Temat tygodnia: ,,Tajemnice komputerow i robotow”.

Poniedziatek: Mapa aktywnosci

1. Domowe dzwigki — zabawa dzwigkonasladowcza. Rodzic przedstawia
dzieciom urzgdzenia domowe. Dziecko nazywa je, opisuje 1 mowi, do czego
one stuzg. Nastgpnie rodzic prosi, aby dziecko odtworzyto odglosy, jakie
wydaja przedmioty np.: czajnik, odkurzacz, pralka, telewizor, suszarka,
komputer...

2. Mapa aktywnosci — zabawa dydaktyczna, klasyfikacja aktywnos$ci na
korzystne i niekorzystne dla naszego organizmu. Dziecko siada wygodnie na
dywanie, a rodzic zadaje pytania:

-Jak Ci minagl weekend — co 1 z kim robites/as?

-W jakim humorze jestes?. Nastgpnie mozna pokaza¢ dziecku w komputerze
(telefonie, gazecie) obrazki przedstawiajgce rozne czynnosci, ktore dziecko
moze wykonywac z rodzing, np. spacerujacg rodzing, rodzing wspdlnie grajaca
w pitke, jezdzaca na rowerze, sprzatajaca, ogladajaca telewizje, uktadajaca
puzzle, klocki oraz wycinki z gazet przedstawiajace dziecko z telefonem/
tabletem w reku, dziecko z ksigzka, malujace, grajace na komputerze. Poprosic,
przedszkolaka aby wypowiedziat si¢, co najczesciej robi w czasie wolnym.
(Jesli mamy wycinek z gazety z dang czynnoscia, to przyklejamy go na bialg
kartk¢ z napisem: Czas wolny. W ten sposob tworzymy mape czasu wolnego
dziecka). Dodatkowo przeprowadzi¢ z dzieckiem analizg, ktére czynnosci
podane wyzej korzystnie wptywaja na ich zdrowie 1 organizm, a ktore nie.

3. Aktywny rok — zabawa dydaktyczna, klasyfikacja aktywnosci zgodnie z
porami roku.

( Ponizej przedstawione obrazy z czterema porami roku oraz obrazki z ré6znymi
formami aktywnosci - nalezy wydrukowac 1 wycigc).

Na poczatek dziecko utrwala kolejno nazwy pér roku. Zadaniem przedszkolaka
jest dopasowac aktywnos¢ do odpowiedniej pory roku, np. kapiel w jeziorze,
zjezdzanie na nartach itd...
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Formy aktywnosci:




Wtorek: Znamy si¢ tylko z ekranu

1. Postacie z bajek — zabawa ruchowa, ¢wiczenie pamieci. Rodzic przypomina
dziecku rézne postacie z bajek (jesli jest mozliwos¢ mozna je wydrukowac) np.
Czerwonego Kapturka, wilka, Baby Jagi, Jasia i Matgosi, Spiacej Krolewny,
Kopciuszka. Wspolnie z dzieckiem ustala ruch, gest charakterystyczny dla
danej postaci, np. Czerwony Kapturek — zrywanie kwiatkow i wktadanie ich do
koszyczka, wilk — skradanie si¢ na paluszkach, Baba Jaga — latanie na miotle,



Jas 1 Malgosia — dobieranie si¢ w pary (z mama, tata, rodzenstwem) i spacer w
podskokach, Spiaca Krélewna — utozenie sie na podtodze na plecach,
Kopciuszek — zamiatanie podtogi. Wigczamy ulubiong muzyke, przy ktorej
dziecko swobodnie tanczy. Kiedy rodzic wypowie (lub podniesie wydrukowany
obrazek) ktorejs$ z postaci, dziecko wykonuje wczesniej ustalony ruch.

2. Czy to prawda? — odroznianie sytuacji realnych od fikcyjnych. Rodzic
przedstawia dziecku obrazki ilustrujgce sytuacje realne, np. rozmawiajacych
ludzi, lecacy samolot, rodzing siedzaca przy stole, 1 fikcyjne, np. rozmawiajace
smertfy, latajgcego w powietrzu cztowieka, dinozaura siedzacego przy stole.
(Obrazki ponizej).

