TEMAT KOMPLEKSOWY: ZABAWY W PROGRAMOWANIE

I dzien
Temat dnia: IDZIEMY DO PRZEDSZKOLA

Propozycja wpisu w dzienniku zajec:
| ,,Domy”— zabawa dydaktyczna.
»Dmuchnij na piorko” - ¢wiczenia oddechowe
Zabawy i ¢wiczenia poranne - zestaw .

Il ,,Idziemy do przedszkola” — wykonujemy algorytm przyjscia do przedszkola.

»Co robie przed przyjsciem do przedszkola?” — zabawa plastyczna z elementami
origami.

,Ul0Z swoje przyjscie do przedszkola” — zabawa dydaktyczna w programowanie.
»Moje czynnoS$ci” — zabawa slowna.

»Pokaz, co robisz przed przyjsciem do przedszkola” — zabawa pantomimiczna.
»Przedszkolaki do przedszkola” — zabawa ruchowa.

Zajecie ruchowe - zestaw . Cwiczenia wzmacniajace mie$nie stopy.

111 ,,Ptaki Spiewaja tak?” - zabawa dZwiekowo- nasladowcza.
»Przedmioty w moim domu” - zabawa manualna - kalkowanie.
»,Male i duze” — zabawa ruchowa.

RANEK

,Domy” — zabawa dydaktyczna.

Nauczyciel wymienia zwierze, dzieci muszg powiedzie¢ w jakim ekosystemie lub gdzie
mieszka, dzieci dziela wyrazy na sylaby lub gloski:

Pszczota — ul,

Cztowiek — dom,

Mréwka - mrowisko,

Ptak — gniazdo, budka dla ptakow,

Sarna — las,
Ryba — jezioro,
Motyl — taka,

Niedzwiedz — las, gawra.
e Podzial wyrazow na sylaby i gloski.
e Rozwijanie mowy i myslenia.

»Dmuchnij na piorko” - ¢éwiczenia oddechowe, dmuchanie pidrek, wyscigi piorek.
o Wydluzenie fazy wydechowe;.

Zabawy i ¢wiczenia poranne - zestaw .

»Ptaki” — zabawa z elementem podskoku.

Dzieci poruszaja si¢ poskakujac obundz. Na haslo: ptaszki zbierajg ziarenka przysiadajg i
uderzaja paluszkami o podtoge.

»Kwoka i piskleta” — zabawa orientacyjno-porzadkowa.

Czes¢ sali to kurnik dla kwoki i pisklat, z boku znajduje si¢ gniazdo jastrzgbia to obrecz.
Wybieramy jedno dziecko jest kwoka, a drugie jest jastrzgbiem, pozostate dzieci sa



kurczakami. Kwoka wywotuje piskleta na pole, gdzie biegaja, zbieraja pozywienie. Na hasto:
Jjastrzgb leci! - wyznaczone dziecko - jastrzab wybiega z gniazda, a piskleta uciekajg do
kurnika, a kwoka zastania je skrzydtami - roztozonymi w bok r¢koma.

»Sploszone ptaki” - zabawa z elementem biegu.

Dzieci - wrobelki poruszaja si¢ po sali biegaja w rozne strony, r¢gkoma nasladujg latanie.
Sptoszone przez miaukniecie kota (glosem nasladuje nauczycielka) ustawiajg si¢ pod $Sciang
lub szafkami. Gdy kota juz nie stycha¢ wrébelki biegaja dale;.

ZAJECIA DYDAKTYCZNE
1. Rozwijanie mowy i myslenia
2. Zajecia ruchowe

I. Temat: ,,ldziemy do przedszkola” — wykonujemy algorytm przyj$cia do przedszkola.
e Rozwijanie logicznego myslenia,
e Doskonalenie sprawnosci grafomotorycznych,
e Aktywizowanie wyobrazni ruchowej

Pomoce: kartki a4, kredki, nozyczki,

Przebieg:

Wiadomosci dla nauczyciela:

Algorytm — skonczony ciag jasno zdefiniowanych czynnosci, koniecznych do wykonania
pewnego rodzaju zadan. Sposdb postgpowania prowadzacy do rozwigzania problemu.

»Co robie przed przyjsciem do przedszkola?” — zabawa plastyczna z elementami
origami. Dzieci wykonuja nastgpujace czynnosci:

- sktadajg kartke na polowe i jeszcze raz na potowg,

- w utworzonych po zlozeniu czterech polach (prostokatach) dzieci rysuja to, co robig przed
przyjsciem do przedszkola, np. wstawanie, ubieranie si¢, poranna toaleta, mycie zebow,
karmienie zwierzaka, czesanie wlosow, jedzenie $niadania, droga do przedszkola i inne
wymyslone przez dzieci,

- po narysowaniu rozcinajg kartki na osobne kwadraty.

