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Scenariusze zajec¢
Lekcja nr 1.

Autor: Ruso Chuntishvili
Nazwa aktywnosci: Identyfikowanie dzwiekow
Czas trwania: 25-35 minut Wiek: 3-4

Materialy/instrumenty: Musicon, apaszki Obszary rozwoju: poznanie, wrazliwos¢
stuchowa. Cele: pamie¢, identyfikowanie dzwigkdw, uwaga. Opis aktywnosci: nauczyciel da
kazdemu uczniowi apaszke i poprosi ich o usiedzenie tytem do Musiconu. 1. Zaczynajac od
pojedynczych dzwiekéw na kazdym instrumencie, nauczyciel poprosi ich o policzenie, ile
ustyszeli i na jakim instrumencie. 2. Gdy nie bedg juz mieli problemu z rozpoznawaniem
instrumentow, nauczyciel potgczy dzwiek dodo z klaskaniem, a dzwiek ksylofonu z
machaniem apaszka.

Mozliwe dostosowania: trudnosé¢ aktywnosci mozna dostosowaé poprzez dodanie wiekszej
liczby instrumentdw, taczenie z innymi ruchami i granie ich jednoczesnie.

Wspierajgce komunikaty: styszymy i widzimy dzwiek dochodzacy zewszad wokoét nas, z
przejezdzajgcych samochoddw, z dzwonigcego telefonu, od bawigcych sie dzieci, ale
zobaczmy, czy potrafimy zidentyfikowa¢ dzwieki, gdy mamy zamkniete oczy.

Scenariusz zajec nr 2.

Autor: Ruso Chuntishvili

Nazwa aktywnosci: Kodowanie piosenki Czas trwania: 25-35 minut
Wiek: 3-4

Materiaty/instrumenty: Piosenka zakodowana na arkuszu kodowym, kolorowe naklejki,
Musicon. Obszary rozwoju: Pamie¢, poznanie Cele: Identyfikowanie koloréw, podazanie za
instrukcjami, uwaga, liczenie. Opis aktywnosci: nauczyciel zakoduje piosenke na Musiconie
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za pomocg naklejek w réznych kolorach. Nastepnie poprosi kazdego ucznia o naciskanie
przyciskéw podczas liczenia na gtos, na przyktad dwa czerwone przyciski, trzy zétte, cztery
niebieskie itd., az cata piosenka zostanie zakodowana. Gdy dzieci zakodujg piosenke,
nauczyciel zagra jg na Musiconie (ksylofonach) i poprosi uczniéow o zidentyfikowanie
piosenki. Najpierw zagra jg wolno, majgc tylko kilka nut na raz, i zacheci do zgadywania w
ten sposob. Jesli uczniowie bedg mieli trudnosci z odgadnieciem melodii, nauczyciel zagra
na Musiconie szybciej, dotgczajgc wiecej nut. Gdy dzieci odgadng piosenke, $piewaja jg
razem z nauczycielem.

Mozliwe dostosowania: nauczyciel moze zacheci¢ uczniéw do klaskania i Spiewania w tym
samym czasie. Inng modyfikacjg moze by¢ zabieranie po jednej nucie na raz, aby zobaczy¢,
jak zmienia to melodie.

Wspierajagce komunikaty:

Scenariusz zaje¢ nr 3.

Autor: Ruso Chuntishvili

Nazwa aktywnosci: Gra z alfabetem Czas trwania: 25-35 minut
Wiek: 5-6

Materialy/instrumenty: Zdjecia przedmiotéw na kazdg litere alfabetu, litery alfabetu. Gumki
recepturki Musicon Obszary rozwoju: Jezyk

Cele: nauka alfabetu, identyfikacja liter Opis aktywnosci: nauczyciel przyczepi rozne zdjecia
do Musiconu (A= Apple, B= Boat, C= Candle, D= dog, E= elephant, F= fox itd., tylko kilka na
raz). Wigczy Musicon i zacheci kazde dziecko do zatrzymania go na okreslonym obrazku.
Nastepnie nauczyciel zidentyfikuje pierwszg litere i poprosi catg klase o jej powtdrzenie.
Najpierw litere, potem stowo. Gdy przejdg przez caty alfabet, nauczyciel poprosi uczniéw o
stworzenie ksztattow liter na Musiconie za pomocg gumek recepturek. Gdy wszyscy to
zrobig, zagraja ,piosenke o alfabecie”, uzywajgc instrumentéw Musiconu.

