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Zwiedzamy przedszkole

Wypchnij kétka. Przyjrzyj si¢ ilustracjom i zastandw sig¢ z jakimi pomieszczeniami w przedszkolu moga by¢ zwigzane.
Wykorzystaj je podczas rysowania planu przedszkola.




Ukladanki

Wypchnij kolorowe klocki oraz kartoniki z wzorami ukfadanek. U6z narysowane wzory.







Plan zajec

Uzupelnij kolorowymi rysunkami plan zaje¢ w taki sposob, abys$ wiedzial, kiedy masz zajecia, np. jezyk angielski, rytmike,
wychowanie fizyczne, itd. Wypchnij gotowy plan i zabierz go do domu.
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Drzewo genealogiczne

Wypchnij narysowane ramki. W kazdej z nich narysuj portret czlonka rodziny lub wklej do ramki jego zdjecie.
Narysuj drzewo genealogiczne i przyklej do niego przygotowane portrety.
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PIRAMIDA ZDROWIA

Wypchnij piramide. Naklej w odpowiednie miejsca produkty wyciete z kolorowych gazet.




Artystyczne owoce i warzywa

Na kartce papieru narysuj dwa owale bedace konturami twarzy.
Z warzyw i owocow sprébuj ulozy¢ portret czlowieka. Mozesz dorysowac niektére elementy.




Znaki drogowe

Wypchnij znaki drogowe. Zastanow sieg, ktére do siebie pasuja. Wyjasnij dlaczego? Czy znasz te znaki?
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Literka M

Wypchnij literki M. Rysuj po $ladzie literki kilka razy. Wymawiaj M tak dlugo, jak dlugo piszesz. Naklej literki na kartke.
Wyobraz sobie, ze mozesz kupic¢ sobie to, co tylko chcesz, ale musi to by¢ rzecz, ktdra zaczyna si¢ na gloske M. Co chcialbys
kupi¢? Narysuj to. Szablon wez do domu i pokaz komus bliskiemu jak pieknie potrafisz paluszkiem napisa¢ literke M.
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Literka O

Wypchnij literki O. Rysuj po $ladzie literki kilka razy. Wymawiaj O tak dlugo, jak dtugo piszesz. Naklej literki na kartke
i przyklej do nich réznego rodzaju nasiona (maku, sezamu, siemienia Inianego).
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Literka I

Wypchnij literki I. Rysuj po sladzie literki kilka razy. Wymawiaj I tak dlugo, jak dtugo piszesz. Wez szablon, ktéry zostat
po wypchnieciu litery, przytéz go do biatej lub kolorowej kartki. Napisz literki flamastrem korzystajac z szablonu. Narysuj
dowolng prace, ktdrg mozesz zatytutowac ,,Igty”. Czes¢ wypchang wez do domu i pokaz komus bliskiemu jak pigknie
potrafisz paluszkiem napisa¢ literki I, postaraj si¢ nie zgubi¢ kropeczki.

{v

Wypchnij literke S i s. Rysuj paluszkiem po $ladzie kilka razy literki. Méw S podczas pisania. Naklej wielka literke S i matg
literke s na kartke, obrd¢ je tak, zeby powstata scena. Jakie przedstawienie moze by¢ na niej zagrane? Dorysuj pozostate
elementy sceny, zréb dekoracje. Narysuj aktoréw w kostiumach odpowiednich do wymyslonego przez ciebie przedstawienia.
Szablon wez do domu i jesli masz mtodsze rodzenstwo naucz je pisa¢ litere s.
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Literka T

Rysuj po $ladzie literki kilka razy. Wymawiaj T tak dlugo, jak dtugo piszesz. Jakie znasz wyrazy, ktére zaczynaja sie gtoska T?
Naklej literki na kartke. Wyobraz sobie, ze mozesz zadzwoni¢ do jednej osoby. Do kogo zadzwonisz? Narysuj te osobe.

Literka A

Rysuj po $ladzie literki kilka razy. Wymawiaj A tak dtugo, jak dtugo piszesz. Jakie znasz wyrazy, ktdre zaczynaja si¢ gloska A?
Wylep literki plasteling i naklej je na kartke.
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Kola i kotka

Wyciénij kétka. Pokoloruj biate kota. Na kartce zaprojektuj dowolng kompozycje z ich wykorzystaniem.
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Samochody

Wypchnij kola i cz¢sci samochodu. Przyklej je wedtug wlasnego pomystu do rolki lub pudelka i skonstruuj samochéd
(dawny lub wspolczesny).

