Grupa ,,Muminki”

Temat tygodniowy: Tajemnice komputeréw i robotéw

Temat dnia: Znamy sie tylko z ekranu

Przebieg zajec:

1. Czy to prawda? — zajecia dydaktyczne, odréznianie sytuaciji realnych od fikcyjnych.
Rodzic przedstawia dzieciom obrazki ilustrujgce sytuacje realne, np. rozmawiajgcych ludzi, lecgcy
samolot, rodzine siedzgcg przy stole, i fikcyjne, np. rozmawiajgce smerfy, latajgcego w powietrzu
cztowieka, dinozaura siedzgcego przy stole. Zadaniem dzieci jest rozdzielenie obrazkéw na
prawdziwe — tzn. takie, z ktérymi przedszkolaki spotykajg sie na co dzieh, i nieprawdziwe, fikcyjne —
ktére mogg sie zdarzy¢ np. tylko w bajkach. Rodzic rozmawia z dzie¢mi na temat telewizji, pytajac:
Czy powinnismy wierzy¢ we wszystko, co zobaczymy i ustyszmy w telewizji?. Rodzic moze takze
zaproponowac dzieciom, aby wymyslity i opowiedziaty krétkg historyjke, ktérej bohaterami
bedg wybrane zwierzeta i postacie i ktéra najpierw bedzie prawdziwa, realna, taka, ktéra mogta sie
zdarzy¢ a nastepnie zmieniamy jg tak, zeby bytfa nierealna, fikcyjna. Tq historie rodzice mogg tworzy¢

wspolnie z dzie¢mi.

2. Postacie z bajek — zabawa ruchowa, éwiczenie pamieci.
Rodzic pokazuje dzieciom ilustracje np. Czerwonego Kapturka, wilka, Baby Jagi, Jasia i Matgosi,
Spigcej Krolewny, Kopciuszka. Wspdlinie z dzieémi ustala ruch, gest charakterystyczny dla
danej postaci, np. Czerwony Kapturek — zrywanie kwiatkow i wktadanie ich do koszyczka, wilk —
skradanie sie na paluszkach, Baba Jaga — latanie na miotle, Jas i Matgosia — spacer w podskokach,
Spigca Krolewna — ufozenie sie na podtodze na plecach, Kopciuszek — zamiatanie podtogi. Rodzic
wigcza muzyke, przy ktérej dzieci swobodnie tanczg. Kiedy rodzic podniesie obrazek ktérejs z postaci,

dzieci wykonujg wczesniej ustalony ruch.

3. Nasze marzenia — ¢wiczenie wizualizacyjne.
Rodzic prosi, aby dzieci potozyty sie swobodnie na dywanie, zamknety oczy i zastanowity sie, jakie
jest ich najwieksze marzenie, np. gdzie chciatyby pojechac, co zobaczy¢, co chciatyby miec¢, kim
chciatyby by¢. Marzenie dzieci nie musi by¢ realne, moze to by¢ abstrakcja — nalezy to dzieciom
uswiadomié. Kiedy kazdy bedzie gotowy, glosno wypowiada swoje marzenie i okresla, czy jest ono

realne do spetnienia czy nie. Dzieci moga réwniez namalowac swoje marzenia.



4. Magiczny bal — zabawa z literami.
Rodzic prosi, aby dzieci wyobrazity sobie, ze sg jaka$ postacig z bajki zaproszong na wielki
bal do zamku. Jednak aby wejs¢ do ,zamku”, muszg najpierw odczytaé litery z etykiet, ktére
prezentuje straznik i poda¢ przedmioty, ktérych nazwy zaczynajg sie na wskazang litere. (rodzice
wybierajg kilka etykiet z literami sposrod dotgczonych do zaje¢ z dnia 17.04. ) Jako ostatnig
prezentujemy nowg litere ,z”, wielkie i mate. Wspdlnie zastanawiamy sie czy sg wyrazy, kiére

zaczynajg sie na ,2".

5. Poszukiwania liter ,,2” i ,,z” — éwiczenie koncentracji uwagi, ¢wiczenie manualne.
Rodzic daje dzieciom fragmenty gazet (upewniwszy sie wczesniej, czy sg one adekwatne
do zabawy i wieku dzieci). Zadaniem dzieci bedzie odnalezienie w tekstach liter ,Z” i ,2”. Dzieci mogg
zaznaczac¢ je kolorowymi mazakami, np. otacza¢ petlami. Po wykonaniu zadania mozna wykorzysta¢
gazety i skrecac je w podtuzne kawatki, a nastepnie wykona¢ z nich litere ,Z”, a nastepnie przykleié
utozong litere ,Z” na kartce. Warto zwrdcié uwage, aby dzieci nie zapomniaty o kropce, gdyz ,z” bez

kropki to zupetnie inna litera

6. Lancuch — zabawa z sylabami.
Rodzic podaje sylabe, np. Za-, dziecko powtarza jg i doktada swojg, tak aby powstat wyraz, np. za-ba.
Nastepnie wymysla swojg sylabe i podaje jg rodzicowi. W zaleznos$ci od predyspozycji wyrazy mogag

by¢ dtuzsze, tzn. sktadajgce sie z trzech lub wiecej sylab.
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