Scenariusz zajec - Igraszki na wiejskim podworku
SCENARIUSZ ZAJEC EDUKACYJNYCH
Grupa wiekowa: 3-4-latki

Temat zajec: Igraszki na wiejskim podwadrku

Cele ogolne:

+ wykorzystanie technologii informacyjno-komunikacyjnych w realizacji podstawy
programowej wychowania przedszkolnego,

+ wzbogacenie wiedzy na temat zwierzat hodowanych na wsi

Cele operacyjne:
Dziecko:

« poznaje wyglad kodu QR (kwadratowy kod ztozony z czarnych i biatych
kwadracikéw),

« probuje samodzielnie manipulowad smartfonem w celu odczytania kodu QR,
« rozumie, ze odczytanie kodu QR pozwala na dostep do zaszyfrowanej informacji
(w tym przypadku odgtosow zwierzat hodowlanych),

« umie postugiwac sie wskaznikiem laserowym,

« sprawnie liczy w zakresie 1-5,

+ rozpoznaje i nazywa zwierzeta hodowlane,

« rozpoznaje i nasladuje odgtosy wydawane przez zwierzeta wiejskie,

« zna nazwy ,,domow” zwierzat na wsi (obora, stajnia, kurnik, chlew, buda),

« aktywnie uczestniczy w zabawach muzyczno-ruchowych,

s reaguje na polecenia stowne nauczyciela

Metody:

a) wykorzystanie technologii informacyjno-komunikacyjnych (TIK);

b) czynne: metoda zadan stawianych dziecku, metoda zabawowa;

c) stowne: rozmowa, instrukcje i objasnienia stowne, metoda zywego stowa;
d) ogladowe: obserwacja

Formy:
indywidualna, zbiorowa

$rodki dydaktyczne:

« tablica multimedialna,

« laptop,

+ edukarty (z kodami QR) przedstawiajgce wybrane zwierzeta hodowlane (krowa,
$winia, kura, kogut, kon, pies),

« smartfon z dostepem do internetu i zainstalowanga aplikacjg do odczytywania koddw
QR,

« gtosnik bezprzewodowy,



» gra interaktywna ,,Domy zwierzat gospodarskich”,

« utwory muzyczne: piosenka ,Na wiejskim podwérku”, dzwieki wolne i szybkie,

» plansza przedstawiajaca wiejska zagrode,

» bebenek,

« tamburyn

« kartki z narysowang rézng liczba kropek,

«ilustracje przedstawiajgce domy zwierzat na wsi (obora, stajnia, kurnik, chlew, buda),
« emblematy kréw, koni, kur, S$win oraz psoéw (po 5 szt.),

Przebieg zajec gtownych:
1. ,,0dston okienko” - wprowadzenie do tematu zaje¢

Dzieci siadaja przed tablica, na ktorej zawieszona jest plansza edukacyjna przykryta
kolorowymi kartkami z r6zna liczba kropek (1-6). Wybrane dziecko staje przed
plansza i stucha, ile razy nauczyciel uderzy w bebenek (np. 2 razy). Nastepnie dziecko
udziela odpowiedzi, wskazujac kartke z wtasciwa liczba kropek (np. 2

kropki). W dalszej kolejnosci nauczyciel zdejmuje z planszy wskazana kartke, a dzieci
probuja zgadnad na podstawie odstonietego fragmentu, co jest przedstawione

na planszy (wiejskie podworko).

2. Stuchanie wiersza T. Massalskiej pt. ,,W gospodarstwie”

Nauczycielka méwi dzieciom, ze na dzisiejszych zajeciach przeniosa sie na wie$ i beda
odkrywac zwigzane z nig ciekawostki. Nastepnie zaprasza do wystuchania wiersza.
Pieje kogut juz od Switu:
- Kukuryku! Kukuryku!
Kura do kurczakéw zwawo
Gdacze: - W lewo!
Gdacze: - W prawo!
Kaczka kwacze: - Kwa! Kwa! Kwal!
Trzy kaczatka dziobem pcha.
Krowa muczy: Mu! Mu! Mu!
Az po prostu brak jej tchu.
Kon opedza sie od much
| rzy gtosno: - Jestem zuch!
Swinka chrumka: - Chrum! Chrum! Chrum!
Co za hatas! Co za szum!
Kot cichutko miauczy: - Miau.
A pies szczeka: - Hau! Hau! Hau!

Po wystuchaniu wiersza nauczyciel zadaje dzieciom pytanie: Jakie zwierzeta mozna
ustyszec na wsi? Dzieci odpowiadaja na podstawie wystuchanego utworu oraz wtasnych

doswiadczen.

3. ,,Czyj to gtos?” - zabawa stuchowa z wykorzystaniem kodéw QR



Nauczycielka informuje dzieci, ze na wsi zawsze jest wesoto i gwarno. Z kazdej strony
stychac glosy réznych zwierzat... Ciekawe czy je rozpoznacie?

