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O czym marzg dzieci?
Gdzie mieszkajg marzenia?

PRZEDSZKOLE

190 min (3 dni)

25 osob

arzy¢ - to wierzy¢, ze wszystko jest mozliwe. Zajecia realizowane w formie projektu

edukacyjnego maja na celu rozwijanie wyobrazni, kreatywnosci i umiejetnosci

wyrazania wiasnych marzen przez dzieci. Punktem wyjscia jest wiersz J. Tuwima “Dyzio
marzyciel”, ktory stat sie inspiracjg do rozmoéw, zabaw, prac plastycznych i dziatan tworczych. Dzieci
tworza wilasne “chmurki marzen”, kreujg Kraine Marzen, koduja swoje marzenia i poznaja
podstawy algorytmicznego myslenia. Dzieki potgczeniu literatury, sztuki i efektywnej wspotpracy,
dzieci nie tylko mogg rozwija¢ swoje kompetencije, ale takze zrozumiec, ze kazde marzenie jest wazne
i moze by¢ krokiem do czegos wyjatkowego.

Scenariusz: Stowarzyszenie Robisz.to
Gléwne autorki: Zanetta Gugata oraz Anna Pobtocka
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Czego ucza zajecia:

Ksztaltowane kompetencje
kluczowe:

Kompetencje w zakresie rozumienia i
tworzenia informaciji: dzieci wyrazajg siebie
poprzez krétkie formy ekspresiji (jezyk,

sztuka, ruch); postuguijg sie prostymi symbolami
i kodami.

Kompetencje matematyczne i podstawowe
kompetencje w zakresie nauk przyrodni-
czych, technologii i inzynierii (STEAM): dzieci
porzadkujg elementy wedtug cech, tworzg
sekwencje; rozumiejg zaleznosci przyczyno-
wo-skutkowe; uczestniczg w procesie myslenia
algorytmicznego poprzez zabawy w kodowanie.

Kompetencje cyfrowe: dzieci postuguig sie
symbolami do przekazywania informaciji; uzywajg
prostych narzedzi i pomocy dydaktycznych do
rozwigzywania problemow.

Kompetencje osobiste, spoteczne
i w zakresie umiejetnosci uczenia sie: dzie-
ci wspétpracuja, dzielg sie pomystami, wspol-
nie podejmujg decyzje; rozwijajg umiejetnosci
samoregulacji emociji; zdobywajg nowe
doswiadczenia i uczg sie refleksji nad nimi.

Kompetencje obywatelskie: dzieci szanujg
swoje marzenia i marzenia innych dzieci;
rozwijajg empatie i umiejetnosci dialogu.

Kompetencje w zakresie przedsiebior-
czosci: dzieci uczg sie planowania swoich
dziatan, (np. jak spetni¢ marzenie?); tworczo
rozwigzujg problemy stawiane przed nimi.

Kompetencje w zakresie Swiadomosci

i ekspresiji kulturalnej: dzieci wlasciwie
interpretujg dzieta literackie i tworzg na ich
podstawie wtasne dzieta; uczestniczg w dzia-
taniach teatralnych i plastycznych.

Rzeczpospolita
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Jakie umiejetnosci rozwijajg zajecia:

* percepcyjne i poznawcze: przewidywanie, co
moze sie wydarzy¢ dalej; rozpoznawanie i klasyfiko-
wanie symboli;

* w zakresie kreatywnosci i ekspresji: wykonywanie
prac plastycznych na podstawie wyobrazen;

* w zakresie kodowania i logiki: postugiwanie sie
strzatkami i symbolami w dziataniach komputacyjnych;
rozumienie prostych algorytmow i sekwencji dziatan;

e w zakresie umiejetnosci spotecznych i emo-
cjonalnych: wyrazanie emocji i potrzeb w sposéb

werbalny i niewerbalny; uczestniczenie w rozmowach

0 uczuciach i marzeniach.