Mozliwe dostosowania: nauczyciel moze zacheci¢ uczniéw do tworzenia liter po jednej na
raz, po kazdym obrazku.

Wspierajgce komunikaty: zobaczmy, jak dobrze znamy alfabet i jak moze on brzmie¢.
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Scenariusz zajec nr 4.

Autor: Ruso Chuntishvili

Nazwa aktywnosci: Gra koloréw Czas trwania: 25-35 minut
Wiek: 5-6

Materiaty/instrumenty: apaszki, Obszary rozwoju: Jezyk

Cele: identyfikacja kolorow Opis aktywnosci: nauczyciel koduje kolorami instrumenty
Musiconu za pomoca réznych koloréw, na przyktad dodo - kolor zielony, beben oceaniczny -
niebieski, talerz - czerwony. Nauczyciel da kazdemu dziecku trzy apaszki (zielong, niebieskg
i czerwong) i zacheci je do machania odpowiednig apaszka, gdy instrumenty graja.

Mozliwe dostosowania: dostosowanie tempa dla poczgtkowych 3 instrumentéw. Dodanie
wiekszej liczby instrumentéw z dodatkowymi ruchami, gdy gra nowy instrument.

Wspierajagce komunikaty:

Scenariusz zaje¢ nr 5.

Autor: Ruso Chuntishvili

Nazwa aktywnosci: Dawno, dawno temu Czas trwania: 25-35 minut
Wiek: 5-6

Materialy/instrumenty: instrumenty Musiconu

Obszary rozwoju: Poznanie, jezyk

Cele: rozwijanie pamieci, uwagi, umiejetnosci jezykowych Opis aktywnosci: nauczyciel
najpierw opowie krotkg historie. Poprosi uczniéw o zidentyfikowanie gtéwnych wydarzeh w
historii. Gdy to zrobig, nauczyciel poprosi ucznidéw o dopasowanie wydarzenia do
instrumentu na Musiconie. Razem ustawig instrumenty kolejno po sobie na Musiconie. Gdy

wszystko bedzie gotowe, nauczyciel zacheci uczniéw do opowiedzenia historii przy uzyciu
instrumentoéw Musiconu. Na koniec uczniowie odegrajg historie razem z nauczycielem.

Mozliwe dostosowania: dla maluchéw nauczyciel moze mieé¢ dodatkowe obrazki
przedstawiajgce wydarzenia z historii, aby poméc im zwizualizowac¢ kolejnos¢ wydarzen.

Wspierajagce komunikaty: wszyscy mamy swoje wtasne historie i wazne jest, aby stuchac
sie nawzajem, gdy je opowiadamy. Zobaczmy, jak dobrze potrafimy stuchac i je pamietac.
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Scenariusz zajec nr 6.

Autor: Ruso Chuntishvili

Nazwa aktywnosci: Dzwiek naszych uczu¢ Czas trwania: 25-35 minut
Wiek: 5-6

Materiaty/instrumenty: mate poduszki z r6znymi emotikonami uczu¢ na nich Obszary
rozwoju: ekspresja emocjonalna

Cele: pomoc w identyfikacji i wyrazaniu emocji Opis aktywnosci: nauczyciel zacheci kazde
dziecko do wyboru sposrdd 12 poduszek emociji i da im wolno$¢ w kodowaniu Musiconu,
dopasowujac je do tego, jak sie czujg w danym momencie. Wybiorg rowniez predkosé
Musiconu i zagrajg swoje emocje reszcie klasy.

Mozliwe dostosowania: jesli wiecej niz jeden uczen odczuwa te samg emocje, nauczyciel
moze poprosi¢ ich o prace w grupie i wspdlne zakodowanie Musiconu.

Wspierajagce komunikaty: mozemy doswiadczac¢ tak wielu roznych emocji. Muzyka
zapewnia nam bezpieczng przestren do ich wyrazania. Zobaczmy, jak mogg brzmieg¢.

Scenariusz zajec¢ nr 7.

Autor: Ruso Chuntishvili

Nazwa aktywnosci: Znajdz nute Czas trwania: 25-35 minut
Wiek: 3-4

Materialy/instrumenty: ksylofon Musicon Obszary rozwoju: stuch

Cele: identyfikowanie wysokosci dzwiekéw. Opis aktywnosci: nauczyciel zakoduje znang
piosenke na arkuszu kodowym Musiconu. Nastepnie zaspiewa nute kazdemu uczniowi,
zachecajgc go do znalezienia odpowiedniej nuty na ksylofonie i naci$niecia odpowiedniego
przycisku na nim. Gdy przejdg przez caly arkusz, nauczyciel zagra piosenke na Musiconie i
poprosi uczniéw o odgadniecie piosenki.

