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UZASADNIENIE REALIZACJI PROJEKTU

Odkrywanie $wiata zwierzat moze by¢ fascynujaca przygoda. Dzieci sg bystrymi
obserwatorami otaczajacej je rzeczywistosci, zadaja mnostwo pytan, dlatego mamy
niepowtarzalng szanse, by potraktowac je jak partnera i madrze, inspirujgco zaspokoic
ich ciekawosc.

Wychowanie spoteczne oraz wychowanie dla poszanowania przyrody jest bardzo
wazne w edukacji wczesnoszkolnej. Poznawanie srodowiska naturalnego, jego réznorod-
nosci to elementy edukacji ekologicznej bardzo czesto wystepujace w codziennej pracy
z dzie¢mi.

Wiedza na temat zwierzat i kontakty z nimi sprzyjajg rozwojowi emocjonalnemu
i spotecznemu.

Warto zatem planowac sytuacje edukacyjne ktére rozbudzajg zainteresowanie
Swiatem zwierzat.

-
CELE PROJEKTU:

Poznamy Swiat zwierzat.

Staniemy sie autorami gier.

Potrafimy zdobywac informacje na zadany temat.
Rozpoznajemy zwierzeta zyjace w lesie, hodowlane

i egzotyczne.

Rozumiemy pojecie ssak.

Wiemy, czym zajmuje sie weterynarz.

Wiemy, ze niektore zwierzeta sg niebezpieczne.

GLOWNE KOMPETENCJE KLUCZOWE ZGODNE Z ZALECENIAMI
UNII EUROPE JSKIEJ] ROZWIJANE PODCZAS REALIZAC)I PROJEKTU

« umiejetnos¢ zdobywania i prezentowania informacji;

« umiejetnos¢ uczenia sie: wspotpraca w grupie, umiejetnos¢ planowania; umiejetnosc
dokonywania adekwatnej samooceny;

« umiejetnos¢ kulturalnego zachowania w réznych sytuacjach;

« umiejetnos¢ wykonania gry planszowej.



REALIZOWANE TRESCI KSZTALCENIA OGOLNEGO
PODSTAWY PROGRAMOWE] DLA | ETAPU EDUKACY JNEGO

Edukacja polonistyczna. Uczen:

korzysta z informacji: uwaznie stucha wypowiedzi i korzysta z przekazywanych
informacji;

wyszukuje w tekscie potrzebne informacje i w miare mozliwosci korzysta ze stowni-
kow i encyklopedii przeznaczonych dla dzieci;

uczestniczy w rozmowach: zadaje pytania, udziela odpowiedzi, prezentuje wtasne
zdanie i formutuje wnioski; poszerza zakres stownictwa i struktur sktadniowych;

dba o kulture wypowiadania sie; poprawnie artykutuje gtoski, akcentuje wyrazy,
stosuje pauzy i wtasciwg intonacje w zdaniu oznajmujgcym, pytajacym i rozkazujgcym

Edukacja muzyczna. Uczen:

zna i stosuje nastepujace rodzaje aktywnosci muzycznej: $Spiewa proste melodie,
piosenki z repertuaru dzieciecego.

Edukacja plastyczna. Uczen:

L]

podejmuje dziatalnos¢ twdrcza, postugujac sie takimi srodkami wyrazu plastyczne-
go jak: ksztatt, barwa, faktura w kompozycji na ptaszczyznie i w przestrzeni (stosujac
okreslone materiaty, narzedzia i techniki plastyczne);

realizuje proste projekty w zakresie form uzytkowych.

Edukacja przyrodnicza. Uczen:

L]

opisuje zycie w wybranych ekosystemach: w lesie, ogrodzie; wie, jakie warunki
sq konieczne do rozwoju roslin i zwierzat w gospodarstwie domowym i hodowlach
itp.; wie, jaki pozytek przynosza zwierzeta srodowisku, i podaje proste przyktady;
nazywa oraz wyréznia zwierzeta i rosliny typowe dla wybranych regionéw Polski;
rozpoznaje i nazywa niektore zwierzeta egzotyczne.

Edukacja matematyczna. Uczen:

L]

klasyfikuje obiekty i tworzy proste serie;

dodaje i odejmuje liczby w zakresie 100;

wyprowadza kierunki od siebie i innych oséb; okresla potozenie obiektow wzgledem
obranego obiektu, uzywajac okreslen: gora, dot, przdéd, tyt, w prawo, w lewo oraz ich
kombinacji.

