Scenariusz zaje¢ dla dzieci 4, 5 i 6 letnich w oddziale przedszkolnym.

Temat dnia: Zycie zwierzat gospodarskich.

Prowadzacy: Dorota Halko

Cele ogolne:

- bezposrednie obserwowanie zycia zwierzat w gospodarstwie wiejskim

Cele szczegolowe:

Dziecko:

- rozpoznaje 1 nazywa zwierzeta ze wsi oraz pomieszczenia, w ktorych si¢ one znajduja
- fotografuje wybrane zwierzgta

- fotografuje domy zwierzat

- nagrywa odgtosy zwierzat

- wie, co to jest prezentacja multimedialna, przygotowuje ja z pomoca nauczyciela
Metoda:

- sfowna, opisowa, czynna, praktyczna

Forma pracy:

- zespotowa 1 indywidualna

Srodki dydaktyczne:

aparaty fotograficzne, dyktafony, ekran interaktywny, komputer, prezentacja multimedialna,
Przebieg zajeé:

I

1.0gladanie przyktadowej prezentacji multimedialnej na temat uprawy roslin w
gospodarstwach rolnych.

2. Cwiczenia poranne

Zabawa ,,Zwierz¢ta gospodarskie”



Dzieci nasladuja sposob poruszania si¢ zwierzat gospodarskich ( kon, kaczka, krolik, kot). Na

umowiony sygnal np. klasnigcie, dzwigk kotatki — zastygaja w bezruchu.
I Wystuchanie z audiobookéw opowiadania dotyczacego zycia zwierzat na farmie.

1. Wystuchanie odgltosow zwierzat zamieszkujacych gospodarstwa wiejskie.

2. Proby odgadywania do kogo naleza

3. Dopasowywanie obrazkow zwierzat do ich odgtosow- praca z dotykowym ekranem
interaktywnym

III Wyjscie do zaprzyjaznionego hodowcy zwierzat gospodarczych

1. Rozmowa z gospodarzem na temat hodowli zwierzat
2. Robienie zdje¢ 1 proby nagrywania odglosow zwierzat przez dzieci.

IV Dzielenie si¢ wrazeniami z wycieczki.

- Co najbardziej nam si¢ podobato?

- Czy tatwo bylo robi¢ zdjgcia i nagrywac zwierzeta?

1. Wspolne wykonanie wraz z nauczycielem prezentacji multimedialne;.

Zgranie zdje¢ 1 dzwigkdéw otoczenia. Wybranie najciekawszych zdj¢é. Zmontowanie wspolnej

prezentacji multimedialnej pt. ,,Zwierzgta gospodarskie”.

Temat dnia: Rysowanie w programie paint.
Prowadzaca: Dorota Halko
Cel ogolny:

- rozbudzanie zainteresowania technologia komputerowa poprzez korzystanie z programow
graficznych.

Cele szczegolowe: dziecko
- zna zasady bezpiecznej eksploatacji komputera
- uruchamia system

- operuje nazewnictwem komputerowym



- zapoznaje si¢ z pisownia programu graficznego Paint

- potrafi wyszuka¢ z MENU START Akcesoria i wybrany program graficzny
- probuje uruchomi¢ wybrany program graficzny

- wie, do czego stuza programy graficzne

- wie, z jakich narzedzi moze korzystaé

- umie zastosowac poznane narz¢dzie w programie graficznym Paint.

- probuje samodzielnie wykona¢ rysunek wykorzystujac poznane ksztatty geometryczne;
- potrafi dobra¢ kolory

- potrafi zamkna¢ wybrany program

- rozumie stownictwo komputerowe

- prébuje zamykaé system

Metody : pogadanka, prezentacja, ¢wiczenia.

Formy pracy: indywidualna .stanowisko komputerowe

Srodki dydaktyczne: stanowiska komputerowe, napis do globalnego czytania PAINT,
worek, przybory do rysowania, listki, zagadki, piosenka- ptyta CD Teczowe nutki

Przebieg zajeé:
I Zagadki

1. Z wierzchu ma drewniany ptaszczyk, w $rodku- grafitowy precik i rysuje, pisze, bazgrze,
po papierze wciaz si¢ kreci (olowek)

2.Réznobarwni tancerze po papierze tancza, obcasiki ostre maja, na pewno wszyscy ich
znaja(Kredki)

II Scenki dramowe

1.Wybrane dzieci nasladuja pracg rysownika, malarza. Pozostate dzieci odgaduja pokazywana
czynnos¢.

