Scenariusz zajec dla dzieci cztero- i piecioletnich inspirowany ksiqieczkqg
"Przygody Fenka. Nie przeszkadzam.”

Opracowata: Karolina tukasik

Temat: Nie przeszkadzam.

Cel gtéwny: Poznanie odpowiedzi na pytanie, dlaczego nie
powinno sie przeszkadzac¢ oraz zapoznanie sie z roznymi
rodzajami zegardw.

Cele szczegdlowe:

Dziecko:

- stucha uwaznie | odpowiada na pytania,

- pyta, gdy czegos nie rozumie,

- ZWraca sie bezposrednio do rozmdwcy,

- bierze czynny udziat w zajeciach,

- rozwija koordynacje wzrokowo-ruchowq,

- ¢wiczy liczenie,

- fgczy fakty na podstawie wiasnych doswiadczen,
- wie, co znaczy "przeszkadzac" oraz ma swiadomosc,
kiedy nie powinno sie tego robic,

- Zzna rozne rodzaje zegarow.

Metody: stowna, aktywna, oglgdowa

Srodki dydaktyczne:

ksigzeczka "Przygody Fenka. Nie przeszkadzam"

plansza z obrazkiem STOP i napisem NIE PRZESZKADZAM - zat. 1
karty do gry POLICZ ZEGARY - zat. 2

zegarowe domino - zat. 3

arkusz ze wskazowkami - zat. 4

arkusz z zegarem - zat. 5




Przebieg:

1. Powitanie.

Czytanie ksigzeczki "Przygody Fenka. Nie przeszkadzam'.
/adawanie pytan dotyczgcych tresci, ktére sg zamieszczone
na kazdej stronie. Odpowiedzi dzieci.

2. Wprowadzenie do tematu.

Nauczyciel wywiesza w widocznym miejscu plansze
z napisem NIE PRZESZKADZAM.

Globalne czytanie podanego zwrotu. - zat. 1

3. Rozmowa z dzieémi.

Nauczyciel zadaje pytania:

- Co znaczy "przeszkadzac"?

- Czy zdarza sie wam przeszkadzac?

(komu, w jakich sytuacjach)

- Czy przerwanie rozmowy, gdy sytuacija jest powazna
rowniez jest przeszkadzaniem?

- Jaka sytuacja moze by¢ na tyle wazna, ze przerwanie
czyjejs rozmowy nie bedzie niegrzeczne?

4. Do czego stuzy zegar?
Nauczyciel pyta dzieci, co wiedzq o zegarze i o to,
jakie rodzaje zegarkdw znajq.

5. Policz zegary - zat. 2

Dziecko losuje jednq karte i jego zadaniem jest policzy¢ zegary.
Jesli zegardw jest 1-5, to dziecko musi klasngc w rece tyle razy,
ile zegarkow widzi, a jesli zegarkow jest 6-10, dziecko musi
podskoczyC odpowiedniqg iloS¢ razy.




Przebieg:

6. Zegarowe domino - zat. 3

Gra polega na dopasowywaniu klockow tak, aby stykajgce
sie pola przedstawiaty cyfre i odpowiadajgcq jej ilos¢
zegarkow. Przed zabawq, dzieci majg za zadanie wykonac
wtasne "klocki" domino i uzy¢ ich podczas gry.

7. Projektowania wskazéwek - zat. 4

Dzieci ofrzymujqg arkusz, na ktérym znajdujq sie rozne
wskazowki. Ich zadaniem jest pokolorowac i ozdobic je
wszystkie tak, zeby kazda z nich miata na sobie inny wzor.




Budzik marzen - zat. 5

Dzieci otrzymujg arkusz z rysunkiem budzika.
Ich zadaniem jest uzupetnic brakujgce cyfry,
pokolorowac, ozdobi¢ oraz wycigc¢ budzik.




NIE
PRZESZKADZAM




zatgcznik 2q.



zatqcznik 2b.



zatqgcznik 2c.



e 8 & & & & & = = @

e & 8 & & & & = = @

e & & & & & & = = @

A Y

4 s_.ﬂ_,' /_l!

e 8 & & & & & 3 s @

-

L
a8 & & & & & & s s 8

| '
e n - a
|w¢h...- @ -EI!.....I ©
= - i ~
. 5 4
g | a
g_ o 2. a
@ @
o T Ciii
i
™~ - -
- e
-u.h.l ©
L E -
o
Pl e
i
kY y i £y . i
= [ o [
.Eb.t © .EI........I @
= | m = | m
a a
- L 2 m
i o . e

O

zatgcznik 3a.
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Stworz i uzyj do gry
dodatkowe "klocki" domino.
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zatqgcznik 3b.



zatgcznik 4.






