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SCENARIUSZE ZABAW

% Media Rodzina




SCENARIUSZ |

DO ZABAWY Z DZIECMI ORAZ KSIAZKA
,+OPERACJA. CZLOWIEK W CZERNI" J.L. HORSTA

Temat: Ja — detektyw. Odkryj w sobie detektywa z Tiril i Oliverem.

Cel ogolny:
Rozwijanie swiadomosci 5 zmystow (wzroku, wechu, smaku, stuchu oraz dotyku), a takze
zachecenie dzieci do kreatywnego myslenia.

1. Pokazanie dzieciom kilku ilustracji przedstawiajacych rézne postacie.
Prowadzacy umieszcza wsrdd ilustracji zarowno postacie detektywodw (np. Sherlocka
Holmesa, Tiril, Olivera, Ottona) jak i bohateréw nie zwigzanych z tym zawodem
(np. psa Pypcia, Kaczke Katastrofe, Pana Kuleczke). Zadaniem dzieci jest wskazanie
postaci detektywow. W trakcie zabawy prowadzacy zapoznaje dzieci z postaciami
serii ,Operacja”.

2. Odczytanie fragmentu ksigzki — ,Operacja Cztowiek w Czerni”.

3. Pie¢ zmystow. Detektyw powinien miec bardzo dobrze rozwiniete zmysty. Dzieci
sprawdzg swoja wiedze na ich temat, poprzez dokonczenie przyktadowych zdan,
a nastepnie wymienig jakie zmysty posiada kazdy cztowiek:

Mamy oczy do... (patrzenia).

Mamy uszy do... (stuchania).

Jezyk zas do... (probowania).

A nos mamy do... (wgchania).

Rekoma swymi badamy, wszystko czego... (dotykamy).

Mozna wspomnie¢, ze istnieja ludzie, ktdrzy posiadaja tzw. SZOSTY ZMYSt.. To sa,
ludzie obdarzeni niezwyktg intuicja, przeczuciem, wrazliwoscig i umiejetnoscig
przewidywania sytuacji.



Prowadzacy rozdaje dzieciom legitymacje detektywa, na ktoérych z tytu znajduja sie

symbole pieciu zmystow. Kazdy uczestnik moze podpisa¢ swoja legitymacje oraz
zaznaczac na jej odwrocie zdobywanie kolejnych umiejetnosci.

Kolejnosc dalszej czesci zabawy jest dowolna, prowadzgcy moze przygotowac
ilustracje czesci ciata, ktore odpowiadajg za odczuwanie zmystow, a na ich
podstawie dzieci wskazg, od ktérego zmystu chcieliby zaczgc.

4. Zmyst dotyku:

Prowadzacy stawia przed dziec¢mi skrzynie, w ktérej znajdujq sie przerézne
przedmioty (m.in. grzebien, ksiazka, klocek, spinka do wtoséw, widelec, itd.).
Nastepnie osobie wybierajacej przedmiot, zostaje zawigzana opaska na oczy.
Jego zadaniem jest podanie cech tego przedmiotu i odgadniecie jaka rzecz
wybrat.

Zeby uatrakcyjni¢ zabawe, mozna doktadnie okreéli¢ jakie cechy powinien
miec przedmiot, ktory dziecko ma wyjac ze skrzyni.

Il WARIANT

Sugerowane faktury do wykorzystania:
papiery faliste, brokatowe, materiaty:
skora, jeans, sztruks, gruba wetna, itd.).

W worku i pudetku znajduja sie takie same powycinane figury geometryczne lub
litery, kazde z nich moga byc¢ przygotowane z materiatéw o odrebnej fakturze.
Dziecko wybiera jeden przedmiot z worka, ktorego odpowiednik musi (uzywajac
zmystu dotyku) odnalez¢ wsrod takich samych przedmiotéw z pudetka.

Zadania dla mtodszej grupy: a) dziecko wybiera przedmiot z worka widzac
doktadnie jego ksztatt, nastepnie z zamknietymi oczami szuka doktadnie tego
samego przedmiotu w pudetku b) dziecko z zawigzanymi oczami ma za zadanie
rozpoznac swojego rodzica za pomocg zmystu dotyku oraz wechu. Przed zabawg
nalezy ustali¢, ktory z rodzicow to bedzie.