Zajecia komputerowe. Uczen:

postuguje sie komputerem w podstawowym zakresie;

postuguje sie wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijajac swoje zainte-
resowania; korzysta z opcji w programach;

wyszukuje informacje i korzysta z nich.



Zajecia techniczne. Uczen:

« realizuje,droge” powstawania przedmiotéw od pomystu do wytworu;

« przedstawia pomysty rozwigzan technicznych: planuje kolejne czynnosci, dobiera od-
powiednie materiaty (papier, drewno, metal, tworzywo sztuczne, materiaty wtokien-
nicze) oraz narzedzia;

« rozumie potrzebe organizowania dziatania technicznego: pracy indywidualnej
i zespotowe;j.

/

PRODUKTY KONCOWE PROJEKTU

- Gratypu memory,Swiat zwierzat lesnych’,
- Gra typu memory ,Swiat zwierzat domowych”.
- Gra planszowa ,Swiat zwierzat hodowlanych”.
Gra planszowa ,Swiat zwierzat egzotycznych’.

-
MATERIALY WSPOMAGA JACE

.« Zestaw zasobow nr 7 (Swiat zwierzat) na tablice multimedialng do
wykorzystania w czasie wybranym przez nauczyciela.
« Karty pracy nr1-8.

TABLICA MULTIMEDIALNA

FILM 1: Swiat zwierzat domowych i hodowlanych.

FILM 2: Swiat zwierzat lesnych.

FILM 3: Swiat zwierzat egzotycznych.

KRZYZOWKA: Sprawdzamy swoje wiadomosci o zwierzetach.
QUIZ: Utrwalamy wiadomosci o rodzajach zdan.

GRA: Rozumiemy znaczenia powiedzen o zwierzetach.
PAMIEC: Cwiczymy spostrzegawczos$¢ wzrokowa.

POLICZ: Cwiczymy koncentracje uwagi.

KARAOKE: Spiewamy piosenke “Dzik jest dziki”,

ANGIELSKI: Poznajemy nazwy zwierzat.




PROPONOWANY PRZEBIEG DZIALAN

ETAP PROJEKTU SUGEROWANE DZIALANIA CZAS
« rozpoczecie i mapa skojarzen
) I + pytanie kluczowe: Dlaczego istnienie 1 godz.
Wybor zagadnienia zwierzat jest wazne?
i okreslenie celow
projektu harmonogram prac w grupach 1 godz.
wycieczka - spotkanie z ekspertem 2 godz.
prezentacja wiadomosci nt. zwierzat 1 godz
domowych i hodowlanych goaz.
Il
Realizacja projektu prezentacja wiadomosci nt. zwierzat lesnych 1 godz.
prezentacja wiadomosci nt. zwierzat 1 godz.
egzotycznych
dziatania techniczne - praca w grupach 5 godz.
Il rozgrywki z wykorzystaniem 5 godz
Prezentacja projektu zrobionych gier godz.
v
Ocena projektu podsumowanie i ocena dziatan 1 godz.
i ewaluacja
RAZEM 15 godzin
% %k %k
UWAGI

gwiazdki sugeruja podziat na dni



SCENARIUSZ 1
WYBOR ZAGADNIENIA | OKRESLENIE CELOW PROJEKTU

. Zainteresowanie dzieci tematem, rozbudzenie ich ciekawosci.

« Ustalenie warunkow pracy metodg projektu.

PRZEBIEG DZIALAN:

1.

Kalambury. Nauczyciel proponuje zabawe w kalambury. Rysuje na tablicy jakies zwierze. Méwi na
jego temat kilka ciekawostek. Dzieci odgaduja — nastepnie kolejno rysuja - klasa odgaduje. Nauczy-
ciel zapisuje nazwy tych zwierzat na kartkach (ok. formatu A5) i przypina magnesami na tablicy.
Pyta dzieci, na jakie grupy mozemy podzieli¢ te zwierzeta (np.: wg wielkosci, koloru, srodowiska
w jakim zyja). Dzieki zapisaniu nazw zwierzat na kartkach, mozemy dokonac podziatu bezposrednio
na tablicy lub na dywanie.

Jako ciekawostke mozna poda¢ dawny chinski podziat zwierzat (zatacznik 1 dostepny na koricu
scenariusza) i poprosi¢, by dzieci powiedziaty jakie zwierzeta moga znalez¢ sie w danej grupie.

