Obszar zajec: zajecia aktywnosci zabawowo — ruchowej ,,Baw sie i ucz”

Lobez 6.10.2010
Temat; W $wiecie basni— ksztalttowanie wtasciwych stosunkéw interpersonalnych.

CELE ZAJEC:

- analizuje uzyskane informacje i buduje uogolnienia prowadzace do rozwigzania zagadki,
- wykorzystujac zmyst dotyku

- poréwnuje cechy wielkos$ciowe,

- wykazuje si¢ znajomos$cig poznanych wczesniej basni,

- prawidtowo odczytuje symbole - -rekwizyty pochodzace z basni,

- wspotpracuje w grupie z innymi dzie¢mi przyjmujac na siebie rézne role,

- formuluje pytania i odpowiedzi,

- w sposob doswiadczalny dochodzi do definicji basni i jej naczelnych cech,

- poznaje nowg piosenke.

PRZEBIEG ZAJEC:

I. WPROWADZENIE:

- N. Dzisiaj opowiem wam historie, jaka zdarzyla si¢ w pewnym miasteczku, przy jednej z
matych, waskich uliczek. Na parterze waskiej, starej kamieniczki miescit si¢ sklep. Nad
wejsciem nie wisiat Zaden napis, w oknach nie zostaty wystawione zadne produkty. Klienci,
ktorzy tam wchodzili nie wiedzieli, co mozna kupic.

A za lada siedzial sprzedawca i grzecznie witat kazdego klienta.

K. - Czym moge pani stuzy¢?

- Chetne dzieci wlaczaja si¢ do zabawy przyjmujac role klientdéw pragnacych zakupi¢ dowolny
produkt,

- dopdki nie padnie prosba o ksigzke, K. odpowiada ,ze produkt , o ktory kto$ prosi jest np. za
mokry, aby byl w tym sklepie(mleko, coca-cola, itp.), zbyt latwo moze zabrudzi¢ to, co jest w
tym sklepie(np. buty, masto, )itd.

- w ciggu kilku minut zabawy dzieci drogg eliminacji powinny odgadna¢, ze to jest
ksiggarnia.

Il. ZABAWA: "JAKA ONA JEST?"

- dzieci, ktore nie uczestniczyly jeszcze w zabawie, za pomoca dotyku okreslaja jaka jest
ksigzka, ktorg majg w reku, a ktorej nie widza, bo znajduje si¢ pod tkaning,

- po zakonczonej zabawie K. podnosi przykrycie i uczniowie staraja si¢ wskazac te, o ktorej
moéwili uczniowie

I1l. STWORZENIE PROBLEMU:

- K. bierze do r¢ki inng ksigzke i prosi, aby teraz ktos tadnie, glosno poczytat wszystkim,

- wybrane dziecko bierze ksiazke do reki, otwiera i ze srodka wyfruwaja pociete literki, a w
ksigzce jest zupetnie pusto.

- K. umiej¢tnie poglebia zaistniaty problem, kieruje rodzacymi si¢ reakcjami, doprowadza do
decyzji, ze trzeba naprawi¢ szkode, czyli odnalez¢ tres¢ tej ksigzki,

- K. stwierdza, Ze nie zna jej tytutu, ale wlasnie co$ znalazt: (worek),

- K. poleca dzieciom dobra¢ si¢ w pary, bo w odnalezionym worku znajduja si¢ trzy mate
woreczki,

V. WYWIAD:

- N. swoim pojawieniem si¢ prowokuje do podsumowania dotychczasowych poczynan



uczniow,

- N. podpowiada, zeby grupy otwieraly swoje paczuszki w tajemnicy przed innymi,

- w jednej z paczuszek znajduje sie jablko(symbol basni o krélewnie Sniezce), w drugiej jest
koszyczek(rekwizyt z Czerwonego Kapturka), a w trzeciej pierniczek(pochodzacy z basni o
Jasiu i Matgosi),

- N. podchodzi do kazdej z grup i po cichu dowiaduje si¢, jakie basnie pozostawity dzieciom
co$ na pamiatke,

- N. prosi, aby kazda z grup wybrata sposrdd siebie po cichu gtownego bohatera swojej basni,
- N. oglasza konferencje prasowa z odnalezionymi bohaterami bas$ni:

- cztonkowie grup 2 i 3 zadajg pytanie postaci z grupy 1, ale czlonkowie tej grupy majg prawo
1 obowigzek pomaga¢ swemu podopiecznemu,

- wérdd pytan powinny znalez¢ si¢ m.in.: co najbardziej lubisz?, z kim si¢ przyjaznisz? ,
czego si¢ najbardziej boisz?