Nastepnie nauczycielka rozktada na dywanie edukarty przedstawiajace wybrane
zwierzeta hodowlane (krowa, Swinia, kura, kogut, kon, pies). llustracje utozone sa
obrazkami do dotu, tak aby na wierzchu widoczne byty kody QR. Wybrane dzieci
podchodza kolejno do poszczegolnych edukart i za pomoca smartfona (z dostepem do
internetu i zainstalowanym skanerem kodéw QR) rozszyfrowuja informacje

zakodowane za pomoca kodow QR, tj. dzwieki wydawane przez poszczegblne zwierzeta
wiejskie. Po rozpoznaniu ustyszanego odgtosu, dzieci nazywaja zwierze, ktore je wydaje
oraz dzielg jego nazwe na sylaby.

Dla lepszej jakosci dZzwieku smartfon zostanie podtaczony do bezprzewodowego
gtosnika.

4, Stuchanie wiersza I. Fabiszewskiej pt. ,,Domy zwierzat”

Nauczycielka czyta wiersz, pokazujac jednoczesnie ilustracje przedstawiajagce domy
zwierzat na wsi (obore, stajnie, kurnik, chlew, bude).

Nastepnie prosi dzieci o przyporzadkowanie edukart ze zwierzetami do poszczegdlnych
doméw.

W chlewiku mieszka $winka, korytko stoi tam,

a w budzie siedzi piesek, nie lubi, gdy jest sam.
W kurniku kury gdacza, nocg na grzedach $pia,
a konie stoja w stajniach i gtosno czasem rza.

A krowy? Pewnie wiecie, obora to ich dom.
Gdy wrdca juz z pastwiska, tu mucza piosnke swa.

5. Zabawa ortofoniczna z piosenka pt. ,Na wiejskim podworku”
(st. i muz. M. Staniek)

Nauczycielka informuje dzieci, ze w kolejnej zabawie beda wiejskimi zwierzetami.

W tym celu nauczycielka rozktada dookota dywanu emblematy kréw, koni, kur, $win oraz
psow (tacznie 25 szt.). Emblematy sg utozone obrazkami do dotu, tak aby byty niewidoczne
dla dzieci.

W czasie piosenki, dzieci maszeruja dookota dywanu.
Na wiejskim podwdrku zwierzat jest bez liku.
Mieszkaja w stajni, mieszkaja w chlewiku.
R6znig sie wielkoscia i wygladem tez,
Rézne gtosy dzi$ wydajg - powiedz jesli wiesz!

Po zakonczeniu piosenki dzieci siadajg na dywanie przed wybranym emblematem i
odstaniaja go, dowiadujac sie tym samym, jakim zwierzeciem beda podczas zabawy.

Nastepnie nauczycielka pokazuje duzj ilustracje wybranego zwierzecia, np. krowy.



Dzieci z emblematami krowy wstajg ze swoich miejsc i przechodza dookota dywanu,
nasladujgc sposob poruszania sie krowy oraz wydawane przez nig odgtosy. Zabawa
przebiega w analogiczny sposéb podczas prezentacji kolejnych zwierzat.

6. ,,Zwierzeta do doméw” - zabawa dydaktyczna

Nauczycielka zapowiada dzieciom, ze wszystkie zwierzeta musza wréci¢ przed nocg do
swoich domoéw. W tym celu nauczycielka rozktada na dywanie ogladane wczesniej
ilustracje przedstawiajgce domy zwierzat. Gdy nauczycielka gra na tamburynie, dzieci (z
emblematami zwierzat z poprzedniej zabawy trzymanymi w rekach) biegaja po dywanie.
Na pauze - kazde dziecko ma za zadanie ustawic sie przy odpowiednim

domku. Przy powtérzeniu zabawy nauczycielka zmienia ustawienie domkoéw na dywanie.

7. »,Zaprzegi konne” - zabawa ruchowa

Nauczycielka informuje dzieci, ze czas juz zakonczy¢ wizyte na wsi i wrécic do przedszkola.
W droge powrotnga dzieci wyrusza zaprzegami konnymi. Dzieci ustawiajg sie parami (kon
+ woznica) i w takim ustawieniu poruszaja sie dookota dywanu, dostosowujac sposdb
poruszania sie do tempa odtwarzanej melodii (wolno-szybko).

8. Ewaluacja zajec - gra interaktywna ,,Kto tu mieszka?”

Dzieci siadajg przed tablica multimedialng, na ktérej nauczycielka uruchamia
interaktywna gre ,,Kto tu mieszka?”
(https://wordwall.net/pl/resource/14012634/domy-zwierz%C4%85t-gospodarskich .

Na ekranie pojawia sie obrazek wybranego domu zwierzat hodowlanych (np. stajnia) oraz
obrazki trzech réznych zwierzat (np. kon, kura, owca).

Zadaniem dziecka jest wybranie zwierzecia, ktére mieszka w danym domu i dotkniecie
wskaznikiem odpowiedniego obrazka.

9. Podziekowanie dzieciom za udziat w zajeciach.

Opracowata:
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