,Ul0Z swoje przyjscie do przedszkola” — zabawa dydaktyczna w programowanie. Dzieci
uktadajg swoje obrazki — prostokaty w kolejnosci wykonywanych czynnosci: co robie przed
przyjsciem do przedszkola?”

»Moje czynno$ci” — zabawa slowna. Dzieci opowiadaja o kolejno wykonywanych
czynno$ciach, wskazujac palcem omawiany obrazek.

»Pokaz, co robisz przed przyjsciem do przedszkola” — zabawa pantomimiczna. Dzieci
pokazuja ruchem catego ciala czynnosci wykonywane przed przyjsciem do przedszkola.

»Przedszkolaki do przedszkola” — zabawa ruchowa.

Na dywanie porozktadane sa krazki, o jeden mniej niz dzieci. Dzieci poruszaja si¢ po sali, na
sygnat ,,Przedszkolaki do przedszkola” wskakuja do najblizszego krazka. Dziecko, ktdére nie
znalazto krazka siada na dywanie. Zabawa toczy si¢ do momentu, az zostanie jeden krazek.


https://pl.wikipedia.org/wiki/Ci%C4%85g_(matematyka)

I1. Zajecie ruchowe - zestaw .
Temat: Cwiczenia wzmacniajace mie$nie stopy.
e Cwiczenia wzmacniajace stope,
e Zapoznanie ¢wiczacych z ¢wiczeniami ksztattujgcymi prawidtowe wysklepienie stopy
przy uzyciu przyboru nietypowego.
Przybory: pdtjeze sensoryczne (balansowe, jezyk poduszka).
CzynnoSci organizacyjno — porzadkowe
Zbiorka, powitanie.
Omowienie tematu i celow zajec.

Czes¢ wstepna

Cwiczacy pobiera jeza. Ustawienie w rozsypce na calej sali.

- przektadamy jeza z reki do reki z przodu i z tylu, zmiana kierunku przekazywania jeza.

- przektadamy jeza wysoko nad glowa i w dole z przodu na wysokos$ci bioder, zmiana
kierunku przekazywania jeza.

- rozkrok, ramiona w przéd w prawej dtoni jeza.

Ruch: w opadzie tulowia w przdd przektadamy jeza wokot kolan zataczajac 6semke, zmiana
kierunku przekazywania jeza.

Czes¢ glowna

Cwiczenia na boso. Ktadziemy jeze na podtodze:

- stopami staramy si¢ dotkna¢ jeza,

- chodzimy stopami na zmiane, lewa, prawa,

- przesuwamy jeza palcami stop,

- slalom pomigdzy jezami,

- siadanie na jezach,

- w siadzie skrzyznym sktony w przdd i dotknigcie czotem do jeza,

Dzielimy grupe na dwie druzyny, ktore ustawiamy w odleglosci okoto 5 m od siebie. Na
sygnat zawodnicy obu druzyn turlajg jeze na stron¢ przeciwnika. Na sygnal stop
zatrzymujemy zabawg 1 liczymy ile jezy jest na polu kazdej z druzyn. Druzyna ktora ma
mniejsza liczbe kul zdobywa punkt. Zabawe powtarzamy, az ktoras z druzyn uzyska 2 pkt.

Uktadamy wszystkie jeze w kole 1 chodzimy w koto po nich.

Czes¢ koncowa

,,Smok, mysliwy, krélewna” - zabawa ruchowa.

Grupa pozostaje w druzynach z zabawy poprzedniej. Mamy 3 postacie, ktére bedziemy
pokazywaé druzynowo:

1 posta¢ — smok (jedna r¢ka w dole, druga w gorze — pokazujemy jaka wielka paszcze mam
smok i wydajemy dzwigk wow)

2 posta¢ — mysliwy ( imitujemy strzelanie z tuku i moéwimy gto$no pif-paf)

3 posta¢ — krolewna (ktadziemy dtonie na biodrach i obracajac si¢ na boki méwimy na, na, na,
na, na, na)

Kazda z druzyny umawia si¢ jaka posta¢ pokazuje.

Warianty:

Smok - krélewna (punkt zdobywa smok, bo zjada krolewnge)



Smok - mysliwy (punkt zdobywa mysliwy, bo zabija smoka)
Mysliwy - krolewna (punkt zdobywa krolewna bo uwodzi mysliwego)
Smok — smok ( bez punktu) Mysliwy — mysliwy (bez punktu)
Krolewna — krélewna (bez punktu)

POPOLUDNIE
»Ptaki $piewaja tak?” - zabawa dzwiekowo- nasladowcza.
o Cwiczenia migéni narzadow mowy poprzez powtarzanie zglosek.
Wybrane dziecko mowi tekst rymowanki i dodaje odglosy wybranego ptaka (np. ¢wir- ¢wir,
kra - kra, kle- kle) zadanie dzieci jest odgadna¢ jaki to ptak i powtorzyé jego odglos.

