TAJEMNICZE PUDELKO
gra terenowa w oparciu o ksigzke
»0jej, pudetko”, czyli Aktywne czytanie PLUS

Scenariusz plenerowych zaje¢ interaktywnych na podstawie ksigzki Anny Jankowskiej

Czas trwania: 60 minut
Wiek uczestnikdw: przedszkolny (4-7)
Liczba uczestnikow: wedtug liczebnosci grupy przedszkolnej

Zatozenia i organizacja zajec

Scenariusz dotyczy zajec zwigzanych z rozwijaniem zainteresowania czytaniem (dzieci mtodsze) i aktywnym
czytaniem —majacym na celu zachecenie do nauki i doskonalenia czytania (dzieci starsze).

Zajecia do przeprowadzenia na zewnatrz — w ogrodzie przedszkolnym, na wycieczce, spacerze, placu
zabaw itp. Ze wzgledu na formute zabawy przeznaczony dla starszej grupy dzieci — zeréwkowiczow.
Dostepny teren stanie sie przestrzenig gry terenowej dla przedszkolakow. Bedzie to pofgczenie rekreacji na
Swiezym powietrzu z zajeciami nastawionymi na uczenie i doskonalenie czytania!

Cele zajeé

Celem zajec jest pogtebienie wiedzy czytelniczej oraz rozwijanie umiejetnosci czytania u dzieci. Ksigzka ma
yuruchamia¢” poktady wyobrazni dziecka, co w kazdej dziedzinie, réwniez w czytaniu, przynosi spore
korzysci. Dodatkowo formuta interaktywnych zaje¢, np. z uzyciem przedmiotow (tutaj przede wszystkim
pudetka), daje wiele mozliwosci stworzenia zadan i zabaw, ktdre zachecg dzieci do siegniecia po ksigzke i
zainteresujg je samodzielnym czytaniem.

Materiaty/ pomoce dydaktyczne

o Ksigzka Anny Jankowskiej ,,Ojej, pudetko
zadaniu gry).

e Siedem kartek z zadaniami wtozonych w réznokolorowe koperty. Na kopertach trzeba napisac
kolejne z liter tworzacych wyraz ,,pudetko” (na kazdej kopercie jedna litera). Nauczyciele ukrywajg
je w réznych miejscach w ogrodzie, co zapewni szukajacym ich dzieciom aktywnos¢ ruchowa
(bedzie mndstwo biegania, krzyku i radosci).

I”

(wtozona do pudetka, bedzie potrzebna w ostatnim

Przebieg zajec

Powitanie — zapoznanie z zasadami gry terenowe;j , Tajemnicze pudetko”

Dzieci dowiadujg sie, ze wezma udziat w zajeciach na zewnatrz i beda szuka¢ kolorowych
kopert. Mozna ustali¢ kolejnos¢ np. ,szukamy czerwonej koperty, czas start”— i dzieci biegaja
po ogrodzie w poszukiwaniu koperty czerwone;j.

Warto, aby jedna z nauczycielek prowadzita zabawe, a druga sukcesywnie chowata kolejne
koperty. Unikniemy wtedy sytuacji, ze dzieci odnajdg wszystkie naraz. Po znalezieniu koperty
nalezy zrealizowacd z dzie¢mi ukryte wewnatrz zadanie, a koperte odtozy¢ na bok (beda
potrzebne pdzniej do stworzenia hasta ,PUDEtKO”).

Pudetko jest tutaj rozwigzaniem gry — i bedzie przekazane na korncu (po wykonaniu wszystkich
zadan i po utozeniu hasta). Ukryta wewnatrz ksigzka , Ojej, pudetko!” bedzie niespodzianka.
Dzieci po powrocie do przedszkola przeczytajg jg wspdlnie z nauczycielem.



Zadania do wykonania:
zadanie 1 — KOPERTA CZERWONA (P)

PORTRETY PAMIECIOWE

W tej konkurencji dzieci poznajg bohaterdw ksigzki. Nalezy wczesniej przygotowac zestaw
ilustracji przedstawiajacych bohaterdw, duzy blok A3, pisaki i opaske na oczy.

Jedno z dzieci ma zastoniete oczy i bedzie rysowac portret bohatera wedfug wskazowek
grupy, ktéra widzi ilustracje. Tak powstang niepowtarzalne (kubistyczne wrecz) dzieta.
Konkurencja dostarczy mndstwa radosci, ¢wiczy komunikacje i myslenie przestrzenne.

zadanie 2 — KOPERTA ZIELONA (U)

KOCIE WYGIBASY

Ustawiamy dzieci w szeregu, prosimy, aby chwycity sie za rece. Po jednej ze stron szeregu
wyznaczamy start. Na starcie dziecko otrzymuje hula-hop, a nastepnie musi przekazac je
kolejnej osobie z szeregu w taki sposéb, aby nie puscic reki sgsiada. Hula-hop mozemy
przekracza¢, wktadac¢ gtowe do srodka, itp. Zadaniem grupy jest je ,przetransportowac” do
ostatniego dziecka. Bedzie trudno! Cwiczymy koordynacje ruchowa, gibkos¢ i prace w
zespole!