Mozliwe dostosowania: gdy juz zidentyfikujg piosenke, nauczyciel moze poprosi¢ uczniéw
o dopasowanie jej do rytmu na dodo.

Wspierajace komunikaty: melodia sktada sie z pojedynczych nut, ale gdy zostang
potaczone, brzmig bardzo pieknie. Przekonajmy sie, jak brzmi kompletna melodia.

Sfinansowane ze srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie s3 jedynie opiniami autora lub
autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii Europejskiej lub
Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani
EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci.

Co-funded by
the European Union




MUSIC

Scenariusz zajec nr 8.

Autor: Ruso Chuntishvili

Nazwa aktywnosci: AB A Czas trwania: 25-35 minut
Wiek: 5-6

Materialy/instrumenty: karty z literami (a, b, a), instrumenty Musiconu - dodo, ksylofon.
Obszary rozwoju: poznanie, rozumowanie. Cele: identyfikowanie podstawowej formy
muzycznej. Opis aktywno$ci: nauczyciel zagra na Musiconie trzyczesciowy rytm, w ktorym
pierwsza i ostatnia czes¢ sg takie same, a srodkowa jest kontrastowa. Zacheci uczniéw do
stuchania i sprawdzenia, czy styszg jakgs réznice miedzy czesciami. Jak jedna rézni sie od
drugiej i jak sg do siebie podobne. (bedq liczyé uderzenia, na przyktad tylko stuchajgc lub
liczgc kotki na Musiconie) Gdy omoéwig roznice i podobienstwa, nauczyciel przypisze ruch do
kazdej czesci i zagrajg uderzenia ponownie z towarzyszgcymi im ruchami.

Mozliwe dostosowania: nauczyciel poprosi kazdego ucznia o dodanie/zabranie 1-2 kotkéw
zgodnie z instrukcjg, aby zobaczy¢, jak zmienia sie forma.

Wspierajagce komunikaty: wazne jest, aby stuchac i obserwowaé, aby pozna¢ nature
rzeczy wokot nas.

Scenariusz zaje¢ nr 9.
Autor: Ruso Chuntishvili

Nazwa aktywnosci: Dynie z Musiconu Czas trwania: 25-35 minut
Grupa wiekowa: 4-6 Materiaty/instrumenty: wycinanki dyn, markery/otéwki, tasma
dwustronna.

Obszary rozwoju: Nauka jezyka Cele: ekspresja wtasna, stownictwo emocjonalne Opis
aktywnosci: nauczyciel zagra piosenke
https://www.youtube.com/watch?v=trDI36m9pgA&list=RDtrDI36m9pgA&start_radio=1
poprosi dzieci o nasladowanie emocji zawartych w piosence. Nastepnie nauczyciel da
kazdemu dziecku zdjecie dyni i poprosi o narysowanie na nim czegos$ zgodnie z ich wlasng
emocja. Gdy to zrobig, nauczyciel poprosi dzieci jedno po drugim o pokazanie dyni klasie i
powiedzenie ,Czuje sie...”, a nastepnie przyczepig zdjecia dyh do Musiconu za pomocg
tasmy dwustronnej. Kazde dziecko nacisnie dwa przyciski na Musiconie, aby wspdlnie
stworzy¢ dyniowg piosenke. Nauczyciel zagra jg przy uzyciu réznych instrumentéw na
Musiconie, bez dodo (rytmu). Nastepnie wigczy zygzakowaty rytm na dodo i zacheci dzieci
do klaskania w rytm. Mozliwe dostosowania: Inng opcjg jest uzycie gumek recepturek do
stworzenia ksztattéw dyn na Musiconie, a nastepnie zagranie dyniowej piosenki.
Wspierajgce komunikaty: Wszystkie uczucia sg w porzadku — dobrze jest wiedziec, jak sie
czujemy, i kazdy moze odczuwac rozne rzeczy. Muzyka moze pomoc nam pokazaé nasze
uczucia poprzez Spiew, zabawe, taniec... Bedziemy wyrazac siebie poprzez muzyke i
zrobimy to razem, aby nauczy¢ sie pokazywaé wtasne emocje, a takze stuchac innych”

Sfinansowane ze srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie s3 jedynie opiniami autora lub
autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii Europejskiej lub
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Scenariusz zaje¢ nr 10.

