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GOSPODARSTWO (WIEJSKA ZAGRODA)

Grupa wiekowa: 3-latki

Czas trwania projektu: 4 tygodnie

Cele ogdlne projektu:

Budowanie wiedzy o wiejskim gospodarstwie (w szczegdélnosci o zwierzetach hodowlanych, opiece nad nimi oraz korzysciach ptynacych z hodowli poszczegéinych gatunkéw).
Wzbogacenie dzieciecego stownika o pojecia zwigzane z hodowla zwierzat.

Zaciekawienie praca rolnika, hodowcy.

Rozwijanie umiejetnosci samoobstugowych zwigzanych z przygotowywaniem positkéw oraz zachowaniem higieny.

Ksztattowanie szacunku do pracy wykonywanej przez ludzi i zwierzeta.

Tworzenie warunkéw do samodzielnego poznawania rzeczywistosci przyrodniczej poprzez obserwowanie, eksperymentowanie, eksplorowanie.

Rozwijanie jezyka w aspekcie komunikacyjnym.

Gléwne idee:

Oto krowa i byk, a ich dziecko to ciele. Krowa daje mleko i mieszka w oborze (CASUM 1).

Oto kura i kogut, a ich dziecko to kurczatko. Kura znosi jajka i mieszka w kurniku (CASUM 2).

Oto klacz i ogier, a ich dziecko to Zrebie. Kon pracuje w gospodarstwie. Ludzie jezdzg konno (CASUM 3).
Oto owca i baran, a ich dziecko to jagnie. Dzieki owcy mamy mleko i wetne (CASUM 4).

Gospodarz opiekuje sie zwierzetami w gospodarstwie. Lekarz weterynarii dba o zdrowie zwierzat (CASUM 5).

Fakty - ciekawostki - opinie, czyli co nauczyciel powinien wiedzie¢ o temacie:

Popularna krowa czarno-biata to krowa hodowana dla mleka. Jest wysoka i ma stosunkowo duza mase ciata. Krowy rasy brazowej to zazwyczaj krowy miesne. Przyrost ich wagi
jest szybszy oraz sa mocniej umiesnione niz krowy mleczne.

Kolor skorupki kurzego jaja zalezy tylko i wytgcznie od rasy. Sposéb zywienia kury nie ma na to wptywu. Biate jaja znoszg kury — leghorny. Kury pozostatych ras znosza jaja w od-
cieniach bezu i brazu. Zywienie kur moze mie¢ wptyw na barwe z6ttka i smak jajka.

Na skorupce jaja znajduje sie oznakowanie informujace o pochodzeniu i sposobie chowania kur; np. cyfra 0 oznacza chéw ekologiczny.

Skorupka jaja kurzego zbudowana jest prawie wylgcznie z weglanu wapnia.
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« Jajka sg bardzo zdrowe. Zawieraja przede wszystkim biatko, duzo witaminy A i D oraz niektére witaminy z grupy B.

«  Step, ktus, galop i cwat to sposoby chodu konia. Step to chéd czterotaktowy, najwolniejszy. Ko w stepie osigga predkos¢ 100 metréw/minute. Ktus to dwutaktowy chéd konia.
W kitusie dwie przeciwlegte koriczyny odbijajg sie jednoczesnie od ziemi. Galop to chéd trzytaktowy konia. Ko w galopie moze osiggna¢ predkos¢ nawet do 550 metréw/minu-
te. Cwat to najszybsza odmiana chodu konskiego.

Propozycje aranzacji przestrzeni:
W sali moze sta¢ maty snop siana lub ptot przypominajacy wiejskie ogrodzenie wykonany z drewnianych desek, kartonu lub szarego papieru. Na ptocie mozna przymocowac

rysunek ukazujacy kota. W sali moga pojawic sie maskotki lub figurki réznych zwierzat gospodarskich.

Centrum Badawcze na starcie’:
« W Centrum Badawczym znajduja sie ksigzki o zwierzetach hodowlanych. Dzieci moga korzystac ze zbioréw w dowolnym czasie lub podczas zadan. Nalezy zorganizowac takze
kartki, kredki, pisaki i inne przybory plastyczne, dzieki ktérym dzieci w wolnym czasie moga rysowac zwierzeta. Dobrze, by w Centrum znalazty sie takze figurki zwierzat, kartony,
patyki i patyczki od lodéw, tak by dzieci mogty budowac z nich zagrody.

Propozycje wycieczek badawczych i wizyt ekspertéow:
+  wizyta weterynarza

« wycieczka do gospodarstwa agroturystycznego lub, jesli jest taka mozliwos¢, odwiedzenie gospodarstwa cztonka rodziny ktéregos$ z dzieci

Do poczytania dzieciom:
« Jan Brzechwa, Jajko
« Jan Brzechwa, Kwoka
« Agnieszka Fraczek, Jajo
o Dorota Gellner, Pitka
« Teresa Massalska, W gospodarstwie
« Andrzej Moskal, Kura nioska

» Lech Pijanowski, Kolorowa krowa

"W kolejnych tygodniach dzieci w Centrum moga wykonywa¢ modele réznych zwierzat, ktére beda potrzebne do przygotowania makiety zagrody.
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Inne materiaty do wykorzystania podczas realizacji projektu:

« film animowany Walta Disneya Silly Symphony

« film animowany Reksio, odcinek Reksio i koguty

« piosenka Sniadanko baranka ze zbioru Mama i ja: Mi$ i Margolcia

« film animowany Swiat Matej Ksiezniczki, odcinek Chce mie¢ owce

«  Modest Musorgski, Taniec kurczqt w skorupce

>

TYDZIEN 1

UNIA EUROPEJSKA *rx
EUROPEJSKI * *
FUNDUSZ SPOLECZNY o

W pierwszym tygodniu odbywaija sie zajecia wprowadzajace w tematyke projektu. Maja one na celu pobudzenie zainteresowania tematem oraz pokazanie nauczycielowi stanu

wiedzy i doswiadczen oraz zasobu stownictwa dzieci.

Podczas tego tygodnia dzieci pomagajg nauczycielowi dekorowac sale, tworzy¢ Centrum Badawcze, buduja kacik czytelniczy, przegladaja ksiazki, stuchaja tekstéw czytanych

przez nauczyciela, wykonujg prace plastyczne zainspirowane tematem projektu, zapoznaja sie z piosenka.

W tym tygodniu pojawia sie w sali beczka stéw, a dzieci z pomocg nauczyciela budujg siatke pytan. Jednoczesnie nauczyciel autonomicznie dokonuje wyboru pozostatych form

aktywnosci dzieci z ponizszej tabeli. Zadania w tabelach 1 i 3 zostaty uporzadkowane wedtug dziesieciu modutéw: jezyk, matematyka, badanie, konstrukcje, formy plastyczne, muzyka,

teatr, ruch, zdrowie, wspétpraca.

Tabela 1. Propozycje zabaw i zadan dla dzieci w pierwszym tygodniu projektu

33

z gospodarstwa.
» Opowiada o wtasnych doswiad-
czeniach.

Dzieci odstuchuja przygotowane przez nauczyciela
nagrania z odgtosami z wiejskiej zagrody. Nauczy-
ciel prosi, by zastanowity sie, skad podobne dzwieki
moga pochodzi¢. Nauczyciel pyta: Jak myslicie, skqd
pochodZzity odgtosy? Co styszeliscie? Po czym poznali-
scie, skqd pochodzq odgtosy? Rozmowa z dzie¢mi na
temat doswiadczen zwigzanych z przebywaniem na
wsi. Nauczyciel pyta: Kto byt kiedys na wsi? Co mozesz
o0 niej opowiedzie¢? Co widziates? Co zapamietates? Co
ci sie podobato? Czego jeszcze chciatbys sie dowiedzie¢
0 Zyciu na wsi?

wowania dzieciecej wiedzy wyjscio-
wej oraz zebrania pytan i ewentual-
nych hipotez dzieci potrzebnych do
zbudowania siatki pytan. Nauczy-
ciel moze sktoni¢ dzieci do zada-
wania pytan, rozbudzajac ich cieka-
wos¢ izadajac nietypowe pytanie,
np.: Czy chcielibyscie sie dowiedziec,
czy wszystkie krowy sq czarno-biate?

MODUL PP CEL Ig;IIIEEEII\(f)\'”NY PROPOZYCJE AKTYWNOSCI WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA MATERIALY
JEZYK 3.1, |+ Rozpoznaje dzwieki pochodzace | Wiejskie odglosy Cwiczenie jest okazjg do zaobser-|Nagranie prezentujace od-

gtosy z wiejskiej zagrody.
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MODUL PP CEL g;ii?gmv PROPOZYCJE AKTYWNOSCI WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA MATERIALY
JEZYK 3.1, |+ Rozpoznaje dzwieki wydawane |Zwierzeta w gospodarstwie Cwiczenie moze by¢ przeprowa-|Nagranie odgtoséw zwierzat:
33, przez zwierzeta. Dziecko wystuchuje przygotowanego przez nauczy- | dzone w formie konkursu. Cwicze- | psa, kota, kozy, owcy, krowy,
4.2 |+ Dopasowuje nazwe iilustracje do | ciela nagrania z odgtosami zwierzat, ktére moga za- | nia moga by¢ wprowadzeniem do | $wini, konia, kury, koguta,
dzwieku. mieszkiwac wiejska zagrode: psa, kota, kozy, owcy, | kolejnego dnia, majacego na celu |indyka, gesi, kaczki oraz ilu-
krowy, swini, konia, kury, koguta, indyka, gesi, kacz- | badanie stanu wiedzy i stownictwa | stracje wyzej wymienionych
ki. Dzieci zapamietujag jak najwiekszg liczbe zwie- | dzieci. Jest to okazja do zaobserwo- | zwierzat.
rzat, ktérych odgtosy ustyszaty. Nauczyciel rozma- | wania dzieciecej wiedzy wyjsciowej
wia z dzie¢mi na temat zwierzat. Dzieci wymieniaja | oraz zebrania pytan i ewentualnych
zwierzeta, ktérych odgtosy ustyszaty. Nauczyciel | hipotez dzieci potrzebnych do zbu-
sprawdza wiedze ipamie¢ dzieci. Nauczyciel od-|dowania siatki pytan.
twarza kolejne dZzwieki, dziecko odpowiada, jakie
zwierze ustyszato isposréd przygotowanych przez
nauczyciela ilustracji wybiera okreslone zwierze.
Nauczyciel pyta np.: Widziates kiedys to zwierze? Opo-
wiedz cos o nim.
JEZYK 3.1, |+ Zapamietuje ogladane zwierzeta. |Film animowany Walta Disneya Silly Symphony | Film moze by¢ zaréwno czescia zajec,
12.1 | Zapoznaje sie z otoczeniem wsi. | Nauczyciel odtwarza film animowany o zwierzetach | jak i moze by¢ odtworzony w czasie
mieszkajacych w gospodarstwie. Dzieci wypowiada- | wolnym, w czasie odpoczynku. Film
ja sie na temat filmu i wiasnych doswiadczen zwia- | prezentuje odgtosy réznych zwie-
zanych z przebywaniem na wsi. rzat zamieszkujgcych gospodarstwo.
JEZYK 7.2, | Nasladuje odgtosy zwierzat. Zabawa logopedyczna llustracje zwierzat: krowy,
14.7 |+ Odgaduje odgtosy zwierzat. Na dywanie lezg ilustracje zwierzat: krowy, owcy, owcy, kury, konia.