Cele operacyjne:

Dziecko:

* rozpoznaje i nazywa wlasne marzenia oraz potrafi
je wyrazi¢ werbalnie, ruchowo lub plastycznie;

* buduje tozsamos¢é poprzez marzenia i wiasng tworczosg;
» uzywa prostych kodéw i symboli do przeprowadzenia
sekwencji dziatan;

* rozumie podstawowe pojecia kierunkowe (gora, dot,
w lewo, w prawo) i stosuje je w praktyce;

» okazuje empatie i szacunek wobec marzen innych
dzieci;

* postuguje sie okresleniami emocji, rozpoznaje swoje

uczucia zwigzane z marzeniami.
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Podstawa programowa:

Fizyczny obszar rozwoju dziecka: 14,15,16, 17

Emocjonalny obszar rozwoju dziecka: Il 1,112, 114,116,117,118,119

Spoteczny obszar rozwoju dziecka: 11l 1, 111 2, Il 5, 111 6, 111 7, 1l 8, 111 9
Poznawczy obszar rozwoju dziecka: IV 1, IV 3, IV 5, IV 8, IV 11, IV 12, IV 14, IV 19

Przygotowanie i przebieg zajeé

Przed zajeciami nalezy przygotowac nastepujace narzedzia oraz inne srodki dydaktyczne:

* laptop, drukarka 3D chmurki dla kazdego dziecka, ewentualnie cekiny,
* wiersz Juliana Tuwima “Dyzio Marzyciel” brokat jako “proszek marzeh”, zwdj wiersza “Dyzio
* ilustracje do wiersza: krem waniliowy, lody malinowe,  Marzyciel”

stosy ciastek, rakieta, ksiezyc * przebranie dla wrozki

» wyposazenie Kuferka Marzen: biate piorka, < 2-3 opakowania lodéw malinowych do degustaciji
paczka waty, kolorowy papier, nozyczki, klej, biate  przez nauczyciela_ke i dzieci.

Przygotowanie do zajec:

* ilustracje do wiersza - jak wyzej

+ biate chmurki dla kazdego dziecka - 25 sztuk

« grafika do jednego algorytmu, np. sekwencja marzenia o lodach
* kratownica 6x6 pdl, strzatki

* napis start

* medal lub odznaka Marzyciela dla kazdego dziecka.

https://www.thingiverse.com/thing:5412451
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Spotkanie z Dyziem Marzycielem

Narzedzia i materiaty Metody i formy pracy

wiersz “Dyzio Marzyciel” autorstwa Juliana metoda projektu edukacyjnego, metody aktywizuja-
Tuwima, ilustracje do wiersza: krem waniliowy, ce: burza mézgow, mapa zdarzen, zabawy ruchowe,
lody malinowe, stosy ciastek, rakieta, ksiezyc, stowna: rozmowa kierowana, pytania otwarte, praca

lekka, basniowa muzyka- odtwarzacz lub laptop, ~ z catg grupg
wyposazenie Kuferka Marzen: biate chmurki dla

kazdego dziecka, biate piorka, paczka waty, kolo-

rowy papier, nozyczki, klej

Posta¢ Wrozki Marzycielki:

(moze to by¢ nauczyciel_ka przebrana za wrézke lub specjalny gosc¢ - w stroju z tiulu, z rézdzka, w tiarze).
W tle moze ptyngé bajkowa, spokojna muzyka (do wyboru przez nauczyciela_ke). Wrézka pojawia sie
znienacka, wchodzgc do sali w tajemniczy sposéb).

Przebieg scenki:

Narracja wrozki:

“Dzien dobry, kochane dzieci!

Jestem Wro6zkg Marzycielkg i przybywam do was z Krainy Marzeh. Tam daleko, za gérami, za lasami,
gdzie lezy moja Kraina mieszkajg wszystkie dzieciece marzenia - te mate i te ogromne! Te odwazne i te
bardzo dziwne!

Codziennie zbieram marzenia, ktére wypowiadajg dzieci - nawet te szeptane do poduszki przed snem.....
i staram sie je spetniac.

Dzis przyleciatam do Was, bo poczutam, ze tu, w tej sali mieszka duzo pieknych marzen!

Chciatabym Was zabra¢ w podréz do $wiata wyobrazni, gdzie wszystko jest mozliwe!

Ale najpierw musze zapyta¢, czy Wy w ogdle marzycie?

Wrbzka przynosi ze sobg “KUFEREK MARZEN’, stawia na stole.

“Chcecie zobaczyé, co jest w srodku?”

Wybrane dziecko wyjmuje:

* papierowe chmurki,

* maly zw¢j z wierszem “Dyzio Marzyciel” Juliana Tuwima
* kolorowe pidrka

» wate

« cekiny lub brokat - jako “PROSZEK MARZEN"
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« obrazki ilustrujgce tekst o Dyziu (krem waniliowy, lody malinowe, stosy ciastek, rakieta, ksiezyc, inne)

Zadanie od Wrozki:
“Podczas najblizszych dni bedziecie odkrywaé czym sg marzenia - Wasze i innych dzieci. Bedziecie rysowag,
tanczyé, tworzyé, kodowac .... i spetnia¢ marzenia w Waszej wtasnej Krainie Wyobrazni!

