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Cel ogélny

Rozbudzenie dzieciecej wyobrazni, kreatywnosci i wiary we wtasne mozliwosci przez
przyblizenie sylwetek Polakow, ktorzy osiggneli sukces i spetnili swoje marzenia. Odczuwanie
dumy z polskich osiggnieé, ktdre rozstawiajg nasz kraj. Pokazanie, ze dzieciece marzenia sa
wazne i moga stac sie w przysztosci rzeczywistoscia.

Cele szczegotowe

e poznanie dokonan wybitnych Polakéw, ktérzy dzieki odwadze, pracy i wytrwatosci
spetnili swoje marzenia;

e doskonalenie umiejetno$¢ wypowiadania sie na temat wtasnych marzen i stuchania
wypowiedzi innych na ten temat;

e akceptacjaiszacunek marzen innych oséb;

e ksztattowanie postawy ciekawosci i odwagi do podejmowania nowych wyzwan;

e budowanie Swiadomosci, jak wazne sg marzenia — mate, duze, osobiste oraz wspélne;

e rozwijanie wiary w siebie i swoje mozliwosci zrozumienie, ze wtasnym dziataniem
mozna spetnia¢ niektére marzenia;

e rozwijanie wyobraznii kreatywnosci podczas zabaw plastycznych, stownych i
ruchowych.

Formy pracy

e pracazcatagrupa (rozmowa, film, zabawy integracyjne);
e pracaindywidualna (tworzenie mapy marzen).

Metody

e rozmowa kierowana;

e metoda aktywizujgca: krag inspiracji i burza mézgow;

e metoda dziatan praktycznych (wykonanie pracy plastycznej);

e metoda ekspresyjna - opowies$é ruchowa i ¢wiczenia wyobrazeniowe;
e elementy dramy (wyrazanie marzen gestem i mimika).

Srodki dydaktyczne

e film przedstawiajgcy inspirujgce Polkii Polakow;

e kartka A3 dla kazdego dziecka;

e kolorowe czasopisma, klej, nozyczki, kredki, brokat, naklejki, mazaki;
e nagranie z muzyka relaksacyjna.



PRZEBIEG ZAJEC

1. Krag marzen -rozmowa i zabawa ruchowa

Dzieci siedzg w kregu, a nauczyciel wtgcza muzyke, np. ten utwor i zwraca sie do nich z
usmiechem: Dzisiaj zabiore was do krainy marzen. Zamknijcie oczy. Kazdy cztowiek ma swoje
marzenie — mate albo wielkie. Awy? O czym marzycie? Na zakonnczenie wypowiedzi dzieci,
nauczyciel podsumowuje je, np. Wasze marzenie sa bardzo rézne, jednoczesnie wszystkie sg
wazne, bo sg wasze!

Dorosli tez kiedys byli dziecmi i tez marzyli, tak jak wy! Czy chcecie dowiedzie¢ sie o czym?

2. Marzenia maja moc spetniania

Nauczyciel zaprasza dzieci do obejrzenia krétkiego filmu o bohaterach, ktérzy spetnili swoje
marzenia:

-

Po filmie nauczyciel rozmawia z dzieémi na jego temat, np. pytajac: Kto zapamietat, o czym
marzyt Stawosz, kiedy byt maty?, Czy Rafat Brzoska od razu zbudowat paczkomat, czy musiat
sie tego nauczyc¢?

Adekwatnie do wypowiedzi dzieci moze je réwniez podsumowaé: Kazda z tych oséb byta
kiedys dzieckiem, jak wy teraz. Te osoby, ktére widzieliscie na filmie miaty odwage marzyc,
probowac nowych rzeczy i nie baty sie popetniac bteddw. Dlatego udato im sie zrobi¢ cos
wyjatkowego! Wy tez tak mozecie.

3. Moja Mapa Marzen

Nauczyciel zaprasza dzieci, by stworzyty wtasng mape marzen. Kazde dziecko dostaje arkusz
papieru A3. W dowolnym miejscu moze na nim narysowac siebie lub wkleié napis ,,Moje
marzenia” (Zatacznik nr 1).

Dzieci wycinajg elementy z gazet lub rysujg swoje marzenia i przyklejaja je na kartce. W trakcie
pracy nauczyciel rozmawia z nimi, pytajac, np. Co rysujesz?, O czym marzysz?, Co mozesz
zrobic, by to marzenie spetni¢? Na koniec dzieci prezentujg swoje mapy marzen. W dogodnej
przestrzeni przedszkola moze powstac ,Galeria Marzen”.

4. Zabawa ruchowa ,,Maszyna do spetniania marzen”


https://www.youtube.com/watch?v=HQvKPn67z-k&list=RDHQvKPn67z-k&start_radio=1
https://youtu.be/-sDilZNWyNM?si=cZcWhGEWLYwjKgu1

Nauczyciel zaprasza dzieci do zabawy: WyobraZzmy sobie, ze razem stworzymy maszyne, ktora
pomaga spetnia¢ marzenia. Kazde z nas bedzie jednym z jej elementow — ktos bedzie kotem
zebatym, ktos przyciskiem, ktos klaksonem, ktos reflektorem!

Wszystkie dzieci po kolei dodajg swdj ruch i dzwiek, np. tupniecie, klaskanie, obrét, ,,bip”,
»brum”... W ten sposéb maszyna “rozrasta sie”.

Na koniec nauczyciel informuje, ze maszyna jest gotowa do spetniania marzen: kazde z was
jestwaznag czescig naszej maszyny! Razem mozemy sprawic, Ze marzenia stana sie
rzeczywistoscia!

