Scenariusz zajeé dla dzieci cztero- i piecioletnich inspirowany ksigzeczkqg
"Przygody Fenka. Nie chce."

Opracowata: Karolina tukasik

Temat: Nie chce.

Cel gtéwny: Zrozumienie, ze istniejqg sytuacje, w ktérych
warto odmowic wykonania czegos§, o co jesteSmy proszeni,
ale rowniez, ze czasem odmowa moze wigzac sie

zZ negatywnymi konsekwencjami.

Cele szczegotowe:

Dziecko:

- wie, kiedy powinno sie odmawiac,

- rozumie, ze nie ponosi odpowiedzialnosci za czyny innych,
- pyta, gdy czegos nie rozumie,

- bierze czynny udziat w zajeciach,

- podnosi reke, gdy chce sie wypowiedziec,

- tgczy fakty na podstawie wtasnych doswiadczen,

- ¢wiczy liczenie,

- rozwija koordynacje wzrokowo-ruchowq.

Metody: stowna, aktywna, oglgdowa

Srodki dydaktyczne:

ksigzeczka "Przygody Fenka. Nie chce"
plansza ze zwrotem NIE CHCE - zat. 1
arkusz z kolorowymi ksztattami - zat. 2
karty do gry - zat. 3

gra planszowa - zat. 4

arkusz z kuponami - zat. 5



Przebieg:

1. Powitanie.

Czytanie ksigzeczki "Przygody Fenka. Nie chce".
Zadawanie pytan dotyczgcych fresci, ktére sqg
zamieszczone na kazdej stronie. Odpowiedzi dzieci.

2. Wprowadzenie do tematu.
Nauczyciel wywiesza w widocznym miejscu plansze
z napisem NIE CHCE. Globalne czytanie zwrotu. - zat. 1

3. Rozmowa z dzieémi.

Nauczyciel zadaje pytania:

- Czy musieliscie dzi§ zrobi¢ cos, czego nie chcieliscie
wykonace

- Czego nie powinnismy odmawiac?

- Kiedy powinnismy odmowic?

- Kiedy ostatnio odmaowites koledze zrobienia z nim czego$
wbrew zasadom?

- Kiedy ostatnio odmaowites zrobienia czego$, gdy poprosit
Cie o to rodzic czy nauczyciel?

4. Ksigzeczkowe zadanie - zat. 2

Kazde dziecko otrzymuje arkusz z kolorowymi ksztattami lub
wyciete juz ksztatty. Zadanie polega na stworzeniu z nich obrazka,
tak jak w "Przygody Fenka. Nie chce".

5. Gra w karty - zat. 3

Kazde z dzieci dostaje swoj zestaw kart.

Na kazdej karcie znajduje sie po cztery ksztatty w réznych kolorach.
Wystarczy spojrze¢ na pierwszg karte, ktérg trzyma sie w rece,

a nastepnie porownac znajdujgce sie na niej ksztatty i kolory z tymi,
ktére lezg na srodku stotu.

Ten, kto pierwszy znajdzie podwojny symbol, ktdry pojawia sie na
jego karcie i powtarza na karcie lezgcej na srodku stotu, ma prawo
rzuci¢ swojqg karte na srodek i szukac kolejnego pasujgcego wzoru
wsrod puli posiadanych przez siebie kart. Kto szybciej pozbedzie sie
z reki wszystkich kartonikdw ten wygrywal



Przebieg:

6. Gra planszowa (ruchowa) - zat. 4
Dzieci rzucajg kosciqg i wykonujg zadanie.

7. Muzyka z ksztaltami.

Kazde dziecko dostaje po dwie kartki. Na kazdej z nich
ma by¢ narysowany jaki$§ kolorowy ksztatt. Nastepnie
wszystkie obrazki nalezy utozy¢ na dywanie. Nauczyciel
wtqcza muzyke, a gdy jg zatrzyma, nazywa jakis ksztatt
I kolor, a dzieci muszqg podbiec do odpowiedniego
obrazka. Potem to dzieci mogqg po kolei mowic,

jaki ksztatt powinna odnalez¢ reszta grupy.



Tworzenie kuponéw - zat. 5
Dzieci otrzymujqg arkusz z kuponami do ozdobienia
i pokolorowania oraz wreczenia bliskim.
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zatgcznik 2.
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zatgcznik 4.
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zatgcznik 5.