Przyklej trojkat do kartki papieru. Co to moze by¢? Dorysuj brakujace elementy.




Mapa Polski, godlo Polski, herb Warszawy

Wypchnij trzy elementy: ksztalt mapy Polski, Orta Bialego oraz Syrenke. Wykorzystaj elementy do stworzenia Godta Polski
oraz herbu Warszawy.

17



Literka L

Wypchnij literki L. Rysuj po $ladzie literki kilka razy. Wymawiaj L tak dtugo, jak dlugo piszesz. Wez czes$¢, ktéra wypchnates
i naklej na kartke. Stwérz na literkach piekny wzorek. Obok liter narysuj przynajmniej 3 przedmioty, ktére rozpoczynaja sie
gloska L.

Literka K

Wypchnij literki K. Rysuj po sladzie literki kilka razy. Wymawiaj K tak dlugo, jak dtugo piszesz. Utz z kolegami, ktorzy
siedza z tobg przy stoliku, literki K w rzedzie. Czy mozecie wymysli¢ wspdlnie tyle wyrazéw zaczynajacych sie gtoska K, ile
macie liter w tym szeregu?
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Paski konstrukcyjne

Na kartce sklej jak najwyzsza konstrukeje z paskow.
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Literka U

Narysuj szlaczek. Wypchnij cala mandale i literki U. Napisz palcem po $ladzie litery kilka razy. Pokoloruj usmiechniete buzki
i tto mandali. Naklej mandale na kolorowa kartke.
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Co kto robi? Gra planszowa

Przygotuj pionki i kostke do gry. Wypchnij wszystkie elementy. Mozesz poprosi¢ o pomoc nauczyciela. Zagraj w gre z
kolegami.
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Ptaszki na topoli

Wypchnij obrazki. Wykorzystaj je do liczenia. Schowaj kartoniki, przydadza ci sie podczas zadan matematycznych.




Literka Y

Wypchnij literki Y. Rysuj po $ladzie literki kilka razy. Wymawiaj Y tak dtugo, jak diugo piszesz. Literki naklej na kratke.
Narysuj 5 rzeczy, ktore koncza si¢ gloska y.
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Literka E

Wypchnij literki E. Rysuj po $ladzie literki kilka razy. Wymawiaj E tak dlugo, jak dtugo piszesz. Naklej literki na kartke.
Mozesz dowolnie obraca¢ literkami. Co mozesz z tego stworzy¢? Dorysuj brakujace elementy.
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Klopoty Burka z podworka

Pokoloruj rysunki. Wypchnij postacie i przymocuj do nich patyczki do szasztykdw. Przygotujcie teatrzyk. Wez kukielki do
domu i opowiedz domownikom histori¢ o Burku. Co ty mozesz zrobi¢ dla zwierzat w okresie zimy?
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Literka N

Wypchnij literki N. Rysuj po $ladzie literki kilka razy. Wymawiaj N tak diugo, jak dlugo piszesz. Wez to, co zostato po
wypchaniu literki. To jest szablon. Przyl6z szablon do bialej kartki i paluszkiem namoczonym w farbie kilka razy napisz
litery po $ladzie. Delikatnie oderwij szablon. Zobacz jak pieknie napisale$ literke. Element wypchany naklej na kartke stworz
z liter to, co chcialby$ wynalez¢ lub odkry¢ gdybys byl naukowcem.
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Literka D

Wypchnij literki D. Rysuj po $ladzie literki kilka razy. Wymawiaj D tak dlugo, jak dtugo piszesz. Naklej literki na kartke biatg
lub kolorowa. Narysuj domek, tak, zeby literki byly w srodku. W domku tym mieszkajg przedmioty, ktére zaczynaja si¢ na
gloske D, narysuj kilka z nich obok domku.
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Swieta

Wypchnij elementy. U6z puzzle i naklej na kartke. Opowiedz co przedstawia ilustracja.
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Matematyczne Memory

Wypchnij karty. Zagraj w matematyczne memory - odwrd¢ wszystkie karty tak, aby$ nie widzial obrazkéw. Nastepnie
odkrywaj po dwie karty i szukaj par. Parg bedzie cyfra i obrazek z takg samg iloécig elementéw jaka wskazuje cyfra. Udanej
zabawy!
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Liczmany