Mapa skojarzen. Dzieci podajg propozycje tematéw. Wybieramy jeden i zapisujemy go na arkuszu,
na ktérym tworzymy mape skojarzen. Na srodku zapisujemy temat projektu (wybrany przez dzieci,
np.:zwierzeta). Nauczyciel prosi dzieci o podawanie skojarzen dotyczacych tematu. Dzieci rysuja lub
zapisuja je na arkuszu. Mape nalezy zachowac, wrécimy do niej w koncowym etapie projektu.

* %k %k

Podziatl na grupy. Dzieci losuja karteczki z nazwami zwierzat, przygotowane przez nauczyciela (zat
2. dostepne na koncu scenariusza). Kazde dziecko mowi, jakie zwierze wylosowato i podaje jedna
dowolnga informacje na jego temat. Nastepnie nauczyciel prosi (przyktadowo):

- Niech zwierzeta domowe stanq przy oknie, niech wszystkie zwierzeta lesne stanq przy tablicy.

- Niech wszystkie zwierzeta domowe stanq przy pianinie, niech wszystkie zwierzeta egzotyczne stanq
na dywanie.

Sprawdza, czy dzieci stanety w odpowiednim miejscu.

Nauczyciel jeszcze raz wyraznie nazywa grupy (beda obowigzywaty przy tworzeniu gier) tak, by kaz-
de dziecko wiedziato w jakiej jest grupie.

Sugestia: warto zanotowac jakie zwierzeta wylosowaty dzieci.

Harmonogram. Nauczyciel informuje dzieci, ze w czasie pracy nad tym projektem poznamy wszyst-
kie zwierzeta, ktore zostaty wylosowane. Wspdlnie ustalamy terminy, w ktérych dana grupa przygo-
tuje informacje na temat wylosowanych zwierzat. KARTA PRACY NR 1

Nauczyciel méwi dzieciom, ze zdobyte przez nie informacje beda potrzebne do wykonania kornco-
wego produktu, ktérym bedzie gra planszowa i gra typu memory. (zat. 3)

Dzieci rysuja zwierze, ktére wczesniej wylosowaty.

Dzieci zabierajg karte do domu KARTA PRACY NR 2- znajduje sie na niej zadanie domowe, dotyczace

6



wylosowanego zwierzecia.
+ Tablica nr 7 — karaoke.

-
REFLEKSJA NAUCZYCIELA:

« Czy mieliscie problem z uchwyceniem cech charakterystycznych
zwierzecia, ktore rysowaliscie?

« Kolejnego dnia zebrane informacje prezentuje grupa ,zwierzat do-
mowych i hodowlanych”.




SCENARIUSZ 2
REALIZACJA PROJEKTU

« Przeprowadzenie dziatant zgodnie ze wspdlnymi ustaleniami

dzieci i nauczyciela.

PRZEBIEG DZIALAN:

1.

Spotkanie z ekspertem. Wycieczka do zoo i rozmowa z weterynarzem lub opiekunem zwierzat.
Zachecamy dzieci do zadawania pytan. Jesli nie jest mozliwe zorganizowanie wycieczki do zoo,
organizujemy spotkanie z weterynarzem.

Prezentacja wiadomosci na temat zwierzat domowych i hodowlanych.

Grupa dzieci prezentuje wiadomosci na temat zwierzat domowych i hodowlanych. Pozostate dzieci
zadaja pytania i uzupetniaja wiadomosci.

Film: Zwierzeta domowe i hodowlane.

Dzieci ogladaja film i dzielg sie wrazeniami.

Nauczyciel rozmawia z dzie¢mi na temat gospodarstwa wiejskiego. Przypomina nazwy pomiesz-
czen, w ktérych mieszkajg zwierzeta (chlew, obora, stajnia, kurnik, stodofa). Tak prowadzi rozmowe,
aby ufatwi¢ dzieciom kompozycje planszy do gry.

Nauczyciel rozmawia z dzie¢mi nt. zwierzagt domowych. Pyta o warunki, jakie nalezy zapewni¢ zwie-
rzakom i sposoby dbania o nie.

Nauczyciel wraz z dzie¢mi ustala r6znice miedzy zwierzetami domowymi, a hodowlanymi skoro jed-
ne i drugie sq wazne dla cztowieka (zwierzeta hodowlane hodujemy dla korzysci — skdra, mieso,
mleko, jaja, a domowe dla towarzystwa).

