ZWIERZETA W LESIE

Opracowanie: Krystyna Rézga
Wiek uczestnikow: 5-7 lat
Czas potrzebny do przeprowadzenia zaje¢: 2 godziny

Cele ogolne:
e Budowanie $wiadomosci przyrodniczej dziecka
e Kreowanie pozytywnego obrazu $wiata przyrody
* Rozwijanie kreatywnos$ci i dziatania w grupie

Cele szczegodtowe:
e Zapoznanie uczestnikdw z cechami gatunkowymi zwierzat, ktére mozna spotka¢ w euro-
pejskich lasach
* Rozwdj umiejetnosci pracy w grupie poprzez wspétdziatanie i wzajemne kibicowanie
* Rozwdj motoryki matej poprzez tworzenie pracy plastycznej

Metody:
e zabawy ruchowe
e prace plastyczne

Stowa klucze:
Zwierzeta, las, dzikie zwierzeta

Materiaty:
e sprzet odtwarzajacy muzyke
e ksigzki, wiersze piosenki o zwierzetach, ktére pojawia sie w zadaniach
e karty z tropami i zwierzetami
e plansze le$na sceneria dla kazdego uczestnika
* wyciete zwierzeta z planszy lesne zwierzeta
e pudto zapakowane wielokrotnie naprzemiennie w worki i papier szary/prezentowy
* w pudle schowane sg wybrane przybory plastyczne (farby/plastelina/druciki kreatywne...)
e kasza i groch wymieszane w duzej misce lub kilku mniejszych miskach
e duze pesety - po jednej na dwoje uczestnikow
e ksigzka o lesnych zwierzetach i ich przygodach



PRZEBIEG

1) WPROWADZENIE (10 minut)

Wszyscy uczestnicy dostajg plansze, na ktérej jest leSna sceneria. Prowadzacy pyta, czego
brakuje w takim krajobrazie. Uczestnicy trafiajg metoda prob i btedéw na odpowiedz, ze brak
tam zwierzat.

Prowadzacy pyta, jakie zwierzeta mozna spotkac w lesie.

Pojawiaja sie liczne odpowiedzi, ktére zapisywane sg na planszy markerem. Prowadzacy
stara sie pogrupowac odpowiedzi na krolestwa zwierzat - ssaki, ptaki, ptazy, gady, ryby.
Prowadzacy proponuje uczestnikom poszukiwanie réznych zwierzat, stara sie wprowadzi¢
wrazenie wspélnej przygody i osnuwa sposob przedstawiania informacji w taki sposéb, aby
dzieci poczuty, ze idg na leSng wyprawe.

Uczestnicy wezma teraz udziat w 8 zabawach, ktére poswiecone sg réznym zwierzetom.
Zwierzeta mozna wybrac¢ dowolnie. Ponizej znajduje sie propozycja poprowadzenia zabaw
do nastepujacych gatunkéw: lis, bocian, wilk, dzik, dzieciot, sarna, zajac, sowa.

Przed kazdym kolejnym zadaniem warto przeczytaé¢ fragment ksigzki, wiersz lub wtaczy¢
piosenke, ktéra o tym zwierzeciu moéwi, to naprowadza uczestnikdw na informacje, o jakim
zwierzeciu bedzie teraz mowa.

Po kazdym zadaniu uczestnicy dostajg wyciety rysunek zwierzecia, ktéry moga wklei¢ na
swojg plansze.

2) LIS (15 minut)

Po odgadnieciu, ze zadanie bedzie poswiecone lisom, prowadzacy pyta, z jakimi cechami
kojarzy sie to zwierze. Lisy sg sprytne, szybkie, potrafig sie przemykac.

Uczestnicy siadaja w kregu. W pierwszej turze prowadzacy jest liskiem, ktéry szuka sobie
nory. Chodzi dookota kregu przy wtaczonej muzyce. Kiedy muzyka sie zatrzyma, dotyka ra-
mienia osoby, przy ktérej stoi i biegiem okraza cate koto. Osoba dotknieta goni go - robi sie
swoisty wyscig na wolne miejsce. Kto szybciej dotgczy siada, kto bedzie drugi - zostaje no-
wym lisem.

Zabawa powtarza sie tyle razy, ilu jest chetnych uczestnikow do wcielenia sie w role lisa.
Kiedy zabawa zakonczy sie, wszyscy dostajg podobizne lisa.

3) WILK (10 minut)

Po odgadnieciu, ze zadanie bedzie poswiecone wilkom, prowadzacy pyta, z jakimi cechami
kojarzy sie to zwierze. Wilki zyja w watahach, sg mys$liwymi, sg madre.

