Scenariusz zaje¢ Swietlicowych
(klasy 0-1V)
Temat: Swiat zwierzat.
Cele ogolne:

e Ksztaltowanie zainteresowania Swiatem zwierzat

o Ksztaltowanie wtasciwego stosunku do zwierzat i odpowiedzialnosci za
nie

e Doskonalenie sprawnosci manualnej poprzez technike origami
e Rozwijanie koncentracji wzrokowo-ruchowej

Cele szczegolowe:

e Uczen rozumie potrzebe opiekowania si¢ zwierzetami

e Rozumie i stosuje reguty zabaw

e Potrafi swobodnie wypowiadac si¢ na okreslony temat

e Potrafi estetycznie wykonaé prace metoda orgiami

e Potrafi przyporzadkowac zwierze¢ do odpowiedniej grupy

Metody pracy:

gier i zabaw

instrukcja (do wykonania pracy technikg orgiami)
Pogadanka

pantomima

Formy pracy:

praca w grupach
praca w parach
praca indywidualna
e praca zespotowa

Pomoce:

e kartki papieru: kolorowe 1 biate
e nozyczki, klej, otowki
¢ kolorowe kota dla kazdego dziecka wycigte z papieru, roznej wielko$ci



e zestawy liter
e Karteczki z nazwami zwierzat
¢ ilustracje zwierzat

Przebieg zajec:

1. Zapoznanie z tematem zaj¢¢: Na Srodku tablicy nauczyciel zapisuje stowo
Zwierzeta . Dzieci wymieniajg Nazwy zwierzat, ktore znaja, a nauczyciel
zapisuje je na tablicy. Nastepnie dzieci przyporzadkowuja wymienione
zwierzeta do trzech kategorii: zwierzeta domowe , hodowlane i dziko zyjace.

2. Pogadanka: Swobodne wypowiedzi nauczyciela i dzieci na temat ich
wlasnych zwierzat domowych. Zwrdcenie uwagi na potrzeby tych zwierzat,
obowigzki wlascicieli oraz zapewnienie odpowiednich warunkoéw zycia.

3. Uczestnicy zajec¢ pracujg w grupach trzy- lub czteroosobowych. Kazda grupa
otrzymuje zestaw liter. Zadanie polega na ulozeniu przez poszczegdlne grupy,
jak najwigkszej liczby nazw zwierzat.

4. Zabawa ,Jakie to zwierze?”.

Uczestnicy w parach przygotowuja ustne opisy wybranego zwierz¢cia. Kazda
para kolejno prezentuje swQj opis, nie wymieniajac nazwy zwierzatka.
Zadaniem stuchaczy jest jej odgadnigcie. Wygrywa to dziecko, ktéremu udato
si¢ odgadna¢ najwigcej nazw zwierzat.

5. Zabawa ,,Kim jestem?”

Nauczyciel przyczepia chetnym dzieciom na plecach karteczke z nazwa
zwierzatka. Wtasciciel danej karteczki nie wie, jaka nazwa jest na niej napisana.
Aby odgadna¢ nazwe¢ swojego zwierzatka, dziecko spaceruje po sali 1 zadaje
pytania innym uczestnikom. Odpowiedz na pytanie moze brzmiec¢ tylko tak lub
nie, np. Czy to zwierzatko jest czarne? Czy to zwierzatko szczeka? itd. Gdy juz
odgadnie, jakim jest zwierzatkiem, moze zdja¢ z plecow karteczke. Dalej jednak
uczestniczy w zabawie, odpowiadajgc na pytania innych.

6. Zabawa Kalambury — wybrane dziecko losuje nazwe zwierzatka. Zadaniem
dziecka jest zaprezentowanie pozostalym uczestnikom za pomocg ruchow,
gestow czy dzwickow charakterystycznych cech danego zwierzatka. Osoba,
ktora pierwsza odgadnie hasto, losuje kolejng karteczke z nazwg zwierzatka.

7. Origami — dzieci wykonuja pieska technikg orgiami z kota, wedtug instrukcji
nauczyciela.

Technika ta polega na odpowiednim sktadaniu kolorowych kot r6znej wielkosci
w taki sposob, aby powstat odpowiedni model ( w tym przypadku piesek), ktory



nastepnie jest lekko podklejany na kolorowym lub biatym kartonie. Po
zakonczeniu prac nastepuje ich prezentacja.

8. Zabawa Krol Lew

Jedno dziecko zostaje Krolem Lwem. Pozostate dzieci otrzymujg ilustracje
zwierzat do ktorych przypiete sg karteczki z numerami. Na dany sygnat dzieci
rozbiegajg si¢ po sali i chowajg. Krél Lew wywotuje jakis numer. Dziecko,
ktore ma karteczke z tym numerem odzywa si¢ glosem zwierzatka
przedstawionego na otrzymane;j ilustracji. Krol Lew prébuje odgadnaé, co to za
zwierze. Jesli zgadt — dziecko wychodzi z ukrycia i zostaje krolem, jesli nie —
krél wota inny numer.

9. Ewaluacja zaje¢: Nauczyciel prosi uczniéw o dokonczenie nastepujacych
zdan:

W czasie zaje¢ najbardziej podobato mi sig ......

W czasie zaje¢ nie podobato mi sig .....

W czasie zaje¢ chciatabym/chciatbym zmienic€ .....

Opracowanie:
Halina Najda



