Poczytajmy...

Wycieczka do ZOO

Byt piekny dzien. Tata postanowil zabraé Anie na wycieczke do zoo.
Dziewczynka bardzo sie ucieszyla. Pierwsze zwierze, jakie zobaczyla Ania to
lew. Miat on dlugq grzywe i wygrzewat sie na stoncu. Tatus powiedzial Ani,
ze jest to krol wszystkich zwierzqt.

Poszli dalej. Nagle Ania krzyknela:

- O! Popatrz, jaki Sliczny konik!

- To zebra- rzekl tatus. Ma na sobie czarno-biale pasy.

Nastepnym zwierzeciem byt ston. Ania jeszcze nigdy nie widziala takiego
ogromnego stonia.

Nagle Ania zauwazyla, iz przy nastepnej klatce zgromadzito sie bardzo duzo
dziect, ktore caly czas sie Smialy. Byla bardzo ciekawa, co tam sie znajduje.
Podeszla blizej i zobaczyta malpke, ktora nasladowala dzieci i stroita
$mieszne miny. To zwierzqtko podobalo sie Ani najbardziej.

Nagle Ania ustyszata plusk wody. Odwrdcila sie i1 zobaczyla 4 dtugie nogi.
To zyrafa pita wode. Miala bardzo dtugq szyje i bardzo duzo brqzowych
plamek na ciele.

Na wycieczce Ania spotkata jeszcze krokodyla, ktory miat wielkie kty i
niedzwiedzia wygrzewajqcego sie na stoncu. Zrobito sie juz pézno i Tatus z
Aniq musieli wracaé do domu. Ani bardzo sie podobata ta wycieczka i byta
bardzo szczesliwa.

Jakie zwierzeta spotkala Ania w zoo?

Temat : ,,Poznajemy zwierzeta egzotyczne”
Cel gléwny:

-rozwijanie aktywnos$ci tworczej poprzez roznorodne zabawy i ¢wiczenia z elementami
metody P. Dennisona;

Cele szczegolowe:
rozwijanie aktywnoS$ci tworczej i wyobrazni dziecka,
rozwijanie koordynacjo wzrokowo-ruchowej,
usprawnianie narzadu wzroku, shuchu, dotyku i mowy,
pobudzenie do pracy obu potkul mézgowych,

Formy pracy: praca indywidualna

Pomoce: ptyta CD z muzyka relaksacyjna, tacki z grysikiem, kartki, kredki, p¢dzle, rozrobiona
farba, kubki jednorazowe z woda, stomki, obrazki ze zwierzetami egzotycznymi.

Przebieg:

1. Zabawa przy muzyce ,,Powitanie”- na przerw¢ w muzyce dziecko wita si¢ lewymi czgsciami
ciata np. lewa r¢ka, lewym kolanem, itp. z rodzicem.

2. Rytmiczne nazywanie nazw zwierzat na obrazkach z jednoczesnym ruchem obu rak : pa-pu-ga -



rysuja w powietrzu np. dziob,
zy-ra-fa - rysuja szyje itp.

Zabawa ,,W3az” - dziecko nasladujac syczenie weza, pokazuje, jak petznie — rysujac w powietrzu
»leniwg 6semke” prawa, lewa i obiema rekami

(zaczynamy rysowac od srodka, w lewa strong).

4. Nazywanie zwierzat przez dziecko ze wskazaniem charakterystycznych cech:

np. ston — ma tragbe, duze uszy, ciosy itp.

matpa — ma sprezysty ogon, sprawne tapy,

zyrata — ma dtugg szyje, plamy na futrze itp.

5. Zabawa ,,Ston pije wodg¢™- picie wody przez stomki, powolne picie, burzenie wody itp.

6. Aktywnos¢ stowna: Co by powiedziala papuga, gdyby umiata mowic... ( z rbznymi zwierze¢tami).

7. Cwiczenie przy muzyce relaksacyjnej: dziecko lezy na dywanie, noga zatozona na noge, rece
skrzyzowane z palcami pod pacha, oczy zamknigte.

8. Aktywno$¢ graficzna: kreslenie na tackach z grysikiem, farbami lub kredkami na duzych
arkuszach - ,,ruchow” weza, traby stonia, leniwej dsemki.