- podobna zabawa odbywa si¢ z bohaterami znajdujacymi si¢ pod opieka grup 21 3,

- U. z grup przeprowadzajacych wywiad na podstawie odpowiedzi domyslaja si¢ z kim
rozmawiaja, dochodza do wniosku, ze opuszczona ksigzka byla zbiorem basni i jakie basnie
si¢ w niej znajdowaty.

V CWICZENIA PROWADZACE DO SFORMULOWANIA PODSTAWOWYCH
WNIOSKOW Z ZAJEC:

- chwila dyskusji kto to zaprasza, czy to bedzie bezpiecznie skorzystac z tego zaproszenia,

- K. sugeruje, ze to moze by¢ putapka zastawiona przez zle postacie z basni, bo przeciez z
nami sg same dobre!

- N. zastanawia si¢ z dzie¢mi, ale przekonuje, ze te zle postacie przeciez naprawde nie
istnieja, bo kto rozmawiatl z wilkiem, albo widzial macoche-czarownicg, albo spotkal w lesie
Babe Jage?

- to sg postacie fantastyczne!

- zapada decyzja, ze uczniowie skorzystaja z zaproszenia.

V1. WPRAWKI I CWICZENIA DRAMOWE:

- grupa 1 przyjmuje na siebie role drzew w lesie,

- grupa 2 le$nych zwierzat,

- grupa 3 dzieci idgcych przez las,

- po chwili nastgpuje zmiana rdl tak, aby wszystkie dzieci mogty zagra¢ wszystkie role,

- U. przedstawiajg postacie zarowno ruchem, jak i glosem,

- las staje si¢ za kazdym razem coraz bardziej grozny i tajemniczy.

VIl DOPROWADZENIE DO SFORMULOWANIA OSTATNIEJ Z
PODSTAWOWYCH CECH BASNI:

- N. podczas wedrowki przez las po cichu wybiera troje dzieci, ktore otrzymuja trzy
rekwizyty: macocha czarna korong, wilk opaske z uszami, Baba Jaga miotle,

- wedrowka konczy si¢ na polanie,

- N. proponuje krotki odpoczynek,

- uczniowie siadaja, ale zza drzew pojawiajg si¢ wybrane przez nauczyciela zte postacie,

- probuja straszy¢ grupe dzieci, ale N. wkracza do akcji i1 rozdziela postacie dobre i zte z
pomocg dzieci,

- N. prowokuje chwile rozmowy: pomigdzy obiema grupami, ktora konczy decyzja, ze U. nie
chca postaci ztych, tylko dobre(jesli zdania sg podzielone, to w wyniku dyskusji U.
rozdzielaja si¢ na zwolennikow postaci dobrych i zwolennikow postaci ztych,

- N. prowokuje decyzje, ze same dobre postacie potrafig opowiedzie¢ wspaniatg basn,

- postaci zte réwniez chcg sprobowac,

- 4 grupy: 3 dobre i 1 zta przygotowujg swoje basnie (tylko dobre lub tylko zte),

- nastgpuje prezentacja basni,




- U. zastanawiajg si¢, czy te opowiesci byty ciekawe, czy mozna nazwacé je basniami, czy
basn przygotowana przez zte postacie skonczyta si¢ dobrze, bo przeciez basn zawsze musi si¢
tak konczy¢,

- N. i U. dochodzg do wniosku, ze jednak w ba$ni muszg wystgpowaé zarowno dobre, jak i zte
postacie.

VI11. PODSUMOWANIE ZAJEC:

- K. odnajduje dzieci w lesie, cieszy si¢ z ich sukcesu ,

- K. pyta jak udato im si¢ porozumie¢ ze ztymi postaciami,

- U. tlumacza z pomoca N., ze podczas wyprawy duzo dowiedzieli si¢ na temat zasad, jakie
rzadzg $wiatem basni:

1. W basniach wystepuja postacie wzigte z zycia codziennego i fantastyczne.

2. Musza tam istnie¢ zardwno postaci dobre, jak i zle.

3. Basn zawsze dobrze si¢ konczy.

4. Basn jest dos¢ krotka.

- K. rozdaje dzieciom teksty piosenki "Z krainy czaréw nie wagaruj"

- U. czytaja glosno nowy tekst ,N. uczy nowej piosenki,

- z piosenkg na ustach U. wracaja do swego realnego $wiata.

X. PRACA PLASTYCZNA:

- U. przygotowujg samodzielnie zdj¢cia z wyprawy do krainy basni technika dowolna.



