
Cel pedagogiczny

Æwiczenia zmys³ów powinny byæ szeroko stosowane w edukacji 
przedszkolnej jako podstawowy œrodek rozwoju intelektualnego oraz 
element harmonijnej integracji cia³a z jego œrodowiskiem naturalnym. 
„Gra piêciu zmys³ów” oferuje odpowiedni materia³ do takich zajêæ 
daj¹c okazjê do po³¹czenia zdobywanych doœwiadczeñ z odpowie­
dnim s³ownictwem. 

Gra przeznaczona jest dla dzieci od 3 roku ¿ycia, do pracy indywi­
dualnej lub zbiorowej. 

Opis gry
	 35 kolorowych zdjêæ o wym. 15 x 21 cm u³o¿onych w 5 seriach po 
7 obrazków ka¿da, przedstawiaj¹cych 5 zmys³ów, 

	 5 kart symbolizuj¹cych piêæ zmys³ów, 
	 instrukcja. 

Gra pięciu zmysłów 
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nowa szko a
ul. POW 25, 90-248 £ódŸ,  
www.nowaszkola.com 
tel. (42) 630 17 28,  
(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28 

OSTRZE¿ENIA! 
1.	 Zabawka przeznaczona jest dla dzieci powy­

¿ej 3 lat. Zawiera ma³e elementy – ryzyko 
zad³awienia. 

2.	 Do u¿ytku pod bezpoœrednim nadzorem osoby 
doros³ej.

3.	 Nale¿y zachowaæ opakowanie lub/i instrukcjê. 
Zawieraj¹ one wa¿ne informacje mog¹ce byæ przydatne w przysz³oœci. 

4.	 U¿ytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo­
wiedzialnoœci za ewentualne szkody. 

Dotyk: 
	 rêce ugniataj¹ glinê, du¿y plan
	 ch³opiec rzucaj¹cy œnie¿ki
	 dziewczynka w k¹pieli
	 dotykaj¹ce siê rêce
	 pluszowe zwierz¹tka
	 p¹czki i kolce krzewu
	 kora drzewa

Wêch: 
	 ma³a dziewczynka w¹chaj¹ca kwiaty
	 tl¹ca siê trawa w metalowym koszu
	 chleb wyjmowany z pieca w piekarni
	 dziewczynka reaguj¹ca na zapach cebuli
	 pó³ka z serami
	 œwie¿o uciêta deska œwierkowa
	 dym z dzielnicy przemys³owej.

Wiek 
	 3+



Zastosowanie gry

Æwiczenia proponowane w tej grze stanowi¹ pewn¹ formê refleksji 
na temat prze¿yæ zmys³owych. Chodzi o uzmys³owienie sobie naszych 
odczuæ i poznanie wra¿eñ u³atwiaj¹cych okreœlanie otaczaj¹cego nas 
œwiata. Zanim zajmiemy siê abstrakcj¹ wa¿niejsz¹ spraw¹ jest pozna­
nie – jedyny sposób do nabycia autentycznych podstaw wiedzy i myœ­
lenia. Dziecko bêdzie umia³o opisaæ jakiœ obrazek z danej serii. „Do­
tyk” jako obraz dwóch r¹k ugniataj¹cych glinê, nie bêdzie odczuwa­
ny jako prze¿ycie osobiste, o ile przedtem dziecko nie bawi³o siê 
glin¹ czy plastelin¹. Bêdzie to tylko æwiczenie czysto jêzykowe. Ka¿de 
z tych zajêæ jest wiêc przede wszystkim wprowadzeniem do w³asnego 
prze¿ycia. By³oby rzecz¹ niezwyk³¹, aby dziecko w tym wieku odczu­
wa³o pokazane sytuacje, jako przypomnienie w³asnego prze¿ycia: 
bicie serca kolegi w stetoskopie, zapach palonego drzewa... Nie 
zawsze mamy mo¿liwoœæ praktycznego zastosowania tych wszystkich 
pokazanych sytuacji, ale mo¿emy np. przy pomocy tr¹bki ze zwiniê­
tego kartonu pos³uchaæ bicia serca kolegi, daæ dziecku do obrania 
cebulê, spaliæ garœæ wysuszonej trawy, przynieœæ do spróbowania dwa 
ró¿ne gatunki sera, przynieœæ z lasu kawa³ek œwie¿ej kory. Takie wpro­
wadzenie uzmys³awia dziecku nowy zakres percepcji i na tej bazie 
mo¿emy zaproponowaæ ró¿norodne zabawy: 	  

	 zabawa w ciszy lub z komentarzem (klasyfikacja obrazków, grupo­
wanie ich w rodziny, zamiany stosowane przy tego typu grach edu­
kacyjnych). Kartoniki z symbolami zmys³ów pomagaj¹ w klasyfiko­
waniu obrazków. Mo¿na przynieœæ do klasy inne ilustracje czy 
przedmioty i klasyfikowaæ je wed³ug regu³ gry. 

	 zabawa w rozpoznawanie i identyfikowanie na poziomie œrodowis­
ka naturalnego (w którym dana sytuacja siê rozgrywa) 

	 podzia³ zajêæ na zasadzie obecnoœci lub nie dziecka na obrazku. 
Dzieci ³atwiej zapamiêtuj¹ te sytuacje, których aktorami s¹ same 
dzieci. 

	 æwiczenia indywidualne czy zbiorowe: obserwacje, opis, porówny­
wanie obrazków (wzbogacamy i rozszerzamy zakres s³ownictwa 
dzieci) 
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Bardzo ciekawym doœwiadczeniem jest danie ka¿demu dziecku obraz­
ków do u³o¿enia wed³ug jego osobistego gustu, preferencji, a póŸniej 
u³o¿enie ich wed³ug zmys³ów jakie symbolizuj¹. Nastêpnie porównu­
jemy propozycjê jednego dziecka z propozycj¹ innego. Okazuje siê, 
¿e wybór zawsze jest raczej z³o¿ony, rzadko kiedy dziecko wybierze 
obrazki odnosz¹ce siê do jednego zmys³u. Sytuacje czy obrazki zosta­
³y wybrane przede wszystkim na zasadzie ogólnego odczucia, ale 
czêsto s¹ wypadkow¹ ró¿nych stymulacji. 

Lista zdjêæ

Wzrok: 
	 twarz dziecka patrz¹cego nad ksi¹¿k¹ (zdjêcie zrobione jest w ten 
sposób, ¿e dziecko „wodzi oczami” za wzrokiem swego rozmówcy) 

	 niewidomy przechodz¹cy przez jezdniê
	 dziecko czytaj¹ce w bibliotece
	 dziecko ogl¹daj¹ce przedstawienie kukie³kowe
	 sygnalizacja œwietlna na ulicy, du¿y plan
	 têcza nad ³anem zbo¿a
	 oœwietlone budynki w nocy

S³uch: 
	 dziecko rozmawiaj¹ce przez telefon
	 lekarz os³uchuj¹cy dziewczynkê stetoskopem
	 dzieci opowiadaj¹ce sobie coœ po cichu, jedno dziecko krzyczy, 
jeszcze inne gwi¿d¿e

	 dzwon, du¿y plan
	 m³ot pneumatyczny
	 kogut
	 t³um na rynku. 