Uczestnicy dostaja karty z tropami i zwierzetami - moga to by¢ tez w prostszej wersji karty
zwierzat i ich domkdéw. Zadaniem jest dopasowanie odpowiednio zwierzat i $laddw, jakie
zostawiaja. Kiedy wszystkie $lady beda poprawnie potaczone, uczestnicy dostajg podobizne
wilka.



4) ZAJAC (10 minut)

Po odgadnieciu, ze zadanie bedzie poswiecone zajgcom, prowadzacy pyta, z jakimi cechami
kojarzy sie to zwierze. Zajace sa szybkie, ptochliwe, zyjg na polach.

Przed uczestnikami ustawiony zostaje tor przeszkod - slalom, bieg po réwnowazni, przejscie
nad i przejscie pod, przeskok - im ciekawsze przeszkody i im bardziej urozmaicona trasa -
tym lepiej.

Kazdy uczestnik, niczym zajac, ma do przebycia trase z przeszkodami. Reszta uczestnikow
kibicuje, a kiedy uczestnik dojdzie do konca (lub do potowy trasy, aby byto dynamiczniej),
rozpoczyna kolejny.

5) DZIK (15 minut)

Po odgadnieciu, ze zadanie bedzie poswiecone dzikom, prowadzacy pyta, z jakimi cechami
kojarzy sie to zwierze. Dziki s3 mocne, czasem bywaja grozne, ryja w ziemi.

Uczestnicy siadajg w kregu i zaczynaja podawac sobie paczke - wielokrotnie zapakowane
pudto. Za pomoca wiersza lub wytgczanej muzyki wyznaczana jest osoba, ktéra bedzie zdej-
mowata kolejng warstwe opakowania - kiedy zapada cisza (skonczy sie wierszyk lub muzy-
ka) osoba, ktdéra trzyma paczke zdejmuje wierzchnig warstwe. Zabawa konczy sig, gdy grupa
dostanie sie do pudetka.

Wspdlnie otwiera pudetko, w ktérym sa materiaty plastyczne - rzeczy potrzebne do nastep-
nego zadania.

6) SARNA (25 minut)
Po odgadnieciu, ze zadanie bedzie poswiecone sarnom, prowadzacy pyta, z jakimi cechami
kojarzy sie to zwierze. Sarny sg zwinne, ptochliwe, roslinozerne.
Korzystajgc z zawartosci pudta, ktére zostato rozpakowane, uczestnicy tworzg prace pla-
styczne - bukiety. Moga to by¢:

- wielkoformatowe malunki

- praca z wykorzystaniem krepiny

- praca z wykorzystaniem plasteliny

- praca z wykorzystaniem drucikéw kreatywnych

iinne.

Prace sg pamiatka po zajeciach dla dzieci, moga zabra¢ je ze soba do domu.

7) BOCIAN (10 minut)

Po odgadnieciu, ze zadanie bedzie poswiecone bocianom, prowadzacy pyta, z jakimi cechami
kojarzy sie to zwierze. Bociany sg bywalcami pél, czesto zastygajg stojgc na jednej nodze,
emigruja na zime do cieptych krajow.

Uczestnicy w grupach trzyosobowych odbywajg bieg na koniec sali na jednej nodze i wracaja,
skaczac na drugiej. Kazda grupa jest dopingowana przez reszte uczestnikéw. Bieg powtarza
sie, az wszyscy uczestnicy beda mieli szanse wzig¢ w nim udziat.



8) DZIECIOL (10 minut)

Po odgadnieciu, ze zadanie bedzie poswiecone dzieciotom, prowadzacy pyta, z jakimi cecha-
mi kojarzy sie to zwierze. Dziecioty to lekarze drzew, stukajg w kore, aby wydoby¢ szkodniki,
ktorymi sie zywia.

Uczestnicy otrzymuja fasole wymieszang z kaszg. Majg okreslony czas (np. 5 minut) na wyje-
cie z kaszy fasoli za pomoca pesety i przetozenie jej do innego pojemnika. Peseta jest jedna
na pare - dzieci musza porozumiec sie i wymieniaé narzedziem.

9) PODSUMOWANIE (20 minut)

Osoba prowadzaca zacheca uczestnikéw, do naklejenia na swoje plansze le$sna sceneria zdo-
bytych grafik, przedstawiajacych zwierzeta.

Prosi o zasigscie w kregu i czyta wybrana ksigzke, ktéra opowiada o lesnych zwierzetach i
ich przygodach.

Zachecamy do przeprowadzenia lekcji opartej na powyzszym scenariuszu w dniach
od roku oraz wziecia w ten sposdb udziatu w europejskim
projekcie Read.For Real - Czytaj Serio, ktoérego operatorem jest Fundacja Powszechnego
Czytania.

Po wiecej informacji zapraszamy na strone: oraz na fanpage na
Facebooku:
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