kury, konia. Nie uzywajac gtosu, za pomoca warg, je-
zyka i narzadu mowy nauczyciel nasladuje gtos wy-
dawany przez kolejne zwierzeta. Dzieci z ruchu jego
ust staraja sie odczytac, co to za zwierze i wskazuja
odpowiedni obrazek. Nastepnie chetne dzieci same
prezentujg zagadke dla swoich kolegéw.
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MODUL PP CEL g;ilz?(g:{'mv PROPOZYCJE AKTYWNOSCI WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA MATERIALY
JEZYK, 3.3, |+ Stucha polecenia. Przeglad ksigzek o zwierzetach W liscie do rodzicow nauczyciel |Ksigzki iczasopisma o zwie-
BADANIE 4.2, |+ Cwiczy spostrzegawczosé. Dzieci przegladaja ksiazki o zwierzetach przyniesio- | moze poprosi¢ o przyniesienie do |rzetach.
14.2, ne przez nauczyciela i rodzicéw do przedszkola i od- | przedszkola ksigzek o zwierzetach.
szukuja zwierzeta, ktére mieszkajg w gospodarstwie. | Przeglad ksigzek ma wzbudzi¢ tak-
W trakcie przegladania ksiazek nauczyciel zadaje py- | ze w dzieciach pytania dotyczace
tania lub wydaje polecenia, np.: Znajdz zwierze, ktdre | samych zwierzat. Nauczyciel moze
mieszka w kurniku. Znajdz duze zwierze, ktére miesz-|tak nakierowac¢ rozmowe, by dzie-
ka w stodole itd. Wazne, by nauczyciel sktonit dzieci|ci poszukiwaty interesujacych je
do refleksji nad zwierzetami, nad tym, czego dzieci | szczegétéw. Pojawiajace sie pytania
o nich nie wiedza i czego mogtyby sie dowiedzie¢.|zapisuje. Dzieci poszukujg mozli-
Taka rozmowe moze zainicjowac nietypowym pyta- | wych sposobdéw znalezienia odpo-
niem, np.: Czy wiecie, dlaczego krowa jest czarno-bia- | wiedzi.
ta? Jak myslicie? Dlaczego kort ma kopyta, a nie tapy?
JEZYK 1.1, |+ Zadaje pytania zwigzane z tema- | Tworzenie siatki pytan Element obowiazkowy realizowa- | Arkusz szarego papieru, fla-
3.1, tyka zajec. Co interesuje dzieci i czego chciatyby sie dowiedzie¢ | ny trzeciego lub czwartego dnia|master.
3.2, o gospodarstwie i zwierzetach w nim mieszkaja- | trwania projektu. Na srodku arkusza
33 cych? nauczyciel zapisuje stowo ZAGRO-
DA, adookota pytania zadawane
przez dzieci (stowa, zdania + sym-
bole). Warto obok pytania zapisa¢
imie jego autora.
JEZYK 1.1, |+ Uzywa wyrazen z beczki stéw pod- | Beczka stéw Element obowigzkowy Duzy arkusz szarego papieru
3.1, czas wypowiedzi. Nauczyciel zapisuje z dzie¢mi nowe dla nich wyrazy [ Nowe wyrazy mozna zapisa¢ na |z naszkicowang beczka, roz-
32 (stowa z symbolami) zwigzane z tematem. Dzieje sie | kolorowych kartkach i przyklei¢ do | nokolorowe kartki.

to przez caly czas trwania projektu. W ten sposéb
powstaje zbidr stéw poszerzajacych stownictwo
czynne i bierne dzieci.

beczki.
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MODUL PP CEL g;i'é?(g:(mv PROPOZYCJE AKTYWNOSCI WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA MATERIALY
MATEMATYKA, | 3.1, |- Klasyfikuje zwierzeta wedtug ga- | Cwiczenie klasyfikacji. Tworzenie zwierzecych|Nauczyciel wtym ¢wiczeniu bada |llustracje rodzin zwierzat.
JEZYK 33, tunku. rodzin wiedze wyjsciowg dzieci. W sytu-
4.2, |+ Nadaje zwierzetom nazwy. Dzieci maja do dyspozycji ilustracje przedstawiaja- | acji, gdy dzieci maja trudnosci z na-
12.1 ce zwierzeta: krowe, kure, owce i konia, tak aby do|zwaniem czlonkéw zwierzecych
kazdego ze zwierzat byty trzy obrazki: samicy, samca | rodzin, nauczyciel pyta dzieci, kto
i potomstwa z danego gatunku. Dzieci: mogtby pomdc im nazwad wszyst-
- zrozsypanki obrazkowej uktadajg zwierzece rodziny; | kie zwierzeta. Proponuje, Ze moga
- prébuja nada¢ poszczegdlnym cztonkom zwie-|w kolejnych tygodniach, w celu
rzecych rodzin odpowiednie nazwy. Jesli im sie to | wyjasnienia watpliwosci, udac sie
nie uda, nauczyciel pyta: Zastanawialiscie sie, kto | do eksperta. Nauczyciel nie podaje
mdgtby poméc nam nazwac wszystkie zwierzeta? | prawidtowych odpowiedzi. Prébuje
Jak myslicie, kto sie na tym zna? Co mozZemy zrobi¢, | nakierowac dzieci na osobe zoolo-
zeby dowiedziec sie, jak zwierzeta sie nazywajq? ga, weterynarza, gospodarza itd.
MATEMATYKA | 4.2, |« Klasyfikuje przedmioty wedtug |Co jedzazwierzeta? Nauczyciel diagnozuje wiedze dzie- | Karta pracy nr 2.
12.2 wybranego kryterium. Dzieci indywidualnie rozwigzuja karte pracy, dopa- | ci. W ostatnim tygodniu zaje¢ pona-
sowujac zwierzeta do ich pozywienia. Dzieci wyko-|wia zadanie, obserwujac, w jakim
nuja zadanie, kierujac sie dotychczasowag wiedza | stopniu wiedza dzieci sie zmienita.
i wtasnymi doswiadczeniami.
MATEMATYKA, | 3.1, |« Klasyfikuje zwierzeta wedtug ga- | Pary zwierzat Wazne jest, aby pojawity sie rézne | llustracje zwierzat gospodar-
WSPOLPRACA, | 4.2, tunku i rasy. Przed kazdym dzieckiem siedzagcym na dywanie na- | rasy zwierzat, np. krowa taciata, bra- | skich: krowa, kura, kon, owca
JEZYK 13.1 |« Nadaje zwierzetom nazwy. uczyciel ktadzie odwrécong ilustracje zwierzecia|zowa, owca biata, czarna itd. (po dwie sztuki kazda — pary).

» Tworzy i nazywa pary zwierzat.

(krowa, kon, kura lub owca). Dzieci odwracajg karte
i po kolei nazywaja swoje zwierzeta. Nastepnie dzieci
wspolnie tworzg pary zwierzat (szukajac posrdd sie-
bie nawzajem), zwracajac uwage naich rézne gatunki.
Nauczyciel nazywa pierwsza pare: To para czarnych
koni. 1 wskazujac kolejna pare, prosi o podobne opi-
sanie zwierzat.
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MODUL PP CEL g;i'é?(gfmv PROPOZYCJE AKTYWNOSCI WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA MATERIALY
MATEMATYKA, | 3.1, Klasyfikuje przedmioty wedtug|Zabawa orientacyjno-porzadkowa - zagroda llustracje roztozone w sali, ktére |Szarfy, obrazki ze zwierzeta-
WSPOLPRACA, | 4.2, wybranego kryterium. Na dywanie lezg roztozone szarfy. W kazdej z szarf|dzieci maja przyporzadkowa¢ do|mi gospodarczymi (po kilka
JEZYK 13.1 Liczy przedmioty. jest ilustracja z jednym zwierzeciem: kura, koniem, | zbioréw, powinny przedstawiac|sztuk kazdy), np. kura, kon,
Odnajduje i wymienia réznice |krowa, owca, $winig, krélikiem. Wokét rozsypane sa | zwierzeta réznych ras, zatem kaz- | owca, $winia, krolik.
miedzy obrazkami. ilustracje réznych zwierzat. Dzieci przyporzadkowu- | da zilustracji moze by¢ nieco inna.
Wypowiada sie na temat ilustracji. | ja zwierzeta do odpowiednich zagréd i liczag wszyst- | Moze wystapic kura biata, kura bra-
kie zwierzeta w zagrodzie. Mozna podzieli¢ dzieci na | zowa, kura czarna, pies, np.: wilczur,
grupy, tak by jedna para tworzyta jedna zagrode. Na | maty kundel i owczarek podhalarski.
koniec dzieci opowiadaja o swojej zagrodzie, o tym,
jakie zwierze hoduja, jak wygladajg wszystkie nale-
z3ce do danego gatunku zwierzeta, czym sie réznia.
MATEMATYKA | 13.1 Liczy przedmioty, wskazujac je |tLaciata krowa Nauczyciel po wykonaniu zadania | Sylweta krowy wycieta z bia-
palcem. Dziecko otrzymuje sylwete biatej krowy. Nauczyciel | moze poprosi¢ dzieci o sprawdze-|tego papieru (dla kazdego
ma przygotowana krowe z tatami i méwi, ile krowa | nie liczby tat lub odwréci¢ swoja |dziecka), duzo matych czar-
ich ma. Kazde dziecko zabiera tyle tat, ile wskazat|sylwete z przyklejonymi tatami tak, | nych fat.
nauczyciel i uklada na swojej krowie. Dzieci gtosno | aby dzieci dokonaty samokontroli.
przeliczajg faty, pokazujac palcem te, ktéra licza. Na-
uczyciel przygotowuje kolejna sylwete i znéw wy-
powiada liczbe. Dzieci wtedy decyduja, czy musza
dotozy¢ fate do sylwety, czy ja zabrac.
MATEMATYKA | 4.2, Réznicuje ruchem i nazywa stowa- | Mate - wieksze - najwieksze Podczas nazywania jaj dziecko wy- |Koperty, kartki z jajami
53 mi wielkos¢. Dzieci przed wykonaniem witasciwego zadania po- | raznie wskazuje palcem omawiang | w trzech wielkosciach.

Ukfada karty wedtug wielkosci: ro-
sngco i malejaco.

kazuja rekoma trzy wielkosci jaja: mate, wieksze, naj-
wieksze. Kazde dziecko otrzymuje trzy karty przed-
stawiajace jajo. Zadaniem dziecka jest utozenie ich
od najmniejszego do najwiekszego, a nastepnie od
najwiekszego do najmniejszego.

karte.
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MODUL PP CEL g;ii?(g:”NY PROPOZYCJE AKTYWNOSCI WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA MATERIALY
RUCH, 1.2, |+ Rozpoznaje zwierzeta ipotrafi je | Nasladowanie zwierzat Do zabawy nauczyciel moze wy- |Koperty, kartki z wydrukowa-
JEZYK, 54, nazwac. Na dywanie roztozone sg kolorowe koperty, w ktérych | korzysta¢ wybrang przez siebie |[nymi zwierzetami: koniem,
WSPOLPRACA | 7.2, |+ llustruje ruchem wybrane zwierze. | znajduija sie ilustracje ze zwierzetami mieszkajagcymi | muzyke i zamiast dawa¢ znak kla- | krowa, kura, kotem, psem,
12.1 w gospodarstwie: koniem, krowa, kura, owca. Dzieci | Snieciem, zatrzymywa¢ muzyke.|ew. podkfad muzyczny.
biegaja slalomem pomiedzy kopertami, na klasniecie | W przypadku, gdy dziecku nie uda
nauczyciela zatrzymuja sie, a jedno wybrane przez|sie rozpozna¢ zwierzecia lub nie
nauczyciela dziecko podnosi koperte i wyjmuje z niej | potrafi pokaza¢ sposobu jego poru-
kartke. Dziecko zapoznaje sie ze zwierzeciem i nasla- | szania sie, prosi o pomoc inne, wy-
duje to zwierze bez ujawniania jego nazwy. Grupa | brane przez siebie dziecko.
odgaduje, w jakie zwierze zamienito sie dziecko. Gdy
uda sie rozpoznac zwierze, cata grupa nasladuje je
i chodzi slalomem miedzy kopertami, az do kolejne-
go klasniecia i zmiany nasladowanego zwierzecia.
FORMY 9.2 |« Rysuje kredkami ulubione zwierze. | Ulubione zwierze Kartka formatu A4, kredki pa-
PLASTYCZNE « Opowiada o ulubionym zwierzeciu. | Dzieci na kartce formatu A4 rysujg kredkami paste- stelowe.
lowymi swoje ulubione zwierze i opowiadajg o nim.
Méwia, w jaki sposob sie nim opiekuja lub jak nalezy
sie nim opiekowac.
FORMY 9.2 |+ Rozwija wyobraznie. Zwierzaki cudaki Wazne, aby trzy kolory nie byty zbyt | Biata kartka formatu A4 lub A3,
PLASTYCZNE » Usprawnia motoryke mata, wyko- | Dzieci za pomoca farb temperowych tworza zwie-| podobne do siebie, tak aby efekt |farby plakatowe lub tempery

nujac ruchy dtonia.

rzaki cudaki. Dzieci otrzymuja kartke formatu A4 lub
A3. Na stole lezg tubki zfarbami plakatowymi lub
tempera w trzech podstawowych lub kontrastuja-
cych ze soba kolorach. Dzieci zginaja kartke na pot.
Na jedna z potéwek kartki nauczyciel wyciska kazde-
mu dziecku plamke farby z kazdej z trzech tubek. Za-
daniem dzieci jest ponowne zgiecie kartki, po wczes-
niej wyznaczonej linii, iroztarcie farby znajdujacej
sie pomiedzy potéwkami kartki. Po otwarciu dzieci
okreslaja, do jakiego zwierzecia podobna jest po-
wstafa plama. Dzieci z pomoca nauczyciela tytutujg
prace. Po wyschnieciu prac dzieci moga dorysowac
zwierzetom brakujace fragmenty, np. jesli kleks przy-
pomina psa, ale brakuje mu ogona.

mieszania sie koloréw byt wyrazny
dla dzieci oraz powstaty kolorowe
dzieta sztuki. Nauczyciel powinien
zwroci¢ dzieciom uwage, zeby dla
lepszego efektu jak najmocniej roz-
cieraly i rozciggaty farbe po papierze.