Autor: Ruso Chuntishvili

Nazwa aktywnosci: Symetria Czas trwania: 25-35 minut
Wiek: 5-6

Materiaty/instrumenty: gumki recepturki, instrumenty Musiconu Obszary rozwoju: rozwdgj
motoryczny, wrazliwos¢ stuchowa Cele: rozwoj koncentracji, uwagi, pamieci. Doskonalenie
matej motoryki. Opis aktywnos$ci: nauczyciel podzieli klase na dwie grupy. Umiesci kolorowy
pasek na srodku Musiconu i poprosi jedno dziecko z kazdej grupy o naci$niecie 3
przyciskow na Musiconie, tak aby byly one symetryczne. Grupa A naciska po lewej stronie,
grupa B po prawej. Gdy wszyscy skonczg, nauczyciel poprosi ich o podejscie do Musiconu i
sprawdzenie, czy wszystkie przyciski sg symetryczne. Nastepnie nauczyciel da kazdemu
dziecku gumke recepturke i poprosi o stworzenie ksztattdéw przy uzyciu 3 przyciskéw, ktére
sg juz wycisniete na Musiconie. Potem nauczyciel utozy instrumenty na Musiconie i wspolnie
wystuchajg piosenki, ktorg stworzyli.

Mozliwe dostosowania: w przypadku starszych dzieci bedg one musiaty zachowac¢ rowniez
symetrie ksztattow, aby zadanie byto nieco bardziej wymagajgce. Wspierajgce komunikaty:
~Sprawiliscie, ze obie strony idealnie do siebie pasujg — swietna robota w dostrzeganiu
szczegotow!” ,Podoba mi sie, jak uwaznie sprawdzacie, czy kazda strona wyglada tak
samo.” , Twoj ksztalt wyglada zupetnie jak odbicie w lustrze — taki zrownowazony!”
.Prébowaliscie tak dtugo, az wygladato to dobrze — to wspaniata wytrwatos¢!” ,Masz tak
dobre oko do symetrii — zauwazytes srodkowa linie!” ,Pracowaliscie tak dobrze, aby
utrzymac to po réwno — co za swietna praca zespotowa!”

Scenariusz zaje¢ nr 11.

Autor: Ruso Chuntishvili

Nazwa aktywnosci: Ksztatty Czas trwania: 25-35 minut
Wiek: 5-6

Materialy/instrumenty: gumki recepturki. Obrazki ksztattéw: trojkat, kwadrat, prostokat,
koto, trapez. (dodaj wiecej w razie potrzeby). gtosnik. Obszary rozwoju: rozwdj motoryczny,
wrazliwoé¢ stuchowa,

Cele: nauka nazw ksztattow Opis aktywnosci: nauczyciel wprowadzi rézne ksztatty za
pomocg obrazkéw i przejdzie przez ich nazwy z klasg. Nastepnie pusci zywiotowg piosenke
przez gtosnik. Powie: kiedy zatrzymam muzyke, zamrzyjcie jak... (i nazwie ksztatt)” dzieci
beda pracowaé ze swoimi kolegami z klasy i zamiera¢ w danym ksztatcie. (jesli to tréjkat,
beda to grupy 3-osobowe, jesli kwadrat, grupy 4-osobowe itd.) Nauczyciel sprawdzi ksztatty,
ktore dzieci stworzyly jako grupa, a nastepnie da kazdemu gumke recepturke i poprosi o
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stworzenie tego samego ksztattu na Musiconie. Gdy to zrobig, nauczyciel pusci piosenke
ponownie i powtdrzy te same kroki, az przejdg przez wszystkie ksztatty.

Mozliwe dostosowania: dla maluchow nauczyciel moze przyczepic¢ zdjecia do Musiconu i
kiedy powie: ,zamrzyjcie”, poprosi¢ kazde dziecko o zidentyfikowanie ksztattu na Musiconie.

Wspierajagce komunikaty: ,Rozpoznates ten ksztalt tak szybko — Swietna robota z uzyciem
oczu!” ,Znalaztes wszystkie rogi i boki — co za madry odkrywca ksztattow!” ,Zauwazyltes,
czym rozni sie ten ksztatt — Swietne myslenie!” ,Zapamietates nazwe tego ksztattu — Two;
mozg ciezko pracuje!” ,JesteSmy otoczeni réznymi ksztattami wszedzie, rozejrzyj sie po
klasie, jakie ksztatty widzisz?, jakie ksztatty masz w domu?”