9. Pozegnanie si¢ przy muzyce i na przerw¢ dotykanie si¢ prawymi czesciami ciata z rodzicem.

Propozycja zabawy ,, Wyjmij nie dotykajac”




Temat: '"Zwierzyniec'" - podroz do krainy zagadek o zwierzetach

@ utrwalenie wiadomosci nt. zwierzat egzotycznych,

® poszerzenie wiadomosci dotyczacych zwierzat egzotycznych,

® rozwijanie wyobrazni,

@ aktywizowanie myslenia dzieci na podstawie zagadek,

® doskonalenie wymowy dzieci (rozpoznawanie dzwickow, gimnastyka narzagdow mowy)
® doskonalenie percepcji wzrokowej,

@ doskonalenie umiejg¢tnosci Spiewania piosenek,

@ rozwijanie umiejetnosci wyrazenia muzyki ruchem,

® rozwijanie sprawnosci ruchowej,

@ sprzyjanie podnoszeniu wlasnej wartosci dziecka,

Cele operacyjne (dziecko):

@ potrafi przenie$ si¢ w wyobrazni w inne miejsce,

@ zna niektore zwierzeta egzotyczne (lew, matpa, zyrafa, ston),

@ skilada w catos¢ pociety obrazek,

@ Spiewa piosenke,

@ ilustruje ruchem tres$¢ piosenki,

@ potrafi przeanalizowaé tekst zagadki, podac jej rozwigzanie,

® rozwija wyobraznig,

@ przejawia inwencje tworcza,

® zgodnie wspotdziata w grupie, wykonujac powierzone mu zadania,

@ zna zasady zabawy ruchowej, aktywnie w niej uczestniczy, dba o bezpieczenstwo swoje i
innych,

@ rozpoznaje odglosy zwierzat egzotycznych (lew, matpa, ston, foka)

Forma:indywidualna.

Srodki wspomagajace dzialanie: ilustracje przedstawiajace dzikie zwierzeta (malpa, lew, ston,
zyrafa), karty pracy dla kazdego dziecka (pociety obrazek), ptyta CD z nagraniem odglosow
zwierzat, piosenki "Dzungla", begbenek, emblematy "Malego znawcy zwierzat egzotycznych" dla
kazdego dziecka.

Przebieg zajecia:

1. "Podniebny lot" - zabawa ruchowa. Podr6z do krainy zadan 1 zagadek zwigzanych ze
zwierzgtami egzotycznymi. Dzieci wykonuja ruchy imitujace podrdz samolotem. I tak:

wsiada do samolotu - podnosi najpierw prawa, potem lewa noge i siada

zapina pasy - krzyzuje rece na ramionach,

wlacza silnik samolotu - raz prawa, raz lewa rgke wyciaga przed siebie i cofa,
obserwuje chmury za oknem - przyklada r¢ce do oczu tworzac lornetke, patrzy
naprzemiennie raz w prawo, raz w lewo,

@ leci - rozklada rgce na boki i porusza si¢ swobodnie po pokoju.

2. Powitanie w "Zwierzyncu" - krainie zadan i zagadek. Dziecko zapoznaje si¢ z programem
podrézy (wytyczone w pokoju miejsca (stacje) ponumerowane od 1 do 6). Jedziemy do
pierwszej stacji.

Stacja 1
"Jakie to zwierze?" - rozwigzywanie zagadek stownych. Po odgadnigciu zagadki, rodzic
odkrywa ilustracje zwierzecia.



Cho¢ przypomina czlowieka

Na drzewo chetnie ucieka

Banany zjada tapczywie

I wrzeszczy przerazliwie  (maipa)

Wielkie tapy

Wielka gtowa

Wokot glowy grzywa ptowa
Klopot musi mie¢ prawdziwy

Z uczesanej takiej grzywy  (lew)

Jest szary, powolny i wielki

[ uszy ma w ksztatcie wachlarzy,
Ma trgbe i ogon z pedzelkiem
Je duzo i duzo tez wazy  (ston)

Zagadka dla che¢tnych

Wsrod zwierzqt najdiuzszq ma szyje

Wiec pewno nie czesto jg myje

Na siersci ma plamy wzorzyste,

Wprost z drzewa zrywa liscie soczyste  (Zyrafa)

Poznanie wygladu zyrafy i jej cech charakterystycznych. Podanie kilku ciekawostek nt.
prezentowanego zwierzecia.

