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opieka tutorska: Helena Swiegocka

Grupa wiekowa: 5 —6 lat

Czas realizacji zadania: 5 dni

Cele ogdlne:

Ksztattowanie umiejetnosci nawigzywania relacji i wspotpracy w grupie

— Rozwijanie poczucia sprawczosci, poznawanie swoich mocnych stron
— Wyzwalanie kreatywnosci

— Integracja grupy, poznawanie swoich potrzeb

— Rozbudzanie zainteresowania Warszawa

— Ksztattowanie sprawnosci motorycznych

Metody: aktywizujgce

Formy pracy: zespotowa, z catg grupa

Srodki dydaktyczne:

dzien 1: Karty Postaci* kartki, klej, kolorowy papier, nozyczki

dzien 2: Karty Postaci, brama — jako element do przechodzenia, ptyta z muzyka, dekoracja sali —
zielony materiat, zastony itp., duzy worek szyszek, plastelina, sznurki, duzy arkusz sztywnej folii do
wydawania dzwiekdw, suszone liscie, kartki, kredki Swiecowe

dzien 3: Karty Postaci, portret warszawskiej Syrenki, przezroczysta folia malarska, krepina, kartki,
ptyta z muzyka, duze kartonowe pudtfa — po jednym na zespot

dzien 4: Karty Postaci, zdjecie Patacu Kultury i Nauki, ptyta z muzyka, szary papier, taSma malarska
i nozyczki (po 2 rolki tasmy i 2 pary nozyczek na zespdt), tulejki po papierze, spinacze drewniane,
kartki, kredki

dzien 5: Karty Postaci, dyktafon, konstrukcje, przez ktére mozna przechodzi¢ i z ktérych mozna

budowacé przeszkody (np. stoty, krzesta), mata powietrzna/wypetniacz (ale moze tez by¢ folia

* za kazdym, gdy pojawia sie hasto ,Karta Postaci”, chodzi o Karte Postaci z gry Maty TR Zielona misja



bgbelkowa) — jako rekwizyty dla Rumiankdéw, duzy kawatek mocnego materiatu, na ktérym mozna

przeciggac dzieci, flaga Warszawy

UWAGI:

1.

Pierwszego dnia dzieci chciaty wzigé karty na swoje potki, na co sie zgodzitam. W czasie
zaje¢, gdy karty akurat nie sg potrzebne, kazda grupa osobno odktadata je do
przygotowanych wczesniej kopert. Ostatniego dnia dzieci odgadywaty — po skfadzie postaci
— ktéra koperta nalezy do ktdrej grupy?

Sygnatem do zakonczenia pracy w grupie — kazdego dnia zaje¢ — byta muzyka, ktora
stopniowo robigc sie coraz gtosniejsza, nagle cichfa. Ta cisza byta znakiem, ze teraz wszyscy

s3 juz cicho.

PRZEBIEG ZAJEC:

Dzien 1. — Zielona misja — zapoznanie sie z bohaterami gry

1.
2.

Zabawa gtosem, powtarzanie wyrazu ,,Warszawa'' na rézne sposoby — pomysty dzieci.
Zapoznanie sie z bohaterami gry Maty TR Zielona misja. Bohateréw gry zaprasza do
Warszawy towarzysz naszych codziennych zajeé¢ - Hops!. Poznanie supermocy bohateréw
gry - cech charakterystycznych, ktére pomagajg im w wspdélnym dziataniu.

Ogladanie Kart Postaci i podziat na 6-osobowe zespoty. Kazdy cztonek zespotu losuje dla
siebie jedng z Kart Postaci. Umawiamy sie, ze zdajemy sie na los i nie mozna wymienié
wylosowanej karty.

Przygotowanie wycinanek — planu - co warto pokazaé turystom (czyli naszym bohaterom z
gry) w Warszawie? Przedstawienie swoich prac i pomystdw na forum grupy. Przypiecie
planéw do tablicy.

Krag — wszyscy siadajg w kregu (razem z prowadzgacym) i rozmawiajg na temat tego, co

dziato sie podczas tego dnia waznego? Co mi sie podobato, a co nie i dlaczego?

Uwagi: Dzieci spontanicznie wymyslaty dodatkowe moce swoim postaciom z kart. Mozna to

wykorzystac jako pierwszy element zajec.