zadanie 3 — KOPERTA NIEBIESKA (D)

LITERKOWY SZYFR

Symbol=litera, dwa zespoty i odczytanie szyfru! Tworzymy szyfr, w ktérym obrazek jest
podstawiony pod litere. Trzeba przygotowac¢ dwa komplety obrazkéw (jeden dla nauczyciela,
drugi dla dzieci) oraz karte z legendg do szyfru. Nauczyciel przed rozpoczeciem gry ustala
kolejnos¢ obrazkow, aby na koncu, po przyporzadkowaniu do nich liter, stworzyty hasto np.: K
(chmurka), O (samochéd), T (kwiatek), E (banan), K (mis). Nauczyciel ustawia obrazki w taki
sposob, aby nie byty widoczne dla catej grupy. Nastepnie pokazuje je kilkorgu dzieciom i prosi
o zapamietanie ich kolejnosci. Dzieci wracajg do grupy i odtwarzajg zapamietane utozenie
obrazkéw. Celem gry jest utozenie przez dzieci zapamietanej sekwencji obrazkdéw, a nastepnie
przyporzadkowanie do nich liter wedtug legendy do szyfru. Cwiczenie na pamie¢ i
koncentracje!

zadanie 4 — KOPERTA ZOLTA (E)

LITEROWE KOtKO | KRZYZYK

Czas na drugg konkurencje ruchowa, zeby odpoczetfa gtowa.

Zadanie oparte na zasadach gry w kétko i krzyzyk, tylko zamiast symboli kotka i krzyzyka
uzywamy dwaoch wybranych liter. Wyznaczamy przestrzen gry — np. rysujemy jg kredg na
chodniku (kratke 3x3 pola), na ktérej bedziemy umieszczac kartki z literami, raz jeden, a raz
drugi zespot. Wygrywa zespdt, ktéry utozy w jednej linii (poziomej, pionowej lub skos$nej) na
trzech kolejnych polach swojg litere.

zadanie 5 — KOPERTA FIOLETOWA (t)

LITERKOWA BOMBA
Tutaj potrzebujemy np. pitki (jako bomby), woreczka z literami i klepsydry. Po uptywie
odmierzonego przez klepsydre czasu rozlegnie sie jakis mocny dzwiek sygnalizujgcy wybuch



(gwizdek/dzwonek/sygnat dZzwiekowy odtworzony z telefonu). Dzieci stojg w okregu, blisko
siebie. Na poczgtek jedno z nich losuje (z woreczka z literami) jedna literke, np. A. Zadaniem
grupy jest przekazywanie sobie po kolei ,,pitki-bomby” i méwienie stowa na A. Jest na to
ograniczony czas, ktéry mierzy klepsydra! Po uptywie tego czasu bomba wybucha. Emocje
gwarantowane!

zadanie 6 — KOPERTA ROZOWA (K)

BEREK z MISKIEM RYSKIEM

Kolejna aktywna konkurencja, ktérg zna kazdy przedszkolak! Tym razem w misiowym
wydaniu. Maskotka wedruje do osoby ,gonigcej”, ktdra, jesli kogos ztapie, przekazuje misia i
zmienia sie w uciekajaca. Dziecko, ktdre otrzymato misia, jest teraz berkiem. Rozluznienie
przed kolejna konkurencjg umystowa.

zadanie 7 — KOPERTA BIAtA (O)

ILE KROKOW DO CIEBIE?

Tutaj niewielka modyfikacja dobrze znanej dzieciom gry podwdrkowej.. Bedzie jednak jedna
zmiana, bo uzyjemy literek. Przedstawiamy dzieciom krotka instrukcje — ze np. A to krok tip-
top, B — maty krok, C — skok na dwdéch nogach. Najlepiej wymysli¢ jakies trzy kroki, aby
dzieciom tatwo byto je zapamietaé. Nauczyciel ma przygotowane plansze z literami. Po
pytaniu dzieci ,lle krokdw do ciebie?” odpowiada, ze np. 3 i pokazuje wtasciwg literke.
Zadaniem dzieci jest wykonac¢ odpowiedni ,krok”.

Po wykonaniu wszystkich zadan nauczycielka wraz z dzie¢mi uktadajg koperty tak, by
powstato stowo PUDEtKO! Wiadomo juz, co dzieci otrzymajg jako nagrode na koniec gry! W
pudetku mozna oprdcz ksigzki przygotowac rowniez mate dyplomy (jak w przypadku serii o
Felusiu) i np. zaktadki.

Taka formuta zajeé jest bardzo interesujaca dla dzieci starszych, ktére angazujg sie w
wykonanie zadan, sg kreatywne i ciekawe, nastawione na cel! Aktywnosci ruchowe potaczone
z zadaniami logicznymi pozwalajg wykorzysta¢ czas rekreacji na Swiezym powietrzu na nauke.
To przyswajanie wiedzy przez zabawe!

Zajecia uczg tez wspodtpracy, komunikacji, wspierajg umiejetnosci spoteczne i rozwijaja
wyobraznie.