/Nikt nigdy nie widziat ptywajacej zyrafy, ale dzigki nowoczesnej technologii naukowcy
udowodnili, ze zyrafa moze to robié. Zyrafa jest jedynym znanym nam kregowcem, ktory
nie potrafi ziewac¢! Mrowki sg naturalng ochrong drzew akacji przed zwierzgtami, ktére
moglyby ja jesé. Zyrafy jako jedyne zwierzeta potrafig po prostu pozrzuca¢ mrowki
jezykiem/

Stacja2

"Jestescie zwierzatkami" - zabawa ruchowa. Rodzic uderza w "zaczarowany beben" i podaje
polecenia: jeste$§ "sennym misiem", "groznym Iwem", "ci¢zkim stoniem", "skocznym
kangurem", "wesola matpka" ( "Zabawa malpek" - dziecko pokazuje: matpki bawig sig,
glaszcza, przytulaja, glaskaja, uderzaja w dlonie, posyltaja catuski). (Rodzic podczas zabawy,
zacheca do wykonywania ¢wiczen narzadow mowy i tak: lew - ziewa, mi§ - wyjada
jezykiem miod, malpki - robig minki, posytaja catuski).

Stacja3

"Dzwigki" - zadaniem dziecka jest odgadniecie odgloséw dzikich zwierzat (lew, malpa,
ston, foka) - ptyta CD z odglosami zwierzat lub z you tube.

Stacja4
"Zwierzeta egzotyczne" - ukladanie puzzli. Dziecko otrzymuje koperte z pocigtym



obrazkiem (praca na poziomach - ilo$¢ czesci dostosowana do indywidualnych mozliwos$ci
dziecka). Jego zadaniem jest utozy¢ obrazek z czgsci, nazwaé zwierzg i dokonczy¢ zdanie
rozpoczgte przez rodzica np. "Lew jest...

3. Stacjas
"Piosenka" - zadaniem dziecka jest zas$piewanie znanej piosenki "Dzungla". Zabawa
ilustracyjna przy piosence.

Dzungla
Dzungla, dzungla, taka wielka dzungla
poplatane zwoje dzikich lian.
Mieszka sobie w bambusowej chatce
Ambo sambo wielkiej dzungli pan.
REFx2: Strusie mu si¢ w pas ktaniaja,
malpy na ogonach graja
Ambo tu Ambo tam, Ambo tu i tam
Ambo Sambo, doskonale znam go,
weza si¢ nie boi ani lwa.
Dla swych dzikich lesnych ulubiencow
W dloni co§ smacznego zawsze ma.

https://www.youtube.com/watch?v=vKvKntL.cUKQ



https://www.youtube.com/watch?v=vKvKntLcUKQ

4. Stacja6
"Nagroda" - rozdanie emblematu "Malego znawcy zwierzat egzotycznych".

5.




»Na budowie” — przygotuj ulubione klocki dziecka. Pot6z je na podiodze w jednej czesci pokoju.
Popro$ dziecko, aby zbudowato z nich budowle w drugiej cze¢sci pokoju. Zadaniem dziecka jest
przeniesienie klockow w z jednego miejsca na drugie, ale bez wykorzystania dtoni — moze je
przesuwac noga, tokciem, przenosi¢ palcami stop itp. Gdy wszystkie klocki beda przeniesione,
popro$ o stworzenie z nich budowli.

Pierwsza czes¢é zabawy rozwija kreatywnosé dziecka oraz jego koordynacje ruchowg, druga
(uktadanie klockow) — ksztaltuje sprawnosé manualng.

»Zgadnij, co mam na mysli” — wybierz jeden przedmiot z otoczenia, nastepne opisz jego wyglad i
funkcje tak, zeby dziecko moglo odgadna¢, o co chodzi, np. ,,Jest niewielki, zielony, stoi na pdtce,
mozna do niego nala¢ wode” (wazonik). Stopien trudnosci (wybor przedmiotu i jego opis) mozesz
zmienia¢ w zalezno$ci od mozliwosci dziecka.

Zabawa rozwija dziecigcq wyobraZnie i umiejetnosé logicznego myslenia.

»Tajemnicze stwory” — przygotuj niepotrzebne opakowania po dowolnych produktach, np.
pudetka, kubeczki, tacki. Zache¢¢ dziecko do zbudowania z nich stworkow — taczenia, oklejania
papierem kolorowym, paskami pocigtych gazet. Mozna wykorzysta¢ samodzielnie przygotowany
klej z maki (przepis ponizej). Po wyschnigciu pracy popros$ dziecko o jej pomalowanie farbami.
Zabawa rozwija kreatywnos¢, wyobraznie, a takZe sprawnosé dloni.

