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Promacja zdroweqo trybu zycia w szkole - ksztattowanie postaw i zachowan prozdrowotnych.

CQLQSZ;ZEBﬂlUWE

Ksztattowanie umiejetno$ci podejmowania Swiadomych decyzji zakupowych.

Wprowadzanie zasad 3R (refuse, reduce, rethink) w codziennych sytuacjach zwiazanych
z zakupami i korzystaniem z produktow.

pqmocgpnngsngnnzmé;

koszyki lub papierowe torby na zakupy, karta pracy nr 1,
puste, czyste opakowania (papier, plastik, szkto), karta pracy nr 2 (kilka sztuk do wycigcia),
trzy pojemniki oznaczone: papier, plastik, szkto, bajka edukacyjna ,Alfabet niemarnowania” (Lulek.tv).
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Nauczyciel zaprasza dzieci do kregu i inicjuje krotka rozmowe na temat zakupow, zadajac proste pytania:

Gdzie chodzimy na zakupy? .
o MINUT

Co zabieramy ze soba do sklepu?

Czy wszystko, co widzimy w sklepie, trzeba kupic?

Po wystuchaniu odpowiedzi nauczyciel wyjasnia:

Do sklepu chodzimy po to, zeby kupic¢ to, czego naprawde potrzebujemy. Czasem w sklepie jest bardzo duzo réznych produktow

i opakowan, ale nie wszystko musimy wktadac do koszyka. Dzi$ nauczymy sig, jak kupowac¢ z gtowa, czyli madrze wybiera¢ produkty
i dbac o to, zeby jedzenie si¢ nie marnowato. Sprawdzimy tez, z czego sq zrohione opakowania i co nalezy z nimi zrobi¢ po uzyciu.
Nauczyciel zapowiada temat zaje¢:

Za chwile obejrzymy bajke o Alfabecie niemarnowania, a potem pobawimy sie w sklep i sami sprobujemy dokonaé madrych wyborow.



SCENARIUSZ ZAJ0C DLA PRZEDSZKOLI

Temat 1:

Bajka edukacyjna
,Alfabet niemarnowania”

PRZEBIEG ZABAWY

Dzieci ogladaja bajke edukacyjng ,Alfabet niemarnowania“.

Po seansie nauczyciel w prosty sposéb wyjasnia:

W bajce literki alfabetu opowiadajg o réznych produktach i pokazuja, ze jedzenie nie zawsze musi
wygladac idealnie, zeby byto dobre. Nawet z produktow, ktére sg bardzo dojrzate albo maja
nierdwng skorke mozna przygotowac co$ smacznego.

Nauczyciel podkresla, ze niemarnowanie zaczyna sie juz w sklepie: warto kupowac tyle, ile
naprawde potrzebujemy.

Nauczyciel zacheca dzieci do przypomnienia przyktadow z bajki, zadajac pytania:
- Jaka literke zapamietaliscie?
- Jaki produkt pojawit sie w bajce?
- Co mozna byto z nim zrobi¢ zamiast go wyrzucic?

Dzieci podaja przyktady (np. B - banan..., J - jabtko...).
Nauczyciel podsumowuje:
Kiedy kupujemy madrze i nie bierzemy za duzo, tatwiej jest wykorzystaé jedzenie do konca

i nic sie nie marnuje.

Rozdaje dzieciom karty pracy nr 1inspirowane bajka ,Alfabet niemarnowania” i ttumaczy instrukcje.
Karta pracy utrwala tresci z bajki i przygotowuje dzieci do dalszej zabawy w sklep.
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Temat 2

Z czego jest opakowanie?

PRZED ZAJECIAMi NAUCZVCieL:

przygotowuje trzy pojemniki (lub kosze/pudetka), oznaczone symbolami lub napisami:

- papier,
- plastik,
- szkto,

gromadzi czyste, bezpieczne opakowania z tych trzech materiatow (np. kartonik,
plastikowa butelka, stoik),

ustawia pojemniki w widocznym miejscu w sali.

PRZEBiCG ZABAWY

Dzieci wspdlnie z nauczycielem ogladaja rdzne opakowania (papierowe, plastikowe, szklane).

Nauczyciel mowi:
Kazdy produkt w sklepie ma opakowanie. Opakowania moga byc zrobione z réznych
materiatow.

Nauczyciel pokazuje opakowania i pyta:
Czy to jest papier, plastik czy szkto?

Dzieci odgaduja, a chetni uczniowie odktadajg opakowania do odpowiednich pojemnikdw.

Nastepnie nauczyciel krotko i jasno wyjasnia, co to znaczy segregowac:
Segregowanie to odktadanie opakowan do wtasciwych pojemnikéw. Dzieki temu opakowania
moga dostac drugie zycie i by¢ jeszcze raz wykorzystane.