5. Zmyst wzroku:

I.  Na poczatku dzieci dobieraja sie w pary. Ich zadaniem jest zapamietanie w ciggu
30 sekund jak najwiekszej ilosci szczegotow, dotyczacych wygladu osoby, z ktorg
sq w parze (ubranie, fryzura). Czas mozna odmierzac klepsydra.

[I.  Jedno dziecko z pary wychodzi za drzwi lub staje za wczesniej przygotowang
kotara. W tym samym czasie druga osoba zmienia od 3 do 6 elementow swojej
garderoby, fryzury lub bizuterii (np. zegarek).

lll.  Zadaniem dziecka, ktore nie widzi jakie zmiany zachodza, jest odgadniecie,
co zmienito sie w wygladzie drugiego dziecka.

6. Zmyst stuchu.

l. W pudetku znajdujg sie instrumenty muzyczne lub inne przedmioty, ktore beda
wydawac dzwieki. Dziecko ma zawigzane oczy, prowadzacy lub inny uczestnik
zabawy wybiera przedmiot, a nastepnie wydobywa dzwiek z instrumentu/
przedmiotu.

lI.  Przedmiot wraca do pudetka, a dziecko ma za zadanie odgadngg, dzwiek jakiego
instrumentu ustyszato.

Propozycje instrumentéw/przedmiotéw: grzechotki, kotowrotek, bebenek, ksiazka
(dzwiek kartkowania), kubek/garnek metalowy i kopystka.

Il WARIANT:
I.  Dla mtodszej grupy: Prowadzacy przygotowuje obrazki ze zwierzetami, nastepnie
odtwarza dzwiek jaki wydaje konkretne zwierze, a dziecko sposrod ilustracji

wybiera, ktore z nich wydaje taki odgtos.

WAZNE! Zaleca sie unikanie instrumentdw, w ktdre nalezatoby dmuchad, zeby
zachowac higiene podczas zabawy.

7. Zmyst wechu.
I.  Przed dzie¢mi zostaja potozone owoce/rosliny/przedmioty itd., ktére maja

charakterystyczny zapach. Dzieci z zastonietymi oczami odgadujg co wydziela
taki zapach.



Propozycje zapachéw: cytryna, kakao, cynamon, pieprz, pomarancza, ketchup, wacik
nasaczony perfumami, mieta, pasta do zebdw, proszek do prania, budyn, itp.

8. Zmyst smaku.

. Do wczesniej przygotowanych kubkow prowadzacy wlewa soki o roznych
smakach. Kazdy z uczestnikow wybiera jeden kubek z sokiem, wypija go i stara

sie odgadnac jaki to smak.
Il WARIANT:

I.  Dla mtodszej grupy: nalezy przygotowac kawatki owocow, nastepnie dzieci
z zawigzanymi oczami probuja jeden kawatek i starajq sie odgadnac co to

za owoc.
9. Zaszyfrowane wiadomosci.

|.  Kazde dziecko dostaje kartke z alfabetem, ktory pomoze w rozszyfrowaniu
wyrazow.

.  Zadaniem kazdego dziecka jest rozszyfrowanie wyrazu, ktore samo wylosowato
lub zostato mu przydzielone. Jako dodatkowe ¢wiczenie mozna poprosi¢ dzieci
o zaszyfrowanie swojego imienia i nazwiska, a takze o stworzenie swojego

wtasnego alfabetu.

10. Pozegnanie. Prowadzacy rozdaje dzieciom prezenty w postaci gadzetow.

Opracowata: Monika Skikiewicz
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TE KARTKE MOZESZ KOPIOWA¢