Ale Uwagal!! Zeby wej$¢ do tej Krainy, musicie najpierw poznaé pewnego chtopca.... MARZYCIELA, jak Wy!!
Ma na imie Dyzio, Dyzio Marzyciel!

Wrézka przekazuje nauczycielce _owi zwéj z wierszem “Dyzio Marzyciel”, ktory stanowi punkt wyjscia do
dalszych dziatan.

Pozegnanie Wrézki:
“Wréce do Was na koniec zajec, by zobaczyc, jak pieknie zakwitty Wasze marzenia.
Moze niektdre z nich sie juz spetnig? A moze wymyslicie cos, czego ja nawet nie widziatam?

Pamietajcie: kazde marzenie jest wazne - nawet kiedy brzmi jak sen!
Do zobaczenia Mali Marzyciele!!”
(Wrézka macha r6zdzkg, zostawia skrzynie i odchodzi w takt lekkiej, basniowej muzyki).

Czynnosci dzieci:

Dzieci machajg do Wrdézki, dziekujac za dary, ktére im pozostawita.

Narracja nauczyciela_ki:

“Ateraz postuchajcie wiersza o tajemniczym Marzycielu - Dyziu”, ktéry wprowadzi Was do Krainy Marzen”.

Nauczycielka rozktada na dywanie ilustracje do wiersza pozostawione przez Wrozke.

Dyzio - Marzyciel
Potozyt sie Dyzio na tace,
Przyglada sie niebu btekitnemu
| marzy...
“Jaka szkoda, ze te obtoczki ptyngce
Nie sg z waniliowego kremu...
Ate rézowe -
Ze to nie lody malinowe...
Ate ztociste, pierzaste -
Ze to nie stosy ciastek....
| szkoda, ze cate niebo
Nie jest z tortu czekoladowego....
Jaki piekny bytby wtedy Swiat!
Lezatbym sobie, jak leze,
Na tej murawie sSwiezej
Wyciggnatbym tylko reke
ljadt..... ijadt....ijadt

Julian Tuwim
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Rozmowa kierowana:

— Kim jest Dyzio?

— O czym marzyt?

— Czy Ty tez lubisz marzy¢?

— Jak sie czujesz, kiedy marzysz?

— Czy marzenia sg mite? A moze czasem smutne? - np. bo odlegte

Pytania nauczyciela_ki: Ktore ilustracje pasujg do naszego wiersza?

Dzieci wybierajg ilustracje sposréd roziozonych na dywanie. Stwierdzajg, ze dwie ilustracje (rakieta,
ksiezyc) nie pasuja do wiersza - snujg przypuszczenia, jakie moga mie¢ znaczenie. Stwierdzajg, ze brakuje
ilustracji przedstawiajgcej tort czekoladowy.

Nauczycielka informuje dzieci, ze tort czekoladowy wykonajg wspdlnie w okreSlonym momencie.

Zabawa ruchowa: “Latajgce marzenia”

Dzieci, do dowolnej lekkiej, basniowej muzyki (wybor nauczyciela_ki) udajg ptyngce chmurki, latajgce
lody, cukierki, wate cukrowg - ilustrujgc w ruchu marzenia Dyzia.

Mozna wprowadzi¢ muzyke dynamiczng, kosmiczng podczas wskazywania ilustracji rakiety i ksiezyca.

Nauka krétkiej rymowanki:
“Kiedy marze - czuje Swiat
ktéry w sercu miejsce ma.
Czasem skacze, czasem $nie,
czasem smutno robi sie.

Ale marze - bo to ja,

i to wiasnie site ma!”

Wypowiedzi dzieci na temat znaczenia stéw wystepujacych w rymowance, np. tozsamos¢, osobowosé,
indywidualnos¢, akceptacja samego siebie, wzmachnianie poczucia wlasnej wartosci, wiara we wlasne
marzenia, asertywnos¢.

Faza dziatlan rozwijajacych watki z wiersza

Narzedzia i materiaty Metody i formy pracy

wata, piorka, plastelina, bibuta, papier ko- STEAM, metoda ekspresji tworczej, praca indywidualna
lorowy, Kklej, cekiny lub brokat do posypania
prac plastycznych, laptop, drukarka 3D
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Podziat dzieci na 3 zespoly zgodnie z marzeniami Dyzia. Dzieci siadajg przy stolikach i tworza
“marzenia Dyzia”.

| zespot:
* “Niebo z bitej Smietany” - z wykorzystaniem skarbéw przyniesionych przez Wrézke - tworzenie kolazy
z waty.

