Witajcie Drogie dzieci to juz ostatnie zadania w tym tygodniu. Milej zabawy.

1. ,,Bajeczka o motylku” — czyli jak z gasienicy powstal piekny
motyl. Magdalena Tokarczyk, Olga Adamowicz

Podejdzcie dzieci do mnie na chwileczke,
opowiem wam zaraz krotka bajeczke.

O motylku kolorowym zaraz si¢ dowiecie,

co si¢ zastanawiat skad si¢ wziat na Swiecie?

A teraz sluchaj uwaznie drogi kolego,

bo wszystko zaczeto sie dnia pewnego...

Gdy motyla mama jajeczka na listkach sktadata

1 nikomu si¢ zblizy¢ do nich nie pozwalata.

Z tych matych jajeczek gasienice si¢ powykluwaty,
i listki dookota ciagle obgryzaty,

Bo glodomory z nich byty niebywate

i zawsze brzuszki lubily mie¢ napgczniale...

Gdy urosty juz odrobing,

to postanowily odpocza¢ chwilg.

Znalazly pod galazka zakatek maty,

gdzie dookota kokonem si¢ poowijaty.

I tak w tym kokonie przez tygodni kilka, siedziata sobie poczwarka motylka...
Az w koncu kokon popekal wszedzie,

1 zaraz z niego motylek bedzie.

Wyszedl powoli, ndzki rozprostowat.

Zaczat nagle lata¢, w powietrzu ,,szybowat”,

a potem kolorowe skrzydetka wystawit do stonka...
Motylkow zaraz bedzie cata petna taka...

Czy teraz juz kochane dzieci wiecie, skad motylki borg si¢ na tym $wiecie..?

Rozmowa na temat wystuchane;j tresci bajeczki:
- Co zlozyta mama motyla na listku?

- Co wykluto si¢ z matych jajeczek?

- Czym owijajg sie gasieniczki?

— Co si¢ dzieje kiedy kokon pegka?

— Gdzie lubi fruwa¢ motylek ?



2. Przyjrzyj si¢ uwaznie ilustracjom. Znajdz 10 réznic migdzy nimi.




3. Poméz motylkowi odnalez¢ droge do kwiatka.
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4. Gra Memory.

Minimalna liczba graczy to dwie osoby. Karty uktadamy na stole w réwnych rzedach ,

w taki sposob, aby obrazki byly zakryte. Zadaniem graczy jest odnalezienie par. Kazdy gracz
w jednym ruchu odkrywa dwie karty. W przypadku odnalezienia pary, zabiera ja z pola gry.
Ma réwniez dodatkowy ruch. Jesli nie udato si¢ odnalez¢ pary, to karty si¢ zakrywa i ruch
wykonuje kolejny gracz. Gra toczy si¢ do zebrania wszystkich kart. Zwycieza gracz

z najwiekszg liczbg par.






5. Pokoloruj obrazek.




6. Uzupekij ponizsze powtarzajace si¢ rytmy.




7. Policz owady, w okienku narysuj odpowiednig liczbg kropek.
W kazdym rzg¢dzie wskaz obrazek, ktory rozni si¢ od pozostatych.




8.,,Wiosenne wyscigi” . Poprowadz po §ladzie kredka lub paluszkiem, a dowiesz si¢
kto zajat 1 miejsce w tym nietypowym wyscigu.
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9. Zaprowadz pszczotke do ula, zgodnie z zamieszczonym kodem.




10. Rysuj po $ladzie.




