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Scenariusz zajec
Blok tygodniowy: Tak poznajemy swiat.

Temat dnia: Bawimy sie zmystami.

Cele zajec:

Uczen :
-wzbogaca swoje wiadomosci o zmystach,

-rozwija wtasng postawe badawczg,
-samodzielnie doswiadcza otaczajgcego Swiata,

- przestrzega zasad obowigzujgcych podczas zabaw i gier.

Metody: aktywizujgce: burza mdzgdw, pogadanka, dziatanie praktyczne, zabawowa,
obserwacja, problemowa, ¢wiczeniowa.
Formy pracy: zbiorowa, indywidualna, grupowa.

Srodki dydaktyczne: nagranie ,,Pociag jedzie i hamuje”, karta pracy, elementarz, instrumenty perkusyjne,
owoce do degustacji, karteczki z narysowanymi narzgdami zmystow, pitka, dtugopis, misio, instrumenty
perkusyjne: trojkat, kotatka, tamburyn, bebenek, talerze, dwa jednakowe obrazki réznigce sie 4
szczegbtami, stoiczki: z zawartoscig proszku do prania, dzemu, pasty do zebdéw .

Przebieg zajec

Cze$c wstepna Uwagi

1. Czynnosci organizacyjno — porzadkowe
-powitanie,

-kontrola obecnosci poprzez naklejenie ,,cenki”- karteczki z
imieniem na planszy przypietej do tablicy.

2.Wprowadzenie do zajec¢.

Liczmanek — witam wszystkie dzieci i zapraszam Was w
niezwyktg podréz do Krainy..., a jak sie nazywa ta kraina
dowiecie sie rozwigzujac zagadke.

,,Oko, ucho, nos i reka oraz usta — mam na mysli,

dzieki nim poznasz Swiat — bo to sg nasze ...

Po rozwigzaniu zagadki Liczmanek prosi, aby dzieci chérem
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dopowiedziaty rozpoczete przez niego zdanie.

Zapraszam Was do Krainy .... (Zmystow)

Czes¢ gtéwna zajec

1. Zabawa dydaktyczna utrwalajgca nazwy zmystow .

,,Zmyst ten jest nam potrzebny do oglagdania réznych
rzeczy” — jaki to zmyst? /zmyst wzroku/.

,,Mozemy dzieki niemu stysze¢ Spiew ptakéw” —jaki to

zmyst?- /zmyst stuchu/.

,,Wiem, ze cos jest stodkie, albo gorzkie” - dzieki jakiemu
zmystowi? - /smaku/ itp. /za kazda prawidtowg odpowiedz,

dziecko nagradzane jest brawami/.
2. Zapowiedz wyprawy do Krainy Zmystéw.

Postuchajcie dzwiekdéw i powiedzcie, czym bedziecie
podrézowac.

-Jaki pojazd wydaje taki dzwiek?

- Co oznacza drugi ustyszany przez was dZzwiek?

- ustawiamy sie tworzac pociag.

- na ustyszany dZzwiek jadgcego pociggu ruszamy

podrdz. Gdy ustyszymy dzwiek hamowania zatrzymujemy sie

na stacji.

Odczytujemy nazwe stacji oraz rozwigzujemy zadania,
nastepnie wsiadamy do pociggu i jedziemy dalej. Gdy
odwiedzimy wszystkie 5 stacji — wracamy do klasy.

3. Wyprawa do Krainy Zmystow.
I kraina — Kraina Smaku.
- poznawanie owocéw za pomocg smaku. Dzieci majg
zawigzane oczy, rozpoznajg smak i podaja nazwe
owocu.
/za trafng odpowiedz — karteczka z narysowanym
jezykiem./

Il kraina — Kraina Stuchu.

Wspolne ustalenie zasad obowigzujacych podczas podrézy.

Zabawa dydaktyczna
,,Jak sie nazywa ten zmyst?
Dzieci siedzg w kole.

Nauczyciel zadaje pytanie rzuca
pitke do dziecka.

Zmyst ten jest nam potrzebny
do ogladania réznych rzeczy” —
jaki to zmyst? /zmyst wzroku/.