Il zespot:
+ “Lody malinowe” - wykorzystanie bibuty lub plasteliny.

Il zespot:
+ “Stosy ciastek” - wycinanie z kolorowego papieru réznorodnych ksztattow: koto, prostokaty, trojkaty,
kwadraty - tworzenie na kartkach piramidy z kolorowych ksztattéw.

Wszystkie prace mozna posypac “proszkiem marzen” w postaci cekinéw, czy brokatu - wyko-
rzystanie skarbéw z Kuferka Wrézki.

* Drukarka 3D - wspdlne zaprojektowanie “tortu marzen Dyzia” - wykorzystanie drukarki 3D
do drukowania poszczegoélnych warstw - ostatniego marzenia Dyzia.

Informacja dla nauczyciela_ki: Nauczyciel _ka moze przygotowaé czes¢ druku przed zajeciami, a podczas
pracy z dzie¢mi przedstawi¢ koncowg czesé wydruku tortu.

Dzieci, wspdlnie z nauczycielkg wywieszajg w sali wykonane prace grupowe tworzgc galerie “Krainy
Marzen Dyzia”.

Powtarzanie rymowanki o marzeniach.

C)

40 min

Podréz do Krainy Marzen

Narzedzia i materiaty Metody i formy pracy

biata chmurka dla kazdego dziecka, kredki, grafi-  kodowanie (programowanie) - tworzenie algorytméw:
ka do jednego algorytmu, np. sekwencja marze- pantomima, drama, wizualizacja, metoda ekspres;ji
nia o lodach, 2-3 opakowania lodéw malinowych,  twdrczej: plastyczna, ruchowa, muzyczna, werbalna,
odznaka Marzyciela dla kazdego dziecka praca indywidualna, w grupach
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Rozpoczecie zaje¢ od rymowanki o marzeniach, jak wyzej.

Nauczyciel_ka inicjuje zabawe pantomimiczna.
“Zgadnij, o czym marze?” - dzieci pokazujg bez stéw swoje marzenia - reszta grupy zgaduje.

Jakie moga by¢ marzenia?
Dzieci wypowiadajg sie na temat - po obserwaciji pantomimy- (mate, duze, $mieszne, odwazne, tajemnicze...).

Dzialania twoércze:

Tworzenie “Chmurek Marzen” - indywidualna praca plastyczna

Kazde dziecko dostaje papierowg chmurke z KUFERKA MARZEN i rysuje na niej swoje marzenie.
Opowiada o nim. Nauczyciel_ka zapisuje marzenia dzieci pod chmurka.

Chmurki zawieszone sg na sznurku w sali - tworzac Grupowa Galerie Marzen.

Co mozna zrobié, aby spetnié marzenia?
(mysle¢ o nich, rozmawia¢ z rodzicami, dgzy¢ do ich spetnienia, uczy¢ sie dobrze.....).

Tworzenie sekwencji - “Jak spetnié marzenie?”
Dzieci uczg sie uktadaé wydarzenia w logicznej kolejnosci tworzac ALGORYTMY MARZEN.

Pytania pomocnicze do tworzenia algorytmoéw
Nauczyciel_ka moze zacheci¢ dzieci zadajac pytania, np.:
— Co musisz najpierw zrobi¢, zeby spetni¢ to marzenie?
— Co bedzie potem?

— Co musi sie wydarzy¢ na koncu?

— Jakie s3 kroki (trzy - pie¢) do twojego marzenia?

Dzieci uktadajg historyjke obrazkowg lub z pomocg nauczyciela poszukujg wtasnych rozwigzan
(algorytméw), np.:

Marzenia o wtasnym piesku:
1. popros rodzicow

. przygotuj legowisko

. hadaj imie

. kup karme

. przytul pieska

. wyjdz na spacer

(o206 B S GV I \ )

Marzenia o podrézy na ksiezyc:
. zatéz skafander

. wejdz do rakiety

. Odlicz5..4..3..2.1..

. start!

. laduj na ksiezycu

. zatancz ksiezycowy taniec

D O~ WN -
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Marzenia, zeby zostaé wrozka:
. zatéz zwiewng sukienke

. zatoz peleryne

. wez rézdzke

. wymysl| zaklecie

. machnij r6zdzkg

. spetnij czyje$ marzenie.

oo Ok WN =

Nauczyciel_ka wypowiada swoje zyczenie:

“Marze o lodach malinowych” - t¢ czynno$¢ mozna wykonaé z udziatem dzieci - degustacja lodow
w grupie - jako spetnienie marzeh nauczyciela_ki oraz Dyzia Marzyciela. Nauczyciel_ka wykonuje
czynnosci - tworzgc algorytm - dzieci gtosno je nazywaja:

» otwérz pudetko z lodami

* wez miseczke

* natéz lody

» dodaj bitg Smietane

* posyp kolorowym groszkiem

* smacznego!