w tubce, kredki pastelowe.
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MODUL PP CEL I());IIEEIZI:(S.(JNY PROPOZYCJE AKTYWNOSCI WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA MATERIALY
FORMY 1.2, Réznicuje zwierzeta pod katem |Zwierzeta na wsi llustracje réznych zwierzat,
PLASTYCZNE, | 4.2, $rodowiska wystepowania. Dzieci maja do dyspozycji ilustracje ze zwierzetami, szary papier, klej.
MATEMATYKA, | 9.2 Wspéttworzy plakat ze zwierzeta- | wybieraja te, ktére mieszkajg na wsi i przyklejaja je
WSPOLPRACA mi zamieszkujacymi wies. na arkusz szarego papieru.
MUZYKA, 8.2 llustruje ruchem muzyke. Taniec réznych zwierzat Nagranie z dowolna muzyka.
RUCH Odtwarza rytm. Zabawa do dowolnie wybranej przez nauczyciela
muzyki.
MUZYKA 8.1, Zapamietuje tres¢ piosenki. Spiewanie piosenki Co sie dzieje w zagrodzie? Dzieci moga w tancu przedstawiac | Tekst piosenki (zatacznik 1).
8.2 Zapamietuje melodie. Dzieci stuchajg piosenki Co sie dzieje wzagrodzie? | ruchy wymienianych w piosence
Odpowiednio intonuje. i zpomoca nauczyciela ucza sie stéw oraz melodii. | zwierzat.
Tanczy w rytm muzyki. Dzieci wspdlnie $piewajg piosenke, tariczac w kole
do stéw refrenu.
RUCH, 5.4, Nasladuje sposoby poruszania sie | Bal w zagrodzie Nauczyciel moze podzieli¢ dzieci na | Wybrany utwér muzyczny
MUZYKA 8.2 zwierzat. Dzieci zamieniajg sie w wybrane przez siebie wiej- | mniejsze grupy stosownie do miej- | (dowolny).
skie zwierzeta itancza na wiejskim podwdrku do|sca w sali.
lubianej muzyki, np.:
- jak kury (w przysiadzie, na dwéch nogach, macha-
jac skrzydetkami),
- jak psy (na czworakach),
- jak konie (podpierajac sie na wyprostowanych re-
kach i nogach).
»  TYDZIEN2

W drugim tygodniu kazdego dnia dzieci zapoznaja sie z jedna gtéwng ideg zwigzana z tematem. Odbywa sie to przy uzyciu materiatéw edukacyjnych na tablicy multimedialnej.

Nauczyciel modeluje dialog QtA. Nastepnie wybiera z tabeli 2 co najmniej jedna aktywnos¢ badawcza zwigzang z omawiang idea.

Glowna idea 1. Oto krowa i byk, a ich dziecko to ciele. Krowa daje mleko i mieszka w oborze.

Praca z materiatem na platformie ($ciezka: 3-latki>gospodarstwo>1)

Na ekranie wida¢ gospodarstwo z domem, kurnikiem, oborg, stajnia, owczarnia.

Element interaktywny - przycisk DALEJ. Nastepuje zblizenie - wida¢ obore z dwudzielnymi drzwiami.




ot
* g *

NARODOWA STRATEGIA SPOJNOSCI W POZNANIU FUNDUSZ SPOLECZNY _—_

n UNIA EUROPEJSKA * ¥k
KAPITAL LUDZKI % O — roreiska [

Projekt wspotfinansowany ze srodkdw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

Element interaktywny - tabliczka z krowg biato-czarng na jednym ze skrzydet drzwi, tabliczka z krowg brazowa na drugim skrzydle. Klikniecie na tabliczke jednego ze skrzydet
drzwi powoduje wejscie do obory. Po kliknieciu ekran przedstawia wnetrze obory, w ktérej sg — w zaleznosci od wyboru — krowy biato-czarne lub brazowe.

Dziecko klika na tabliczke z krowa czarno-biata.

N: Co zauwazyliscie?

D Kréwka pije mleko od mamy. LUB Jest tata krowa, mama krowa i dziecko.

N: Masz racje, kréwka, czyli ciele. Co jeszcze widziates? LUB Zauwazytes, Zze sg trzy rozne krowy, dwie doroste i jedna mata. Opowiedz o nich cos$ jeszcze.

Jakikotormajakrowy? LUB Mama-tokrowaajaknazywasiejejdziecko?

Dziecko klika na tabliczke z krowa brazowa.
N: Co widzieliscie?
D: Inne krowy.

N: Powiedziates, ze byto widac inne krowy. Opowiedz o nich.

- " biate2LUB Jaki Krom?

Pojawia sie przycisk DALEJ. Po kliknieciu zndw pojawia sie obora z dwudzielnymi drzwiami. Przed obora stoi gospodarz.

Element interaktywny - drzwi.

Po kliknieciu na dowolne skrzydto drzwi do obory wchodzi gospodarz, ktéry otwiera poszczegdlne zagrody w oborze i wyprowadza krowy z obory na pastwisko. Pokazane sg
krowy na pastwisku, ktore jedza i przezuwaja trawe. Po pewnym czasie na pastwisku pojawia sie gospodarz, ktéry przychodzi po krowy i zagania je do gospodarstwa.

N: Co sie dziato?

D: Krowy poszty na take. LUB Jadty trawe.

N: Powiedziates, ze krowy poszty na tgke. Opisz, co jeszcze tam sie dziato. LUB Mowisz, ze krowy jadly trawe. Co o tym myslisz?

Jaksienazywatataka?LUB Blaczegokrowy-sagnapastwisku?

Widok wnetrza obory z krowami czarno-biatymi. Na dole ekranu sg ikony - elementy interaktywne — z wymieniem, dojarka, miotfa, szczotka zaktadang na reke. Dziecko, klikajac

na dang ikone, wybiera opcje: dojenie reczne, dojenie dojarkg, czyszczenie obory, pielegnacja krowy.

Element interaktywny - ikona z wymieniem - wybiera dojenie reczne.

N: Opowiedz, co widziates?

D: Pan doit krowe.
10




ot
* g *

NARODOWA STRATEGIA SPOJNOSCI W POZNANIU FUNDUSZ SPOLECZNY _—_

n UNIA EUROPEJSKA * ¥k
KAPITAL LUDZKI % O — roreiska [

Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

N: Powiedziates$, ze pan doit krowe. Dobra uwaga. Opisz, jak to sie dziato.

Element interaktywny - ikona z dojarka — wybiera dojenie dojarka.
N: Jak to rozumiecie?
D: Pan zatozyt krowie cos.

N: Hmm, to prawda. Opowiedz o tym wiece;j.

corobil i erie? LUB 4 dhiszd o shirve?

Element interaktywny — szczotka - pielegnacja krowy.
N: Co dziato sie teraz?
D: Pan myt krowe.

N: Powiedziates, ze pan myt krowe. Opowiedz, prosze, o tym czyszczeniu.

= shed e )

Element interaktywny — miotta - sprzatanie obory.

N: Opowiedz, co widziates teraz?

D: Pan sprzatat.

N: Zauwazytes, ze pan sprzatat. Opisz, jak wygladato to sprzatanie.
€odokladnieposprzatat? LUB €zym-sprzatal?

Gloéwna idea 2. Oto kura i kogut, a ich dziecko to kurczatko. Kura znosi jajka i mieszka w kurniku.
Praca z materiatem na platformie (Sciezka: 3-latki>gospodarstwo>2)
Na ekranie wida¢ gospodarstwo z domem, kurnikiem, oborg, stajnia, owczarnia.
Element interaktywny — przycisk DALEJ. Nastepuje zblizenie na kurnik z dwudzielnymi drzwiami.
Element interaktywny - tabliczka na kazdym ze skrzydet drzwi: pierwsze skrzydto - ikona z jajkiem biatym, drugie - z jajkiem bezowo-brazowym. Dziecko klika jedna z tabliczek.
Pokazuje sie ekran z wnetrzem kurnika z kurami (biatymi lub bezowymi), ktére siedza na grzedzie. Jedna z kur siedzi na $ciétce, po chwili wstaje, a na gniezdzie zostaje zniesione

jajko (w zaleznosci od wczesniejszego wyboru - biate lub bezowo-brazowe).

1
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N: Co zauwazyliscie?
D: Kura zniosta jajko.

N: Powiedziates, ze kura zniosta jajko. To prawda. Opowiedz, co jeszcze widziates.

it . o

Element interaktywny — przycisk DALEJ.

Po kliknieciu pojawia sie ekran z wnetrzem kurnika. Wida¢ brazowa kure, ktéra siedzi na gniezdzie. Kura wysiaduje jajko, potem wstaje i staje obok. Widac¢ jasnobrazowe jajko,
ktérego skorupka zaczyna peka¢, a z jajka wydostaje sie mate kurczatko.

N: Co widzieliscie?

D: Wyszto kurczatko.

N: Méwisz, ze wyszto kurczatko. To ciekawe! Jak myslisz, jak to sie stato?

i : s )

Element interaktywny — przycisk DALEJ.

Z kurnika na podwdrko kolejno wychodzi: kurczatko, kura i kogut. Po chwili przychodzi gospodarz i wysypuje ziarno. Zwierzeta zjadaja wysypane ziarno. Kogut i kura wygrze-
buja z ziemi mata dzdzownice.

N: Czego sie dowiedzieliscie?

D: Kury jadty.

N: Antek powiedziat, ze kury jadty. Opowiedzcie, jak to wygladato.

Cojadtykury?

Gloéwna idea 3. Oto klacz i ogier, a ich dziecko to zrebie. Kon pracuje w gospodarstwie. Ludzie jezdza konno.
Praca z materiatem na platformie (Sciezka: 3-latki>gospodarstwo>3)
Na ekranie wida¢ gospodarstwo — dom, kurnik, obore, stajnie, owczarnie.
Element interaktywny — przycisk DALEJ. Na ekranie widac tylko stajnie z duzymi dwudzielnymi drzwiami, ktére sie otwierajg i pojawia sie nowy ekran — wnetrze stajni. W stajni
widzimy dwa konie r6znej rasy - z jednej strony jest kon biaty, z drugiej strony kon brazowy.

Element interaktywny - ikona na kazdym ze skrzydet drzwi od wewnatrz stajni: pierwsza - kon brazowy, druga - kon biaty.

Dziecko klika na jedng z ikon i pojawia sie widok klaczy, ogiera i Zrebiecia wybranej rasy, ktére znajdujg sie na pastwisku. 1
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N: Co zauwazyliscie?
D:Tam byta rodzina koni. LUB Byty r6zne konie.

N: Powiedziates, ze byta rodzina koni. Opisz ja, prosze. LUB Zauwazytes, ze byly rozne konie. Opowiedz o nich wiece;j.

I . ‘tata-koftmaty-koR?

Po kliknieciu DALEJ na ekranie widac¢ stajnie z dwudzielnymi drzwiami wejsciowymi.

Element interaktywny — ikony na dwdch skrzydtach drzwi: z kaskiem jeZzdzieckim oraz wozem. Dziecko klika na wybrane skrzydto i w zaleznosci od ikony pojawia sie kolejny
ekran.

Kiedy dziecko wybiera ikone z kaskiem jezdzieckim, do stajni wchodzi kobieta w stroju jezdzieckim, zaktada na konia siodto, wyjezdza ze stajni i galopuje wokdt wybiegu. Po
skonczonej jezdzie zsiada z konia, czesze go, daje mu marchewke.

N: Co tam sie dziato?

D: Pani jezdzita na koniu. LUB Pani data mu marchewke.

N: Masz racje, pani jezdzita konno. Opowiedz, jak to robita? LUB Powiedziate$, kor dostat marchewke. Opowiedz cos jeszcze.

€odostatkori? LUB €orobitataPani?

Dziecko wybiera ikone z wozem: do stajni wchodzi gospodarz, ktéry zaktada dwém koniom chomato oraz uprzaz, wyprowadza konie, podpina je do wozu i jedzie na pole. Tam
jest sterta siana, ktére widtami gospodarz wrzuca na wéz. Gdy woz jest zatadowany, odjezdza i zatrzymuje sie na podworku.

N: Opowiedzcie, co widzieliscie.

D: Jedzie wéz. LUB Pan wkfada trawe.

N: Powiedziate$, Zze jedzie woz. Jak to sie dzieje, ze ten wdz sie porusza? LUB Zauwazytes, ze pan wktadat trawe na wéz. Chyba masz na mysli siano. Co jeszcze widziates?

Corobity-te-konie? LUBTonie-trawa; tytko-co?

Gloéwna idea 4. Oto owca i baran, a ich dziecko to jagnie. Dzieki owcy mamy mleko i welne.
Praca z materiatem na platformie (Sciezka: 3-latki>gospodarstwo>4)
Na ekranie wida¢ gospodarstwo — dom, kurnik, obore, stajnie, owczarnie.
Element interaktywny — przycisk DALEJ. Pojawia sie widok wnetrza owczarni, w ktérej jest baran, owca i jagnie.

N: Co widzieliscie?

D: Tam byta rodzina owiec. LUB Byty duze i mate owce. 13
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N: Opowiedz co$ wiecej o tej rodzinie. LUB Powiedziates, ze byly r6zne owce — mate i duze. Opowiedz o nich.