Zadaniem dziecka jest rozdzielenie obrazkéw na prawdziwe — tzn. takie, z
ktorymi przedszkolaki spotykaja si¢ na co dzien, 1 nieprawdziwe, fikcyjne —
ktore mogg si¢ zdarzy¢ np. tylko w bajkach. Rodzic rozmawia z dzieckiem na
temat telewizji, pytajac:

- Czy powinnismy wierzy¢ we wszystko, co zobaczymy 1 ustyszmy w
telewizji?.




3. Wprowadzenie literki ,,Z”, ,,2” - éwiczymy pisownie ,,2”.
(Wydrukuj karte pracy z literka Z, ale tylko drukowang )
https://eduzabawy.com/nauka-pisania/alfabet/litera-z1/litera-z-kolorowanki-do-

wydruku-3/
https://eduzabawy.com/nauka-pisania/alfabet/litera-z1/kontury/



https://eduzabawy.com/nauka-pisania/alfabet/litera-z1/litera-z-kolorowanki-do-wydruku-3/
https://eduzabawy.com/nauka-pisania/alfabet/litera-z1/litera-z-kolorowanki-do-wydruku-3/
https://eduzabawy.com/nauka-pisania/alfabet/litera-z1/kontury/

- Mozna z dzieckiem utozy¢ literke ,,z” z klockow, formutowaé z widczki,
wysypac na tace troche maki lub kaszy dziecko niech pisze paluszkiem »z”,
»a 5,07, ,,c”, ,,d” 11inne literki dla przypomnienia. Warto zwroci¢ uwage, aby

dziecko nie zapominato o kropce, gdyz ,,z” bez kropki to zupehnie inna litera. :-)

- Nastepnie dziecko odszukuje w catym domu nazwy rzeczy, w ktorych
wystepuje litera ,,z” na poczatku, w §rodku lub na koncu wyrazu. Zadaniem
dziecka jest wysylabizowac je najpierw cicho potem glosno.

Mozna tez skorzysta¢ z podanych nizej wyrazow:

np. zaba, zubr, zotedzie, zotw, z6lty, zagiel, zonkil, wieza, zyrafa, zyrandol,
abazur.
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Z jak zyrafa




Sroda: Zabawy i gry komputerowe

1. Co to jest robot? — zabawa dydaktyczna, burza mézgow. Rodzic przedstawia
dzieciom ,,robota” ( zdj¢cie ponizej). Nalezy zada¢ pytania:

- Co to jest robot?

- Czy spotykamy go w sklepie, na ulicy, czy widzimy tylko w telewizji i
internecie?.

Dziecko moze wymysla¢, do czego moze stuzy¢ oraz w czym moze pomoc.




2. Popro$ rodzica o wydrukowanie zatacznika ,,robot kostka”. Pokoloruj czgsci
ciata robota jak tylko chcesz, nastgpnie z pomocg rodzica sklej elementy tak by
powstata kostka. Tworz swoje roboty, jak tylko chcesz, dobrej zabawy.

Czwartek: Zwiedzamy miasteczko robotow.

1. By¢ jak robot - ,,Spacer robotow” — zabawa nasladowcza, ruchowa. Dziecko
stoi swobodnie. Przy ulubionej muzyce zaczyna poruszac¢ si¢ kanciastymi
ruchami, nasladujac poruszanie si¢ robotow. Na pauze w muzyce ktania si¢ do
mamy, zginajac cialo w pot — w takiej pozycji pozostaje w bezruchu, az do
ponownego ustyszenia muzyki. Inna pozycja: podnosi rgce do gory i staje w
lekkim rozkroku. Kolejna pozycja: rece wyciggnigte przed siebie porusza si¢
stawiajac duze kroki. Mozna wymysla¢ inne pozycje.