Tablica nr 7 - quiz.

KARTA PRACY NR 3 - kolorowanka.

. Zasady gry.

Nauczyciel pyta dzieci, czy znajg zasady gry w memory.

Mowi, ze gre o tych zasadach wykonaja te dzieci, ktére wylosowaty zwierzeta domowe i lesne. Po-
zostate dzieci wykonaja nowa gre. Nauczyciel proponuje zasady gry. Plansza do gry bedzie przypo-
minata szachownice. Oprocz pionka w ksztatcie zwierzecia beda potrzebne dwie kostki. Celem gry
bedzie zebranie elementéw potrzebnych do zbudowania zoo lub farmy. Prace nad grg zaczniemy
kolejnego dnia.

* %k %k

Prezentacja wiadomosci na temat zwierzat lesnych.

Dzieci prezentujg wiadomosci na temat zwierzat lesSnych.

Prezentacja i oméwienie filmu: Zwierzeta lesne.

Dzielenie sie wrazeniami z obejrzanego filmu. Nauczyciel pyta o informacje zawarte w filmie.



. Dziatania techniczne. Dzielimy dzieci na cztery grupy — wedtug wylosowanych zwierzat - grupa
»€gzotyczna’, grupa,hodowlana’, grupa,lesna’, grupa,domowa”.

Wykonanie plansz do gier i kart do memory. Gry wykonuja wszystkie dzieci - grupa ,egzotyczna” i
~hodowlana” wykonuje plansze do gry; grupa,lesna”i,domowa” karty do memory. Materiaty i opis
gry z zasadami pod scenariuszem (zat. 3).

%k %k %k

. Prezentacja wiadomosci na temat zwierzat egzotycznych.

Dzieci prezentujg wiadomosci na temat wylosowanych przez siebie zwierzat.

Pozostate dzieci zadaja pytania — uzupetniajg informacje.

Film: Zwierzeta egzotyczne.

Dzielenie sie wrazeniami po obejrzanym filmie.

Kierowanie rozmowg tak, by byto wiadomo jakie elementy powinny sie znalez¢ na planszy zoo
(zagroda, klatka, drzewa, sadzawki, wybieg).

KARTA PRACY NR 4 - kolorowanka.

. Dziatania techniczne - zakonczenie prac nad grami. Dzieci, ktore pracujg nad memory kontynu-
uja prace nad kartami. Dzieci, ktore pracuja nad gra planszowa wykonuja pionki — figurki z modeliny
w ksztatcie wylosowanych zwierzat.

-
REFLEKSJA NAUCZYCIELA:

«  Ktore zwierze domowe - Twoim zdaniem — najbardziej przywigzuje sie
do czlowieka ?

« Jakainformacja odnosnie zwierzat lesnych zaskoczyta cie najbardziej?
Gdyby zta wrézka zamienita Cie w zwierze lesne, to jakim chciatbys by¢

zwierzeciem i dlaczego?
Czy jestescie zadowoleni z efektéw swojej pracy nad gra? Jutro
pierwsze rozgryweki!




SCENARIUSZ 3
PREZENTACJA PROJEKTU | OCENA DZIALAN

« Posumowanie dziatan projektowych.

« Ocena dziatan.

PRZEBIEG DZIALAN:

1.

Rozgrywki z wykorzystaniem zrobionych gier.

Gtéwnym dziataniem w pracy nad tym projektem — poza zdobyciem wiadomosci i poznaniem $wia-
ta zwierzat, byto wykonanie gier. Rozgrywki z uzyciem tych gier nie tylko podsumuja prace, ale tez
pokaza dzieciom, ze samodzielnie wykonane gry dajg wiecej frajdy niz te zakupione w sklepie. Moze
to zmotywuje ich do dalszego, tworczego dziatania w samodzielnym wykonywaniu zabawek.
Dzielimy dzieci na cztery grupy - te, w ktérych wykonywaty gry. W grupach taczymy stoliki, usta-
wiamy krzesetka. Rozktadamy gry — kazda grupa swoja. Przypominamy o zasadach gry i dobrego
zachowania.

Wyznaczamy czas jaki dzieci majg na rozgrywke (np. 45 min). Na kolejnej lekcji dzieci moga zamie-
ni¢ sie grami i zagra¢ w gre wykonang przez inng grupe.

