Witam Was w kolejnym dniu naszych spotkan . Jestescie gotowi. Zaczynamy.
29.04.2020r. (Sroda)
Temat: Co mozna kupi¢ w ksiegarni?

Cel: poszerzenie stownika dzieci o pojecie ksiegarni, wprowadzenie do postugiwania sie pieniedzmi poprzez zabawe w
sklep, zapoznanie dzieci z zasadami zachowania sie w ksiegarni.

Becek znéw chce sie z wami przywita¢. Wy tez to zrébcie.
WSszyscy sg witam was, zaczynamy juz czas.
Jestem ja, jestes ty,

Raz, dwa, trzy 2x

1. Najpierw utrwalimy stowa, melodie i ruchy do piosenki ,Bajeczki” .
https://www.youtube.com/watch?v=TSIVo05c6iw

Bajeczki

st. Urszula Piotrowska muz. Magdalena Melnicka-Sypko

Na pdlkach mieszkajg ksigzeczki. Dzieci udajg, ze biorg ksigzke z pofki.
W ksigzeczkach mieszkajg bajeczki. Otwieraja jg i przewracaja kartki.
Opowiem o nich wam, jw.
bo wszystkie dobrze znam. jw.
Opowiem o nich wam, jw.
bo wszystkie dobrze znam. jw.
W bajeczkach znajdziecie rycerzy, Dzieci stajg w rozkroku, wyprostowane.
krélewne, co spata na wiezy, Ztozone dtonie podktadajg pod policzek.
i dobrych wrdzek sto, Rozktadajg rece w bok i poruszajg nimi.
i czarownice zfg, Robig ,zt3” mine, rozczapierzajg palce dtoni.
i dobrych wrdzek sto, Rozktadajg rece w bok i poruszajg nimi.
i czarownice zf3. Robig ,,zt3” mine, rozczapierzajg palce dfoni.
A kiedy sie dziecko zastucha, Przyktadajg dtonie do uszu.
to wrdzki mu szepczg do ucha. Pochylajg sie do sgsiada i zastaniajg sobie dtonig usta.
Pokochaj bajek swiat na wiele, wiele lat. Oplatajg skrzyzowanymi rekami swoje ciato.
Pokochaj bajek swiat na wiele, wiele lat. Kotyszg sie.

2. Teraz proponuje wam zabawe, w ktérg bawiliSmy sie w przedszkolu.
Zabawa z muzyka ,,Gtowa, ramiona, kolana, piety”

https://www.youtube.com/watch?v=30BVfTvIsrE

3. ,Comozna kupic¢ w ksiegarni?” — rozmowa na temat ksiegarni na podstawie doswiadczen dzieci i zabawy.
Zaczniemy od zabawy. Macie przed sobg rysunki réznych przedmiotdéw i obrazki przedstawiajgce rozne sklepy.
Waszym zadaniem bedzie umiescié¢ wtasciwe przedmioty we wtasciwym sklepie.
Mitej zabawy.



https://www.youtube.com/watch?v=TSIVo05c6iw
https://www.youtube.com/watch?v=30BVfTvlsrE
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Po utozeniu produktéw w danym sklepie, nazwijcie te sklepy, a nastepnie policzcie ile przedmiotow w kazdym
umiesciliscie.
Teraz zastandwcie sie i odpowiedzcie na pytania:

- Czy byliscie kiedys w ksiegarni?



- Jakie ksigzki tam kupowaliscie?

- Co jeszcze poza ksigzkami mozna kupic¢ w ksiegarni?

4.

Teraz péjdziemy do ksiegarni (ale nie naprawde tylko w zabawie) - ,, Poprosze trzy ksigzki”.

Najpierw przygotujcie sobie po trzy prostokaty zétte, trzy niebieskie i trzy czerwone.

Aby cos kupi¢ potrzebujemy pieniedzy, te prostokaty to beda wasze pienigdze.

Umawiamy sie z dzieémi, ze prostokaty w kolorze czerwonym —to banknoty o najwyzszym nominale, prostokaty
w kolorze niebieskim — to banknoty o sSrednim nominale, a prostokaty w kolorze z6ttym — to banknoty o
najnizszym nominale. Dzieci siadajg na dywanie ze swoimi prostokgtami. R. méwi: Podnies banknot, ktéry ma
najwiekszg wartos¢. Dziecko podnosi czerwony prostokat, ktadzie na podtoge. R. méwi: Podnie$ banknot, ktéry
ma najnizszg wartos¢. Dziecko podnosi 261ty prostokat, ktadzie na podtoge. R. méwi: Podnies banknot, ktéry ma
warto$¢ wiekszg od banknotu zéttego, ale mniejszg od czerwonego. Dziecko podnosi niebieski banknot, ktadzie
na podtodze. R. méwi: Wyobraz sobie, ze to sg prawdziwe pienigdze, za ktére mozesz cos kupié.