2. Poszukiwacze figur — utrwalenie graficznego obrazu figur geometrycznych.
Rodzic przypomina dziecku kolejno narysowane 1 wycigte z papieru ksztalty
figur geometrycznych, a dziecko je nazywa. Nastepnie rodzic podnosi jedng



figure, zadaniem dziecka jest odszukanie podobnego ksztattu w przedmiotach
znajdujacych sie w domu, np. rodzic prezentuje kwadrat — dziecko pokazuje
klocki, ksigzki w tym ksztatcie.

3.Duzy, wigkszy, najwiekszy — zabawa matematyczna, okreslanie wielkosci.
Dziecko siada przy stoliku. Rodzic daje dziecku wycigte z papieru r6znej
wielkosci kotka. Zadaniem dziecka jest przyklejenie ich na kartke — od
najmniejszego do najwickszego. Potem kwadraty- dziecko przykleja na kartke —
od najwigkszego do najmniejszego.

4. praca plastyczna ,,Krolik’’- z rolki po papierze. Materiaty: rolka po papierze
toaletowym badz inna rolka, klej kredki ,flamastry. Wydrukuj elementy kroélika ,
nastepnie je wytnij 1 umies¢ za pomocg kleju na rolce. Krolik lub cata rodzina
krolikéw moze by¢ swietng ozdobg twojego pokoju na swieta.
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Pigtek: Przygody duze i mate nie tylko na ekranie.

1. W miescie robotdw — wystuchanie opowiadania 1 rozmowa na jego temat.
Rodzic czyta dziecku opowiadanie:

W dalekiej krainie, za siedmioma gorami, za oSmioma morzami znajdowato si¢
miasto robotow. Miasto pelne bylo przer6znych robotow, ktore zyty w nim juz
od bardzo dawna. Wszystkie roboty, aby mogty prawidtowo 1 sprawnie
poruszac si¢, potrzebowaty smaru. Roboty zyty w zgodzie, szanowaly si¢ i
pomagaty sobie w potrzebie. Nikomu niczego nie brakowalo. Roboty potrafity
poradzi¢ sobie z kazdym problemem. Pewnego dnia ten tad zostat zburzony
przez stworzenia nazywane przez roboty magnesami. Przyciggaty one
wszystko, co spotkaly na swojej drodze, niszczac przy tym miasto robotow.
Roboty byly zrozpaczone, ale postanowily, ze same wszystko odbudujg. Mimo
smutku i zalu zorganizowaly zebranie, na ktorym obmyslity plan odbudowy
krainy. Roboty zaplanowaty wszystko od poczatku. Odbudowaty poczte, kino,
apteke, dworzec, sklepy 1 restauracje. Na obrzezach miasta roboty zbudowaty
swoje domki. Dzieki pracowitosci 1 wytrwatos$ci udato si¢ im odbudowac
miasto. Zbudowaty rowniez centrum dowodzenia miastem, dzigki ktoremu
mogly obserwowac, czy nie zbliza si¢ do niego zagrozenie, aby juz nigdy
wiecej nie dopuscic¢ do ataku Magnesow. Roboty postanowity takze wykonac
ostong antymagnesowa, jednak nie wiedzialy, ktory material nadawatby si¢ do
tego najlepiej. Testowaly wszystko, dopoki nie odnalazly idealnego tworzywa,
ktore uchroni je przed magnesami. Od tej pory roboty zylty w spokoju.
Karolina Rozpedek

Po wystuchaniu opowiadania rodzic moze zada¢ pytania:

- Jak poruszajg si¢ roboty?,

- Czego potrzebowaly, aby ruszac si¢ sprawniej? (mozna powtorzy¢ tuta;
zabawe ,,Spacer robotow”),

- Czy historia mogta si¢ naprawde¢ wydarzy¢?,

- Czy istnieja na naszej planecie miasta robotow?,

- Jakie budynki znajdowaty si¢ w mieScie po odbudowaniu go na nowo?.