Po udzieleniu poprawnej
odpowiedzi, dziecko odrzuca
pitke i nauczyciel rzuca pitke
kolejnemu dziecku zadajac
kolejne pytanie. Podczas
zabawy wskazane jest, aby
kazde dziecko miato mozliwosé
wziecia w niej udziatu. Kazda
prawidtowa odpowiedz
nagradzana jest brawami.

Nagranie ,,Pociag jedzie
i hamuje”

Nagranie zawiera dzwiek
jadacego pociggu oraz moment
hamowania / 5 razy/

Zabawa dydaktyczna:,, Podréz
do krainy zmystow”.

W klasie przygotowanych jest 5
przystankéw- kazdy podpisany
nazwg zmystu. Liczmanek
zaprasza catg klase w podrdz do
Krainy zmystéw. Dzieci ustawiajg
sie w pocigg ijada do pierwszej
stacji.

/1 nagranie — dzwiek jadacego
pociggu i hamowanie/Jedno z
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- Tu dzieci zaktadajg opaski na oczy — siadajg w kregu na

krzesetkach.  Nauczyciel  wykorzystuje instrumenty

perkusyjne. Zadaniem ucznidw jest rozpoznanie, jaki

instrument wydaje taki dZzwiek?

/tréjkat, kotatka,
odpowiedzi sg nagradzane karteczka z narysowanym uchem/

tamburyno, bebenek, talerze/-trafne

Il kraina — Kraina Dotyku.

-w tej krainie dzieci za pomocg dotyku rozpoznajg
przedmioty znajdujgce sie w worku/ pitka, gabka, dtugopis,
misio itp. /trafne odpowiedzi sg nagradzane karteczkg z

narysowang dfonig./
IV kraina-Kraina Wzroku.

- w krainie wzroku dzieci maja znalez¢ i zaznaczy¢ na dwdch

obrazkach - pracy

réznice./ poprawne wykonanie

nagradzane jest karteczkg z narysowanym okiem./

V kraina to Kraina Wechu.

Ostatnig odwiedzang kraing jest Kraina Wechu, w ktdrej
zadaniem dzieci jest rozpoznanie i nazwanie zapachéw.
Dzieci majg zastoniete oczy.

/w jednakowych stoiczkach jest: proszek do prania, dzem,

pasta do zebow,

Za trafne rozpoznanie uczniowie otrzymuja karteczki z
nosem.

Na zakonczenie zabawy — uczniowie, ktérzy zdobyli karteczki
ze wszystkimi zmystami — zostajg nagrodzeni karteczka -
odznakg - ,, Liczmanek - znawca zmystow” lub w inny
sposdb(decyduje n-l prowadzacy).

dzieci odczytuje nazwe
,,Pierwszej krainy”

| Kraina Smaku.

W tej krainie dzieci beda
rozpoznawaty owoce za pomoca
zmystu smaku. Wybrane dzieci
Majg zawigzane oczy, rozpoznajg
smak owocu i podajg jego
nazwe.

Nastepnie wsiadajg do pociagu i
odwiedzajg kolejne krainy,
rozwigzujg zadania i nazywaja
zmysty. Miedzy krainami
poruszajg sie pociggiem przy
dzwiekach nagrania jadacego
pociggu.

4. Moja litera — moje imie
Kazde dziecko ma napisane na kartonie swoje imie.
Zadaniem dziecka jest posmarowanie liter klejem i
naklejenie dowolnie wybranego produktu
spozywczego/kasza, cukier, sol/, tak, aby imie byto wypukte.

5. Zabawa - zgadnij, jak mam na imie.
— za pomocg dotyku rozpoznajemy imiona napisane na
kartkach;
- gtosne czytanie imion;
- podziat odgadnietego imienia na sylaby, gtoski lub
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litery/decyduje nauczyciel/

6. Projektowanie i wykonanie grzechotek wydajacych te
same dZwieki — praca w dwuosobowych grupach.

Kazda grupa ma jednakowe pojemniki, aleinne  produkty,
do ich wypetnienia /1 grupa - kasza, 2 grupa - groch, 3 grupa

- cukier,4 grupa- ryz, 5 grupa - suszone listki laurowe, itp./
Zadaniem grup, jest wykonanie dwdch jednakowych
grzechotek/napetnionych tym samym produktem/

Uczniowie w catej klasie ozdabiajg swoje grzechotki.