1. Odszyfruj wiadomos¢, a dowiesz sie w jakim miasteczku mieszka Tiril i Oliver.

-+ X - @ ¥ O A

2. Odszyfruj wiadomos¢, a dowiesz sie u ujscia jakiej rzeki lezy miasteczko, w ktérym
dziatajg Trili i Oliver.

@ X -x x O

3. Odszyfruj wiadomos¢, a dowiesz sig, jaki zawdd wykonuje mama Tiril.

OYY€E&-Y+0O

4. Odszyfruj wiadomos¢, a dowiesz sie kim jest wujek Tiril i Olivera.

M¥-t XY K

5. Odszyfruj wiadomos¢, a dowiesz sie przy jakiej ulicy mieszkata Tiril oraz Oliver.

V+NnADO #NnN-+#0Y¥ @ #01

6. Odszyfruj wiadomos¢, a dowiesz sig, jaki jest ulubiony dzem Olivera.

ANC -+ HYV@/ORTRY

7. Odszyfruj wiadomosc, a dowiesz sig, co m.in. kolekcjonowat dziadek Olivera.

€EXOA € #N # T A €XT KX -

8. Co byto tupem ,Cztowieka w Czerni”?

xNCW X-Y N0O




TE KARTKE MOZESZ KOPIOWA¢

9. Odszyfruj wiadomos¢, a dowiesz sie kto byt okradziony przez Josef’a Scott’a?

&&W N+ -Y MM+ e¢- X

10. Odszyfruj wiadomosc, a dowiesz sig, jaki jest ulubiony napgj Tiril i Olivera.

FO#0OT

1. Odszyfruj wiadomos¢, a dowiesz sig, jak nazywa sie kot dziadka?

€EX$&XNHS

12. Odszyfruj wiadomosc, a dowiesz sie jak brzni tytut pierwszej czesci ,Operacji...”

Fr#-yOOA&DO xWYErxd AW YO

13. Odszyfruj wiadomosc¢, a dowiesz sig, co Tiril i Oliverowi podarowat jublier Holmen
za rozwigzanie zagadki.

YIR-YY

14. Odszyfruj sie wiadomos¢, a dowiesz sie kim byt Josef Scott.

€1l MeN- &

15. Odszyfruj wiadomosc i dowiedz sie jak sie nazywat Cztowiek w Czerni.

&r@-0 @Al XX

16. Odszyfruj wiadomos¢, a dowiesz sig, w co wjechat Oliver jadac rowerem.

MMNW Y™



TE KARTKE MOZESZ KOPIOWA¢

17. Odszyfruj wiadomos¢, a dowiesz sig, czego szuka Cztowiek w Czerni?

Q‘YEYXN™ € € T ¥ o

18. Odszyfruj wiadomos¢, a dowiesz sig, co byto potrzebne matym detektywom,
do znalezienia skarbu?

e#0, @eEXWY N r#0 x0O

19. Odszyfruj wiadomosc, a dowiesz sie, co zamierzat zrobi¢ Cztowiek w Czerni

z wykopanym ztotem?

€0 e N-Ye€ Ot r AAOvV

20. Odszyfruj wiadomos¢, a dowiesz sie, co zgubita mama Tiril.

XTCYA€+N

OLIVER,  TIRIL ATTo



TE KARTKE MOZESZ KOPIOWA¢
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TE KARTKE MOZESZ KOPIOWA¢

10. v AMEN-QE CYE A WET N € QE ox$ @YX T
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TE KARTKE MOZESZ KOPIOWA¢

ROZWIAZANIE:
1) Media Rodzina
2) Lupa
3) Ksiazka
4)  Pilnuje Cie gwiazda, ktdra nie pozwoli na przegrang
5)  Jutro z rana podrze Ci sie pizama.
6) Spotka Cie wielkie szczescie. Za tydzien znajdziesz 1, a moze nawet 2 grosze.
7)  UsSmiechnij sie.
8) Jedz owoce, masz mato witamin.
9) Zostaniesz ogtoszony krélem Mrowiska.
10) Bedziesz zyt dtugo i zjesz mnostwo ciasteczek.
11) Nie chce cie martwic, ale po kolejnym ciasteczku przytyjesz 5 kg.
12) Za godzine zndw zechce ci sie jesc.
13) Gwiazdy mowig, ze ktos poczestuje cie ciasteczkiem.
14) Gdy cos sie konczy, cos dobrego sie zaczyna.
15) Pij mleko, bedziesz wielki.
16) Zawsze stuchaj siebie.
17) Postaw na kobiecga intuicje.