Wypchnij wszystkie prezenty. Zastanéw sie, w ile grup mozna je utozy¢?
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Miesigce kupuja buty

Wypchnij buty. W trakcie, kiedy nauczyciel bedzie czytal tekst odszukuj buty, o ktérych jest mowa w wierszu.
Przymocujcie do butéw wykataczki i stworzcie teatrzyk.
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Domino z figur

Narysuj w kazdym pustym polu tyle takich samych figur, aby bylo o jedng mniej niz na rysunku obok. Wypchnij gotowe
kostki domina i ut6z je w odpowiedni sposob. Mozesz domino ulozy¢ wspolnie z kolega lub kolezanka.
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Maszyny i urzadzenia

Wypchnij elementy. Wykorzystaj je do skonstruowania urzadzenia lub maszyny.
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Korale dla babci

Wypchnij wszystkie koraliki. Zaprojektuj korale dla babci.
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Literka B

Narysuj szlaczek, staraj si¢ nie odrywa¢ reki od kartki. Wypchnij mandale. Napisz palcem po $ladzie litery B kilka razy.
Pokoloruj mandale.
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Tangram

Wypchnij uktadanke oraz karty z obrazkami do odwzorowania. Sprobuj utozy¢ wzory znajdujgce sie na kartach.







Literka R

Wypchnij literki R. Rysuj po $ladzie literki kilka razy. Wymawiaj R tak dtugo, jak diugo piszesz. Naklej wielkg literke R na
kartke. Wyobraz sobie, ze nogi i brzuszek literki, to nézki i brzuszek kogos. Dorysuj elementy tak, zeby powstata postac. Jesli
chcesz wykorzystaj rowniez malg literke r.

Literka G

Wypchnij literki G. Rysuj po $ladzie literki kilka razy. Wymawiaj G tak dlugo, jak dtugo piszesz. Naklej literki na kartke.
Narysuj 3 obrazki przedstawiajace sytuacje, w ktorych ktos gra.
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Park w miescie
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Literka P

Wypchnij literki P. Rysuj po $ladzie literki kilka razy. Wymawiaj P tak dtugo, jak dlugo piszesz. Naklej litery na karte
i zaprojektuj im pigkne ubrania.

Literka L

Wypchnij literki L. Rysuj po $ladzie literki kilka razy. Wymawiaj L tak diugo, jak dlugo piszesz. Naklej literki na kartke.
Narysuj duze koto. Stwérz mandale.
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Monety

Wypchnij monety. Wykorzystaj je do zabaw matematycznych oraz do zabawy w sklep.
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Kostka samogloskowa

1. Rzu¢ kostka, wymysl wyrazy rozpoczynajace si¢ wylosowang gloska.

2. Rzu¢ kostka, wymyslaj wyrazy, ktore zawieraja dang gloske.
///

3. Rzu¢ kostka, podaj nazwe rzeczy, ktdra jest w tym kolorze.
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Owoce 1 warzywa

Pokoloruj warzywa i owoce. Wypchnij je. Przytdz do kartki i odrysuj ich ksztalty tak, zeby z prawej strony byly owoce,
a z lewej warzywa.
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Pokaz mody

Wypchnij figury chiopca i dziewczynki oraz komplety ubran. Wspoélnie z kolegami i kolezankami przygotujcie pokaz mody.
Mozesz wykorzystaé szablony i samodzielnie przygotowa¢ kolejne zestawy ubran.
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Literka C

Wypchnij literki C. Napisz po $ladzie literki kilka razy. Wymawiaj C tak dtugo, jak dtugo piszesz. Wez szablon, ktéry zostal po
wypchnigciu litery, przytéz do bialej kartki i paluszkiem zamoczonym w farbie kilka razy obrysuj litere. Oderwij delikatnie
szablon i zobacz jak piekng literke C napisates. W co mozna zamieni¢ literke C? Sprobuj to zrobi¢. Cze$¢ wypchang wez do
domu i pokaz komus bliskiemu jak pieknie potrafisz paluszkiem napisac literke C.

