15.04.2020. (Sroda)

Dzien dobry!
Dzisiaj zrobimy sobie gr¢ Memory — ,,Zwierzgta ™

I. Zabawa matematyczna — gra Memory

1. Postuchajcie bajki ,,Bajka o gesim jaju, raku Nieboraku, kogucie Piejaku ...” — na podstawie
fragmentu bajki Ewy Szelburg-Zarembiny.

Byt za wsig lasek, pod laskiem piasek, na piasku chata, w chacie gg¢$ siodtata.
Zniosta ta ges jaje.

Przez dwa dni tak byto, jak byto, trzeciego dnia si¢ zmienito: poszto to jaje na wedrowke.
Tur—tur—tur! Po drodze si¢ toczy, to tu, to tam wytrzeszcza oczy, spotkato raka
Nieboraka. Rak Nieborak przystaje:

— Dokad si¢ toczysz, jaje?

— Na wedrowke.

— Pojde 1 ja z toba, jak mnie wezmiesz z sobg.

— Chodz, raku Nieboraku. | poszli.

Tur—tur—tur! Szlap—szlap—szlap! Wedruje gesie jaje z rakiem Nieborakiem.
Ida—ida, ida—ida... Spotkali koguta Piejaka.

Kogut Piejak przystaje:

— Dokad sig¢ toczysz, jaje?

— Na wedrowke.

— Pojde 1 ja z toba, jak mnie wezmiesz z soba.

— Chodz, kogucie Piejaku.

Czlap—cztap—cztap! Szlap—szlap—szlap! Tur-tur—tur! Wedruje gesie jaje z rakiem
Nieborakiem, z kogutem Piejakiem.

Ida—ida, idg—ida, ida—ida... Spotkali kaczke Kwaczke.

Kaczka Kwaczka przystaje:

— Dokad sig¢ toczysz, jaje?

— Na wedrowke.

— Pojde 1 ja z toba, jak mnie wezmiesz z soba.

— Chodz, kaczko Kwaczko.

Klap—klap—klap! Cztap—cztap—cztap! Szlap-szlap—szlap! Tur—tur—tur! Wedruje gesie jaje z rakiem
Nieborakiem, z kogutem Piejakiem i z kaczka Kwaczka.

Ida—ida, 1da—1da, 1da—ida, ida—id3...

Spotkali kotka Mruczka.

Kotek Mruczek przystaje:

— Dokad sig¢ toczysz, jaje?

— Na wedrowke.

— Jak mnie weZmiesz z soba, pojde i ja z toba.

— Chodz, kocie Mruczku.

Kic—kic—kic! Klap—klap—klap! Cztap—cztap—cztap! Szlap—szlap—szlap! Tur—tur—tur!
Wedruje gesie jaje z rakiem Nieborakiem, z kogutem Piejakiem, kaczkg Kwaczka, z kotkiem
Mruczkiem.

Ida—ida, ida—1da, 1dg—ida, ida—ida, ida—id3...

Spotkali pieska Kruczka.

Piesek Kruczek przystaje:

— Dokad sig¢ toczysz, jaje?

— Na wedrowke.

— Pojde i ja z toba, jak mnie wezmiesz z soba.

— Chodz, piesku Kruczku.



Hyc-hyc-hyc! Kic—kic—kic! Klap—klap—klap! Cztap—cztap—cztap! Szlap—szlap—szlap!

Tur—tur—tur! Wedruje gesie jaje z rakiem Nieborakiem, z kogutem Piejakiem, z kaczka Kwaczka, z
kotkiem Mruczkiem i z pieskiem Kruczkiem.

Ida—ida, ida—ida, ida—ida, ida—ida...

Zmeczyli sie, spocili sie, spa¢ im sie chce...

Napotkali chatke w lesie.

— Tu bedziemy nocowali — powiada ggsie jaje. Ano, dobrze.

W progu potozyt si¢ pies Kruczek. Za piec wlazt kotek Mruczek. Kaczka Kwaczka weszta do
przetaczka. Kogut Piejak tam, gdzie kaczka. Rak Nieborak nurknat do cebrzyka. A gesie jaje niewiele
myslac tur—tur—tur! do popielnika, bo tam najgorece;.

Usneli.

Spia.

Az tu, co si¢ dzieje! W popielniku jakis szelest. To skorupka na gesim jaju pekta i wyskoczyt z niej
siodtaty gasiorek.

2. Rozmowa na temat tresci bajki:

Jakie zwierzeta wystepowaty w bajce?

Z kim poszty na wedrowke?

Gdzie postanowili nocowac?

Gdzie wturlato si¢ gesie jajo?

Co stalo si¢ w nocy?

Dlaczego skorupka na gesim jaju pekta?

Kto wyskoczyt ze skorupki?

Jak mogl przywitaé si¢ z innymi zwierzetami siodlaty gasiorek?
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Wezcie teraz kartke z obrazkami zwierzat /wycinanka s.33/

+ Czy sg na kartce wszystkie zwierzeta, ktore wystepowaty w bajce?
+ Jakiego brakuje? /ggsiorkal
+ Jakie zwierzeta nie wystepowaly w bajce? /kon, swinia, krowal

3. Tworzenie gry memory. Wytnijcie teraz obrazki z wycinanki. Kto nie ma ksigzeczki, rysuje na
dwoch prostokatach takie same zwierzeta /parami/

+ Ulozcie pary — sprawdzenie.

+ Przeliczcie ile jest par, a moze komus, uda sie policzy¢ ile jest wszystkich pojedynczych
obrazkow?

+ Potasujcie, potdzcie kartoniki obrazkiem do dotu.

+ Teraz bedziemy odwracaé po dwa obrazki, jezeli sg takie same zabieramy do siebie, jezeli nie
odktadamy na miejsce.

+ Nastepnie Rodzic otwiera dwie Karty itd.

#+ Kto nazbiera najwigcej par — wygrywa.

I1. Cwiczenia gimnastyczne.

1. Cwiczenia wstepne - rozgrzewka https://www.youtube.com/watch?v=m2WsGrvCx_w

2. ,,Koniki” — dziecko nasladuje poruszanie si¢ konia: bieg truchtem, galopem w réznych
kierunkach,

3. ,,Koniki grzebig nogg” — dziecko stoi na jednej nodze drugg nasladuje, jak kon grzebie

w ziemi, przecigganie wolnej stopy po podiodze.

Skton tutowia w przod - wyprost.

Podskoki w miejscu.

Krazenie ramion w przod.
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https://www.youtube.com/watch?v=m2WsGrvCx_w
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Krazenie ramion w tyl.

8. ,,Konik na biegunach” — dziecko ktadzie si¢ na brzuchu, tapie si¢ za stopy i tworzy , kotyske”.
Porusza si¢ w przod i tyt.

9. Masazyk - Dziecko odwraca si¢ plecami do rodzica. Rodzic rysuje na plecach dziecka figury
geometryczne. Zadaniem dziecka jest odgadnaé, jakg figure narysowat rodzic. Nastepnie
nastepuje zmiana rol.

10. Dziecko rysuje podang figurg /trojkat, koto/ palcami nogi prawej, nastepnie lewej.

11. Spokojny marsz po kole.

Proszg¢ na jutro przygotowac rolke po papierze toaletowym.
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