W tym tygodniu poznajemy slowa zwigzane z uczuciami.

Thirsty Sleepy

sad -smutny

sick - chory

angry- zty

hungry - gtodny
thirsty - spragniony

sleepy — $piacy

e Rodzic pokazuje karte obrazkowa, nazywa j3 1 stara si¢ pokaza¢ odpowiednig ming¢. Dziecko
powtarza ming.

¢ Rodzic wypowiada stowo, dziecko reaguja odpowiednig ming

e Rodzic wskazuje kartg obrazkowa, ponownie wymienia jej nazwe, proszac dziecko o jej powtdrzenie
— cicho, glosno, grubym glosem, piskliwie itp.

e Rodzic kolejno zakrywa poszczegdlne karty. Dziecko powtarzajg ich nazwy, nie widzac obrazka.

e Zabawa sprawdzajgca zapamigtanie stownictwa: Dziecko zamyka oczy. Rodzic zabiera jedng z
ilustracji. Dziecko podajg nazwe brakujgcej karty.



1. Jak uptynat ci dzisiejszy dzien. Byte$§ wesoty (happy) czy smutny (sad), zty (angry) itp.? Namaluj
buzi¢ ktora odpowiada twojemu dzisiejszemu nastrojowi.



1. Karty obrazkowe — feelings mozna wydrukowac 2 razy w celu przygotowania gry w
memory. Gra ta ¢wiczy przede wszystkim koncentracje, pamig¢ wzrokowa,
spostrzegawczo$¢ 1 refleks.

Jak przeprowadzi¢ gr¢ memory.

1. wydrukuj karty obrazkowe w dwoch egzemplarzach (w sumie 2 arkusze),
tak aby uzyska¢ po dwa egzemplarze kazdego obrazka.

2. podklej kartki brystolem
3. wytnij poszczegolne prostokaty z obrazkami.

4. wymieszaj obrazki i pouktadaj je na stole, niezadrukowang strong do gory
(tak, by nie bylo wida¢ obrazkéw)

5. dziecko odkrywa dwie dowolne karty. W czasie odkrywania par, starajmy si¢
mobilizowa¢ dziecko do mowienia Jesli natkneto si¢ na dwa takie same obrazki,
odktada je na bok. Jesli na dwa rézne, obrazki wracajg na swoje miejsce (znow sg
niewidoczne), a dziecko stara si¢ zapamigtac ich lokalizacje.

6. drugi gracz (lub nadal to samo dziecko) odkrywa ponownie dwie wybrane
karty
1 postepuje tak, jak opisano wyzej.

7. gra trwa do momentu, az wszystkie karty zostang odkryte.

2. Rysowanie na plecach
Swietna zabawa relaksacyjna, lubiana przez wszystkie dzieci. Rysujemy na plecach

buzie, smutng, wesola, ztg itd. Dziecko musi odgadna¢ jaka ming narysowat rodzic.

3. Memory mogg nam si¢ przyda¢ do gry w kalambury. W tym wypadku gracz losuje
kart¢ obrazkowg 1 jego zadaniem jest pokaza¢ bez uzycia slow, uczucie, ktore
przedstawia.

4. Dzieci stuchaja piosenki ,,If you’re happy” z kanatu Super Sipmle Songs. Choralne
powtarzanie tekstu daje dziecku mozliwo$¢ doktadnego ustyszenia oraz wyéwiczenia
wymowy stow 1 zwrotow. Wiaczenie do $§piewu elementu ruchu oraz rekwizytow

utatwia zrozumienie i zapamigtanie tekstu oraz wprowadza atmosfer¢ zabawy.