7. Wspdlna zabawa wykonanymi grzechotkami: ,,Znajdz dwie
jednakowe grzechotki:

-zadaniem dzieci jest odszukanie dwéch jednakowych
grzechotek. Im wiecej dzieci w klasie tym wiekszy stopien

trudnosci. Karta pracy — zadanka
-wystukiwanie rytmu podanego przez nauczyciela. Liczmanka
8. Zadanka Liczmanka. Oblicz i pokoloruj na zielono

Ik k ktérych
Oblicz i pokoloruj tylko te prostokaty, na ktérych wynik jest ty (?t.e prost? v, rwa jcoryc
. L . wynik jest taki sam, jak liczba na
taki sam, jak liczba na koszulce Liczmanka. )
koszulce Liczmanka.

9. Pracazelementarzem

- obliczanie dziatan, zawrdcenie uwagi na wynik, ktory jest
poczatkiem nastepnego dziatania;

- kolorowanie w zeszycie kratek wg instrukcji/kolorujemy 5
kratek w taki sposéb, aby kazda stykata sie przynajmniej z
jedna kratka./

- zabawa w parach — pokazywanie w parach tylu palcéw, ile
pokazuje na kartoniku wytypowana przez nauczyciela
osoba./2,3,4,5/

10. Zabawy ruchowe ze Spiewem.
- nauka plasu.
Gtowa, ramiona, kolana, pietki,

Oczy, uszy, usta, nos. /dzieci dotykajg rekami, wymawiane
czesci ciata/
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Przypomnienie plaséw poznanych w przedszkolu.

- zabawa ,,Bawimy sie paluszkami”.
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Czes¢ koncowa zajec

1.Podsumowanie zajec .

2.0cena pracy dzieci/sprawdzenie stopnia realizacji celéw.

Nauczyciel prosi, aby kazde dziecko pokazato mimikg twarzy
swoje samopoczucie po zajeciach.( usmiech oznacza
zadowolenie)

Na zakonczenie zaje¢, kazdy uczen konczy rozpoczete przez
nauczyciela zdanie.

Na zajeciach najbardziej podobato mi sie...

Proponowany zapis w dzienniku:

Zapoznanie z zasadami obowigzujgcymi podczas wyprawy do Krainy Zmystéow. Gry i zabawy
utrwalajace znaczenie zmystéw cztowieka. Odczytywanie za pomocg dotyku imion, podziat na gtoski,
litery i sylaby. Cwiczenia w czytaniu. Projektowanie i wykonanie grzechotek. Dodawanie w zakresie 4
- zadanka Liczmanka. Zabawy ruchowe ze spiewem.

Podstawa programowa Dokument ,, Podstawa programowa edukacji wczesnoszkolnej”
W zakresie edukacji polonistycznej:

1.1a) obdarza uwagg dzieci i dorostych, stucha ich wypowiedzi
i chce zrozumieé, co przekazujg; komunikuje w jasny sposéb
swoje spostrzezenia, potrzeby, odczucia, w kulturalny sposéb
zwraca sie do rozmodwcy.

1.2.d) postuguje sie ze zrozumieniem okresleniami gtoska,
litera, wyraz, sylaba.

1.2.a)odczytuje uproszczone rysunki, piktogramy, napisy.

W zakresie edukacji matematycznej:

7.2.a) sprawnie liczy obiekty, zapisuje liczby cyframi.

W zakresie edukacji spotecznej:

5.2 wspodtpracuje z innymi w zabawie, przestrzega regut

obowigzujgcych w spotecznosci dzieciecej.

Opis zawartosci zasobu Scenariusz zajec opisujacy praktyczne rozpoznawanie i
nazywanie zmystow cztowieka w formie zabawy, zawierajacy:
zadanka Liczmanka, éwiczenia rachunkowe oraz prace
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techniczna.
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