Nauczyciel nie wchodzi w szczegoty, tylko podsumowuje:
Jesli wiemy, z czego jest opakowanie, tatwiej jest zdecydowaé, co z nim zrobi¢ po uzyciu.
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Temat 3:

Zahawa w sklep - ,. Kupuje z gtowa"
PRZED ZATECIAMi NAUCZVCieL PRZVGOTOWUIE:

stacje zakupowe
- 2 lub 3 stacje zakupowe (w zaleznosci od mozliwosci sali), -
- sa stacjach znajduja sig wydrukowane karty z ilustracjami produktow.

POTRZEBNE MATERIALY

Karty pracy nr 2

Zestaw 2a - Banany Zestaw 2b - Pieczywo Zestaw 2c - Opakowanie
- karta: duzo bananow, - karta: duzo pieczywa, - karta: produkt w opakowaniu szklanym,
- karta: mato bananow. - karta: mato pieczywa. - karta: ten sam produkt w opakowaniu
plastikowym.

Karty nalezy wydrukowac w kilku egzemplarzach, aby kolejne pary mogty dokonywac wyboru.

Koszyki lub papierowe torby - po jednym na pare dzieci.

PRZEBiCG ZABAWY

Nauczyciel mowi:
Teraz pobawimy sie w sklepik. Waszym zadaniem bedzie zrobi¢ madre zakupy, czyli wybraé
tylko to, co naprawde potrzebne.

Dzieci pracujq w parach: Nauczyciel wspiera dzieci pytaniami:
- pary kolejno podchodza do stacji zakupowych, - Czy potrzebujecie az.tyle?
- na kazdej stacji: - Czy wystarczy mniejsza ilo$¢?

- Ktore opakowanie mozna wykorzystaé

e dzieci ogladaja dwie karty, rozmawiaja, jeszcze raz

* wybierajg jedna karte, ktora ich zdaniem jest
lepszym wyborem,

« Wktadaja karte do koszyka jako symbol
swojego wyboru.

{  PODSUMOWANi@

Po zakonczeniu zabawy dzieci siadajag w kregu Na zakonczenie nauczyciel mowi:
zZ koszykami. Madry koszyk to taki, w ktérym jest tylko to, co
Nauczyciel pyta wybrane pary: naprawde potrzebne. Kiedy wybieramy mniejsze
o\ ilosci i opakowania, ktore mozna wykorzystaé
- Co wybraliscie? ponownie, tatwiej jest nie marnowaé jedzenia

- Dlaczego wtasnie to? i dba¢ o planete.
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Karta pracy 1

Instrukcja:

Przypomnij sobie bajke ,Alfabet niemarnowania®“, a nastepnie popatrz na obrazki i zastanoéw sie, co mozna
zrobic¢ z produktami, zeby ich nie wyrzucac. Zaznacz dobre odpowiedzi.

7 Co mozna zrobi¢ z bardzo
(“ | jak banan dojrzatego banana?
\‘ N . — ""“ L)
P

Co mozna zrobi¢
jak cytryna ze skorka cytryny?

Wyrzucic¢ do kosza

Wykorzystaé do ciasta
lub napoju
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Co mozna zrobi¢ z wczorajszym
jak pieczywo pieczywem?

<~ Przygotowaé grzanki

j‘\i/d lub butke tarta
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Wytnij obrazki. W czasie zabawy w sklepik wybierz te produkty, ktére sa quryml\WbErem | | , |
i wtoz je do koszyka.

ZBSTAW 2A — BANANY . R -

Duzo b 0

Mato bananéw e |

ZBSTAW 2B - PieCZVW0

Duzo pieczywa
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ZOSTAW 2C — OPAKOWANiA :
Produkt w opakowaniu szklanym , Produkt w opakowaniu plastikowym
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+++++++ KONKURS PLASTVCZNY DLA PRZBDSZKOLI <<«

1. Wykonaj wraz z grupa przedszkolakow zadanie konkursowe:
Zaprojektujcie wspalnie wtasny sklep, wraz ze wszystkimi alejkami i produktami,
ktore sg w nim sprzedawane. Gdzie beda kasy, a gdzie bedg lodowki?
Wszystko zalezy od Waszej wyobrazni! Nie zapomnijcie tez o nazwie ;)

2. Zarejestruj swojq placowke na gotujsienazmiany.pl
i przeslij poprzez formularz zdjecie projektu w formacie PDF.

3. Nagrody:
Autorom b5 najciekawszych prac wreczymy vouchery o wartosci 500 z+*.

* W zaleznosci od potrzeb Waszej placéwki do wyboru bedg vouchery do sklepow:

TANIA KSIAZKA | ALLEGRO | EMPIK
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