Z MUCHA NA LUZIE CWICZYMY NASZE BUZIE!

Scenariusz zajec dla dzieci w oparciu o ksigzke Z muchgq na luzie cwiczymy buzie, czyli zabawy
logopedyczne dla dzieci

Autorka: Marta Galewska-Kustra

Czas trwania zajec: 90 minut (mozna skrocié czas zajec¢ poprzez pominiecie wybranego elementu)
Wiek uczestnikéw: 3-9 lat

Liczebnos¢ grupy: do 25 dzieci

Cele zajec: zapoznanie dzieci z ksigzkg Z muchq na luzie ¢wiczymy buzie, czyli zabawy logopedyczne dla
dzieci, profilaktyka zaburzen artykulacji (poprzez éwiczenie sprawnosci narzagdéw artykulacyjnych),
rozwdj wyobrazni twérczej, ¢éwiczenie grafomotoryki, rozwdj umiejetnosci budowania ztozonej
wypowiedzi (opowiadania)

Materiaty: ksigzka Z muchqg na luzie éwiczymy buzie, czyli zabawy logopedyczne dla dzieci; postac
przedstawiajgca muche Fefe (mozna jg wykonac¢ samodzielnie w formie maskotki lub narysowac i
umiesci¢ na patyczku — wersja kukietkowa; postac ta nie jest konieczna, ale na pewno uatrakcyjni
zajecia); plastikowe kubeczki na wode (jeden na dziecko); stomki do picia (najlepiej o ciekawych
ksztattach, poskrecane albo dtuisze niz standardowe); woda mineralna; cukierki typu
,krowka” (koniecznos¢ sprawdzenia, czy w grupie nie ma dzieci z alergiami badz na diecie); karty pracy
dla dzieci (zwykte kartki A4, na ktorych przerywana linig narysowano tor lotu muchy; ksztatt toru lotu
trzeba dostosowac do wieku i mozliwosci grafomotorycznych uczestnikdw; moze byé poczatkowo
prosty, potem skosny, lekko pofalowany, w koncu zapetlony; dla dzieci starszych mozna przygotowac
tor skomplikowany); mate postaci muszki, narysowane samodzielnie i wyciete z papieru; sporej
wielkosci sie¢ pajgka (wycieta lub ztozona ze zwyktych paskéw papieru albo narysowana kredg na
tablicy, jesli ta jest dostepna w sali); flamastry; kredki otéwkowe (dla dzieci mtodszych mogg by¢ kredki
o grubszym, tréjkatnym ksztatcie lub swiecowe); czyste kartki bloku rysunkowego; wyciete z papieru
dymki komiksowe (do wpisania wypowiedzi postaci rysowanych przez dzieci); narysowane i wyciete z
papieru niewielkie (do 5 cm) postaci muszki Fefe (po jednej dla dziecka; na odwrocie kazdej muszki
zapisane jej dwusylabowe imig; instrukcja co do budowy imienia jest zanotowana ponizej w punkcie 3
przebiegu zajec); kleje; nagranie bzyczenia muchy (do znalezienia w internecie, mozna je wyemitowac
podczas zaje¢ po prostu z telefonu z dostepem do internetu); postaci muszki wyciete z papieru
samoprzylepnego (taka naklejka ma by¢ pamiatka z zaje¢ dla kazdego dziecka).

Przygotowanie sali: w sali powinna by¢ przestrzen do swobodnego wystuchania czytanej przez
prowadzgcego ksigzki (wygodnego siedzenia w kregu) oraz stoliki z krzesetkami.

UWAGA: Celem zaje¢ nie jest praca nad problemami z artykulacjg (wymowa gtosek) u dzieci (ta praca
nalezy tylko do logopeddw), ale profilaktyka zaburzen artykulacji. Z zatozenia scenariusz jest
przeznaczony dla dzieci w réznym wieku, wiec poziom ich mozliwosci artykulacyjnych takze bedzie
rozny. Jesli dziecko w trakcie zaje¢ bedzie miato wyrazne ktopoty z wykonaniem ¢wiczen sprawnosci
buzi i jezyka oraz bedzie niepoprawnie wymawiac gtoski, nalezy jedynie zwrdci¢ na to uwage
opiekunowi, a w zadnym wypadku nie wymusza¢ poprawnego wymawiania gtosek przez dziecko.