»Przedmioty w moim domu” - zabawa manualna - kalkowanie.
Dzieci wybierajg dowolny obrazek przedmiotu (kolorowanka). Odrysowuja go mazakiem na
kalce technicznej, nastepnie koloruja kredkami.

e Przygotowanie do nauki pisania.

»Male i duze” — zabawa ruchowa. Na hasto nauczyciela ,mate ptaki — dzieci biegaja z
dtonmi opartymi o ramiona (mate skrzydta), na hasto nauczyciela ,,duze ptaki” - dzieci
biegaja z rekami wyciggnietymi w bok, na hasto ,,gniazdo” — przysiadaja.

e Doskonalenie ogolnej sprawnosci ruchowej, reakcji na sygnaty nauczyciela .

1I dzien
Temat dnia: PROGRAMOWANIE KOLOROW I KSZTALTOW

Propozycja wpisu w dzienniku zaje¢c:
I
»Wesole rytmy” — zabawa matematyczna.

,»Zeby balon nie spadl” - éwiczenia oddechowe.
Zabawy i ¢wiczenia poranne - zestaw 7.

Il ,,Ksztalt i kolor” — malowanie kartek z ksztaltem na odpowiedni kolor.
Praca grupowa dzieci.

,»Jaki to ksztalt i kolor?” — zabawa slowna.

»Kolory” — zabawa ruchowa.

Segregujemy wedlug ksztaltu i koloru — zabawa w programowanie.

»Zabawa slowna z rymowanka” — zabawa slowna. Dzieci ucza si¢ na pamiegé i
powtarzaja rymowanke.

»Wylosuj i przeczytaj karte” — zabawa dydaktyczna.

»Przyporzadkuj w prawidlowe miejsce” — zabawa dydaktyczna.

»Chmurki, gwiazdki, buzki” - zabawa ruchowa.

Il

»Jaki to ptak” - zabawa ortofoniczno — ruchowa.

»Wyraz i obrazek” — zabawa dydaktyczna. Praca indywidualna lub w malych
grupach.

Zabawy przy stolikach: uktadanie puzzli, mozaiki, gry logiczne.

RANEK



»Wesole rytmy” — zabawa matematyczna.
Dzieci otrzymuja sylwety przedmiotow. Uktadajg rytm wedhug podanego wzoru, a nastepnie
wymyslaja swoj rytm.

e Rozwijanie myslenia matematycznego.

e Kreatywne uktadanie rytmow.

,»Zeby balon nie spadl” - ¢wiczenia oddechowe.

e Wdrazanie do wspoltpracy catego zespotu.
Dzieci siedzg przy stoliku, tak aby wszystkie miejsca byly zajete. Dzieci otrzymujg balon
Zadaniem dzieci jest dmuchanie na balon tak, zeby nie spadt ze stolika.

Zabawy i ¢wiczenia poranne - zestaw .
ZAJECIA DYDAKTYCZNE

1. Plastyka
2. Zajecia rozwijajace pojecia matematyczne

II. Temat: ,,Ksztalt i kolor” — malowanie kartek z ksztaltem na odpowiedni kolor.
e Dbanie o estetyczny wyglad pracy,
e Wywotanie rado$ci z uzyskanych efektow.

Pomoce: kartki z ksztaltami do malowania, farby plakatowe, pedzle,

Przebieg:

,»Ksztalt i kolor” - malowanie kartek z ksztaltem na nizej podane kolory.

Nauczycielka dzieli dzieci na dziesig¢ grup wg. kolorow: zielony, czerwony, zoélty,
pomaranczowy, niebieski jasny, niebieski ciemny, brgzowy, fioletowy, czarny, rozowy.
Zadaniem dzieci w grupach jest pomalowac kartki z wszystkimi ksztaltami: kwadrat, koto,
trojkat, serce, strzalka, prostokat, krzyz, chmurka, gwiazda, buzka.

Karty beda wykorzystane do nastgpnych zaje¢ wg. zamieszczonej tabeli w drugim zajeciu.

Praca grupowa dzieci.

»Jaki to ksztalt i kolor?” — zabawa slowna. Dzieci nazywaja wymalowane kartki, np:
- zielony kwadrat,

- z0Olte serce,

- czarny trojkat itd.

»Kolory” — zabawa ruchowa.