. Czas na wykonanie zadan na tablicy - szczegdlnie zadanie GRA i KARTA PRACY NR 5 i 6 - Zadania

matematyczne.

%k %k %k

Mapa skojarzen. Nauczyciel umieszcza na tablicy mape skojarzen wykonang na poczatku pracy
z projektem. Odczytuje umieszczone na niej hasta, omawia rysunki. Pyta dzieci, czy praca z projek-
tem przyniosta jakies nowe skojarzenia. Jesli tak- dopisujemy je do mapy.

KARTA PRACY NR 7 - Utéz nazwy zwierzat.

Oceny swoich dziatan dzieci dokonuja przy pomocy tabeli. Punkty zapisuja cyfra. KARTA PRACY
NR 8.

/

REFLEKSJA NAUCZYCIELA:

Zachowania ludzi czesto przypominaja zachowanie zwierzat. Mowi sie np.:
Przebiegty jak lis — co to znaczy?

« Czy doradzilibyscie koledze wykonanie takiej gry?

« Ktére z powiedzen o zwierzetach najbardziej pasuje do ciebie, a ktére
do twoich rodzicéw?

« Projekt sie skonczyt, ale gry zostaly. To znaczy, ze mozemy czesto z nich
korzystac. Jesli bedziecie chcieli, mozecie wypozyczy¢ gre do domu, aby
zagrac z rodzicami.

Dziekuje wszystkim za zaangazowanie. 10



KARTA PRACY NR 8

Projekt o zwierzetach juz za nami. Ocen swoje dziatania. Pokoloruj pole z zadaniem, ktdre chciatbys wykonac
ponownie.

DZIALANIA

PUNKTY OD 1 DO 3

Samodzielne zdobywanie informacji.

Prezentacja swojej wiedzy.

Wykonanie gry.

Wspotpraca w grupie.

Niezawodnos$¢ pracy.

Rozgrywki.

MATERIALY DLA NAUCZYCIELI

ZAt ACZNIKI DO SCENARIUSZA

ZALACZNIK 1

Fragment dawnej chinskiej encyklopedii.

Zwierzeta dzielg sie na:

©® NOoUn s wWwN =

L e e (®)]
A W N = O

Nalezgce do cesarza.
Zabalsamowane.
Wytresowane.

Maciory karmiace.

Syreny.

Mityczne.

Bezpaniskie psy.

Objete powyzsza klasyfikacja.
Trzesace sie z wsciektosci.

. Niezliczone.

. Narysowane delikatnym pedzlem z siersci wielbfada.
. Inne.

. Te, ktore wiasnie sttukty wazon.

. Przypominajace z odlegtosci pchte.

11



ZALACZNIK 2

Nazwy zwierzat do wyciecia i losowania przez dzieci (nalezy wycig¢ tyle kartonikéw, by po losowaniu
grupy byty mniej wiecej réwne).

I I , I I
HODOWLANE A DOMOWE LESNE EGZOTYCZNE

|  s$winka
| morska

Swinia pies sarna nosorozec

wiewi()rkal tygrys |
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ZALACZNIK 3

Opisy gier.

Gra Memory

1.

Gre memory wykonuja dwie grupy dzieci. Dzieci, ktére wylosowaty zwierzeta domowe i dzieci, ktére
wylosowaty zwierzeta lesne. Kazda grupa uktada swoj zestaw.

Na kartach znajduja sie pary identycznych zwierzat (1 gra - zestaw zwierzat le$nych; 2 gra - zestaw
zwierzat domowych). Nalezy je pokolorowa¢ w jednakowy sposdb, wycig¢ i naklei¢ na kartki z bloku
technicznego. Np. zwierzeta lesne na zielone, zwierzeta domowe na niebieskie — wazne, by karty
z jednego zestawu miaty ten sam kolor. Gotowe karty mozna zalaminowac.

Zasady gry: karty uktadamy obrazkami do dotu. Dzieci losuja po dwie karty — jesli sg takie same
zabieraja pare; jesli nie - odktadajg odwrdcone w to samo miejsce. Wygrywa osoba, ktora zdobedzie
najwiecej par.

Gra,Swiat zwierzat”

1.

Gre,Swiat zwierzat” wykonuja dwie grupy dzieci. Te, ktére wylosowaty zwierzeta hodowlane (Farma)
i dzieci, ktére wylosowaty zwierzeta egzotyczne (Zoo). Kazda grupa uktada swoj zestaw.