Scenariusz zaje¢ Ne1.
Autor: Julia Russkikh

Nazwa aktywnosci: Umiejetnosci motoryczne 1 Czas trwania: 25-35 minut
Materiaty/instrumenty: Musicon, ksylofon, beben.

Obszary rozwoju: mata i duza motoryka, koordynacja rytmiczna.

Cele: Wzmocnienie miesni palcow, rozwdj koordynacji rgk, sensoryczna swiadomosc¢
nacisku i dotyku, rozwéj umiejetnosci spotecznych poprzez czekanie na swojg kolej,
poprawa duzej motoryki poprzez taniec oraz rozwéj umiejetnosci stuchania. Czes¢
psychologiczna: refleksja nad tym, czy odczucia sg przyjemne, czy nie; wzmachianie
samoswiadomosci i pewnosci siebie poprzez naciskanie przycisku — naciskam, uzywam
swojej sity i otrzymuje rezultat.

Opis aktywnosci: Na pierwszym etapie nauczyciel pokazuje Musicon i zaprasza dzieci do
wspolnego krecenia bebnem i dotykania przyciskow. Nauczyciel moze zapytaé, czy podoba
im sie to uczucie, czy nie. Nastepnie prosi ich o krecenie bardzo szybko, a potem bardzo
wolno i rozmawia o tym, co lubig bardziej. Wprowadza przeciwne stowa: szybko i wolno.

Na drugim etapie nauczyciel prosi dzieci o naciskanie przyciskow. W przypadku miodszych
dzieci nalezy uzywac kciuka. Mogg naciska¢ obiema rekami, a nauczyciel moze pomagac i
demonstrowac, jak to zrobi¢. Na trzecim etapie dzieci wybierajg instrumenty muzyczne,
ktore umieszczg na Musiconie. Nauczyciel prosi jedno z dzieci o wtgczenie Musiconu i
wszyscy tanczg do improwizowanej muzyki, ktérg stworzyli poprzez naciskanie przyciskéw.
Aktywnos¢ konczy sie krotkg medytacjg oddechowg — wspdlnym braniem gtebokich
wdechdéw i wydechéw. Dzieci dziekujg instrumentom i Musiconowi.

Mozliwe dostosowania: Nauczyciel moze umiesci¢ kolorowe naklejki na przyciskach i
poprosi¢ dzieci o naciskanie przyciskdw o okreslonym kolorze, dodajgc do aktywnosci
element nauki matematyki.

Wspierajace komunikaty: Sprawmy, aby nasze palce byty silne, aby mogty robi¢ i uczy¢ sie
wielu rzeczy!

Sfinansowane ze srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie s3 jedynie opiniami autora lub
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Scenariusz zaje¢ Ne2.

Autor: Julia Russkikh

Nazwa aktywnosci: Podawanie zabawki Czas trwania: 25-35 minut
Materialy/instrumenty: Musicon, pacynka Jaco

Obszary rozwoju: umiejetnosci jezykowe, umiejetnoéci spoteczne, koordynacja i
umiejetnosci motoryczne, umiejetnosci stuchowe i muzyczne.

Cele: rozwoj umiejetnosci spotecznych poprzez czekanie na swojg kolej i dzielenie sig,
budowanie umiejetnosci stuchowych i muzycznych poprzez reagowanie na muzyke,
poprawa koordynacji i matej motoryki poprzez podawanie zabawki, wzbogacenie
umiejetnosci jezykowych poprzez wypowiadanie swojego imienia oraz wspieranie
umiejetnosci emocjonalnych, takich jak cierpliwosé, samokontrola i cieszenie sie z sukceséw
innych.

Opis aktywnosci: Dzieci siedzg w kole przed Musiconem. Nauczyciel wyjmuje pacynki z
pudetka, przedstawia je dzieciom i wypowiada ich imiona.

Nastepnie nauczyciel daje dzieciom mozliwos¢ wyboru jednej pacynki do gry ,Poda;j
zabawke”. Nauczyciel wtgcza muzyke na Musiconie i najpierw dzieci wraz z nauczycielem
wspolnie Spiewajg piosenke ,Funga Alafia”.

