Scenariusz zaje¢ dydaktycznych dla dzieci 5, 6- letnich

Temat: Przygoda z postaciami z bajek

Cele ogolne:

rozwijanie logicznego myslenia,

doskonalenie umiejetnosci podziatu wyrazéw na sylaby,

doskonalenie umiejetnosci gtoskowania o prostej budowie fonetycznej
wdrazanie do rozpoznawanie i nazywania uczuc

rozwijanie spostrzegawczosci,

usprawnianie koordynacji wzorkowo- ruchowej,

rozwijanie sprawnosci ruchowej ciafa,

utrwalanie poznanych liter,

doskonalenie wspodtpracy w zespole,

rozwijanie zdolnos¢ koncentracji,

usprawnianie umiejetnosci kodowania,

rozwijanie sprawnosci ruchowej ciafa,

doskonalenie umiejetnosci pracy z tablicg interaktywng,

rozwijanie podstawowych zdolnosci i umiejetnosci logicznego i tworczego
myslenia.

Cele operacyjne:

Dziecko:

rozwigzuje zagadki stowne,

dzieli wyraz na sylaby,

gtoskuje wyrazy o prostej budowie fonetycznej,

wie, jak rozpoznawac i nazywac uczucia,

umie mowié o uczuciach,

aktywnie uczestniczy w zabawach,

bedzie sie porusza¢ zgodnie ze styszang muzyka, zareaguje ruchem na
przerwe w muzyce,

rozpoznaje poznane litery,

rozpoznaje tytuf bajki na podstawie charakterystycznych obrazkdw,
wykaze sie znajomoscig nazw tytutdw bajek,

zgodnie wspoétpracuje w zespole,

potrafi segregowac obrazki, ktdre przypisane sg do odpowiedniej basni,
poprawnie odczytuje kodowang droge,

poprawnie powtarza zaobserwowane gesty i ruchy,



e skupi uwage na zadaniach, doprowadzi je do konca,
e rozwija sprawnosé ruchowg ciata,

® poznaje nowq technike zapamietywania.

Metody:

e stowne - objasnienia, zagadki
e czynne - zadan stawianych do wykonani
e aktywizujace

Formy pracy:

e zbiorowa
e grupowa
e indywidualna

Srodki dydaktyczne:

Teksty zagadek, obrazki z historyjkg obrazowa przedstawiajgca bajke
,Kopciuszek”, buzki przedstawiajgce emocje, tamburyn, obrazki
przedstawiajace ,Jasia i Mafgosie”, ,Spiaca Krélewne”, ,Krasnoludka”, koperty
z naklejonymi literami: O 0, Aa, M m, T t, | i, obrazki charakterystyczne do basni
oraz kartki z danymi tytutami (Kopciuszek, Krélewna $niezka, Jas i Matgosia, Kot
w butach, Trzy Swinki), grzechotka, obrazki z postaciami i rekwizytami z bajek,
tablica multimedialna.

Przebieg zajec:

1. Zabawa dydaktyczna , Bajkowe zagadki”
a) Dzieci odgadujg zagadki stowne,
b) Dzieci dzielg na sylaby wyrazy bedace rozwigzaniem niektérych
zagadek,
c) Dzieci 6 letnie gtoskujg wybrane wyrazy.

2. Zabawa ,Uczucia dziewczynki”

Dzieci opowiadajg co sie dzieje na obrazkach oraz co czuta dziewczynka.
Przyczepiajg na obrazki buzki przedstawiajgce odpowiednie emocje.



3. Zabawa ruchowa ,, Znajome postaci”

Dzieci biegajg swobodnie po sali w rytm tamburyna, gdy nastanie cisza,
zatrzymujg sie, patrzg na ilustracje pokazang przez nauczyciela i reagujg w
ustalony wczesniej sposdb.

4. Zabawa dydaktyczna ,Ktopoty z bajkami”

Nauczyciel dzieli dzieci na zespoty. Kazdy zespot otrzymuje koperte z
naklejonymi literami. Kazda koperta przypisana jest do jednej bajki. W kazdej
z tych kopert znajdujg sie obrazki charakterystyczne dla danej basni. Dzieci
majg za zadanie okresli¢ o jakg bajke chodzi. Po odgadnieciu tytutu, nauczyciel
prosi dzieci o wyszukanie liter widniejgcych na kazdej kopercie w tytule
odpowiedniej bajki.

5. Zabawa ruchowa , Nasze bajki”

Dzieci spacerujg po sali w rytm grzechotki. Na przerwe w muzyce wyszukuja
obrazki z rekwizytami i postaciami z bajki i ktadg na odpowiedni obrazek.

6. Zabawa ,Zakodowane postacie i rekwizyty”

Na przygotowanej planszy (roztozenie 24 obrazkéw z postaciami i
rekwizytami z bajek) dziecko porusza sie po zakodowanej drodze wedtug
strzatek.

7. Zabawa ruchowa z wykorzystaniem rymowanki ,Wielki smok”

Nauczyciel czyta rymowanke i pokazuje gesty oraz ruchy, dzieci powtarzajg za
nauczycielem.

8. Gra multimedialna ,Memory”