Dzieci stoja w kole. Nauczyciel stoi w $rodku i rzuca pitk¢ do dziecka, mowigc nazwy
koloréw. Zadaniem dzieci jest tapa¢ pitke, nie wolno zlapa¢, kiedy nauczyciel powie kolor
czarny. Dziecko, ktore nie ztapie pitki klgka na kolano. W kolejnym rzucie, jak zlapie pitke
staje si¢ ,,wybawionym” i wstaje.



I. Temat: Segregujemy wedlug ksztaltu i koloru — zabawa w programowanie.

e Wyrabianie umiejetno$ci logicznego myslenia podczas segregaciji obrazkow.

e Wdrazanie do uwaznego patrzenia, doskonalenie percepcji wzrokowej

e Prawidlowe wskazywanie miejsca potozenia danej kartki (wzor i kolor).
Pomoce: duza karta na tablicg z narysowang tabelg z wspotrzednymi: kolory i ksztatty, mate
karty pasujace do tabelki — wszystkie ksztatty w wszystkich kolorach,

Przebieg:

»Zabawa slowna z rymowanka” — zabawa slowna. Dzieci ucza si¢ na pamiec i
powtarzaja rymowanke:

Juz w przedszkolu na dywanie, dzieci poznajg kodowanie,

To zabawa jest w liczenie, uktadanie czyli kodowanie.

»Wylosuj i przeczytaj karte” — zabawa dydaktyczna. Dzieci kolejno losuja wykonane na
poprzednim zajeciu karty ,.kolor 1 ksztalt” i czytaja, np. brazowy trojkat, zoétta buzka, rézowy
prostokat, itd.

»Przyporzadkuj w prawidlowe miejsce” — zabawa dydaktyczna. Dzieci uktadaja na tabeli
wylosowane kartki. Zwracaja uwage, aby poprawnie znalez¢ miejsce zgodnie z ksztattem i
kolorem. Dzieci sprawdzaja poprawnos$¢ utozenia kart.
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,»Chmurki, gwiazdki, buzki” - zabawa ruchowa.
Dzieci podzielone sg na trzy grupy i kazda ma na szyi emblemat (chmurki, gwiazdki, buzki).




Podczas muzyki dzieci swobodnie poruszaja si¢ po sali. Na hasto: ,,chmurki, gwiazdki”,
»gwiazdki, buzki”, ,,buzki, chmurki”, dzieci, ktore majg takic emblematy — zatrzymujg si¢ w
bezruchu. Zabawe powtarzamy kilkakrotnie, za kazdym razem wywotujac inne emblematy.

POPOLUDNIE
»Jaki to ptak” - zabawa ortofoniczno — ruchowa.
e Cwiczenia mie$ni narzadow mowy przy powtarzaniu zglosek.
Dzieci nasladujg glosem 1 ruchem ciala wybrane i1 pokazane na ilustracji ptaki:
- bociana — dzieci chodzg i wysoko unoszg kolana i méwig ,.kle, kle, kle”,
- dziecioty — dzieci stojag w miejscu i wykonuja ruchy glowa imitujgce stukanie w drzewo i
moéwia ,,puk, puk, puk”,
- kukutka — dzieci nasladuja machanie skrzydtami oraz mowia ,,kuku, kuku”,
- kaczka — dzieci chodzg w przysiadzie i mowig ,.kwa, kwa”,
- wrobel — dzieci skacza na dwoch nogach w lekkim przysiadzie i méwig ,,Ewir, Ewir”.

»Wyraz i obrazek” — zabawa dydaktyczna. Dzieci czytaja globalnie wyrazy i uktadaja do
obrazkow, np. obrazek krokusa i wyraz ,krokus”. Praca indywidualna lub w malych
grupach.

e Rozwijanie umiej¢tnosci rozpoznawania liter i czytania.

e Dokonywanie skojarzen.

Zabawy przy stolikach: uktadanie puzzli, mozaiki, gry logiczne.
e Ksztalcenie umiejetnosci zgodnej zabawy w matych zespotach.

III dzien
Temat dnia: PROGRAMOWANIE CYFR I KSZTALTOW

Propozycja wpisu w dzienniku zaje¢c:
I ,,WyKklej ksztalt” — zabawa plastyczna.
,,Ul0Z zdanie?” — zabawa slowna.
Zabawy i ¢wiczenia poranne - zestaw 7.

Il ,,Liczby ksztaltow” — wykonanie kart z liczba odpowiednich ksztaltow.
»Segregacja ksztaltow” — zabawa dydaktyczna matematyczna.
,»Naklejanka” — zabawa plastyczno — techniczna.

»Policz swoje karty” — zabawa matematyczna.

»Dzieci wracaja do domu” — zabawa ruchowa.

