Obszar wsparcia:
Zabawy edukacyjne rozwijajace sprawnos$¢ reki, przygotowujace do pisania.

Autor: Karina Jedynak
Grupa wiekowa: S-latki

Temat: Zabawy. Gramy w kapsle.

Cele operacyjne:
Dziecko:

¢wiczy mata 1 duza motoryke;

Scenariusz zaje¢

uktada kompozycje z nakretek po napojach;

¢wiczy gre w kapsle.

Wykaz rozwijanych i nabywanych umieje¢tnosci, ujetych w podstawie programowej,
jako osiagnigcia dziecka konczacego przedszkole:
Dziecko:
probuje samodzielnie 1 bezpiecznie organizowac¢ sobie czas wolny w przedszkolu oraz
w domu; ma rozeznanie, gdzie mozna si¢ bezpiecznie bawié, a gdzie nie;

shucha np. opowiadan, basni; rozmawia na temat ich tresci; interesuje si¢ ksiazkami;
umie wypowiada¢ si¢ w roznych technikach plastycznych oraz przy uzyciu
elementarnych srodkéw wyrazu;
uczestniczy w zajeciach ruchowych;
dysponuje sprawnoscia rak i koordynacja wzrokowo-ruchowa.

Tresci ksztalcenia:

usprawnienie duzej motoryki;

usprawnienie ruchdéw rak;

postugiwanie si¢ w zabawie rekwizytem, ruchem, gestem;

usprawnianie celnosci.

Opis sposobu realizacji:

Lp. Rodzaj ¢wiczenia Przebieg Czas | Uwagi o realizacji,
warunki
pobudzajace
aktywnos¢ dziecka
1. | Nawiazanie do tematu zajec. 1. Zabawa Krzyska taty: | 2 min. | Materialy: nagranie
swobodna rozmowa na audio (zalacznik

temat zabaw na
podworku oraz
zabawek, jakimi mozna
si¢ bawi¢. Zachegcenie
dzieci do uwaznego
wystuchania

opowiadania.

nr 5).
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Cwiczenia
duzej
motoryki

2. | Cwiczenia
usprawniajace

1. Kapsle z magnesem:

zabawa ruchowa. Dzieci
biegaja swobodnie po
sali. Wybrane dziecko
przybiera rolg kapsla
z magnesem - biega za
uciekajacymi  dzie¢mi,
probujac ztapa¢ je za
rece. Zlapane dziecko
pomaga kapslowi
schwyta¢ reszt¢ dzieci.
Kazde kolejne ztapane
dziecko przytacza si¢
do ,tancuszka” i tapie
pozostale dzieci tak,
aby wszystkie biegaty
razem trzymajac si¢ za
rece.

2min.

Podczas zabawy
mozna wiaczy¢
odpowiedni podktad
muzyczny.

Cwiczenia
usprawniajace
prace catych
rak

2. Kto wygra?:
nauczyciel
pomoca dtugiego
sznurka zaznacza na
podtodze duzy krag, za$
matym sznurkiem,
doktadnie w srodku
duzego, tworzy maty
krag. Dzieci otrzymuja
po 4 plastikowe
nakrgtki po napojach.
Siadaja dookota duzego
krggu 1 po kolei,
7aczynajac od
najmniejszego  palca,
a konczac na
wskazujacym, probuja
pstrykna¢ nakretke do
matego kregu.

(N) za

3min.

Materiaty:  sznurki,
nakretki od butelek.

3. Cwiczenia wlasciwe

1. Korkowe drzewo:
kazde dziecko
otrzymuje szablon oraz
gars¢ plastikowych
nakretek. Na szablonie
uktada kompozycje
wg wilasnego pomystu.
Nastgpuje  prezentacja
wykonanych
kompozycji.

& min

Materialy:
roznokolorowe
nakretki, szablon
(zatacznik nr 1).
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2. Korkowe ilustracje:

Materiaty: ilustracje

dzieci uzupehiaja (zalaczniki nr 2, 3.
ilustracje 1/lub graja 4), ary
w gry multimedialne. multimedialne
(zalaczniki 6, 71 8).
Cwiczenia koficzace 1. Tor przeszkod: 3 min | Materialy:
N ukfada na podiodze skakanki/sznurki,
3 — 4 tory (w zalezno$ci nakretki.
od liczby dzieci) ze N porownuje
skakanek/sznurkow. odleglosci ze
Dzieci podzielone sa wszystkich  torow,
tak, aby przy kazdym dziecko, ktorego
torze byla taka sama nakrgtka  wysunigta
liczba o0so6b. Pierwsze jest najdalej
dziecko znajdujace sig nagrodzone zostaje
przy torze  dostaje brawami.

nakretke, jego zadaniem
jest ,pstryknigcie”
nakrgtki  za pomoca
palca wskazujacego
1 kciuka jak mnajdalej
wzdtuz toru.

Uwagi: Propozycje zawarte w scenariuszu zostaly przygotowane w taki sposob, aby nauczyciel
mogt dostosowac czas realizacji zaje¢ do mozliwosci dzieci w grupie oraz z zachowaniem
tzw. zasady 1/5, zalecanej w czesci podstawy programowej dotyczqcej zalecanych warunkow
i sposobu jej realizacji. Zajecia nie powinny trwaé diuzej niz 15 minut.

Jezeli niektore dzieci pomimo uplywu czasu sq zainteresowane proponowanymi dziataniami
nie nalezy im przerywac tej aktywnosci. Dzieci, ktorych uwaga si¢ wyczerpata, w naturalny
sposob powracajq do realizacji ,, programu wlasnego”, czyli wybranego przez siebie rodzaju
aktywnosci (np. zabawowej).

Metody za M. Kwiatowska (1985):

Czynne: ¢wiczen praktycznych.

Stowne: objasnienia i instrukcje.

Percepcyjne: obserwacja 1 pokaz, przyktad dorostych.

Formy: praca indywidualna jednolita i1 zr6znicowana, zbiorowa jednolita.

Srodki dydaktyczne:

nakretki po napojach, sznurki, kredki, komputer z dostgpem do Internetu oraz glosnikami lub
tablica multimedialna, $rodki dydaktyczne zamieszczone na portalu Scholaris (dla
nauczyciela do wykorzystania w pracy z dzieckiem):

1. Szablon: Korkowe drzewo;

2. Tlustracja do pokolorowania: Obraz z kolek;

3. Labirynt: Trasa korka do butelki;

4. Tlustracja do uzupeienia: Dokoncz ilustracje wg wlasnego pomystu;
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5. Plik dzwiekowy: Zabawa taty Krzyska;

6. Gra multimedialna: Przyporzqdkuj kapsle do odpowiednich kubeczkow;
7. Gra multimedialna: Polqcz kolorowe kapsle;

8. Gra multimedialna typu memo: Nakretkowe pary.
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