He-byto-owiec? LUB Jaknazywasiemata-owea?

Po kliknieciu DALEJ wida¢ owczarnie z dwudzielnymi drzwiami, a na nich dwie ikony.

Element interaktywny - ikona z ktebkiem wetny lub z butelka mleka.

Element interaktywny - ikona z ktebkiem wetny — wchodzi gospodarz z maszynka, goli owce. Wetne po scieciu wkiada do kosza, nastepnie go zabiera.
N: Czego sie dowiedzieliscie?

D: Pan scinat futro.

N: Moéwisz, ze pan $cinat futro, czyli golit owce. Mozesz opowiedzie¢ o tym wiecej?

5 cint .

Element interaktywny - ikona z butelka mleka — wchodzi gospodarz z wiadrem, doi owce, gtaszcze ja, zabiera wiadro i wychodzi z owczarni.
N: Co dziato sie teraz?
D: Pan doit owce. LUB Owca data mleko.

N: Powiedziates, ze pan wydoit owce. Opowiedz o tym. LUB Powiedziates, ze owca daje mleko. To prawda! Jak myslisz, co jeszcze moze da¢ nam owca?

blaczegopan-doitowce?

Glowna idea 5. Gospodarz opiekuje sie zwierzetami w gospodarstwie. Lekarz weterynarii dba o zdrowie zwierzat.
Praca z materiatem na platformie (Sciezka: 3-latki>gospodarstwo>5)
Na ekranie wida¢ gospodarstwo: dom, kurnik, obore, stajnie, owczarnie.
Element interaktywny - przycisk DALEJ. Przyjezdza weterynarz ubrany w kitel.
Elementy interaktywne — obora, stajnia, kurnik, owczarnia. Dziecko moze wybra¢, do ktérego z miejsc uda sie weterynarz. Poprzez klikniecie na wybrany budynek wybiera miej-
sce docelowe.
Element interaktywny — obora - weterynarz wchodzi, podchodzi do krowy, zastania jg swoim ciatem (nie wida¢, co sie dzieje), a nastepnie odwraca sie, trzymajac wiasnie uro-
dzone ciele.
N: Co stato sie na filmie?

D: Krowa urodzita dziecko.

N: Powiedziates, ze krowa urodzita dziecko. Dobrze zauwazytes! Opowiedz doktadnie, co widziates.

€orobitweterynarz?

14
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Element interaktywny - kurnik — weterynarz wchodzi do kurnika, podchodzi do kury i daje jej lekarstwo.
N: Co teraz widziates$?
D: On cos$ dat kurce.

N: Zauwazytes, ze lekarz dat co$ kurze. Opowiedz o tym.

€o-doktadnietekarz zrobitkurze? LUB Poco-weterynarz poszedtdokury?

Element interaktywny - stajnia — weterynarz wchodzi do stajni, gdzie opatruje zraniong noge konia.
N: Co tutaj zauwazytes?
D: Konia bolato.

N: Dobrze zauwazytes, ze cos go bolato. | co jeszcze widziates?

€orobitweterynarz?

Element interaktywny — owczarnia — weterynarz wchodzi do owczarni i robi owcy zastrzyk.
N: Czego sie dowiedziates?
D: On dawat zastrzyk.

N: On, czyli lekarz, dawat zastrzyk. Co jeszcze zauwazytes$?

€omiatwrecetekarz?

15
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Tabela 2. Propozycje zabaw i zadan zwigzanych z gléwna ideg
IDEA | PP CELS;’EZ?(EY:JNY PROPOZYCJE AKTYWNOSCI WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA MATERIALY
1 3.1, |+ Bada produkty i okresla ich smak. | Degustacja produktéw mlecznych Nauczyciel powinien wczesniej|Produkty mleczne: jogurt,
4.2, |+ Rozpoznaje inazywa produkty |Dzieci majgdo dyspozycji produkty zrobione z mleka krowie- | uzyska¢ od rodzicéw informacje, | masto, kartonik mleka, ser
5.1 spozywcze. go: jogurt, masto, kartonik mleka, ser biaty, ser z6tty. Pytania | czy dzieci nie sa uczulone na mleko | biaty, ser z6tty, mate plasti-
nauczyciela: Co myslicie o tych rzeczach? Co tqczy te wszystkie | i jego przetwory. kowe kubeczki, plastikowe
produkty? Poznajecie je? Opowiedzcie o nich. Chetne dzie- tyzeczki, karta pracy nr 1.
ci proébuja produktéw mlecznych. W matych plastikowych
kubeczkach nauczyciel umieszcza prébki przyniesionych
produktéw. Dzieci prébuja istarajg sie okresli¢ ich smak.
Na karcie pracy zaznaczajg usmiechnietg lub smutna buzka
produkty, ktére im smakowaty i te, ktérych nie lubia. Produk-
ty, ktérych nie prébowaly, zaznaczaja, stawiajac w okienku
krzyzyk. Nauczyciel prosi dzieci o nazwanie wszystkich pro-
duktéw. Dzieci, obserwujac uzupetnione karty pracy, moga
wybra¢ przedszkolnego mitosnika mleka i oznaczy¢ go spe-
cjalng odznaka.
9.2, |+ Nadmuchuje rekawiczke - kontro- | Praca plastyczna - krowa W razie problemoéw nauczyciel po-|Rekawiczki lateksowe, pisaki,
10.1 luje site wydechu. Dzieci majg do dyspozycji jednorazowe rekawiczki lateksowe, | winien poméc dzieciom w nadmu- | markery, gtéwnie w kolorze
« Wykonuje rysunek na obiekcie |staraja sie je nadmucha¢. Nadmuchane rekawiczki nauczyciel | chaniu i zawiazaniu rekawiczki. | czarnym, brazowym, czerwo-
tréjwymiarowym (balonie). zwigzuje tak, by powstaty z nich balony. Na okragtej czesci re- | Mozna do wykonania tego ¢wicze- | nym.
« Wykorzystuje  wyobraznie do|kawiczki dzieci pisakami rysujg krowe - rysuja jej taty, oczy, | nia poprosi¢ o pomoc inng dorosta
stworzenia pracy plastycznej. morde. Nadmuchane palce rekawiczki to wymiona krowy. | osobe.
Dzieci moga sprobowacé ,wydoic¢” krowe, wykonuja ruchy dto-
ni podobne do tych przy dojeniu.
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2 33, Bada, obserwuje inazywa przed- | Zabawa badawcza - jajko Dla bezpieczenstwa jajka mozna|Rézne rodzaje jaj - kurze
41, mioty. Dzieci maja do dyspozycji r6znego rodzaju jaja: kurze w réz- | ugotowac na twardo. o réznych odcieniach sko-
4.2, Poréwnuje wielkosci. nych odcieniach, strusie, perlicze, przepioércze. Dzieci oglada- rupek, strusie, perlicze, prze-
43 Wypowiada sie na temat badania. |ja je gotym okiem i pod lupg. Rozmowa: Zastanawialiscie sie piércze, wyttoczka do jajek
Zadaje pytania. kiedys, dlaczego jajka rézniq sie od siebie? Jak myslicie? Sprébuj- kurzych.
cie okresli¢, od jakich ptakéw mogqg pochodzi¢. Dzieci okre$la-
ja, ktore jajko jest najwieksze, a ktére najmniejsze i prébuja
utozy¢ je wedtug wielkosci. Do przygotowanego pudetka na
jaja kurze dzieci wktadaja te jajka, ktore, wedtug nich, zniosta
kura. Opowiadajg o tym, co mozna z nich zrobi¢. Zastanawia-
ja sie, czego jeszcze o nich nie wiedzg i o co mogtyby zapytac
eksperta. Nauczyciel zapisuje pojawiajace sie pytania.
13.1, Stucha opowiadania. Zabawa matematyczna Omlet misia Nauczyciel chowa cztery jaja w sali. | Wiersz Pauliny Kielan Omlet
14.5 Wyszukuje przedmioty wedtug|Nauczyciel ktadzie przed sobg przykrytg miske z jednym ja- | Opowiada wiersz, wykorzystujac | misia, pluszowy mis, piec jaj,

stownych wskazowek.
Liczy przedmioty (jaja).
Probuje smaku omleta.

jem. Zaczyna czyta¢ opowiadanie, trzymajac w rece pluszo-
wego misia.

Mis uwielbia gotowanie, ma to chyba po swej mamie.
A ze dzis zaprosit gosci, wiec omletem ich ugosci.
Omlet zrobic - prosta rzecz, lecz pie¢ jajek trzeba mie¢.
Sprawdzi¢ jednak wpierw nalezy, ile jajek w misce lezy.

Dzieci podnosza recznik i sprawdzaja, ze w misce jest tylko
jedno jajo.

Przyjaciele pomagajq, razem z misiem jaj szukajq.
Trudno jest przechytrzy¢ kure, chowa jajka w kazdq dziure.
Podnies wiadro, zobacz sam, czy sie jajko kryje tam.

sylwety zwierzat. Po kazdej infor-
macji dotyczacej potozenia kolej-
nego jaja nauczyciel przerywa czy-
tanie i czeka, az dzieci wrdca. Po
znalezieniu wszystkich jaj nauczy-
ciel przygotowuje sale do degusta-
cji omletu.

wiadro, sylwety przedstawia-
jace: kure, ptaka, kurczaka,
owce, kreta, krélika. llustracje
przedstawiajgce: swinki, $la-
dy kur, traktor. Omlet przy-
gotowany dla dzieci w przed-
szkolnej kuchni.
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Dzieci szukaja w sali wiadra. Znalezione jajo wktadajg do mi-
ski i przeliczaja, ile maja juz jaj.

Ptaszek wznidst sie az pod chmury i wypatrzyt kure z gory.
Chyba na podwdrko zmierza, Swinkom jajko dac zamierza.
Kurczak gapa wpadt w katuze, lecz miat przy tym szczescie
duze.

Trzecie jajo pokazuje. llu jeszcze im brakuje?

Dzieci szukaja ilustracji Swinek w sali. Znalezione jajo wkfada-
ja do miski i przeliczaja, ile maja juz jaj.

Cos do owiec szepce kura, potem w trawe daje nura.
Cicho gdacze, kreci gtowg, ma na jajko skrytke nowgq.
Krecik po jej sladach sunie. Czy wypatrzec¢ czwarte umie?

Dzieci szukaja sladéw kury w sali. Znalezione jajo wktadajg do
miski i przeliczaja, ile maja juz jaj.

Krélik uwierzy¢ nie moze, bo znalazt pigte w traktorze.
Dzieci szukaja ilustracji traktora. Znalezione jajo wkfadaja do
miski i przeliczajg, ile maja juz jaj.

Komplet jajek majq teraz, mis sie moze wzig¢ do dzieta.

Troche pracq sie zmeczyli, z checiq by cos przekgsili.
Omlet gotdw, wiec smacznego, jest kawatek dla kazdego.

Dzieci siadajq do stotu i jedzg omlet.

13,

14.1,
14.3,
144

Rozpoznaje ksztatt owalny.
Poszukuje drobnych przedmio-
tow.

Przelicza przedmioty.

Poréwnuje liczebnos¢ zbioréw.

Poszukiwacze ksztattow

Dzieci odszukujg w sali przedmioty, ktére maja ksztatt po-
dobny do jaja. Nauczyciel moze powiedzie¢ dzieciom, ze ten
ksztatt to owal. Dzieci kreslg ksztatt owalny w misce z ziaren-
kami. Nauczyciel méwi dzieciom, ze w ziarenkach ukryto sie
kilka owalnych nasion fasoli. Dzieci odszukujg je w miskach,
wyjmujg i przeliczaja. Okreslaja, kto znalazt najwiecej fasolek.
Dzieci zastanawiaja sie, jaka cyfra ma ksztatt podobny do jaja.

Dobrze, by w miskach znalazty sie
drobne ziarenka, np. pszenica, zyto,
owies. Ewentualnie do przepro-
wadzenia ¢wiczenia mozna wyko-
rzystac piasek, kasze. Liczba ziaren
fasoli ukrytych w miskach powinna
by¢ taka, by dzieci moglty je zliczyc.
W poszczegdlnych miskach liczba
ziaren powinna by¢ r6zna.

