09.06.2020 Wtorek

Temat tygodnia: Wakacyjne podroze.
Temat dnia: Sposob na wakacyjng nude.

1. Obrysowywanie, wycinanie i kolorowanie sylwet ryb.

Potrzebujemy:
- Szablon przedstawiajacy sylwety ryby (moze do tego postuzy¢
wyciety w tekturze szablon, szkic w zataczniku nr 1.),

- biata kartka z bloku technicznego,
- nozyczki,
- kredki.



Rodzic mowi dziecku zagadke: W wodzie plywajg, glosu nie majq.
(ryby)

Uktada na stole szablon przedstawiajacy rybg. Dziecko obrysowuje
sylwete ryby na bialej kartce, wycina i koloruje wedlug wilasnego
pomystu. Proponujemy zrobi¢ przynajmniej dwie rybki poniewaz
bedziemy potrzebowac ich do kolejnej zabawy.

2. Zabawa Ryby w rzece. Rozwijanie sprawnosci manualnej.
Beda nam potrzebne:
- dwie rolki po rgczniku papierowym,
- dwa kawatki wloczki,
- wykonane wczesniej przez dziecko sylwety ryb,
dziurkacz,
kawatek niebieskiej krepiny lub niebieskiego materiatu.

Rodzic proponuje dziecku wyprawe na ryby. Wrecza rolke po reczniku
papierowym z przywigzang do niej widczka. Pozostalg czes¢ wioczki
dziecko nawija na rolke. W wykonanej wczedniej sylwecie ryby robig
dziurkaczem otwor. Samodzielnie lub z pomocg rodzica dziecko
przywigzuje sylwete rybki do konca wioczki. Rodzic rozktada na
podlodze niebieska kreping lub materiat — to rzeka. Proponuje dziecku,
aby wszystkie rybki wypusci¢ do rzeki. Dziecko ustawia si¢ obok
Krepiny, trzyma za konce w obu dloniach rolke po r¢cznikach. Powoli
obraca rolke, odwijajac z niej wtoczke. Sylweta rybki znajduje si¢ coraz
nizej. Zadanie jest wykonane, gdy sylweta rybki dotknie niebieskiej
krepiny, czyli rybka zanurzy si¢ w wodzie. Oczywiscie druga rybke ma
rodzic. Kiedy rybki sg juz w wodzie proponujemy teraz ich fowienie, {j.
nawijanie wtoczki ze znajdujaca si¢ na koncu sylwetg ryby na rolke
(mozna urzadzi¢ wyscigi kto pierwszy ztowi rybke czyli nawinie cata
wldczke na rolke).



3. Doswiadczenie Co plywa a co tonie.

Do wykonania do§wiadczenia bedg nam potrzebne:
- miska z woda,

- kartki z zeszytu,

- plastelina,

- monety,

- piorko,

- maty kamyk,

- lub inne przedmioty, ktére bedziemy umieszcza¢ na wodzie
1 sprawdza¢ czy tona.

Na poczatek napelniamy miske woda. Sprawdzamy, czy plastelina
utrzyma si¢ na wodzie. Dziecko robi z plasteliny kuleczke, placek, robi

dziurke w placku, lepi ksztalt spodeczka. Ostroznie umieszczaja na
powierzchni wody, wszystkie wykonane z plasteliny tworzy i sprawdza
CZy unoszg si¢ na wodzie.

Nastepnie dziecko kladzie na wodzie kartki z zeszytu. Uktada na nich
piorko, monete, maty kamyk itp. Wykonuje ¢wiczenie ostroznie, tak,
aby kartka utrzymala cigzar.

Kolejnym doswiadczeniem jest sprawdzenie, ktore z przygotowanych
przedmiotéw (moneta, piérko, kamyk) po wrzuceniu do wody zatonie,
a ktory nie.

Na zakonczenie dziecko uktada na jednej tacce przedmioty, ktére tona,
na drugiej przedmioty, ktore ptywajg. Zastanawia sie, dlaczego tak si¢
dzieje. Rodzic wyjasnia, ze wszystko zalezy od cigzaru przedmiotow.



Ciezkie przedmioty tona, lekkie ptywaja.

4. Gry i zabawy na Swiezym powietrzu.

Po tak intensywnych zajeciach proponujemy zabawe na Swiezym
powietrzu lub spacer.

Do zobaczenia jutro @)