Zajecie ruchowe - zestaw . Cwiczenia wzmacniajace mie$nie stopy.

Il ,,Ile dzieci ma by¢ w domu” — zabawa ruchowo - matematyczna.
Zabawy z kulkami waty - ¢wiczenia oddechowe.
,Pilki” — zabawa sprawnoS$ciowa.

RANEK
»Wyklej ksztalt” — zabawa plastyczna. Wyklejanie konturu réznych ksztalttow rozcierang
plasteling.

e Poglebianie doswiadczen manualnych i plastycznych.



»Ul6Z zdanie?” — zabawa slowna. Dzieci ukladaja zdania z podanym przez nauczyciela
wyrazem, np. wyraz ,,juz”’.
e Rozwijanie umiejetnosci wykonywania wlasnych eksperymentow jezykowych,

Zabawy i ¢wiczenia poranne - zestaw 7.

ZAJECIA DYDAKTYCZNE
1. Technika
2. Zajecia ruchowe

I. Temat: ,, Liczby ksztaltow” — wykonanie kart z liczba odpowiednich ksztaltéw.
e Doskonalenie umiejetnosci liczenia do 10 — ciu,
e Dbanie o naklejenie poprawnej liczby elementdw.

Pomoce: kartki pasujgce wielkoscia do ponizszej tabelki, obrazki wszystkich ksztattow
zamieszczonych w tabeli: kwadrat, koto, trojkat, serce, strzatka, prostokat, krzyz, chmura, gwiazda,
buzka dla kazdego dziecka, klej, nozyczki,

Przebieg:

»Segregacja ksztaltow” — zabawa dydaktyczna matematyczna. Dzieci siedza w kole na
dywanie a nauczyciel przydziela kazdemu dziecku kartki i1 ksztatty, np.

- pierwsze i drugie dziecko otrzymuje 5 kartek pasujacych wielko$cig do ponizszej tabelki i
kartke z narysowanym matymi kwadratami,

- trzecie i czwarte dziecko otrzymuje 5 kartek pasujacych wielkoscia do ponizszej tabelki i
kartk¢ z narysowanym matymi kotami,

- pigte i szoste dziecko otrzymuje 5 kartek pasujacych wielkoscig do ponizszej tabelki i kartke
z narysowanym matymi trojkatami,

- siddme i 6sme dziecko otrzymuje 5 kartek pasujacych wielkoscig do ponizszej tabelki i
kartke z narysowanym matymi sercami,

- dziewigte i dziesigte dziecko otrzymuje 5 kartek pasujacych wielkoscig do ponizszej tabelki
1 kartke z narysowanym matymi strzatkami,

- jedenaste i dwunaste dziecko otrzymuje 5 kartek pasujgcych wielkoscig do ponizszej tabelki
1 kartke z narysowanym malymi prostokatami,

- trzynaste i czternaste dziecko otrzymuje 5 kartek pasujacych wielkoscig do ponizszej tabelki
1 kartke z narysowanym matymi krzyzami,

- pictnaste i szesnaste dziecko otrzymuje 5 kartek pasujgcych wielko$cig do ponizszej tabelki i
kartke z narysowanym matymi chmurkami,

- siedemnaste i osiemnaste dziecko otrzymuje 5 kartek pasujacych wielkoscig do ponizszej
tabelki i kartke z narysowanym matymi gwiazdkami,

- dziewigtnaste i dwudzieste dziecko otrzymuje 5 kartek pasujgcych wielkoscig do ponizszej
tabelki i kartke z narysowanym matymi buzkami.

»Naklejanka” — zabawa plastyczno — techniczna.
Dzieci potaczone w pary naklejaja figury na kartki, kolejno jedna figura, dwie figury, trzy

figury az do dziesigciu, tworzgc zestaw kart do jednego do dziesigciu.
Mozna wprowadzi¢ kolory, wtedy dzieci kolorujg ksztatty na dany kolor.



»Policz swoje karty” — zabawa matematyczna. Dzieci liczg naklejone elementy na kartach
i same Karty.

,Dzieci wracaja do domu” — zabawa ruchowa.

Kazde dziecko ma szarfe, ktorg rozktada w dowolnym miejscu, sg to domy. Dzieci biegaja po
sali. Na hasto: dzieci wracajg do domu - dzieci odnajdujg swoje domy (szarfe) i siadajg w
niej.

I1. Zajecie ruchowe - zestaw .
Temat: Cwiczenia wzmacniajgce miesnie stopy.

POPOLUDNIE

»lle dzieci ma byé w domu” — zabawa ruchowo - matematyczna.
e Nauka wzrokowego przeliczania oczek na kostce.
Pomoce: duza kostka do gry, obrgcze hula- hop.
Dzieci - poruszaja si¢ po sali w rytm muzyki, na podtodze sg porozktadane obrgcze hula -
hop, to domy i w kazdym domu ma by¢ tyle dzieci, ile wskazuje liczba oczek.