2.Czarodziejski worek. Odgadnigcie poszczegdlnych narzedzi potrzebnych do pracy
malarzowi, rysownikowi poprzez dotyk podanie ich nazwy i demonstracja.

3. Zabawa ruchowa ”Malarz”



Dzieci nasladuja prac¢ malarza, zabawa usprawniajaca aparat mowy: wyrazne wymawianie
nazw narz¢dzi potrzebnych malarzowi do malowania.

Il Wprowadzenie 1 osluchanie z piosenka ,,Malowanie z psem”. Uzycie ekranu
interaktywnego w celu zapoznania si¢ ze stowami piosenki oraz muzyka

Mam pudetko, a w nim farby
Swoje pedzle datl mi brat.
Farby to sq moje skarby,

W nich zaklety bajek swiat.
Ref. Blekit, fiolet, karmin bez,
Czerwien, zielen, ja maluje i ty tez.
Gdy maluje na kartonie
Biegnie do mnie Kajtek pies,
Macza w farbie swoj ogonek,
Pies malarzem chce by¢ tez.
Malowatam plot i domek,
Nagle pies ogonkiem chlap.
Namalowat na kartonie,

Siedem rozesmianych zab.

1.Zagadka o komputerze.

,»Mam monitor i klawisze, czasem gwizdzg, czasem pisze,

Raz mnie lubia, a raz nie. Czy juz dzieci znaja mnie?”

2. Zabawy z komputerem (pokaz i rozmowa w grupie - praca indywidualna)

- dziecko uruchamia system

- rozmowy na temat programoéw graficznych 1 do czego one stuza

- zapoznanie si¢ z napisem globalnym (Paint)

-wyszukiwanie z MENU START akcesoria wybranego programu graficznego
- uruchamianie programu

- zapoznanie si¢ z narzedziami programu graficznego



- rysowanie figur, kreslenie linii zmieniajac barwy
- tworzenie pierwszych rysunkow
- konczenie pracy z komputerem —zamykanie programu - zamykanie systemu

3. Sposrod wszystkich listkéw wybierz ten, ktdry najlepiej pokazuje Twoje uczucia podczas
zajecl

Temat dnia: Jak powstaje miod ?

Prowadzaca: Dorota Halko

Cele ogolne:

- budzenie zainteresowan $wiatem przyrody,

- przyblizanie znaczenia pszczo6t dla zycia czlowieka i przyrody,

- poznanie zawodu pszczelarza.

Cele szczegotowe: dziecko

- wie, dlaczego pszczoty sa wazne dla czlowieka 1 przyrody,

- poznaje prace i zawod pszczelarza,

- zapoznaje sig ze strojem, maska i przyrzadami pracy pszczelarza,
- zna wartosci odzywcze miodu,

- globalnie odczytuje wyrazy: UL, PSZCZOLA, PSZCZELARZ, MIOD,
- rozpoznaje sylaby otwarte z gloska P, M,

- $piewa i bawi si¢ do piosenki pt.:” Pszczota Spi w ogrodzie”.

Metody: stowna, ogladowa i praktycznego dziatania, ekran interaktywny, youtube,
Formy: praca z cala grupa oraz praca indywidualna

Srodki dydaktyczne: ilustracje historyjki obrazkowej: jak powstaje miéd, ilustracje ula,
miodu, pszczoty i1 pszczelarza, napisy do globalnego czytania, sylweta pszczoty, kwiaty z
napisami sylab, chusta Klanza, chrupki kukurydziane 1 miéd.



Przebieg zaje¢c:

I Powitanie grupy

1. Stuchanie piosenki Z. Wodeckiego”Pszczotka Maja” z you tuba

2. Historyjka obrazkowa: ,, Jak powstaje miod”

3. Globalne odczytywanie wyrazéw: UL, PSZCZOLA, PSZCZELARZ, MIOD

4. Zabawa ruchowa: ,,Pracowite pszcz6tki” - utrwalenie sylab otwartych z gloska P, M

5. Zabawa ruchowa ze $§piewem integrujaca grupg: ,,Pszczota $pi w ogrodzie” Pszczota $§pi w

ogrodzie ubrudzona w miodzie, my dokota niej chodzimy 1 si¢ wcale nie boimy raz, dwa, trzy.