Zabawa z muzyka: - “Tanczgce marzenia”
Swobodny taniec do spokojnej muzyki - dzieci wyrazajg ruchem swoje marzenia.

Powtarzanie rymowanki o marzeniach.
“Kiedy marze - czuje $wiat

ktory w sercu miejsce ma.

Czasem skacze, czasem $nie,

czasem smutno robi sie.

Ale marze - bo to ja,

i to wtasnie site mal’

Dzialania komputacyjne - kodowanie marzen

@ Narzedzia i materiaty Metody i formy pracy
60 min  ratownica 6x6 pol, strzaltki, napis start, me- metody aktywne: kodowanie (programowanie), burza
dal lub odznaka Marzyciela mdbzgow, stowna: interpretacja, rozmowa kierowana,

zabawy dydaktyczne, praca indywidualna, w parach
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Powtarzanie rymowanki o marzeniach z poprzedniego dnia.
Zabawa “Zakoduj marzenia”

Dzieci, wykorzystujgc plansze 6x6 pdl (kratownica), rysujg na niej swoje 2 lub 3 marzenia, np. pitka (sport),
statek (rejs), rakieta (lot w kosmos), prowadzg siebie nawzajem po planszy uzywajac strzatek, np. dwa kroki
w prawo, jeden w gore itd.

Po zakonczeniu zabawy (realizacji marzen) dzieci wymieniajg sie planszami.

Zabawa ruchowa “Zakoduj robota”

Uwaga: mozna wykorzystac ilustracje do wiersza o Dyziu, ktére nalezy roziozy¢ na dywanie lub zdjgc
wybrane chmurki z marzeniami dzieci.

Celem zabawy jest doprowadzenie “robota” do wybranego “marzenia”.

Jedno dziecko to “robot”, drugie to “programista”. Programista wydaje polecenia:
* jeden krok do przodu,

* obréc¢ sie w prawo,

» zréb dwa kroki do lodéw itd.

Po wykonaniu zadania nastepuje zmiana rol.

Emocjonalne zakonczenie zaje¢
Ponowna wizyta Wrézki, ktéra wchodzi do sali przy dzwiekach spokojnej melodii.
Powitanie wrézki rymowankg o marzeniach - jak wyzej.

Narracja wrozki: Widze, ze otworzyliscie drzwi do swoich marzen.

Pytania Wrézki:

— Czy wiecie juz, gdzie mieszkajg marzenia?

— Jak sie czujesz, gdy Twoje marzenie jest wypowiedziane?

— Czy kto$ ma marzenie podobne do kolezanki/ kolegi?

— Czy jedno marzenie moze sie spetni¢ dla kilku oséb?

— Czy mozemy pomoc drugiej osobie w spetnieniu jej marzen? W jaki spos6b?
Dzieci odpowiadajg w kregu na pytania wrdzki.

Wrézka wrecza kazdemu dziecku odznake Marzyciela - moze to byé forma naklejki, medalu,

pieczatki, dyplomu.

Narracja Wrézki:

Dzisiaj miatyscie okazje do odkrycia pewnej prawdy:

* Marzenia majg moc! - Dlaczego?

» Gdy je wypowiesz - stajg sie blizsze! - Dlaczego?

» Gdy kto$ w nie wierzy - zaczynajg rosngc¢! - Dlaczego?

Dzieci kolejno prébujg odpowiadac na pytania wrozki.

Dzieci wstajg i wspdlne z Wrdzka Spiewajg ulubiong piosenke grupy - wg oferty dzieci.
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Podsumowaniem zajec jest puenta:
“Marzy¢ - to znaczy wierzy¢, ze wszystko jest mozliwe”

Wyjasnienie przez dzieci ostatnich sekwencji mysli.
Podzigkowanie dzieciom i Wrézce za udziat w aktywnych i twérczych zajeciach. Mozna zakonczy¢

zajecia rymowanka o marzeniach.

Informacja dla nauczyciela_ki.
“Chmurki - marzenia” moga dzieci przyklei¢ na wigkszy format kartki i wreczy¢ rodzicom, np. podczas
uroczystoéci z Okazji Swieta Rodziny, Dnia Dziecka.
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