Zamknij oczy... Przenosimy sie do duzej ksiegarni, w ktdrej jest bardzo wiele regatéw z kolorowymi ksigzkami.
Sa tutaj ksigzki petne obrazkow, sg tez takie, w ktérych sg same litery. Gdy otworzycie oczy, nasza sala bedzie
wiasnie tg duzg ksiegarnia.

Dzieci otwierajg oczy. R. bedzie sprzedawat ksigzki. Dziecko, ktdre jest klientem, prosi sprzedawce o ksigzke (lub
kilka ksigzek) — moze zazyczyc¢ sobie konkretng ksigzke lub poprosi¢ sprzedawce o mozliwos¢ dokonania
samodzielnego wyboru. Sprzedawca podaje cene (w kolorowych banknotach), pamietajgc o wartosci banknotow.
Zabawa trwa dopdty, dopodki kazde dziecko , kupi” ksigzke. W trakcie zabawy mozna zamieniac sie rolami.

Tym razem zaprosze was do ¢wiczen abyscie sie troszke poruszali.

— ,lle zrobie krokow?”

— kazde dziecko dostaje ksigzke w twardej oprawie, kfadzie jg sobie na gtowie i prébuje zrobic kilka krokéw.
Dzieci liczg, ile krokéw udato im sie zrobic, zanim ksigzka spadta.

— ,0dgadywanie tytutéw bajek”

— R. pokazuje za pomoca gestéw i ruchow jakas postac z bajek, np. Kubusia Puchatka, Kréla lwa. Dziecko
odgaduje. Potem nastepuje zmiana rol.

- ,Baba Jaga”

— jedna osoba to Baba Jaga, staje w jednej czesci sali, odwraca sie plecami do drugiej osoby i méwi: Raz, dwa,
trzy, Baba Jaga patrzy. Dziecko w czasie wypowiadania tych stéw musi z drugiej czesci sali jak najszybciej do niej
dobiec. Gdy Baba Jaga sie odwrdci, dziecko zastyga w bezruchu — wykonujgc jakas ciekawa figure. Jesli ktos sie
poruszy, wraca na koniec sali. Kto pierwszy dobiegnie do celu, ten staje sie Baba Jaga.

— ,Czerwony kapturek” — ze skakanek i szarf uktadamy kretg Sciezke przez catg sale (mogg by¢ wstazki lub nawet
szaliki). Wokét sciezki i na niej uktadamy duzo réznych przedmiotéw: woreczki gimnastyczne, pitki ggbkowe itp.
Na Sciezce siada jedna osoba — to bedzie wilk. Osobie, ktéra jest Czerwonym Kapturkiem, zawigzujemy oczy i
ustawiamy jg na poczatku Sciezki. Musi ona przejs$¢ catg trase, zbierajgc jak najwiecej przedmiotéw, ale omijajac
wilka. Kto$ z boku moze podpowiadac¢ Kapturkowi gdzie ma iS¢ gdzie ma is¢ : — w prawo, lewo, gdzie sie schyli¢, a
gdzie dac¢ wielki krok, zeby oming¢ wilka. Po przejsciu catej trasy podliczamy, ile rzeczy udato sie dziecku zebraé —
za kazdy przedmiot przyznajemy jeden punkt. Jesli dziecko nie wyszto poza linie $ciezki, otrzymuje dodatkowe
punkty. Za dotkniecie wilka sg punkty ujemne.

— ,Bajkowe postaci” — dzieci poruszajg sie w truchtem. Gdy R. podaje nazwe okreslonej postaci, dziecko
wykonuje przypisane do niej i omdéwione wczesniej ruchy, np. Czerwony Kapturek — podskoki z nogi na noge,
gajowy — marsz, wilk — sktony, pingwin — chodzenie na pietach, baletnica — chodzenie na palcach z rekami
ztozonymi nad gtowa, zotnierze — marsz z tupaniem w podtoge.

Teraz proponuje wam zabawe ,,Memory bajkowe”. W tym celu musicie wycig¢ prostokaciki z karty , ktéra jest
nizej. Gracze dzielg karty po rowno, uktadajg karty lewg strong ku gérze i zaczynajg gre. Kazdy gracz po kolei
odkrywa dwie wybrane przez siebie karty. Jesli odkryto karty dotyczace tej samej bajki (np. Kopciuszek i
pantofelek), zabiera je i moze wykonac jeszcze jeden ruch. Wygrywa ten gracz, ktéry zbierze najwiecej par.



* PO skonczonej grze przewlecz sznurowadlo przez otwory i schowaj swoje karty,




7. A moze sprébujecie wymysli¢ swojg lub pokolorowac gotowg oktadke do ksigzki. (mozecie uzy¢ réznych technik i

materiatéw, mozecie pokolorowad lub wyklei¢ a takze pomalowac farbami lub plasteling).