Miski z ziarenkami, piaskiem
lub kasza, po kilka (od trzech
do dziesieciu) ziaren fasoli
w kazdej z misek.
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3.2, |+ Cwiczy oddech, wydtuzajac faze | Cwiczenia oddechowe z wykorzystaniem piérek Worek z6ttych pidrek.
53, wydechowa. Na podtodze roztozone sa pidrka. Dzieci, za namowa nauczy-
14.4 |« Kontroluje site oddechu. ciela, wyobrazaja sobie, ze to stado matych pisklat. Nauczy-
ciel ilustruje stowem kolejne ¢wiczenia:
- piskleta majq problem z chodzeniem - aby im pomdc sie
poruszy¢, dzieci biora gteboki wdech i powoli, wydychajac
powietrze, majg sprawi¢, ze pidrka sie przesuna, ale nie od-
leca wysoko;
— piskleta trzeba ogrza¢ — kazde z dzieci bierze na reke jedno
piérko i chucha na nie delikatnie, tak jakby chciato ogrza¢ -
dba o to, by piérko nie odleciato;
- ateraz czas nauczyc je lata¢ — dmucha mocno, tak aby piér-
ko poleciato jak najdalej.
3 3.1, |+ Pracuje z ksigzka i przeglada ja. Poszukiwacze ciekawostek Nauczyciel podczas ¢wiczenia po-|Atlas (atlasy) koni, czasopisma.
3.3, |+ Zadaje pytania. Nauczyciel przynosi atlas, czasopisma na temat koni. Dzieci, | winien rozbudzi¢ dzieciecy cieka-
4.2, |+ Wypowiada sie. przegladajac je: wos¢, prébujac zadawad pytania
14.5 - okreslaja, jak wygladajg poszczegdlne rasy, czym sie réznia, | i odpowiadajac na pytania dzieci.

prébuja nazywac znane im rasy, opisuja te, ktére podobaja
im sie najbardziej;

- opowiadajg oswoich przygodach zkonmi. Nauczyciel
skfania dzieci do zastanowienia sie nad tym, czego jeszcze
o koniach nie wiedza, czego chciatyby sie dowiedzie¢, kto
mogtby im udzieli¢ informacji. Nauczyciel zapisuje pytania
dzieci. Odpowiedzi na cze$¢ pytan mozna spréobowaé od-
nalez¢ w ksigzce.
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5.3 |« Rozwija sprawnos¢ w obrebie mo- | Wyscigi konne Nauczyciel ilustruje przed rozpo-
toryki matej i duzej. Dzieci siadajg w kole na pietach (stopy ztgczone). Rekoma | czeciem zabawy wszystkie mozliwe
+ Reaguje ruchem na polecenia na- | uderzajg we wtasne kolana, nasladujac marsz, a potem bieg | przeszkody, a dzieci je powtarzaja.
uczyciela. koni. Nauczyciel animuje cala zabawe, zapraszajac wszyst-
kie konie na start, a nastepnie wymieniajac poszczegdlne
przeszkody, jakie pojawiajg sie na trasie. Jedna przeszkoda
(uderzenie oburacz), dwie przeszkody (uderzenia oburacz),
zakret w lewo (wychylenie ciata w lewo), zakret w prawo (wy-
chylenie ciata w prawo), btoto (delikatne uderzanie dtorimi
w policzki), szuwary (czochranie wtoséw), mostek (delikatne
uderzanie w piersi), widownia pan (okrzyk ,00000!” wysokim
gtosem), widownia panéw (okrzyk ,00000!" niskim gtosem).
Kiedy nie ma przeszkéd, dzieci uderzajg szybko w kolana, na-
$ladujac bieg koni.
5.3, |+ Usprawnia motoryke duza. Konne zaprzegi Nauczyciel musi czuwac nad prze- | Sznurki lub ktebki wetny.
5.4 |« Reaguje na polecenia wydawane | Nauczyciel przynosi sznurki lub ktebki wetny. Dzieci dobie- | biegiem ¢wiczenia i na poczatku
przez towarzysza zabawy. raja sie w pary i odcinaja fragmenty sznurkéw, ktére postuza | wyttumaczy¢ dzieciom zasady bez-
im za lejce. Jedno z dzieci jest woznica - trzyma lejce, drugie | piecznej zabawy. W ramach cieka-
koniem - trzyma przeciwne konce lejcdw przy ciele (pod pa- | wostki nauczyciel moze nauczyc
chami). Dzieci w stworzonych zaprzegach biegaja po okregu. | dzieci komend woznicy: wio — pro-
Dziecko — woznica wydaje komendy. sto, prr — stop, hetta — prawo, wista
- lewo, nazad - do tytu.
5.4, |+ Poznaje nowe pojecia. Zabawa rytmiczno-ruchowa Cwiczenie mozna przeprowadzié
8.2, |+ Skupia uwage na wydawanym po- | Dzieci siadaja w kole i uderzajgc dtoimi w podtoge, przedsta- |w sali lub w ogrodzie przedszkol-
8.3 leceniu. wiaja konski chéd - step, kius, galop, cwat. Nauczyciel ttuma- | nym.

« Nasladuje ruchy nauczyciela.

czy dzieciom, co oznacza kazde z poje¢ i demonstruje tempo
uderzania. Dzieci odtwarzajg kolejno step, ktus, galop, cwat
i odwrotnie. Nauczyciel zmienia polecenia. Nastepnie dzieci
stepuja, ktusuja, galopuja i cwatujg na znak wydawany przez
nauczyciela.
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4 3.1, |+ Rozpoznaje zapachy. Zabawa badawcza - oscypek Oscypek, nozyk, deska, $cie-
4.2 |« Opisuje smakizapach oscypka. |Dzieci siedzg w kole. Nauczyciel prosi dzieci, by zamkne- reczka do ukrycia zagadki.
« Wypowiada sie. ty oczy. Méwi, ze ma zagadke, ktérg sprébujg odgadnac za
pomoca wechu. Przynosi oscypek i podchodzi do kazdego
dziecka, proszac, by powachato i nic nie méwiac, zastanowito
sie, co to moze by¢. Gdy wszystkie dzieci powachajg, opisuja,
co czuty i co to mogto by¢. Nauczyciel pyta: Jak to pachniato?
Do czego to mogto stuzyc? itd. Na koncu nauczyciel pokazu-
je produkt i daje do sprébowania chetnym. Dzieci starajg sie
okresli¢c smak. Nauczyciel pyta, czy wiedza, dlaczego przy-
niést dzis ten produkt i jak on jest zrobiony? Prosi dzieci, by
0 nim opowiedziaty.
5.4, |+ Udziela odpowiedzi na pytanie,|Co baranek je? Do piosenki mozna utozy¢ prostg | Biate kartki formatu A4, kred-
9.2, uzywajac rysunku. Nauczyciel pyta dzieci, czy wiedza, jaki jest ulubiony przy- | opowies¢ ruchowa. ki pastelowe, nagranie z pio-
8.1, |+ Odtwarza piosenke i uczy sie jej|smak owcy i barana. Dzieci otrzymuja kartke formatu A4 oraz senka Sniadanko baranka ze
12.2 stow. kredki i probuja 6w przysmak narysowac. Po skornczonej pra- zbioru Mama i ja: Mis i Mar-
« Toczy kiebek wetny do stéw pio- | cy nauczyciel odtwarza dzieciom piosenke Sniadanko baran- golcia, ktebek wetny.
senki. ka. Po wystuchaniu dzieci prébujg odpowiedzie¢ na pytanie:
Co baranek najbardziej lubi jes¢ na sniadanie? Dzieci uczg sie
piosenki. Przy kolejnym odstuchiwaniu piosenki zgodnie z jej
rytmem tocza do siebie nawzajem kitebek wetny.
9.2, |+ Tworzy prace wedtug wskazéwek | Puchate baranki Przed rozpoczeciem pracy dzieci|Kredki pastelowe, kartki for-
14.3 nauczyciela i wtasnego pomystu. | Dzieci rysuja na kartkach $niadanie dla baranka — zapetniaja | powinny ponownie ustysze¢ pio- | matu A4, biate ptatki kosme-

« Prawidtowo trzyma kredke ipo-
stuguje sie nia.

kartke trawa. Nastepnie z ptatkéw kosmetycznych lub biatej
waty na narysowanej trawie wyklejaja baranka. Dorysowuja
mu brakujace elementy (dowolnie) - nogi, ogon, rogi, gtowe,
oczy.

senke Sniadanko baranka. Dzieci
moga wykorzysta¢ kartke zpo-
przedniego ¢wiczenia, na ktorej
rysowaty przysmak baranka lub
otrzymac¢ nowa. Dla ufatwienia na-
uczyciel moze naszkicowac kontury
baranka.

tyczne lub biata wata.
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5 3.1, |+ Rozpoznaje przedmioty za pomo- | Poszukiwanie skarbéw Zamiast drobnego ziarna mozna|Worek lub miska z drobnym
33, ca dotyku. Dzieci maja do dyspozycji duza miske lub woreczek wypet- | uzy¢ fasoli o dowolnej wielkosci. ziarnem lub fasola, strzykaw-
6.4, |+ Nazywa odnalezione przedmioty. |niony ziarnem. Nauczyciel méwi dzieciom, ze powpadaty ka, bandaz, gaza opatrun-
143 |« Wypowiada sie na temat odgad-|tam rézne przedmioty. Chetne dzieci wyszukuja reka ukryte kowa.
nietych przedmiotéw. przedmioty, wyciagaja je i prébujg nazwac. W ziarnie ukryte
s rézne przyrzady i materiaty z kufra weterynarza: strzykaw-
ka, bandaz, gaza opatrunkowa. Dzieci ogladaja je, nazywaja
i opowiadaja, do czego stuza. Nauczyciel pyta, do kogo te
przedmioty moga naleze¢. Gdy dzieci odgadna, przynosi ku-
fer lekarski.
1.2, |+ Opowiada o swoim zwierzatku. Lecznica dla zwierzat Dzieci tego dnia mogg zabra¢ do |Kufer lekarski, bandaze, pla-
3.1 |- Dopasowuje zwierze do miejsca|Dzieci przedstawiajg wszystkim maskotke — zwierzatko, kté- | przedszkola swoja ulubiong ma- | stry, strzykawki, kitel lekarski.
zamieszkania. re przyniosty do przedszkola. Opowiadajg o nim. Nauczyciel | skotke — zwierzatko. Wazne, by na-
« Bawi sie poprzez nasladowanie. | pyta, ktére ze zwierzat przyniesionych przez dzieci mogtyby | uczyciel przyniést duzo bandazy,
mieszka¢ w gospodarstwie wiejskim. Dzieci bawig sie swo- |strzykawek, dzieki ktérym wiele
bodnie, leczac przyniesione przez siebie i kolegéw maskotki | dzieci bedzie miato okazje wcieli¢
- zwierzatka. Kilkoro dzieci moze wcieli¢ sie w lekarzy, resz- | sie w role weterynarza.
ta dzieci opiekuje sie zwierzetami, zamienia sie w klientéw
przychodni.
»  TYDZIEN3

FILM A

W tym tygodniu dzieci ogladaja dwa filmy znajdujace sie na platformie (kazdy film innego dnia) oraz podejmuja wybrane przez nauczyciela propozycje aktywnosci z tabeli 3.

« Oto krowa i byk, a ich dziecko to ciele. Krowa daje mleko i mieszka w oborze.

« Oto kura i kogut, a ich dziecko to kurczatko. Kura znosi jajka i mieszka w kurniku.

« Oto owca i baran, a ich dziecko to jagnie. Dzieki owcy mamy mleko i wetne.
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FILMB
« Oto klaczi ogier, a ich dziecko to Zrebie. Kon pracuje w gospodarstwie. Ludzie jezdzg konno.

« Gospodarz opiekuje sie zwierzetami w gospodarstwie. Lekarz weterynarii dba o zdrowie zwierzat.

»  TYDZIEN 4

To ostatni tydzien projektu, w ktérym nastepuje jego zakonczenie. Praca dzieci zmierza do przygotowania wydarzenia kulminacyjnego. Dodatkowo dzieci podejmujg wybrane

przez nauczyciela formy aktywnosci zaproponowane w tabeli 3.

Szczegodtowy opis wydarzenia kulminacyjnego (przedostatni lub ostatni dzien trwania projektu):
Podczas wydarzenia kulminacyjnego dzieci zaprezentuja wykonang przez cata grupe makiete zagrody. Makieta wykonywana bedzie podczas czwartego tygodnia pracy. Wyko-
rzystane zostang kartony, pojemniki, tektury i inne materiaty. Dzieci tworzy¢ beda zaréwno poznane budynki gospodarcze, jak i zwierzeta. Moga wykorzystac takze zwierzeta
wykonane podczas trzeciego tygodnia projektu. Nauczyciel powinien pozwoli¢ grupie na realizacje wtasnych pomystéw, a takze kierowad sie nimi. Przygotowana zostanie
wystawa zdjec z wycieczki oraz wystawa prac powstatych podczas projektu. Dzieci urzadza tez kacik weterynaryjny, w ktérym bedga udziela¢ rad dotyczacych opieki nad zwie-

rzetami i leczy¢ chore zwierzeta — maskotki przedszkolne lub przyniesione z domow.

Dziatania przygotowawcze:
1. Przygotowanie zaproszen dla rodzicow i gosci.
. Przygotowanie kartonowych modeli budynkéw: domu, obory, kurnika, stajni.

. Przygotowanie modeli zwierzat mieszkajacych w gospodarstwie.

. Przygotowanie wystawy zdjec¢ z wycieczki.

2
3
4. Sklejenie makiety z powstatych ww. materiatow.
5
6. Przygotowanie wystawy prac dzieci.