Po czym nauczyciel méwi: ,Teraz bedziemy podawaé zabawke przy muzyce i mowi¢ swoje
imiona. Kiedy muzyka sie zatrzyma, dziecko trzymajgce zabawke powie swoje imie”. Dzieci
podajg sobie zabawke. Kiedy dziecko wypowie swoje imie, inni mogg je powita¢, moéwigc
,Czes¢” lub ,Dzien dobry”.

Gra toczy sie dalej, dopdki kazde dziecko w kole nie wypowie swojego imienia.

Mozliwe dostosowania: Na poczatku lekcji nauczyciel moze poprosi¢ dzieci o pomoc w
zakodowaniu piosenki ,Funga Alafia” poprzez umieszczenie naklejek na odpowiednich
przyciskach, a nastepnie sprobowanie odgadniecia melodii.

Wspierajgce komunikaty: Poznajmy sie nawzajem i nauczmy imion wszystkich oséb
poprzez zabawng gre ,Podaj zabawke”.
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Scenariusz zaje¢ Ne3.
Autor: Julia Russkikh

Nazwa aktywnosci: Gumka recepturka Czas trwania: 25-35 minut
Materiaty/instrumenty: Musicon, kolorowe gumki recepturki

Obszary rozwoju: mata motoryka, umiejetnosci jezykowe

Cele: Rozwydj sity kciuka oraz praktyka umiejetnosci rozciggania i ciggniecia w celu poprawy
zdolnosci ubierania sie i rozbierania. Kontrolowanie rozciggniecia gumki: silne—stabe.
Rozwdéj umiejetnosci liczenia.

Opis aktywnosci: Na pierwszym etapie lekcji nauczyciel zaprasza dzieci do naciskania
przyciskéw na Musiconie. Nastepnie nauczyciel pokazuje gumki recepturki i prosi dzieci o
wybranie koloru.

Na drugim etapie nauczyciel demonstruje, jak rozcigga¢ gumke za pomocg kciukéw. Gumka
moze by¢ rozciggnieta mocno i daleko lub lekko. Nastepnie dzieci probujg zrobic to najpierw
na wiasnych palcach. Na trzecim etapie nauczyciel prosi dzieci o rozciggniecie gumek na
przyciskach Musiconu i policzenie, ile przyciskow miesci sie wewnatrz gumki.

Mozliwe dostosowania: Do aktywnosci mozna uzy¢ kolorowej tasiemki i poprosi¢ dzieci o
naciskanie przyciskow w rzedzie o okreslonym kolorze.

Wspierajace komunikaty: Zobaczmy, jak daleko potrafimy rozciggng¢ gumke.

Scenariusz zaje¢ Ne4.

Autor: Julia Russkikh Link z prezentacjg

Nazwa aktywnosci: Wycieczka do zoo z Musiconem Czas trwania: 25-35 minut
Materialy/instrumenty: Figurki zwierzat, Musicon, pacynka, instrumenty muzyczne
Obszary rozwoju: jezyk i mowa, mata i duza motoryka, edukacyjne, umiejetnosci spoteczne

Cele: Rozwdj jezyka i mowy, rozwdj duzej i matej motoryki, poznawanie zwierzat, wyrazanie
emocji poprzez ruchy i dzwieki.

Opis aktywnosci: Zobacz bardziej szczegdtowy plan w prezentacji pod linkiem.

Na pierwszym etapie dzieci witajg sie z pacynka, a nauczyciel opowiada historie o wizycie w
Zoo.

Na drugim etapie dzieci $piewajg piosenke ,Old MacDonald Had a Zoo”. Melodia jest
zaprogramowana na Musiconie. Nauczyciel i dzieci $piewajg piosenke, a stopniowo pojawia
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sie pie¢ zwierzat z zoo. Dzieci nasladujg dzwieki i ruchy tych zwierzat (lew, tygrys, matpa,
krokodyl, ston).

Na trzecim etapie nauczyciel zaprasza dzieci do naciskania przyciskow na Musiconie.

Na czwartym etapie organizowane jest mate przyjecie ze zwierzetami z zoo. Dzieci
wybierajg instrumenty muzyczne do improwizacji. Wspdlnie z Musiconem grajg na
instrumentach i tancza.

Na pigtym etapie nastepuje relaksacja i zwolnienie tempa poprzez ¢wiczenia oddechowe
oraz zabawe w ,zamrazanie”, po czym nastepuje pozegnanie z pacynkg i zwierzetami.
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