23.04.2020r. Czwartek – propozycje aktywności i zabaw

Temat: W świecie gier komputerowych

Cele: dziecko:

· wiernie odwzorowuje układ elementów na kratce 

·  posługuje się liczebnikami 

· zna liczbę 16, przelicza elementy zbioru w zakresie 16

·  przyporządkowuje określą ilość elementów do odpowiedniej liczby 

·  współdziała z dziećmi w zabawie 

· koduje za pomocą figur geometrycznych 

·  wykonuje pracę plastyczną według wzoru 

·  sprawnie posługuje się nożyczkami, wycinając po liniach prostych 

· porusza się w otoczeniu zgodnie z poleceniami, rozróżnia lewą i prawą stronę 

· dobiera w pary stare i nowoczesne urządzenia elektroniczne, określa różnice, podobieństwa, ich rolę we współczesnym świecie 

·  gra w gry planszowe przestrzegając zasad, radzi sobie z porażką

Przebieg:
1. Komputerowe obrazy – zabawa dydaktyczna rozwijająca percepcję wzrokową.

 Dziecko otrzymuje kartkę z narysowanymi przecinającymi się liniami poziomymi i pionowymi tworzącymi sieć kwadratową 7 × 8 kratek  oraz mały kolorowy obrazek geometryczny stanowiący wzór do ułożenia oraz kartoniki w różnych kolorach odpowiadających wymiarom kratek. Przykładowe wzory:
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Zadaniem dzieci jest ułożenie na kartkach sieci kartoników według wzoru. Podczas układania dzieci zachowują układ i kolorystykę wzoru. Zamiast układać kartoniki, dzieci mogą także pokolorować pola mazakami.
2. Kolekcja gier komputerowych – poznanie liczby 16. Rodzic zaprasza dzieci do podzielenia się informacjami, jakie gry komputerowe są ich ulubionymi. Dzieci podają swoje propozycje. Rodzic także przedstawia płyty, na których znajdują się gry ( nie muszą to być płyty, mogą być inne elementy do przeliczania)  Dzieci przeliczają zbiór. Następnie dzieci pokazują liczbę 16 na kilka sposobów: 16 razy klaszczą, skaczą, wykonują przysiady, uderzają pięścią w dywan. Rodzic podsumowuje, iż 16 to liczba składająca się z jednej dziesiątki i sześciu jedności. 
3. Piszemy liczbę 16 – utrwalenie pisania cyfr. Rodzic zapisuje liczbę 16 na arkuszu. Dziecko wstaje i razem z rodzicem piszą wyciągniętą ręką w powietrzu. Rodzic pokazuje i przypomina kierunek pisania, dzieci naśladują ruchy jego ręki i mówią: szesnaście. Następnie piszą liczbę 16 wyprostowaną dłonią na podłodze, palcem na dywanie (nadgarstek jest rozluźniony).
4. Liczenie rakiet – zabawa matematyczna. Dzieci liczą, ile jest rakiet na obrazku w „Kartach pracy” i dorysowują tyle, aby było ich 16. 
Figurowe sudoku – dzieci uważnie patrzą na sudoku w „Kartach pracy” i dorysowują brakujące figury w każdym rzędzie i w każdej kolumnie. Następnie zapisują liczbę poszczególnych figur oraz sumują liczbę kwadratów i kół i zapisują swoje obliczenia (4 + 4 = 8). Następnie rysują w tabeli koła, kwadraty i trójkąty tak, żeby nie powtarzały się w kolumnie ani w rzędzie. Dzieci podają wiele prawidłowych rozwiązań. W dalszej części wklejają brakujące liczby w ciągu liczbowym.
Środki dydaktyczne: KP4 s. 8–9, W. „Kartoniki z liczbami”

5. Telewizor – praca plastyczno-techniczna według wzoru – wykonanie telewizorów z pudełek.

Rodzic objaśnia sposób jej wykonania. Przedstawia etapy:
 – oklejenie tekturowego pudełka papierem kolorowym, 

– wycięcie z kartki ekranu, 

– narysowanie obrazu na ekranie, 

– naklejanie ekranu na sylwetę telewizora, 

– dorysowywanie mazakami przycisków do regulowania odbiornika, 

– narysowanie pilota do telewizora na prostokątnym kartoniku z bloku.
Środki dydaktyczne: pudełka, papier kolorowy, blok techniczny, klej, nożyczki, kredki, mazaki 

6. Programujemy roboty – chodzenie pod dyktando, zabawa wyrabiająca orientację w schemacie własnego ciała. Dzieci chodzą , na sygnał  zatrzymują się, odwracają w stronę rodzica i wykonują jego polecenia, np.: Idź dwa kroki do przodu, kucnij, cztery kroki do tyłu, dwa w lewo, jeden w prawo. 
7.  Dawniej i dziś – zabawa dydaktyczna. Rodzic pokazuje współczesne urządzenia elektroniczne: telefon komórkowy, laptop, radio, telewizor, komputer, kalkulator. Dzieci zastanawiają się, jak kiedyś przekazywano sobie informacje. Oglądają listy, telefony stacjonarne, maszyny do pisania, liczydła itp. Określają podobieństwa i różnice między tymi przedmiotami. Następnie łączą  obrazki w pary: telefon stacjonarny z komórkowym, maszyna do pisania z laptopem, ilustracja telewizora czarno-białego z kineskopem z telewizorem kolorowym płaskim, liczydła z kalkulatorem, listy z komputerem. Dzieci wskazują, że urządzenia te są nośnikami informacji, dzięki nim szybciej dochodzą do nas informacje, oszczędzamy czas na inne działania. 
8. Wyścig robotów – projektowanie i rozegranie gry ściganki.(gra w parach: rodzic- dziecko: dziecko - rodzeństwo)

Dzieci w parach projektują grę ścigankę. Samodzielnie rysują trasę gry, odmierzają chodniczki, określają miejsca startu i mety. Ustalają zasady gry. Ustawiają pionki robotów czarnego i białego na starcie i rozpoczynają grę. Naprzemiennie rzucają kostką i przesuwają się do przodu tyle oczek, ile wypadło na kostce. Wygrywa ten, kto pierwszy ukończy wyścig.
Środki dydaktyczne: szary papier, mazaki, kostka, sylwety robotów czarnego i białego lub pionki do gry.
9. Nauka piosenki „Fajnie w internecie” - dzieci chętne.
https://www.youtube.com/watch?v=4UCzLYDhqtU 