Zabawy z kulkami waty - ¢wiczenia oddechowe.
e Wydhizenie fazy wydechowe;j.
Dmuchanie kulek, wyscigi.

»Pilki” — zabawa sprawnoS$ciowa.

Dzieci siedzag w dwoch kotach (wazne, Zzeby bylo po tyle samo osob). Jedno dziecko ma
szarfe — poczatek zabawy. Dzieci podajg sobie piteczke, tak aby kazde miato ja w reku.
Zabawa konczy si¢, kiedy pitka wréci do osoby majacej szarfe. Wygrywa zespol, ktorego
pitka szybciej obiegnie koto.

IV dzien
Temat dnia: ALGORYTM MYCIA ZEBOW

Propozycja wpisu w dzienniku zajec:
| ,Wdech i wydech” - éwiczenia oddechowe.

»Segregujemy obrazki” — zabawa dydaktyczna.
Zabawy i ¢wiczenia poranne - zestaw 7.

Il Segregujemy wedlug ksztaltu i liczby — zabawa w programowanie.

»leraz w przedszkolu” — sluchanie wiersza Beaty Wrzesien ,,Teraz w przedszkolu”.
Rozmowa z dzieémi na temat zabaw w programowanie i kodowanie w przedszkolu.
,Liczby ksztaltow’ — zabawa w programowanie.

»Zapelniamy swoje tabelki” — zabawa w programowanie, zabawa w grupach
kilkuosobowych.

»Sprawdzamy poprawnos¢ ulozenia” - ¢wiczenie percepcji wzrokowe;j.

»Myjemy z¢by” — wykonujemy algorytm mycia z¢bow.
,Co robimy podczas mycia zebow?” — zabawa plastyczna.




,Uloz, jak myjesz zeby” — zabawa dydaktyczna w programowanie.
»Mycie z¢bow” — zabawa slowna.
»Segregujemy obrazki o myciu zebow” — zabawa dydaktyczna matematyczna.

111 ,,Ukladamy puzzle” — zabawa manualna.

»Woda plynie — nie plynie” — zabawa inhibicyjno — incytacyjna.
Wyjscie na podwoérko — zabawy z pilka.

o Pitka parzy” - zabawa biezna..

wKolanko” - rzuty i chwyty pilki oburacz.

RANEK
»Wdech i wydech” - éwiczenia oddechowe.
e Wdrazanie do prawidtowego wdechu i wydechu.
Dzieci otrzymuja piorka. Zadaniem dzieci jest dmuchanie na swoje piorko tak, zeby jak
najdtuzej utrzymato si¢ w powietrzu.

LSegregujemy obrazki” - zabawa dydaktyczna. Dzieci otrzymujg roézne obrazki
przedstawiajace przedmioty, rosliny 1 zwierzgta, starajg si¢ poklasyfikowac obrazki w grupy,
np.. zwierzeta, ro§liny, przedmioty domowe i inne. Dzieci pracuja indywidualnie lub w
zespotach. Wyszukuja wyrazy i podpisuja pod grupami obrazkow, np. zwierzeta, zabawki,
pojazdy itd.

¢ Rozwijanie myslenia przyczynowo — skutkowego, spostrzegawczosci..
Zabawy i ¢wiczenia poranne - zestaw 7.

ZAJECIA DYDAKTYCZNE
1. Zajecia rozwijajace pojecia matematyczne
2. Rozwijanie mowy i myS$lenia

I. Temat: Segregujemy wedlug ksztaltu i liczby — zabawa w programowanie.
e Wyrabianie umiej¢tnosci logicznego myslenia podczas segregacji kart (wzor 1 liczba)..
Wdrazanie do uwaznego patrzenia, doskonalenie percepcji wzrokowe;j
Prawidtowe wskazywanie miejsca potozenia danej karty (wzor i liczba).
Doskonalenie umiejetnosci liczenia do dziesigciu.

Pomoce: duza karta na tablice z narysowang tabelg z wspotrzednymi: cyfry i ksztatty, mate
karty pasujace do tabelki — wszystkie ksztatty w wszystkich kolorach,

Przebieg:
»leraz w przedszkolu” — sluchanie wiersza Beaty Wrzesien ,,Teraz w przedszkolu”.
Rozmowa z dzie¢mi na temat zabaw w programowanie i kodowanie w przedszkolu.