Nauczyciel moze zaproponowad tez kolejne wersje tej zabawy, np.:
e Maszyna spetniajgca marzenia o podroézy!
e Maszyna do realizowania marzen sportowych!
e Maszyna spetniajgca marzenia o pomaganiu ludziom!

PROPOZYCJE DOSTOSOWAN

Trudnosci, ktére moga pojawic sie u dzieci ze SPE

W trakcie realizacji zaplanowanych zadan moga wystapi¢ nastepujace bariery:
e Trudnosci komunikacyjne (ASD, afazja, opdzniony rozwéj mowy),
e Niezrozumienie polecen w dtugiej formie,
e Trudnos$é w formutowaniu wypowiedzi na forum grupy,
e |Lek przed zabieraniem gtosu,

o Dostowne rozumienie metafor (,kraina marzen”, ,maszyna do marzen”).

Trudnosci uwagi i koncentracji (ADHD):
e Problemy z wysiedzeniem w kregu,
e Rozpraszanie sie podczas filmu,
e Nadmierna aktywnos¢ w zabawach ruchowych,
e Trudnos¢ w dokonczeniu pracy plastycznej,
e Trudnosci motoryczne i grafomotoryczne,
e Problemyz wycinaniem i klejeniem,

e Szybkie zmeczenie pracg manualnag.

Trudnosci poznawcze:

e Trudnosci ze zrozumieniem abstrakcyjnego pojecia ,marzenia”,




e Problem z przetozeniem mysli na symbol/rysunek,

e Nadmierne pobudzenie podczas rozmow o marzeniach (,,kazdy mowi cos innego”).

Dostosowania ogdlne - propozycja dostosowan

Komunikacja nauczyciela

1. Stosowanie krotkich zdan i jasnych komunikatéw. Dla dzieci ze SPE pojecie -
“marzenia” jest abstrakcyjnie, czesto niezrozumiate. Dlatego zamiast polecenia:
»Wyobrazcie sobie, ze jestesSmy w krainie marzen” mozna powiedzieé: ,,Zamknij oczy.
Pomysl o tym, co lubisz robié.”

2. Zamiast pytan otwartych: ,,0 czym marzysz?” zadaj inne pytanie: ,,Czy marzysz o
podrdzy czy o zwierzatku?”

3. Moznatez zastosowac technike modelowania odpowiedzi np.: ,Mozesz powiedzieé: Ja
marze o...” “Ja lubie...”, “Chciatabym/ chciatabym...”

4. Pomocne w realizacji tego scenariusza bedzie z pewnosciag wsparcie wizualne.
Trudne, abstrakcyjne stownictwo, polecenia, mozna wzbogaci¢ grafika. Obrazki z
przyktadami marzen: podréz, pies, sport, pomaganie, budowanie, malowanie.

5. Tablica z piktogramami: > SLUCHAMY - PATRZYMY - RUSZAMY SIE - RYSUJEMY -
ODPOCZYWAMY

Dostosowania do poszczegdélnych etapow scenariusza
KRAG MARZEN - ROZMOWA
Dziecko moze:

e pokazaé obrazek zamiast mowi¢,

e powiedzie¢ tylko jedno stowo: ,pies”, ,samolot”, ,rower”.

Nauczyciel:
e zadaje pytania z wyborem: ,,Marzysz o podrézy czy o zabawie?”

e parafrazuje wypowiedzi dziecka: ,,Styszysz zabawe - lubisz zabawe”.

Zamiast kregu: dzieci siadajg potkolem lub przy stolikach.

Zamiana polecen:

e ,Zabiore was do krainy marzen.” ,,Pomysl o rzeczy, ktérg bardzo lubisz.”




FILM O BOHATERACH
Potencjalne trudnosci:
e rozproszenie,

e niezrozumienie tresci.

Dostosowania:
1. Przed projekcija:

e krotkie zdania zapowiadajace: ,Teraz zobaczymy ludzi, ktérzy marzyli o
ciekawych rzeczach i te marzenia spetnili. Zapamietajcie czego chcieli,
pragneli...?”

2. Pofilmie:

e Zamiast: ,Kto zapamietat, o czym marzyt Stawosz?”, pytania zamkniete: ,,Czy
Stawosz chciat lata¢?” ,,Czy Rafat budowat maszyny?”

e Warto dodatkowo uzy¢ ilustracji jako podpory do rozmowy.

MAPA MARZEN
Potencjalne trudnosci:
e grafomotoryka,

e koncentracja.

Dostosowania

Alternatywy:
e dziecko, ktére nie rysuje —wybiera obrazki i nakleja,
e uzywa gotowych szablondw postacii symboli,

e wspoOtpraca w parze dorosty—dziecko.

Uproszczone polecenia do ,,Narysuj albo wytnij swoje marzenia.”:
o _Wybierz obrazeki przyklej.”

e Nauczyciel zamiast pytan otwartych moze wprost pytaé: ,, To jest podréz czy zabawa?”,
»Chcesz mie¢ zwierzagtko?”

ZABAWA ,,MASZYNA MARZEN”

Dostosowanie jezyka:

e Zamiast: “Kraina marzen”, powiedz: “Miejsce, gdzie myslimy o tym, co lubimy.”




Zamiast: “Maszyna do spetniania marzen”, powiedz: ,Wspdlna zabawa z ruchami.”
Zamiast: “O czym marzysz?” powiedz: “Co lubisz?”

Zamiast: ,,Co mozesz zrobié, zeby spetni¢ marzenie?” powiedz: “Czy mozesz ¢wiczy¢?
Pomagacé? Uczyc¢ sie?”

Zamiast: ,Wyraz swoje marzenia ruchem i mimikga”powidz: “Pokaz co lubisz, albo
chciatabys/chciatbys robi¢.”




Zatacznik nr 1
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