Pszczota si¢ zbudzita n6zka poruszyta, kogo dotknie mata pszczota musi tanczy¢ z nia dokota,

raz, dwa, trzy.

6. Zabawa ruchowa : ,,Kolorowy kwiat” - zabawy z chusta Klanza

7. Degustacja miodu.

IT Przedstawienie celu spotkania.

»Zgadnij, co to takiego?” — zagadki stowne
» Pomaranczowa, stodka z ziemi wyrwana
Pyszna w suréwce i gotowana.

Dobrze jej w dloniach i salaterkach

Wigc chrup ja zawsze zamiast cukierka. ( marchewka)
* Ma dhugie uszy,

futerko puszyste.

Ze smakiem chrupie

marchewke 1 salaty listek. (krolik)

» Jak si¢ nazywa marchewkowy kolor?

Po rozwiazaniu przez dzieci zagadek nastgpuje

wyszukanie ukrytych papierowych

marchewek- prezentacja marchewki jako warzywa (zwrocenie uwagi na roézna wielkosc,
roézne odcienie, wykorzystanie marchewki, ciekawostki o marchewce).



Ogladanie
-okreslanie wygladu nasion/kolor, wielkos¢ ,zapach/
-okreslanie warunkow koniecznych do wysiewu nasion, wzrostu rosliny/gleba, woda, $wiatto/

Rozdanie obrgczy z herbem marchewki

Il ,,Marchewka” — zabawa orientacyjno — porzadkowa przy piosence ,,Na marchewki
urodziny”.

Dzieci siedza w kole w siadzie skrzyznym. W rytm muzyki podaja sobie marchewke z rak do
rak, w momencie wytaczenia muzyki dziecko trzymajace warzywo wchodzi do srodka kota i
wykonuje zadanie, jakie otrzymuje od prowadzacej, kolejne propozycje zadan do wykonania
moga podawac¢ dzieci. ,,Marchewkowy quiz”

- czy marchewka to owoc, czy warzywo?

- dlaczego powinnismy zjada¢ duzo marchewki? Wiosy, skore, wzrok

- podaj przyktad jednej potrawy z marchewki. Sok, suréwka, ciasto, dzem, zupa
- jaki kolor ma marchewka?

- jak nazywa sig¢ zielona czg$¢ marchewki?

- jaka marchewka jest zdrowsza — surowa, czy gotowana? Surowa

- czy marchew pochodzi z Polski? Z Azji

- czy marchewka miata kiedy$ inne kolory — fioletowy, bialy, zotty? Tak dzigki Holendrom
popularna jest pomaranczowa

- jakie zwierzeta uwielbiajq jes¢ marchewke? Chomiki, §winki morskie, hipopotamy, konie,
kroliki, kozy, osiotki, myszy, wiewiorki, Swinie

Karta pracy - Jakie zwierzatka lubia je$¢ marchew?

IV Zabawa badawczo — smakowa

* w 3 kubeczkach zostaje rozlany sok: marchwiowy, pomaranczowy i jabtkowy, dzieci
degustujac maja odgadnaé, w ktorym kubeczku znajduje si¢ sok marchwiowy;

* na talerzu lezy pokrojona na nieduze kawatki marchewka, pietruszka, burak dzieci po
sprobowanie maja za zadanie wskaza¢ marchewke;

* w woreczku schowane s3 rézne warzywa (ziemniak, pomidor, pietruszka, marchewka,
papryka), dzieci maja za zadanie za pomoca dotyku rozpozna¢ marchew;



1 .,Marchewkowy obrazek” — przedstawiciele grup uktadaja na tablicy pocigty obrazek
marchewki. Wygrywa ta druzyna, ktora pierwszy ulozy obrazek.

2. Piosenka ,,Dbaj o natur¢ i chron marchewek smak”
3. Marchewka maxi, z papieru sktadanka, z rolki papieru

4. Degustacja surowki z marchwi przygotowanej przez panie kucharki lub sok marchewkowo-
jabtkowy