Przebieg zajec

WPROWADZENIE (10 minut)

Prowadzacy rozdaje dzieciom wizytdwki z ich imionami. Poswieca chwile na zapoznanie sie z
dzie¢mi. Pyta, jakie znajg owady. Ktére z nich sg lubiane przez ludzi, a ktdre mniej? Wtacza
nagranie z brzeczeniem muchy. Pyta, kto wydaje taki dzwiek. Kiedy dzieci poprawnie odgadng,
pyta je, co sadzg o takim owadzie jak mucha — czy jest to zwyczajny, nudny owad, czy moze
potrafi robic¢ co$ niezwyktego? Nawigzujgc do ich wypowiedzi, prowadzacy zapoznaje dzieci z
niezwykta muchg — Fefe. Pokazuje j3 na ilustracji, rozmawia o tym, jak wyglada mucha
(pierwsza rozktaddwka ksigzki) i zaprasza do wystuchania jej przygdd. Jednoczesnie zaznacza,
ze mucha bedzie miata dla nich pewne zadania, nie bedg wiec tylko stucha¢ opowiesci, ale bedg
tez musiaty popracowac w jej trakcie (jesli prowadzacy przygotowat posta¢ muchy Fefe w
wersji kukietki/pacynki/maskotki, korzysta z niej podczas catych zajeé).

PRACA Z KSIAZKA (15 minut)

Prowadzgcy czyta dzieciom — zaczyna od pierwszej rozktadéwki, a z pozostatych wybiera kilka
(czytanie catej ksigzki mogtoby trwac za dtugo, wiec nalezy dokona¢ selekcji; na pewno trzeba
przeczytac przygode o jedzeniu kréwki, o piciu soku przez stomke oraz koficowg rozktadéwke,
w ktérej pada pytanie o prawdziwos¢ catej historii o Fefe). Podczas czytania prowadzacy
pokazuje dzieciom ilustracje. Prowadzacy czyta zadania zostawione dzieciom przez Fefe
(czarny dymek nailustracji) i pokazuje, jak je poprawnie wykonac (dzieci nasladujg ruchy jezyka
i warg). Prowadzacy pilnuje, by dzieci poprawnie wykonywaty ¢wiczenia (doktadny opis, jak
wykonac¢ kazde ¢wiczenie, znajduje w dymkach kierowanych do rodzicéw — sg one oznaczone
linig przerywana na kazdej ilustracji).

Przygoda z jedzeniem krowki:

Po przeczytaniu strony z przygoda z jedzeniem kréwki przez Fefe prowadzacy rozdaje dzieciom
po jednym cukierku. W trakcie jedzenia cukierka prosi dzieci o wykonanie nastepujgcych
¢wiczen:

Doktadne zucie cukierka — poruszamy catg buzig, pracuje zuchwa i policzki.

Po przetknieciu cukierka przez dzieci (prowadzacy musi to sprawdzi¢, aby zadbaé¢ o
bezpieczenstwo w trakcie kolejnych éwiczen!) wykonywane sg wszystkie ¢wiczenia zlecone na
tej rozktaddwce przez muszke. Na koniec dzieci doktadnie oblizujg gérne i dolne zeby (szeroko
otwierajgc przy tym usta).

Przygoda wakacyjna z piciem soku przez stomke:

Po przeczytaniu strony z opisem wakacji Fefe i picia sokdow przez stomke prowadzacy rozdaje
dzieciom kubeczki i stomki, wlewa do nich wode mineralng (najwyzej do jednej trzeciej
wysokosci kubka, by zapobiec rozlewaniu). Wraz z dzie¢mi wykonuje éwiczenie zlecone przez
Fefe — robimy burze w kubeczku (wydmuchujgc powietrze przez rurke), nastepnie wypijamy
wode przez stomke. Warto zapewni¢ dzieciom ciekawie wygladajgce stomki. Im dtuzsza,
wezsza i bardziej poskrecana stomka, tym cwiczenie narzgdéw artykulacyjnych bedzie
trudniejsze i bardziej efektywne (trzeba wtozy¢ wiecej pracy miesni przy piciu ptynu z takich
stomek).



CWICZENIA ARTYKULACYJINE (10 minut):

Prowadzgcy pokazuje dzieciom sie¢ pajeczg, w ktdérg ztapaty sie mate muszki (narysowane i
wyciete z papieru, przyczepione do pajeczej sieci za pomocg dwustronnej tasmy klejgcej badz
innego materiatu, ktéry da sie fatwo usungc). Na odwrocie kazdej muszki zapisane jest jej imie.
S3 to proste imiona dwusylabowe.

Prowadzgcy prosi dzieci, by uwolnity muszki z sieci pajeczej. Aby to zrobi¢, kazde dziecko
odkleja jedng muche i poprawnie czyta jej imie zapisane na odwrocie (albo powtarza imie
przeczytane przez prowadzacego, jesli dziecko nie potrafi czyta¢c — wazine jednak, by
wypowiedziato imie swojej muszki). Moze wtedy zabra¢ muszke, ktéra postuzy mu do dalszej
pracy. Kiedy wszystkie dzieci uwolnig po jednej musze, prowadzacy zaprasza je do stolikéw.