,» leraz w przedszkolu”

Teraz w przedszkolu programujemy,
Liczymy, czytamy i kodujemy,



Ksztalty i kolory rozlokujemy,

Na osi wspoétrzednych zaplanujemy.
Ciekawe zadania czgsto robimy,

Na osi wspoétrzednych odwzorowujemy,
Domki, lalki, zabawki planujemy,
Zadania od pani wykonujemy.

»Liczby ksztaltéw’ — zabawa w programowanie. Nauczyciel pokazuje na tablicy w jaki
sposOb programujemy na tabeli z wspotrzednymi: cyfry i ksztalty. Wzor — tabela ponize;.

»Zapelniamy swoje tabelki” — zabawa w programowanie, zabawa w grupach
kilkuosobowych. Dzieci tworza grupy kilkuosobowe, kazda grupa otrzymuje tabelg z
wspotrzednymi: cyfry i ksztalty oraz karty (wzor i liczba) wykonane dzien wczesniej. Dzieci
uzupelniajg tabelki uktadajac karty w odpowiednie miejsca. Wzor — tabela ponize;.

sSprawdzamy poprawnos$¢ ulozenia” - ¢wiczenie percepcji wzrokowej. Grupy dzieci
zamieniaja si¢ tabelami 1 sprawdzaja poprawnos$¢ utozenia kart (wzor 1 liczba) innej grupie.
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I. Temat: ,,Myjemy zeby” — wykonujemy algorytm mycia zebow.
e Rozwijanie logicznego myslenia,
e Doskonalenie sprawnosci grafomotorycznych,
e Aktywizowanie wyobrazni ruchowej



Pomoce: mate kartki, kredki,

Przebieg:

Wiadomosci dla nauczyciela:

Algorytm — skonczony ciag jasno zdefiniowanych czynnosci, koniecznych do wykonania
pewnego rodzaju zadan. Sposob postgpowania prowadzacy do rozwigzania problemu.

,Co robimy podczas mycia zebow?” — zabawa plastyczna. Dzieci wykonujg nastepujace
czynno§ci:

- otrzymuja dowolna ilo$¢ matych karteczek,

- na malych karteczkach dzieci rysuja to, co robig podczas mycia zgbdw, np. wejscie do
tazienki, naktadanie pasty na szczotke, nalewanie wody do kubka, szczotkowanie zebow,
ptukanie ust, wycieranie buzi rak rgcznikiem, wyjscie z tazienki. i inne wymyS$lone przez
dzieci,

,»Ul0z, jak myjesz zeby” — zabawa dydaktyczna w programowanie. Dzieci uktadaja swoje
obrazki — prostokaty w kolejnosci wykonywanych czynnosci: ,,Co robimy podczas mycia
zebow?”

»Mycie zebow” — zabawa slowna. Dzieci opowiadaja o kolejno wykonywanych
czynnos$ciach, wskazujac kolejny omawiany obrazek.

»Segregujemy obrazki o myciu zebéow” — zabawa dydaktyczna matematyczna.
Nauczycielka rozktada na podtodze duze obrecze, do ktorych dzieci segreguja swoje obrazki
wedhug tego, co jest na nich narysowane, np:

- pierwsza obrecz to wejscie do tazienki,

- drugie to naktadanie pasty do z¢gbow na szczotke,

- nalewanie wody do kubka,

- szczotkowanie zgbow,

- ptukanie ust,

- wycieranie buzi rak recznikiem,

- wyjscie z tazienki.

POPOLUDNIE
»Ukladamy puzzle” — zabawa manualna. Uktadanie sylwety dowolnego przedmiotu z
cze¢sci 1 naklejanie na kartke.

e Rozwijanie spostrzegawczosci wzrokowe;.

»Woda plynie — nie plynie” — zabawa inhibicyjno — incytacyjna. Nauczycielka pokazuje
napis ,,tak” dzieci tapig si¢ za rece, tworzg szereg i biegaja, nasladujac ptynaca wodg. Napis
,hie” powoduje zatrzymanie si¢ biegajacych dzieci 1 wykonanie przysiadu. Zabawe
powtarzamy kilkakrotnie.

e Reagowanie na polecenia wykonywania roznych zadan do haset wzrokowych,

ksztalcenie refleksu i spostrzegawczo$ci dziecka.

Wyjscie na podworko — zabawy z pitka.
e Wdrazanie do zgodnej, wspolnej zabawy.
» Pitka parzy” - zabawa biezna.


https://pl.wikipedia.org/wiki/Ci%C4%85g_(matematyka)

Dziecko jedno ma malg pitke - to berek. Dzieci wszystkie uciekaja, osoba z pitka kogo trafi to
siada lub bierze pitke 1 goni dzieci, chcgce kogos trafic.

wKolanko” - rzuty i chwyty pilki oburacz.

Dzieci stoja w kole 1 rzucajg do siebie pitke. Kto nie ztapie, kleka na kolanko.