7

. Przygotowanie stanowiska weterynaryjnego.
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Tabela 3. Propozycje zabaw i zadan dla dzieci w trzecim i czwartym tygodniu projektu
MODUL PP CEL g;ilz?(g:”NY PROPOZYCJE AKTYWNOSCI WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA MATERIALY
JEZYK 3.3, |+ Zadaje pytania. Wizyta eksperta Warto, by nauczyciel porozmawiat | Siatka pytan z pierwszego ty-
12.2, | Uczy sie dbac o zwierzeta. Dzieci odwiedza w przedszkolu weterynarz, ktéry|zrodzicami o planowanej wizycie | godnia.
123 opowie im o leczeniu zwierzat. Dzieci przed wizyta | eksperta. By¢ moze kto$ z rodzicéw
eksperta przypominaja sobie pytania, na ktére nie|jest weterynarzem lub ma znajo-
znalazly jeszcze odpowiedzi. W trakcie wizyty na-|mego weterynarza, ktéry zechciat-
uczyciel zapisuje odpowiedzi eksperta na pytania za- | by sie podzieli¢ z dzie¢mi wiasng
dawane przez dzieci. Weterynarz pokazuje narzedzia, | wiedza.
ktérymi leczy zwierzeta oraz opowiada, jak leczy sie
duze zwierzeta, ktére mieszkaja w gospodarstwie.
JEZYK, 3.1, |+ Opowiada o filmie. Film Swiat Matej Ksiezniczki, odcinek pt. Chce |Film opowiada o Ksiezniczce, ktéra | Nagranie — film animowany
ZDROWIE 3.3, |+ Wypowiada sie na temat wiasnych | mie¢ owce bawi sie w weterynarza i leczy cho- | Swiat Matej Ksiezniczki, odci-
12.2 doswiadczen zwigzanych z opieka | Nauczyciel odtwarza film. Po obejrzeniu filmu dzie- | re zwierzeta oraz opiekuje sie nimi. |nek pt. Chce mie¢ owce.
nad zwierzetami. ci rozmawiaja o tym, jak ksiezniczka opiekowata sie
» Poznaje zawdd weterynarza. zwierzetami, jak oni opiekuja sie zwierzetami, jak na-
» Uczy sie dbac o zwierzeta. lezy opiekowac sie zwierzetami na wsi, kto sie nimi
opiekuje i co musi robi¢. Dzieci bawia sie swobod-
nie w weterynarza. Doradzajg, co zwierze powinno
jes¢, aby byto zdrowe, czego nie powinno robi¢, na
co musi uwazac.
JEZYK, 5.4, |+ Nazywa samice, samcow, potom- | Zwierzece rodziny Przygotowane w pierwszym
RUCH 14.2, stwo wybranych gatunkéw zwie- | Nauczyciel przynosi przygotowane w pierwszym tygodniu ilustracje przedsta-
12.1 rzat. tygodniu ilustracje przedstawiajace samice, samca wiajgce samice, samca ipo-

« Nasladuje wybrane zwierzeta.
« Reaguje na sygnat.

i potomstwo kury, krowy, owcy ikonia. Zadaniem
dzieci jest nazwanie cztonkéw zwierzecych rodzin.
Dzieci biegajg po sali, udajac kolejne zwierzeta:
konia, krowe, owce, kure. Nasladujg przy tym ruch
zwierzat oraz wydaja odpowiednie odgtosy. Na kla-
$niecie nauczyciela dzieci tacza sie w rodziny, ktére
muszg mie¢ co najmniej trzy osoby. Jedna z rodzin
przedstawia sie, uzywajac odpowiednich nazw dla
samicy, samca i potomstwa.

tomstwo kury.
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JEZYK,
TEATR

3.3,
7.2,
14.5

Stucha wiersza.

» Opowiada o tresci wiersza.

» Wykonuje ¢wiczenia logopedycz-
ne, nasladujac odgtosy zwierzat.

« Odgrywa prosta scenke teatralna.

Wiersz Rozmowy zwierzqt

Dzieci, siedzac w kole, wystuchuja wiersza Rozmo-
wy zwierzgt. Nauczyciel rozmawia z dzie¢mi na te-
mat wiersza: Jakie zwierzeta wystepowaty w wierszu?
O czym rozmawiaty zwierzeta? Dzieci wykonuja ¢wi-
czenia logopedyczne, nasladujac odgtosy zwierzat
wystepujacych w wierszu: przedtuzajg gtoski ,u°
»€" podczas nasladowania zwierzat, cicho igtosno
powtarzajg odgtosy. Rozmowa z dzie¢mi na temat
sposobdéw porozumiewania sie zwierzat. Nauczy-
ciel porusza temat: Czy zwierzeta rzeczywiscie mogq
ze sobq rozmawiac? Do czego stuzq wydawane przez
nie odgfosy? Dzieci dzielg sie swoimi pomystami
i spostrzezeniami. Nurtujgce je pytania nauczyciel
zapisuje, tak by mogty zada¢ je gospodarzowi pod-
czas wycieczki. Dzieci prezentuja odgtosy zwierzat,
przedstawiajac je teatralnie. Nauczyciel wydaje po-
lecenia, np.: Sprébujcie wydac odgtos jagniecia, kto-
re zobaczyto wilka, bardzo sie boi i przywotuje owce;
Sprébujcie przedstawi¢ krowe, ktéra jest bardzo gtod-
na i przywotuje gospodarza, aby jq nakarmit itd.

Nauczyciel powinien przygotowac
sylwety zwierzat wystepujacych
W wierszu.

sylwety

i ogiera.

Tekst wiersza (zatacznik 1),

krowy, barana, ko-

guta, kury, Zrebiecia, klaczy

MATEMATYKA

4.2,
3.1

« Tworzy szeregi
(dwuelementowe).
» Nazywa zwierzeta.

matematyczne

Zabawa - kura - kogut - kura

Dzieci otrzymuja w kopercie ilustracje kur i kogu-
tow. Nauczyciel uktada pierwszy szereg: kura - ko-
gut - kura. Dzieci wyciagajq ilustracje i odwzorowuja
szereg. Do powstatego szeregu nauczyciel doktada
kolejne zwierzeta wedtug zasady kura - kogut i pro-
si, aby dzieci kontynuowaty. Nastepne zadanie moze
polegad na tworzeniu szeregu: kogut - kogut - kura
albo kura - kura - kura - kogut...

Nauczyciel moze utozy¢ swoj szereg
(ztrzema powtdrzeniami wzoru),
a dzieci kolejno doktadaja swoje ilu-
stracje, tworzac jeden diugi szereg.
Mozna zwiekszy¢ liczbe ilustracji,
doktadajac np. kurczaka albo jajo,
jesli wszystkie dzieci potrafia wy-
kona¢ zadanie, albo wykorzysta¢ to
w pracy indywidualne;j.

Koperty, duzoilustracji kuri ko-
gutow dla kazdego dziecka.
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MODUL PP CEL I());IIEEIZI:(E\:(JNY PROPOZYCJE AKTYWNOSCI WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA MATERIALY
MATEMATYKA | 4.2 |« Tworzy obraz z pocietych frag-|Puzzle Nauczyciel przygotowuje zadania |llustracje z kalendarzy, pocz-
mentow. Dzieci otrzymuja w kopercie puzzle przedstawiaja- | o réznej trudnosci. To samo zdje- [téwki lub wydrukowane ilu-
ce zwierzeta z wiejskiej zagrody. Zadanie polega na|cie moze by¢ pociete na trzy-piec | stracje przedstawiajgce zdje-
utozeniu ich i nazwaniu zwierzat. czesci, rébwnych lub réznych pod | cia z wiejskiej zagrody.
wzgledem wielkosci.
MATEMATYKA, | 1.2, |+ Dopasowuje pozywienie do zwie-|Zabawa - co kto je? Nauczyciel weryfikuje wiedze dzieci | llustracje z kura, owca, krowa,
WSPOLPRACA | 4.2 rzat, ktore sie nim zywia. Dzieci maja do dyspozycji ilustracje kury, krowy,|nabytg w ciagu poprzednich tygo- | koniem, ziarnem, dzdzowni-
owcy i konia oraz ziarna, dzdzownicy, siana, mar-|dni pracy. ca, sianem, marchewka, jabt-
chewki, jabtka, trawy, owsa. Dzieci dopasowujg kiem, trawa, owsem, karta
obrazki z jedzeniem do odpowiednich zwierzat, pracy nr 2.
a nastepnie ponownie wykonuja karte pracy, taczac
zwierzeta z ich pozywieniem.
MATEMATYKA, | 4.2, |« Okresla liczbe zwierzat w karcie | Podsumowywanie kart obserwacji zrobionych Karty pracy nr 3 wypetnione
JEZYK 13.1, obserwacji. podczas wycieczki do gospodarstwa agrotury- podczas wycieczki przez kaz-
12.1, |+ Przypomina sobie nazwy zaobser- | stycznego de z dzieci.
12.2, wowanych zwierzat. Przeliczanie liczby zwierzat zaobserwowanych przez
12.3 |« Opowiada o whasnych przezyciach. | dzieci podczas wycieczki, opowiadanie o gatunkach
zwierzat, otym, czego sie dowiedziaty, udzielanie
odpowiedzi na pytania z siatki.
MATEMATYKA, | 13.1, |« Ukfada kota na ptaszczyznie w ko- | Gra planszowa - w wiejskiej zagrodzie Pionkami moga by¢ zwykte kulki|Papierowe kolorowe kofa
WSPOLPRACA | 13.4, lejnosci. Z kolorowych két dzieci wspdlnie uktadaja trase gry. |z plasteliny lub pionki zinnej gry|(sr. 5 cm), symbole zwierzat
1.2 |+ Wspotpracuje z rowiesnikami. Zaznaczaja start i mete. Na wybranych kofach przy- | planszowe;. (4 cm), brystol, klej, kostka do

Przestrzega ustalonych zasad.
Liczy.

klejaja symbole zwierzat i ustalaja zadania zwigzane
z poszczegdlnymi zwierzetami, przygotowuja pion-
ki. Nauczyciel zapisuje zadania. Gra moze toczy¢ sie
w zespotach lub matych grupach.

gry, pionki.
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MODUL PP CEL SZ?Z?(S;UNY PROPOZYCJE AKTYWNOSCI WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA MATERIALY
KONSTRUKCIJE, | 10.1, |« Konstruuje elementy zagrody. Budowanie zagrody Wazne, by na to zadanie nauczyciel | Tekturowe plansze, kartony,
WSPOLPRACA | 10.2 |« Rozwija wyobraznie, tworzac ele- | Nauczyciel przynosi gruba tekture lub karton w for- | przeznaczyt sporo czasu. Cwiczenie | kartoniki, pudetka, papiery

menty zagrody. macie AO lub (w miare mozliwosci) wiekszym oraz| moze by¢ realizowane tak dtugo, |samoprzylepne, plastelina,
« Wykorzystuje do pracy ré6zne ma- | rozmaite materiaty: roznej wielkosci pudetka, tektury, | az dzieci uznaja, ze ich zagroda jest | blok techniczny, sypkie mate-
teriaty plastyczne. papiery samoprzylepne, plasteling, klej, ziarenka, ka- | gotowa do pokazania rodzicom. |riaty, np. kasza manna, farby,
sze manne i inne. Dzieci buduja z pomoca nauczycie- | Nauczyciel powinien rozdzieli¢ za- | pedzle, kleje typu wikol/ma-
la makiete zagrody oraz modele zwierzat, ktére w niej | dania lub podzieli¢ dzieci na grupy | gic, plastelina itd.
mieszkaja. Do tworzenia makiety dzieci moga wyko- | wedtug wiasnego uznania.
rzystac takze zwierzeta wykonywane podczas innych
¢wiczen - wszystko wedtug uznania i pomystu dzieci.

FORMY 9.2, |+ Wykonuje prace plastyczng we- |Praca plastyczna - krowa Dobrze, by nauczyciel wczesniej|Biate kartki, kredki, kolorowe
PLASTYCZNE, | 13, dtug instrukgji nauczyciela. Nauczyciel rozsypuje na stolikach kota réznej wiel- | przygotowat koétka roznych rozmia- | kartki — czarne, biate, rézowe,
MATEMATYKA | 14.1 |« Poréwnuje wielkos¢ kot i wybiera | kosci i roznych koloréw. Pyta dzieci o ksztatt. Dzieci | réow i koloréw. Nauczyciel przygo- | niebieskie, czerwone, kota

wskazang przez nauczyciela. na biatych kartkach prébuja narysowac duze i mate | towuje dzieciom wzdr lub wyko- | réznej wielkosci, koloréw, no-
» Wyszukuje, nazywa ikresli na pa- | kota. Nastepnie z r6znej wielkosci czarnych i biatych | nuje krowe razem z nimi w trakcie | zyczki, klej.

pierze ksztatt kota. kotek dzieci (wedtug instrukcji nauczyciela) tworza | podawania instrukcji. Wazne, by

krowe. Najpierw zaginaja niewielki fragment naj-|nauczyciel pozwolit dzieciom tak-

wiekszego kofa i przyklejaja na kartke zagieciem |ze na realizowanie indywidualnych

do dotu (brzuch), potem doklejajg mniejsze kotko | pomystéw i modyfikacji.