Przepis na klej z maki:

Do garnka wlewamy po6t szklanki zimnej wody, dodajemy jedna czubatg tyzke maki ziemniaczane;,
jedna czubatg tyzke maki pszennej 1 tyzeczke soli. Calo$¢ mieszamy, aby nie byto grudek, a
nastepnie dolewamy szklanke wrzatku, caty czas mieszajac. Po ostudzeniu klej jest gotowy.
Latajace woreczki” — przygotuj kilka woreczkéw wypetnionych ryzem lub kaszg. Popros, aby
dziecko przemiescilo si¢ z jednego do drugiego konca pokoju z woreczkiem utozonym kolejno na
roznych czesciach ciata — gtowie, ramieniu, dtoni wyciagnietej do przodu, stopie itp. W drugie;j
czesci zabawy utoz na podlodze ze skakanki, sznurka lub widczki okrag lub kilka okrggow jeden w
drugim. Ustal lini¢ poczatkowa, popros dziecko, aby staneto na linii, a nastepnie wrzucito woreczki
do okregu (w wypadku kilku okrggdw — do najmniejszego). Mozecie ustali¢ punktacje za celny
rzut, wspoélnie przelicza¢ zdobyte punkty, porownywac liczbe punktow zdobytych przez rdézne
osoby.

Zabawa ksztaltuje rownowage i celnosé¢ dziecka, a przeliczanie zdobytych punktow jest doskonalq
okazjq do ksztaltowania umiejetnosci matematycznych.

»Wzory z zapalek” — przygotuj ok.20 zapatek. Popro$ dziecko, aby roztozyto zapaltki na dwie
czesci tak, zeby w kazdej czesci bylo tyle samo zapatek (dziecko moze rozktada¢ kolejno zapatki
mowiac ,.ta jest dla ciebie, ta jest dla mnie”). Z zapatek z jednego zbioru utdz wzor, popros, aby
dziecko utozylo taki sam z zapatek z drugiego zbioru. W zalezno$ci od mozliwos$ci dziecka mozesz
wykorzysta¢ mniej lub wigcej zapaltek. Przed przystagpieniem do zabawy mozesz poprosi¢ dziecko,
aby pomalowato zapatki farbami — zapatki w obu zbiorach powinny by¢ pomalowane w taki sam
sposoOb, aby mozna bylo utozy¢ wzor, a nastgpnie go odtworzy¢.

Pierwsza czes¢é zabawy — rozkladanie zapalek na dwie czesci, ich przeliczanie i porownywanie
liczebnosci — ksztaltuje umiejetnosci matematyczne. W drugiej czesci — uktadaniu zapatek wedtug
wzoru — dziecko ksztaltuje spostrzegawczosé (dzigki czemu przygotowuje si¢ do nauki
rozpoznawania liter) oraz sprawnosc rgk (niezbedng do nauki pisania).

»A jak aparat” — podaj dziecku dowolng gloske, a nastgpnie popros, aby wymienito jak najwiece;j
stow, ktore si¢ nig rozpoczynaja (np. na gloske a: aparat, ananas, antena). Zache¢ do wyklaskania
kazdego stowa — podzielenia go na sylaby (np. a-pa-rat, a-na-nas, an-te-na). W trudniejszym
wariancie zabawy (dla starszych dzieci) mozesz poprosi¢ dziecko o odgadnigcie stowa na podstawie
kolejno wypowiadanych glosek, np. a-p-a-r-a-t, a-n-a-n-a-s, a-n-t-e-n-a).

Zabawa rozwija umiejetnosci analizy i syntezy stuchowej (dzielenie stowa na czesci oraz
skladanie stowa 7 czesci), ktore sq niezbedne w nauce czytania.



,,Planeta dzieci”

— za pomocg kodu QR i smartfona z dowolng aplikacjg do czytania kodéw QR odtworz piosenke
Planeta dzieci. Zache¢¢ dziecko do zabaw ruchowych do piosenki — poruszania si¢ po pokoju w
rytmie: maszerujac z wysoko unoszonymi kolanami, idgc na wyprostowanych nogach, przesuwajac
si¢ krokiem dostawnym, skaczac na obu nogach, skaczac na jednej nodze (po chwili na drugiej).
Popro$ dziecko, aby wymyslito swdj sposob poruszania si¢ w rytm piosenki.

Zabawa rozwija poczucie rytmu oraz koordynacje ruchowgq i rownowage.