Miatam przygotowany wstepny zarys miejsc, ktore bedziemy odwiedzad, jednak dopasowatam

! Hops to stworek, ktory towarzyszy nam na co dzien podczas zaje¢ w przedszkolu.



pomysty do potrzeb dzieci. Wykorzystatam wszystkie elementy, ktore pojawity sie w
przygotowanych przez nie planach. Dla dzieci bardziej zrozumiate od wyrazu ,,misja" byto
okreslenie ,,wyprawa", dlatego taka forma zostata przyjeta w naszej zabawie.

Trudnos¢: jedno z dzieci nie chciato zosta¢ wylosowang postaciq. Zostawito swojq karte.

Nastepnego dnia dotgczyto jednak do zabawy.

Dzien 2. — Zielona wyprawa do warszawskiego parku

1. Wejscie do parku — zabawa przy muzyce, przekraczanie bramy, wejscie w role postaci z
karty, skompletowanie swojego zespotu. W ktdrym warszawskim parku jestesmy? - pomysty
dzieci.

2. Zabawa — przejscie przez bagno. Przez wiele dni padato, przed nami strasznie mokra droga,
btoto, jak dostac sie na drugg strone? Praca w zespole — wymyslanie strategii na pokonanie
przeszkody.

3. Prezentacja przez zespoly swoich pomystdw. Zwracanie uwagi, czy wszyscy zostali
uwzglednieni w dziataniu.

4. Skarb: Hops znajduje pod drzewem szyszki — spontaniczna zabawa szyszkami.

5. Wykonanie pracy plastyczno-konstrukcyjnej: zwierze z parku. Wykorzystanie szyszek,
plasteliny i wetny do wykonania zadania. Ustawienie prac na parapecie, wspdlne ogladanie
prac i nazywanie zwierzat.

6. Zabawa stuchowa: co stychaé¢ w parku? Stuchanie diwiekéw, jakie powstajg przy
potrzgsaniu arkuszem sztywnej przezroczystej folii (dzieci nie widzg folii). Pomysty dzieci —
co mozna ustysze¢ w parku?

7. Wyjscie z parku — zabawa przy muzyce, ponowne przejscie przez brame, tym razem w druga
strone.

8. Praca plastyczna: pamigtka z parku — lis¢ (technika: frottage, wycinanka). Przyczepienie

powstatych , lisci” do tablicy.

Uwagi: Szyszek byto bardzo duzo, caty worek wysypany na podtoge...
Kazda grupa wymyslita inng metode przejscia przez btoto. Dzieci byly bardzo przejete

przechodzeniem przez brame i wyciszyty sie przy tym.

Dzien 3. — Zielona wyprawa nad Wiste

1. Zwrdcenie uwagi na scenografie: nad naszmi gtowami rozpostarta jest cienka folia malarska,



na ktoérej (od strony sufitu) rozrzucone sg zielono-niebieskie kawatki pocietej krepiny. Gdzie
jestesmy? Co to za miejsce? Pomysty dzieci.

Hops méwi, ze nie wie, jak to sie stato, ale jesteSmy pod wodg w Wisle. Na szczescie
superbohaterka warszawska Syrenka pomoze nam sie wydosta¢. Oglagdanie obrazka Syrenki.
Ciekawe, jakie Syrena ma supermoce? Pomysty dzieci.

Syrenka mowi (wyobrazamy to sobie), jak wydostaé sie z Wisty. Poniewaz jesteSmy pod
wodg, nie mozemy sie odzywac. Postaci z gry pokazg nam, czego dowiedzieli sie od Syreny
na temat mozliwosci wydostania sie z wody. Kluczowa role odgrywajg tu supermoce postaci
Praca w zespole — tworzenie pantomimy.

Wyjscie z wody: wszystkie grupy jednoczesnie ruszajg w strone brzegéw (rozmieszczonych
w przeciwlegtych stronach sali), dzieki czemu wszystkie grupy bedg musiaty sie wyming¢ na
srodku. Nikt nie moze sie odzywac.

Taniec fal przy muzyce: taniec ze wstgzkami z krepiny.

Praca plastyczna w zespole: fale Wisty — przyklejanie swoich wstgzek z krepiny na kartce.
Zabawa: wycieczka statkiem — ,ptywanie” po podtodze w statkach (czyli w duzych
kartonach). Kazda grupa dostaje na rejs jeden statek. Zwrdcenie uwagi, ze kazda/kazdy ma
ochote przeptyngc sie po rzece. Statki ptywajs ...

Relaks na plazy.

Uwagi: Podrdze statkiem — pudetkiem byty wspaniate, dzieci same uzgadniaty kolejnosé, nie ktocity

sie. Bawity sie, dopoki jeden ze statkow sie nie rozpadt — wtedy rejs pozostatych rowniez sie

zakonczyt.

Dzien 4. — Zielona wyprawa do Patacu Kultury i Nauki

1.

Zaproszenie postaci z gry na wyprawe. Przechodzenie przy muzyce za zielong kotara.
Ogladanie zdjecia przedstawiajgcego Patac Kultury i Nauki.
Jak dostad sie do Patacu Kultury i Nauki? Kazda grupa zapraszana jest do stotu, gdzie, tak by

inni nie styszeli, poznaje przeszkody, jakie napotka na swojej drodze do Patacu:

a) wszedzie jest 16d i jest strasznie Slisko

b) jest niezwykle gorgco, chodniki i jezdnie sg rozgrzane a trawniki zasypane sg gorgcym pytem

c) wiatr przewrdcit drzewa, ktdre nie dosé, ze lezg wszedzie, to jeszcze sie turlajg albo kotyszg, gdy

chce sie na nie wejsc¢

d) wszystkie chodniki i ulice zaczynajg sie psu¢ — kruszg sie i zaczynajg wygladac bardziej jak kawatki



skat. Sg wszedzie, nawet na trawnikach.

Opracowywanie sposobu i samo pokonywanie przeszkdéd odbywa sie w zespotach.
Przedstawienie problemu i jego rozwigzan przez zespét na forum.

3. Odwiedziny w Muzeum Ewolucji: co by powiedziaty dinozaury na nasz widok, gdyby mogty
cos$ powiedzie¢? Runda pomystéw dzieci.

4. Praca plastyczno-techniczna w zespotfach: dinozaury. Wykonanie postaci dinozauréw z
wykorzystaniem szarego papieru, tasmy malarskiej, nozyczek, tulejek po papierze i spinaczy.
Jak nasz dinozaur ma na imie? Co lubi robié¢? - przedstawianie swoich dinozauréw przez
zespoty.

5. Rysunek w zespole — slady dinozaurdw. Przypiecie prac do tablicy.

Uwagi: Do kazdej tasmy jest tylko jedna para nozyczek, aby unikngc ktotni i dla bezpieczeristwa.

Dzien 5. — Zielona wyprawa do przedszkola
Uwaga: W ostatnim dniu zmienitam zasady. Dzieci nie pracowaly juz w swoich zespotach, tylko z
innymi postaciami tego samego rodzaju (np. kruki z krukami) i miaty do wykonania zadania

zwigzane z ich super mocami.

1. Wyjscie catej grupy do szatni (lub innego pomieszczenia obok sali). Postaci z gry chciatyby
przyj$¢ do naszego przedszkola, ale... zabtgdzity. Hops ma im poméc...

2. Lirogony ustalajg hasto naszej dzisiejszej wyprawy. Robig to w korytarzu, zeby pozostali nie
styszeli. Wymyslone przez lirogony hasto nagrywamy na dyktafon. Jakie to moze by¢ hasto?
— pozostate postaci prébujg odgadngé. Na koniec stuchanie hasta nagranego wczesniej przez
lirogony. Czy udato sie pozostatym je odkryc¢?

3. Kruki sprawdzajg, czy droga przed nami jest bezpieczna. Wlatujg do sali, czekamy na ich
powrot.

4. Goryle odsuwajg gtazy (krzesta przy stolikach), ktore zagradzajg droge.

5. Golce kopig tunel. Wydrgzonymi podziemnymi korytarzami idzie za nimi cafta grupa
(przejscie wg strzatek pod stotami).

6. Bardzo sie zmeczylismy, wiec Rumianki przygotowujg dla nas napdj, po ktérym poczujemy
sie silniejsi (uzycie rekwizytu — maty powietrznej/wypetniacza).

7. Deby pomagajg nam przejs¢ po drzewach (przejscie przez zestawione ze sobg krzesta).

8. Osmiornice i rekiny jako zwierzeta morskie prowadzg nas przez wode (przeciggajg przez sale



po dwie osoby siedzgce na mocnym materiale).

9. Lirogony sprawdzajg, czy pamietamy hasto i jesteSmy juz w przedszkolu. Okazuje sie, ze dzi$
sg urodziny dwojga dzieci — finat ze zdmuchiwaniem Swieczek i taricami przy muzyce.

10. Ogladanie flagi Warszawy i przypinanie wokdt niej Kart Postaci. Runda, podczas ktérej kazda
chetna/kazdy chetny méwi jednym stowem, co byto dla niej/ niego wazne w czasie naszej

wyprawy.