Gtoski do wykorzystania w imionach dla konkretnych grup wiekowych:

” 27

3-latki: wszystkie spoétgtoski jezyka polskiego oprocz: ,sz2”, 2", ,cz”, ,dz”, ,r
4-latki: wszystkie spotgtoski précz ,r”
5-7-latki: wszystkie spotgtoski

7-9-latki: wszystkie spotgtoski w trudnych zestawieniach i zbitkach, np.: ,,szusa”, ,,dzodzo”

C¢WICZENIA GRAFOMOTORYCZNE (ok. 10 minut):

Na stolikach czekajg na dzieci flamastry i kartki A4 z narysowanym $ladem lotu muszki.
Zadaniem kazdego dziecka jest potozy¢ swojg muszke na kartce i sprawi¢, by swobodnie
poleciata (czyli za pomocg flamastra poprowadzi¢ linie po zaznaczonym $ladzie).

ROZWOJ WYOBRAZNI TWORCZEJ (20 minut):

Prowadzacy chwali dzieci za oswobodzenie wszystkich muszek i sprawienie, ze znéw moga
swobodnie lata¢. Méwi dzieciom, ze skoro muchy zyja na wolnosci, to pewnie moze im sie
przytrafi¢ wiele ciekawych przygdd. Znajg juz przygody muchy Fefe, ale nikt nie zna przygdd
muszek, ktére wlasnie zostaty oswobodzone z sieci. Zadaniem dzieci jest wymysli¢ przygode
dla swojej muchy: naklei¢ muche na czystg kartke bloku rysunkowego i narysowaé¢ wymyslong
przez siebie przygode. Prowadzacy podkresla: Wszystko, co wymyslicie, bedzie dobre. Nie
mozna sie w tym zadaniu pomyli¢! Pomysicie, co mogto sie przydarzy¢ waszej muszce?
Sprébujcie wymyslic takie musze przygody, o jakich jeszcze nie styszeliscie. Narysujcie je, a
potem bedziemy opowiadac, co przezyty wasze muchy.

Dzieci rysujg przygody uwolnionych przez siebie muszek. Prowadzacy nie wymysla historii za
dzieci, ale w razie potrzeby (np. kiedy dziecko moéwi, ze nie ma pomystu) zadaje pytania
dodatkowe, ktére mogg poruszyé wyobraznie dziecka: Dokgd twoja mucha mogta poleciec?
Czy ma kolezanke, albo kolege? Co lubi jes¢, w co lubi sie bawic? Czy to jest mita mucha, czy
moze ma paskudny charakter? A moze twoja mucha ma jakis talent, potrafi robi¢ cos
niezwyktego?

Kiedy dzieci rysujg, prowadzacy przykleja na kazdej pracy, obok przyklejonej muszki, dymek
komiksowy i pyta dziecko, co mucha w tej sytuacji moze mowic¢. Prowadzacy zapisuje
wypowiedz, ktérg wymyslito dziecko (dziecko moze tez samodzielnie jg zapisaé, jesli juz
potrafi).



6. CWICZENIE UMIEJETNOSCI OPOWIADANIA (20 minut):

Prowadzacy dziekuje dzieciom za piekne prace. Zbiera je wszystkie i prosi dzieci, by zasiadty
znéw w kregu. Wprowadza atmosfere zainteresowania historiami, jakie wymyslity. Kolejno
pokazuje prace i prosi ich autoréw, by sami opowiedzieli, co przydarzyto sie ich muszce. Prosi,
by dziecko uzywato imienia swojej muchy. Jesli dziecko ma ktopot z opowiadaniem,
prowadzacy zadaje pytania dotyczace obrazka: Kto jest na obrazku? Co robi? Co sie wydarzyto?
Dlaczego? Szczegdlnie w przypadku dzieci mtodszych prowadzacy afirmuje kazdg wypowiedz
dziecka, nawet jednowyrazowa. Jesli prowadzacy wie, ze w grupie sg dzieci najmtodsze, majace
ktopot z mowg, sam opowiada, co widzi na obrazku, wyraznie oczekujgc potwierdzenia u
dziecka (nie robi tego za pomocg skomplikowanej wypowiedzi, ale po prostu nazywa obiekty i
czynnosci na obrazku, wskazujac je palcem). Prowadzgcy omawia kazdg prace, nawet takg, na
ktdrej niewiele widad.

7. POZEGNANIE (5 minut):
Prowadzacy wyraznie dziekuje dzieciom za udziat w zajeciach, podkresla ich osiggniecia i
wyobraznie. Pozwala dzieciom zabraé na pamigtke swoje prace i prosi, by opowiedziaty o
wymyslonej przez siebie muszce rodzicom.
Moze takze wreczy¢ dzieciom pamigtki od Fefe, np. rysunek muszki wykonany na papierze
samoprzylepnym (dziecko otrzymuje wiec naklejke).