- gtowe, zdwdch ztozonych na pét kotek wielkosci

gtowy powstaje jedna noga, zjeszcze mniejszych

zagietych kotek — uszy iz jeszcze mniejszych zagie-

tych kotek innego koloru — oczy, mozna dorobié tez

krowie rogi i ogon z malutkich zgietych na p6t kétek.

Na koncu przyklejane sa biate taty i krowa gotowa.

FORMY 10.1, |+ Wykonuje baranka, wykorzystujac | Praca plastyczna - baranki Nauczyciel powinien pozwoli¢ dzie- | Styropianowe jajka, mate sty-
PLASTYCZNE | 143 ré6zne materiaty plastyczne. Kazde z dzieci otrzymuje styropianowe jajo, ktére | ciom takze na realizowanie indywi- | ropianowe kulki jako gtowy

okleja dobrym klejem wikol/magic. Poklejone jajko
obtacza w kawatkach pocietej, biatej, wtochatej wet-
ny przygotowanej wcze$niej przez nauczyciela. Za
pomoca wykataczki dzieci mocuja gtowe baranka
zrobiong z matej styropianowej kulki, na niej rysuja
oczy, a z wykataczek i plasteliny robia nogi.

dualnych pomystéw i modyfikacji.

baranka, pisaki, wykataczki,
plastelina, klej wikol/magic,
welna.

27




KAPITAt LUDZKI % I Abavia MickiEwICzA A Roreski | £
NARODOWA STRATEGIA SPOJNOSCI uAM W POZNANIU FUNDUSZ SPOLECZNY T
Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
MODUL PP CEL SZ?Z?(S;UNY PROPOZYCJE AKTYWNOSCI WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA MATERIALY
FORMY 9.2, |+ Rozwija postawe tworcza, wyka- |Praca plastyczna - kurczaczki Nauczyciel powinien pozwoli¢ dzie- | Z6tte waciki  kosmetyczne,
PLASTYCZNE | 10.1, zujac sie wlasnymi pomystami na | Z zéttej waty dzieci formuja kulki, farbami plakato- | ciom takze na realizowanie indywi- | farby (geste, np. temperowe),
143 realizacje zadania. wymi malujg czarne kropki — oczy oraz czerwony |dualnych pomystéw i modyfikacji. |cienkie pedzelki, pojemnik
. Cwiczy precyzje, postugujac sie|trojkatny dzidb. Moga wiozyé je w skorupke po jajku. do wody, skorupka po jajku.
matymi elementami.
MUZYKA 8.1, |+ Odtwarza znang melodie. Muzykanci z wiejskiej zagrody Duza role w zabawie odgrywa dy-|Pateczka dyrygenta zrobiona
8.2, |+ Nasladuje odgtosy zwierzat. Nauczyciel zamienia sie w dyrygenta. Dzieci przypo- | rygent. Musi on odpowiednio ste-|z kawatka patyka, wskaznika
83 minajg sobie melodie piosenki Panie Janie. Nastep- | rowac sytuacja i dbac o to, by dzieci | lub innego dostepnego, do-
nie nauczyciel dzieli dzieci na cztery grupy: krowy, | nie zapomniaty o melodii, ktérej sie | brze realizujacego zadanie
owce, kury, kaczki. Dzieci przypominaja sobie od-|podporzadkowuja. przedmiotu.
gtosy wydawane przez te zwierzeta, a nastepnie za-
mieniaja sie w zwierzeca orkiestre i $piewaja melo-
die piosenki zamiast stéw: muczac/ryczac jak krowy,
beczac jak owce, kwaczac jak kaczki itp. Nauczyciel
dyryguje zwierzeca orkiestra i wskazuje grupe, ktéra
ma gtos.
RUCH, 5.4, |+ Rozwija poczucie rytmu, odpo-|Zabawa zfolig malarska (jak z chusta animacyjng) |[Do zabawy, zamiast zottej waty, |Folia malarska, zétte waciki
MUZYKA 8.2, wiadajac ruchem na melodie. Folia malarska przedstawia staw. mozna wykorzystac¢ pidrka. Do za- [lub zétte pidrka, nagranie
14.3 |« llustruje ruchem muzyke. - Kazde z dzieci lewa reka trzyma chuste. Do prawej | bawy pasowac bedzie m.in. muzyka | z muzyka, np. z Jeziora tabe-

reki kazdy dostaje mata kaczuszke (z6tta watka ko-
smetyczna), ktérej ma pomédc dostac sie na staw,
czyli zdmuchna¢ z dtoni tak, aby znalazta sie na
chuscie.

— Kaczuszki chcg ptywac na falach, dlatego teraz
dzieci chwytajg oburacz chuste i staraja sie zrobi¢
delikatne fale.

— Dzieci prébujg sprawi¢, by wszystkie kaczuszki
przeptynety na jedng i druga strone stawu. Zada-
niem dzieci jest uwazanie, by kaczki nie wypadty
ze stawu.

z Jeziora tabedziego — wedtug uzna-
nia nauczyciela. Muzyka nie musi
by¢ gtosna, ale moze stanowic tto
do tego ¢wiczenia.

dziego Piotra Czajkowskiego.
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MODUL PP CEL g;ilz?(g(mv PROPOZYCJE AKTYWNOSCI WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA MATERIALY
WSPOLPRACA, | 1.2, Wspétpracuje zinnymi, budujac|Przedszkolna zagroda Klocki, zabawki dostepne
KONSTRUKCIJE | 10.1, zagrode. Budowanie z klockéw zagrody dla zwierzat, np. ma- w przedszkolu.
143 Rozwija koordynacje wzrokowo- |skotek znajdujgcych sie w przedszkolu.
-ruchowa.
RUCH, 54, Reaguje na przypisany dzwiek. Jak ruszajq sie zwierzeta po podwoérku? Proste instrumenty perkusyjne.
MUZYKA 8.2, Wykonuje ruchy zgodnie z ryt-|Dzieci s podzielone na dwie grupy. Kazdej z grup
83 mem. przyporzadkowane jest zwierze i jeden z instrumen-
tow, np. konie — pudetko akustyczne, kury - tréjkat.
Dzieci siedzg w kurniku oraz stajni i nastuchuja. Kie-
dy ustyszg swoj instrument, wychodzg i poruszaja
sie w rytmie jego gry, tak jak zwierze.
RUCH 1.2, Cwiczy cierpliwos¢. Kura i kurczatka. Zabawa wyciszajaca Mama kura powinna mie¢ opaske | Spokojna muzyka, opaska
54 Czeka na swoja kolejke. Mama kura, do spokojnej muzyki, spaceruje pomie-|na gtowe z emblematem lub za-| matki kury.
dzy $piacymi kurczakami ibudzi swoje kurczatka,|wieszke na szyje. Zabawe mozna
ktére ustawiaja sie za nig i razem wedrujg, az wszyst- | modyfikowac: sa dwie matki: kura
kich nie obudza. i kaczka, aich dzieci majg inne ko-
lory szarf.
RUCH, 54, llustruje ruchem tres¢ zabawy. Taniec kurczat w skorupce Utwér Modesta Musorgskie-
MUZYKA 8.1 Dzieci ustawiaja sie w kole i nasladuja ruch, ilustru- go Taniec pisklgt w skorupce.
jac opowies¢ o kurczetach, ktére w skorupkach ma-
chaty skrzydtami, obracaty sie, wspinaty sie, by wyjs¢
ze skorupki.
RUCH 53, Pokonuje przeszkody, dostosowu- | Bieg z przeszkodami Dzieci moga wykonywad cwicze-
54 jac pozycje itempo do poziomu |Dzieci urzadzajg wyscigi konne z przeszkodami.|nie na czworakach lub przeskaku-

trudnosci zadania.

Wraz z nauczycielem ustawiaja z dostepnych na sali
materiatéw (faweczek, szarf, pudetek itp.) tor prze-
szkod, ktéry pokonuja tak jak konie na zawodach.

jac przeszkody na dwéch nogach,
w zaleznosci od ustawionego toru
przeszkod.
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CEL OPERACYJNY
DZIECKO:

PROPOZYCJE AKTYWNOSCI

WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA

MATERIALY

53

Rozwija sprawnos¢ w obrebie mo-
toryki matej i duzej.

Reaguje ruchem na polecenia na-
uczyciela.

Zabawa ruchowa - wyscigi konne

Dzieci siadaja w kole na pietach (stopy zlgczone).
Rekoma uderzaja we wtasne kolana, nasladujac
marsz, a potem bieg koni. Nauczyciel animuje cata
zabawe, zapraszajac wszystkie konie na start, a na-
stepnie wymieniajagc poszczegdlne przeszkody, ja-
kie pojawiaja sie na trasie. Jedna przeszkoda (ude-
rzenie oburacz), dwie przeszkody (dwa uderzenia
oburacz), zakret w lewo (wychylenie ciata w lewo),
zakret w prawo (wychylenie ciata w prawo), btoto
(delikatne uderzanie dtorimi w policzki), szuwary
(czochranie wtosow), mostek (delikatne uderzanie
w piersi), widownia pan (okrzyk ,00000!" wysokim
gtosem), widownia panéw (okrzyk ,00000!" niskim
gtosem). Kiedy nie ma przeszkdd, dzieci uderzajg
szybko w kolana, nasladujac bieg koni.

Nauczyciel ilustruje przed rozpo-
czeciem wszystkie mozliwe prze-
szkody.

JEZYK,
MATEMATYKA,
FORMY
PLASTYCZNE,
WSPOLPRACA

1.2,
4.2,
14.3

Poszukuje produktéw pochodza-
cych od zwierzat.

Poznaje nazwy produktéw zyw-
nosciowych.

Klasyfikuje produkty wedtug ich
pochodzenia.

Wycieczka w poszukiwaniu produktéw mlecz-
nych

Dzieci wraz z nauczycielem wybieraja sie do pobli-
skiego sklepu w poszukiwaniu produktéw mlecz-
nych, ktére pochodza od zwierzat. Dzieci starajg sie
zapamieta¢ nazwy produktéw oraz ich pochodze-
nie. Po przyjsciu do przedszkola dzieci otrzymuja
arkusz szarego papieru podzielony na trzy czesci
oznaczone symbolem: kury, owcy, krowy oraz gazet-
ki z r6znych sklepéw. Dzieci poszukujg w gazetkach
sklepowych ilustracji produktéw pochodzacych od
zwierzat, wycinaja je iprzyklejaja w odpowiednie
miejsce.

Warto, by nauczyciel wczesniej za-
powiedziat wizyte w sklepie, tak
aby pracownicy uprzejmie przyjeli
grupe i mogli co$ opowiedzied.

Arkusz

kleje.

szarego

papieru,

symbole krowy, owcy i kury,
gazetki sklepowe, nozyczki,
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BADANIE 4.2, Poszukuje réznych gatunkéw | Wycieczka do gospodarstwa agroturystycznego |W gospodarstwie powinny by¢ kro- |Karta pracy nr 3, podkfadki,
54, zwierzat i uzupetnia karte pracy. |Dzieci w trzecim tygodniu zaje¢ wybierajg sie na|wy, kury, konie, owce. Dzieci powin- | otéwki.
121, Nabywa doswiadczen zwigzanych | wycieczke do gospodarstwa agroturystycznego.|ny mie¢ mozliwos¢ jazdy konnej.
12.2 z przebywaniem na wsi. Celem wycieczki jest poszukiwanie odpowiedzi na|Uatrakcyjni¢ wycieczke mogtaby

Poznaje zwierzeta mieszkajace
w gospodarstwie.

pytania pojawiajace sie podczas wczesniejszych ty-
godni projektu. Dzieci majg obserwowac zwierzeta,
ich zachowania, a takze zapamietywac widziane tam
gatunki. Podczas wycieczki dzieci wypetniaja karte
pracy, na ktérej prébuja zaznaczy¢ kreskami, jakie
gatunki zwierzat widziaty i ile byto zwierzat danego
gatunku.

takze przejazdzka bryczka.
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ZALACZNIKI

ZALACZNIK 1. Tekst piosenki Co sie dzieje w zagrodzie? i wiersza Rozmowy zwierzqt

Cosie dzieje w zagrodzie? (stowa i muzyka: Barbara Kosowska)

W tej owczarni same dziwy:
Baran stoi urodziwy,

Razem z owca rozmawiaja
O tym, ze jagniatka maja.

A tam dalej kurnik stoi,
Kura z dumy piérka stroi,
Jajka zniosta przewspaniate
Beda z nich kurczatka mate.

Ref.:
To zagroda jest wesota,
Petno zwierzat dookota. x2

Krowa z bykiem tu mieszkaja

| cielaki piekne maja.