»Cieplo-zimno” — wybierz niewielkg zabawke dziecka 1 ukryj ja w pokoju (w wersji fatwiejszej)
lub w mieszkaniu (w wersji trudniejszej). Zache¢ dziecko do odszukania zabawki — moéw ,,ciepto”,
gdy dziecko si¢ zbliza do miejsca ukrycia przedmiotu lub ,,zimno”, jesli si¢ od niego oddala. W
drugiej czegsci zabawy mozesz zaproponowac zamiane rol — tym razem dziecko ma schowac
zabawke 1 naprowadza¢ Ci¢ na nig stowami ,,ciepto” lub ,,zimno”.

Zabawa ksztaltuje wyobraZnie, umiejetnosé logicznego myslenia i reagowania na hasto.

» Wyscig ziarenek” — przygotuj kartke, stomke do napojow, klej, flamaster i ziarenko fasoli lub
grochu. Jesli nie masz stomki, mozesz zrolowac i sklei¢ fragment papieru lub sztywnej folii. Wazne,
zeby ziarenko bylo wieksze niz otwor w rurce. Na kartce narysuj droge — dwie linie utozone okoto 2
cm od siebie. Na poczatku narysuj lini¢ startu, a na koncu — linie mety. Droga moze by¢ kreta —
stopien skomplikowania zalezy od mozliwosci dziecka. Ut6z ziarenko na poczatku drogi popro$
dziecko, aby dmuchajac przez stomke przeprowadzito ziarenko do mety.

Zabawa pomaga usprawnia¢ aparat mowy, ksztaltuje umiejetnosc kontrolowania oddechu.
Zabawa rozwija poczucie rytmu oraz koordynacje ruchowgq i rownowage.

»Szalona pilka” — przygotuj niewielkg pitke. Popros dziecko, aby trzymajac pitke
wyprostowanymi rekami zrobito kilka sklonow w przod, nastgpnie po kilka sktonéw w boki. Popros
dziecko, zeby usiadlo z nogami wyprostowanymi w kolanach (w siadzie prostym). Ut6z pitke przed
dzieckiem i popros, aby kilka razy przeniosto wyprostowane i ztaczone nogi nad pitkg — raz w
jedna, raz w drugg strone. Popros, aby dziecko potozyto si¢ na brzuchu glowa w kierunku $ciany,
okoto p6t metra (lub dalej) od niej. Zache¢ dziecko, aby unosito gtowe 1 turlato pitke do $ciany tak,
aby pitka odbijata si¢ od $ciany 1 wracata do dziecka. Liczba powtoérzen zalezy od mozliwos$ci
dziecka.

Zabawa poprawia gibkos¢, rozcigga miesnie, wzmacnia migsnie brzucha i grzbietu.

»Kolorowe cienie” — przygotuj kartki, kredki, niewielka figurke (lub kilka figurek) i lampke.
Ustaw figurke na krawedzi kartki. Wigcz lampke 1 skieruj swiatlo tak, aby cien figurki padat na
kartke. Popro$ dziecko, aby odrysowato cien figurki, a nastepnie dowolnie go pokolorowato.
Zabawa jest zachetq do eksperymentowania. Usprawnia miesnie dloni, dzigki czemu
przygotowuje rece do pisania.

» Wszystko, co widze”
popro$ dziecko, aby rozejrzato si¢ po pokoju lub mieszkaniu i wymienito wszystkie przedmioty o



podanej przez Ciebie cesze, np. czerwone, migkkie, drewniane itp. Starszym dzieciom mozesz
poda¢ gloske 1 poprosi¢ o odszukanie w otoczeniu jak najwigkszej liczby przedmiotdéw, ktorych
nazwy si¢ nig rozpoczynaja, np. t — telewizor, telefon, toster. Zrobcie zawody — kto znajdzie wiecej
rzeczy!

Zabawa ksztaltuje spostrzegawczosé i umiejetnosé logicznego myslenia, a takze w wypadku
wariantu dla starszych przedszkolakow - umiejetnos¢ dokonywania analizy gloskowej
(wyodrebniania glosek w stowie), niezbednej w nauce czytania.

Kolorowanki:




l 1

Propozycje konkursow plastycznych dla dzieci i rodzicow:

»Pozdrowienia z domu”- konkurs plastyczny dla dzieci i rodzicow
https://czasdzieci.pl/konkursy/kon_id,1649,co.,opis.html

,,Kim zostanie twoja rolka?”- https://czasdzieci.pl/konkursy/kon_id,1649,co,opis.html



https://czasdzieci.pl/konkursy/kon_id,1649,co,opis.html
https://czasdzieci.pl/konkursy/kon_id,1649,co,opis.html

Propozycje prac plastycznych:




