Temat: Na zielonej tace

1. Zabawa ,Rowerki”.
Rodzic proponuje dziecku wycieczke na tgke. Tym razem bedzie to
wycieczka rowerowa. Dziecko kladzie sie na plecach i ,pedatuje” nogami
w powietrzu w takim tempie, jakie rodzic bedzie podawa¢ na tamburynie
lub dowolnym instrumencie.

2. Cwiczenia oddechowe ,Co pachnie na lace?”.
Dziecko wyobraza sobie tgke i wacha jej zapachy, wykonujac powolny
wdech nosem i powolny wydech ustami. Cwiczenie powtarzamy kilka razy.

3. Rodzic recytuje wiersz.

Motylek
Motylek lekki fruwa nad tgka,

w dole saq kwiaty, w gérze jest stonko.
Fu, fii, fruu, fruu! — wesoto, wesoto mu.
Motylek lekki fruwa nad Swiatem,
mysli, ze storice, jest duzym kwiatem..
Fi, fii, fruu, fruu! — wesoto, wesoto mu.
Motylek lekki w trawie sie btgka,,
mysli, ze kwiaty, to mate stonka.

Fiu, fii, fruu, fruu! — wesoto, wesoto mu.

4. Rozmowa na temat wiersza. Przyktadowe pytania:
- Gdzie fruwat motylek?
- 0 czym myslat, patrzqc na kwiaty?
- Dlaczego myslat, Ze stonko to duzy kwiat?

- Czy motylek byt smutny czy wesoty?

5. Dziecko wymienia owady, ktére zamieszkaty na tgce przedstawionej

na ponizszym obrazku:



Uzywa wyrazow: pszczota, trawa, kwiat, stonice, bocian, motyl, Zzaba itd.

Opisuje obrazek: slimak obok bociana, bocian na trawie, wazka kwiatkiem,

zielona zaba, , niebieskie niebo itd.

6. Wytnij ponizsze $lady Zabki, a nastepnie przygotuj z rodzicami gre

planszowg w ktdérg razem zagracie.






Zabawa matematyczna - gra planszowa

Przygotowanie gry: Rodzic rozkiada na podiodze duzy arkusz papieru.
Rysuje gre i jednocze$nie opowiada:

To jest wspaniata tgka. Rosnie na niej bardzo duzo kolorowych kwiatow.
Mozemy wybrac¢ sie na spacer po tej tgce (rysuje trase w postaci duzych
kotek) isprawdzié, kogo mozna tam spotka¢ (na wybranych kotkach
przykleja wedtug wskazowek dziecka sylwetki réznych tgkowych zyjatek).
Nastepnie dziecko samodzielnie wykonuje dla siebie i rodzica pionki
z pudetek po zapatkach, oklejajac je wedtug wtasnego pomystu papierem

kolorowym samoprzylepnym.

Przedstawienie regut gry.

Liczba graczy: do ustalenia.

Cel gry: kazdy gracz musi jak najszybciej dotrze¢ do konca t3ki.

Poczatek gry: rozpoczyna gracz, ktéry wyrzuci wieksza liczbe oczek.

Ruchy w grze:

— gracze przesuwajg sie o tyle pdl, ile oczek wyrzucili na kostce

— wyrzucenie szeSciu oczek oznacza, ze gracz stoi jedng kolejke

- wejscie na pole z sylwetka tgkowego zyjatka oznacza cofniecie sie o trzy
pola lub po6jscie o trzy pola do przodu

(zestaw zyjatek opoOZniajacych i przyspieszajacych gre kazdorazowo

ustalajg dzieci).

Do wykonania gry mozna uzy¢ ponizszych emblematow:
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