Gdzie mieszkaja, wie kto$ moze?
Oczywiscie, ze w oborze!

Klacz z ogierem i Zrebaki
Maja w stajni zwyczaj taki:
Jedza owies i parskaja

Na stojaco zasypiaja.

Ref.:
To zagroda...

A gospodarz karmi, poi,
Ciezkiej pracy sie nie boi.
Wciaz sie troszczy o zwierzeta
| 0 kazdym z nich pamieta.

Rozmowy zwierzqt (autor: Barbara Kosowska)

Muu, muu, muu, tak krowa muczy.
Kto cie, krowo, tak nauczyt?

Nikt nie uczyt mnie muczenia,
Méwie muu od urodzenia.

A ponadto daje stowo,

Jestem bardzo mleczna krowa.

Baran do owcy mowi: beee
Czego baran od niej chce?
Powiedz, owco ma kochana,
Ile mleka datas z rana?
Datam dzisiaj duzo mleka,
Teraz na mnie fryzjer czeka.

Kukuryku, kukuryku

Co sie dzieje w tym kurniku?
Kura jaja wysiaduje,

Kogut z dumg spaceruje,

Bo za chwile juz na Swiecie
Ma pojawic sie ich dziecie.

Zrebie w stajni mamy szuka,
Rzy, kopytkiem w ziemie stuka.
Gdzie ta mama sie podziata?
Pewnie z tatg w $wiat pognata.
Klacz i ogier wnet wrdcili,

Na wyscigach konnych byli.

Tak zwierzeta rozmawiaja,
One tez swéj jezyk maja.
To jest jezyk zagrodowy
Kury, owcy czy tez krowy.
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ZALACZNIK 2. Opis kart pracy?
Karta pracy nr 1. Zadaniem dziecka jest zaznaczenie podczas degustacji tych produktéw mlecznych, ktére probowato i okreslenie ich smaku poprzez narysowanie w pustym
polu odpowiednio wesotej lub smutnej buzki.

Karta pracy nr 2. Zadaniem dziecka jest dopasowanie zwierzat do ich pozywienia.

Karta pracy nr 3. Zadaniem dziecka podczas wycieczki jest odnalezienie zobrazowanych na karcie pracy gatunkéw zwierzat oraz zaznaczenie kreskami liczby zwierzat danego

gatunku, ktére mieszkaty w gospodarstwie. Nastepuje rowniez préba policzenia kresek.

ZALACZNIK 3. List do rodzicow?

Tablitowe Wiesci

Drodzy Rodzice!

Nasza grupa rozpoczyna nowy projekt edukacyjny pt. Gospodarstwo (Wiejska zagroda). Przez najblizsze cztery tygodnie Wasze dzieci bedg stawac sie ekspertami do spraw
wiejskiej zagrody. Dowiedza sie:

« jakie zwierzeta mieszkajg w gospodarstwie;

« jak nazywa sie samice, samca oraz potomstwo krowy, konia, owcy lub kury;

« jakie korzysci przynosi nam hodowla zwierzat;

« jak nazywa sie cztowiek, ktory zajmuje sie zwierzetami w gospodarstwie albo lekarz, ktéry leczy zwierzeta;

« jakidlaczego nalezy dba¢ o zwierzeta.

Podczas zaje¢ bedziemy poznawac r6zne mieszkajace na wsi zwierzeta i ich zwyczaje. Chcemy dowiedziec¢ sie o nich jak najwiecej! Mamy nadzieje, ze z pomoca ekspertow
uda nam sie odkry¢ wiele ciekawych rzeczy. Moze dowiemy sie, dlaczego jajka maja rézne kolory albo do czego stuzy krowie ogon? Pomdzcie dzieciom szukac¢ odpowiedzi na
nurtujace je pytania. A moze ktos z Was jest weterynarzem albo ma wiasne gospodarstwo i mégtby zosta¢ naszym ekspertem?

Podczas wizyty w sklepie pozwdlcie dzieciom odszuka¢ produkty, ktére pochodza od krowy, kury, moze nawet owcy... W ramach wieczornego czytania mozna sprébowac
znalez¢ opowiadania o zwierzetach, a podczas wycieczek na wies sprobowac umozliwi¢ dzieciom zobaczenie wielu gatunkow zwierzat. Jesli to mozliwe, pozwdlcie dzieciom
robi¢ zdjecia i sprawcie, by mogty zabra¢ je do przedszkola. Mozna réwniez razem szukac ksigzek o zwierzetach z wiejskiej zagrody. Jesli zdecydujecie sie przynies¢ je do przed-

szkola, nie zapomnijcie ich podpisa¢, by po skonczonym projekcie bez pomytek do Was wrocity.
Z pozdrowieniami

(podpis nauczyciela) 33

2 Karty pracy do pobrania ze strony http://tablit.wa.amu.edu.pl.
3 Gotowe listy do rodzicéw do pobrania ze strony http://tablit.wa.amu.edu.pl.
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ZALACZNIK 4. Modut jezyka angielskiego

Projekt: GOSPODARSTWO (WIEJSKA ZAGRODA)
Grupa wiekowa: 3-latki
Modut jezykowy: stowniki

Cele ogdlne:

« Zapoznanie ze stownictwem polskim i angielskim dotyczacym tematu Gospodarstwo (Wiejska zagroda). Poszerzanie zasobu stownictwa.

+  Rozwijanie umiejetnosci artykutowania samogtosek i spotgtosek angielskich.
Bank stéw to zestaw kart — kwadratéw, ktorych wyglad i uktad podobny jest do znanej dzieciom i nauczycielom gry Memory, jednak w tym przypadku karty pozostaja odkryte.
Dostep do nich jest mozliwy z poziomu platformy, po wybraniu wersji polskiej (flaga polska) lub angielskiej (flaga angielska). Grafiki w obu wersjach banku stéw sa identyczne
w danym projekcie, natomiast r6znia sie jedynie nagraniami stoéwek, ktére przygotowane zostaty odpowiednio w jezyku polskim lub angielskim. Ikony sa wzorowane w gtéwnej
mierze na grafice zastosowanej w cze$ci CASUM projektu. Zawarte w nich obrazki przedstawiaja elementy pojawiajgce sie zarbwno w animacjach, jak i filmach A i B. Po kliknieciu

na dang karte stychac stowo wypowiedziane przez lektorke po polsku (wersja polska) lub po angielsku (wersja angielska).

CEL OPERACYJNY SLtOWO POLSKIE - SLOWO ANGIELSKIE -
DZIECKO: DZIALANIA DZIECKA WERSJA POLSKA WERSJA ANGIELSKA
Dokonuje wyboru wersji je-|+ Wybiera jezyk z poziomu platformy — wersje polska lub angielska. gospodarstwo farm
zykowe;j. « Po kliknieciu na dang ikone styszy nazwe przedstawionego elementu.
Wybiera ikone. « Powtarza ustyszane stowo. weterynarz vet
Stucha nazw przedstawio- |« W przypadku wersji angielskiej zalecane jest wielokrotne wystuchanie i powtarzanie gospodarz farmer
nych elementéw. stowa.
Powtarza ustyszane stowa. |« Jesli nie rozumie znaczenia angielskiego stowa na podstawie materiatu graficznego, moze mleko milk
Wybiera ikony o réznym zna-| cofnac sie do poziomu platformy i wybra¢ polskg wersje jezykowa, co utatwi petne zrozu- -
czeniu. mienie znaczenia ikony. roslina plant
dom house
warzywa vegetables
owoce fruits
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WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA

1. W poczatkowej fazie ¢wiczen nalezy pozwoli¢ dzieciom przystuchiwac sie nagraniom stéw bez koniecznosci ich powtarzania.

2. Dobrze jest zacheci¢ dzieci, aby angielskie stowa powtarzaty grupowo oraz indywidualnie, a takze zasugerowac im wykonywanie ¢wiczenia w domach.

3. W przypadku gdy zrozumienie znaczenia stowa angielskiego jest zbyt trudne dla dziecka, mozliwe jest przejscie do polskiej wersji stownika. Szczegdlnie w pierwszych fazach
projektu nauczyciel powinien pomaoc dzieciom cofnac sie do poziomu platformy i otworzyc¢ bank polskich stow.

4. Jeslizrozumienie wymowy poszczegdlnych stéw w wersji angielskiej stwarza problemy zaréwno dzieciom, jak i nauczycielowi, zalecane jest skorzystanie z dobrych stownikéw
internetowych wszystkich gtéwnych wydawcow, przedstawiajacych zaréwno znaczenie stowa, jak i jego wymowe.

5. Stowa i grafiki zamieszczone w stownikach pochodza gtéwnie z czesci CASUM projektu, a zatem ich powtarzanie i osadzenie w kontekscie przyrodniczym prowadzi do sku-
teczniejszego zapamietywania znaczen. Dzieci moga korzystac z banku stéw zaréwno w koncu pierwszego tygodnia projektu, jak i w drugim, trzecim i czwartym tygodniu.
Czestotliwos¢ powtdrzen sprzyja przyswajaniu jezyka obcego.

Modut jezyka angielskiego: gra
Cele ogdlne:
« Poznanie angielskich nazw zwierzat zyjacych w gospodarstwie.
« Rozwijanie umiejetnosci rozpoznawania réznic pomiedzy zwierzetami.
« Rozwijanie stownictwa.

« Rozwijanie umiejetnosci artykutowania spotgtosek i samogtosek angielskich.

Format gry
Hidden objects (pol. ukryte przedmioty)

Opis grafiki

Ttem gry jest scena przedstawiajaca wiejskie podwérze. W dole ekranu widnieje kilka elementéw/grafik umieszczonych obok siebie na neutralnym tle. Po nacisnieciu ikon znajdujacych
sie w dole ekranu stycha¢ nagrang angielska nazwe. Dziecko odszukuje wybrane szczegéty zawarte w scenie, uzywajac kursora lub przesuwajac palec po powierzchni ekranu. W miej-
scach zatrzymania pojawia sie lupa, ktéra powieksza przedmioty. Podczas przesuwania palcem po grafice elementy z banku stéw uwypuklaja/podswietlaja sie — sg one klikalne. Po
prawidtowym dopasowaniu grafiki obok danego stéwka w banku stéw pojawia sie zielony haczyk (/). Jesli dziecko Zle dopasuje grafike, wraca ona na miejsce w dole ekranu i stycha¢
nagrany zwrot try again (sprébuj ponownie). Po znalezieniu i dopasowaniu wszystkich elementéw dziecko styszy gratulacje po angielsku, np. congratulations! (gratulacje!) oraz brawa.
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CEL OPERACYJNY SEOWA ANGIELSKIE TLUMACZENIE NA JEZYK
DZIECKO: ZADANIA DO WYKONANIA WYKORZYSTANE W GRZE POLSKI
Wybiera ikone z dolnego pa- |+ Nacisniecie ikony w dolnym pasku ekranu. cow krowa
ska ekranu. Wystuchanie nazwy zwierzecia.
Odstuchuje nazwy zwierzat. Odszukanie na ekranie gtéwnym elementéw zawartych w dole ekranu. bull byk
Powtarza nazwy zwierzat. Przeciagniecie - dopasowanie ikon z dolnego paska ekranu do elementéw w sce- hen kura
Przesuwa ikone z dolnego| nie gtéwne;j.
paska ekranu w odpowiednie |« Po odszukaniu i dopasowaniu dwéch takich samych zwierzat w dolnym pasku ikon rooster kogut
miejsce w scenie gtéwnej. pojawia sie zielony haczyk (+/). ]
Znajduje dwa takie same|e Po odszukaniu wszystkich elementow stychac gratulacje w jezyku angielskim oraz horse kon
zwierzeta i dopasowuje je do| brawa.
A . . . . 3 ) sheep owca
siebie. Gre mozna przej$¢ ponownie po nacisnieciu przycisku powrot w prawym gornym
rogu ekranu. calf ciele
foal zrebie
lamb jagnie
chick piskle

WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA

1. Wazne jest, aby dzieci mogty wystucha¢ nazw zwierzat, klikajac na ikony w dolnym pasku ekranu, zanim rozpoczna przesuwanie elementéw po ekranie.

uAwN

powtarzac je wraz z dzie¢mi.

o

W przypadku probleméw w wymowa stéwek mozna wykorzysta¢ jeden z dobrych stownikéw internetowych.

Nalezy pozwoli¢ dzieciom eksperymentowac z gra — dowolnie przesuwac i dopasowywac elementy, aby stopniowo zaznajomity sie z jej zasadami.
Podczas zaje¢ w przedszkolu dzieci moga kolejno podchodzi¢ do tablicy interaktywnej i indywidualnie przesuwac ikony.

Jesli opanowanie ruchu przesuwania ikony sprawia dzieciom trudno$¢, nauczyciel powinien zademonstrowac dziatanie gry.
Po prawidtowym odszukaniu wszystkich elementéw i pojawieniu sie zielonych haczykéw w dolnym pasku ekranu mozna ponownie kliknag¢ nazwy zwierzat i dla utrwalenia
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