Dzieci wykonuja plansze do gry i pionki.

Plansze do gry wykonujemy na duzym kolorowym brystolu o wymiarach 70 x 70 cm. Na brystolu
nalezy narysowac kratki (zadanie dla nauczyciela) o wymiarach 7 x 7 cm. Tym sposobem dzielimy
brystol na 100 réwnych kwadratéw (10 - pion, 10 poziom) Takich plansz nalezy przygotowa¢ dwie —
jedna dla grupy zwierzat hodowlanych i jedna dla grupy zwierzat lesnych.

Dzieci beda wycinaty zataczone pola (dobrze je skopiowa¢ na kolorowej kartce) o wymiarach 6 x 6
cm i naklejaty na karton, w $rodek kazdego narysowanego pola. Dzieki temu, ze kwadraty dzieci sa
mniejsze powstang luki miedzy polami i tym samym estetyczne granice.

50 pdl bedzie pustych, a 50 z obrazkami. Pola dzieci moga rozplanowac¢ wg uznania jednak sugeru-
jemy, by zrobity to na zasadzie szachownicy - tj. puste z obrazkiem zamiennie. Na obrazkach znaj-
duja sie elementy potrzebne do stworzenia farmy tj. drzewa, ptotek, stodota, stajnia, zwierzeta - lub
dla drugiej grupy do stworzenia zoo - drzewa, ptotek, klatki, oczko wodne, zwierzeta egzotyczne.
Pionki — wykonujemy z modeliny. Dzieci lepig duze figurki — wysokos¢ ok. 5-10 cm -przedstawiajace
wylosowane zwierzeta. Ulepione zwierzeta bedg pionki. Modeline nalezy ugotowag, by stwardniata
i wowczas pionki beda trwate. Modeline mozna piec w piekarniku lub w mikrofaléwece, ale tatwo tym
sposobem spali¢ figurke — gotowanie jest najbezpieczniejsze.

Karta dla gracza - kazde grajace dziecko otrzymuje swoja karte (kartke formatu A4) zatytutowana
MOJA FARMA (lub MOJE ZOO) na tej karcie dzieci beda nakleja¢ wygrane elementy.

Wycinamy elementy na karte — (takie same jak na obrazkach na planszy: drzewa, ptotki i zwierzeta)
Zasady gry:

Celem gry jest budowa farmy (lub zoo) budujemy ja przez zbieranie elementéw z planszy.

Kazde dziecko bierze swoja karte i klej. Na srodku rozktadamy duza plansze, pionki (z modeliny)
i dwie kostki.

Pionki ustawiamy w rogach. Dziecko rzuca dwoma kostkami i sumuje wynik. Moze sie poruszac
w przéd, w tyl, w prawo i w lewo. Nie moze skosami. Kierunek wybiera sam. Dazy do tego, by stana¢
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na polu z takim obrazkiem, jaki jest mu potrzebny do jego pracy. Kiedy stanie na pole np. z drze-
wem - bierze element z drzewem i nakleja go na swojg kartke. Jesli stanie na pole ze zwierzeciem,
bierze zwierze i nakleja tam gdzie chce. Tym sposobem dziecko samo projektuje wyglad swojej
farmy lub zoo. Gdzie chce - umieszcza budynki zagrody, zwierzeta. Mozna zatozy¢, ze zwycieza to
dziecko, ktére zdobedzie najwiecej elementéw ale tak naprawde kazdy wygrywa, bo konczy gre
z wtasnorecznie wykonang praca.

ELEMETY DO GIER

ZWIERZETA DOMOWE
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WYKAZ ELEMENTOW DO GRY:

* puste pola do wyciecia x 50
drzewa lisciaste x 4
krzewy x 3
ptotek x 5

 stodotfa x 2

* stajnia x 2

 koryto x 2
oczko wodne (staw) x 3
krowa x 4
Swinia x 4

« kon x 3

e kura x 4

* kaczka x 4
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WYKAZ ELEMENTOW DO GRY:

puste pola do wyciecia x 50
drzewa lisciaste x 4
krzewy x 3

ptotek x 5

budka z lodami x 2
kasa biletowa x 2
klatka x 2

oczko wodne (staw) x 3
zyrafa x 4

ston x 4

tygrys x 3

lew X 4

matpka x 4
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