V dzien
Temat dnia: DYKTANDO LITEROWO - CYFROWE

Propozycja wpisu w dzienniku zajec¢:
| Rysowanie palcem szlaczkéow - elementow literopodobnych na tackach z sypkim
materialem (piasek, kasza manna...)
» Wymysl cos$ swojego” — tworcza zabawa plastyczna.
Zabawy i éwiczenia poranne - zestaw 7.

Il ,Dyktando literowo — cyfrowe” — zabawa dydaktyczna.
»Literkowo i cyferkowo” — zabawa dydaktyczna
»Dyktando obrazkowe” zabawa dydaktyczna.

Zajecie ruchowe - zestaw . Cwiczenia wzmacniajace mie$nie stopy.

111 ,,Kolorowa mandala” — zabawa plastyczno — techniczna.
»Dzieci idg spaé¢” — zabawa ruchowa z elementem podskokow.

»Symetria” — zabawa plastyczno — matematyczna

RANEK
Rysowanie palcem szlaczkow - elementow literopodobnych na tackach z sypkim
materialem (piasek, kasza manna...)

e Przygotowanie do nauki pisania.

»Wymysl co$§ swojego” — tworcza zabawa plastyczna. Dzieci otrzymujg kartki z
narysowang plama, zadaniem dzieci jest narysowa¢ kredkami ,,co$ swojego” z tej plamy
e Rozwijanie tworczosci plastycznej, pomystowosci.

Zabawy i ¢wiczenia poranne - zestaw 7.

ZAJECIA DYDAKTYCZNE:
1. Rozwijanie mowy 1 myslenia
2. Zajgcia ruchowe.

I. Temat: ,,Dyktando literowo — cyfrowe” — zabawa dydaktyczna.
e Rozwijanie koordynacji wzrokowo — stuchowej, percepcji wzrokowe;j,
e Rozwijanie logicznego myslenia.
e Wdrazania do kodowania - programowania

Pomoce: duzy uktad wspolrzednych na tablice, kolorowe magnesy, maty uktad
wspotrzednych na kartkach a4 dla kazdego dziecka, kredki,



Przebieg:

,Literkowo i cyferkowo” — zabawa dydaktyczna. Ponizszy uktad wspotrzednych jest
zawieszony na tablicy. Nauczyciel rozdaje dzieciom magnesy. Ttumaczy, ze zabawa polega
na przyczepieniu magnesu w odpowiednim polu, np. al, c10 i prezentuje kilka przyktadow..
Nastepnie daje dzieciom polecenia typu:

- przyczep magnes na polu al,

- przyczep magnes na polu f4

- przyczep magnes na polu i8, itd.
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Zabawa trwa az wszystkie dzieci przyczepia swoje magnesy.

»Dyktando obrazkowe” zabawa dydaktyczna. Kazde dziecko otrzymuje matly uklad
wspolrzednych na kartkach a4, taki sam, jak na tablicy i1 kredki. Nast¢pnie nauczyciel daje
polecenia a dzieci wykonuja odpowiednie rysunki na ukladzie wspoirzgdnych, np.:

- narysuj stonice w polu c5,

- narysuj chmur¢ w polu h7, itd.

Zabawe¢ mozna wykonywac¢ indywidualnie, w parach lub w zespotach, mozna wtedy podawac
po kilka polecen jednoczes$nie, wszystko w zaleznosci od opanowania umiejetnosci tej
zabawy.

II. Zajecie ruchowe - zestaw .
Temat: Cwiczenia wzmacniajgce mi¢snie stopy

POPOLUDNIE

»Kolorowa mandala” — zabawa plastyczno — techniczna. Dzieci koloruja kontury mandali
0 tematyce dowolnej, rozpoczynajac od $rodka mandali, nastepnie wycinajg i uktadajg w
jedno wielkie koto na podlodze ,,mandala z mandali”.

e Pobudzanie i rozwijanie tworczego myslenia, wyciszanie negatywnych napigc 1 emocji.

»Dzieci idg spaé” — zabawa ruchowa z elementem podskokow.
Dzieci —poruszajg si¢ po sali podskakujgc. Na hasto nauczyciela ,,dzieci idg spa¢” — wchodza
do lezacej na podtodze obreczy 1 zwijaja si¢ w kulke.




e Doskonalenie sprawnosci ruchowych..

»Symetria” — zabawa plastyczno — matematyczna. Dzieci otrzymuja karty pracy - wzor
ponizej 1 wypelniaja po prawej stronie, jako odbicie symetryczne (lustrzane). Rysuja ksztalty
w odpowiednich miejscach, przeliczaja kratki, kolorujg ksztatty.