Literka W

Wypchnij literki W. Rysuj po $ladzie literki kilka razy. Wymawiaj W tak diugo, jak dlugo piszesz. Wez szablon i paluszkiem
zamoczonym w niebieskiej farbie napisz literki po $ladzie. Dookota nich namaluj to, co kojarzy ci si¢ z woda. Wypchniete
literki wez do domu i pokaz komus bliskiemu jak pieknie potrafisz paluszkiem pisa¢ literke W.
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Owady i pajaki

Wypchnij owady i pajaka. Zastanow sie gdzie moga mie¢ swoje domy. Na kartce papieru narysuj take z kwiatami — przyklej do
niej owady. Dla pajaka wyklej pajeczyne.




Figury geometryczne
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Zwierzeta

Wypchnij sylwetki zwierzat. Zastandw si¢, w jaki sposob mozna zwierzeta pogrupowaé. Gdzie moga zamieszka¢ rodziny
zwierzat? Wykorzystujac szablon mozesz narysowa¢ kolejne zwierzeta.
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Literka Z

Wypchnij literke Z i z. Rysuj litere paluszkiem po $ladzie i méw Z dopoki nie skoniczysz rysowac wielkiej litery, to samo zréb z
malg litera z. Co przypomina ci ta litera? Wypchnieta cze$¢ naklej na kolorowa kartke. Co moze powstac z tych liter? Narysuj
to. Szablon litery wez do domu i pokaz komus bliskiemu jak potrafisz pisac literke.

Literka ]

Wypchnij literki J. Rysuj po $ladzie literki kilka razy. Wymawiaj ] tak dtugo, jak dtugo piszesz. Naklej literki na kartke otocz
je petla w ksztalcie jajka. Dokota narysuj przedmioty, ktére majg jajowaty ksztatt.
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Literka F

Wypchnij literki E Rysuj po $ladzie literki kilka razy. Wymawiaj F tak dlugo, jak dlugo piszesz. Naklej literke na kartke.
Dookota litery zréb kota, kazde koto pokoloruj na inny kolor. Policz ile masz kolorowych kotek. Kto z Twojej grupy ma
najwiecej, a kto najmniej kolorowych kotek?

Literka H

Wypchnij literki H. Rysuj po $ladzie literki kilka razy. Wymawiaj H tak dlugo, jak dtugo piszesz. Naklej literki na kartke.
Na pozostalej czesci kartki narysuj hatas.
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W krolestwie gwiazd

Wyphjgw azdki. Na stoliku lub na podlodze utéz hgw1d 0zbid W1k1W z.Z poz tlyhgw azdek ul6z wymyslo a}
siebie kon tquNakl]w]qk stelacje n pp r. Gwiazdki, ktore zostaly mozesz zabra¢ do domu i pobawi¢
Wtklp sOb z rodzicami lub rodzenstwem.
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Uklad sloneczny

Wypchnij planety i storice. Stwérzcie makiete Uktadu Stonecznego
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Memory gloskowe

Wypchnij karty. Zagraj z kolegami w memory gloskowe. Waszym zadaniem jest odnalezienie pary przedmiotéw, ktérych
nazwy zaczynajg si¢ na taka sama gloske. Podziel na gloski wyrazy z pary, ktorg odkryles poprawnie. Tymi kartami mozna
réwniez zagra¢ w Piotrusia. Wez gre do domu i pobaw si¢ z kims$ bliskim.

55



*x

*x

*x

% % % )
B[] B[] B[] REc]
PRZEDSZKOLE PRZEDSZKOLE PRZEDSZKOLE PRIEDSZKOLE
PRZYSZEOSCI PRZYSZEOSCI PRZYSZEOSCI PRZYSZEOSCI
% % % )
B3 B3 BIS(C REC)
PRZEDSZIKOLE PRZEDSZKOLE PRZEDSZIKOLE PRZEDSZKOLE
PRZYSZEOSCI PRZYSZEOSCI PRZYSZEOSCI PRZYSZEOSCI
% % % )
e e EEC A
PRZEDSZKOLE PRZEDSZKOLE PRZEDSZIKOLE PRZEDSZKOLE
PRZYSZEOSCI PRZYSZEOSCI PRZYSZEOSCI PRZYSZEOSCI
* * X *
® ) ® )
ASIC AS(C] B3I C REc]
PRZEDSZIKOLE PRZEDSZKOLE PRZEDSZIKOLE PRZEDSZKOLE
PRZYSZEOSCI PRZYSZEOSCI PRZYSZEOSCI PRZYSZEOSCI

56




Samoloty i maszyny latajace

Wypchnij poszczegdlne elementy samolotow. Zt6z je na liniach zgie¢ w taki sposéb, aby powstal kadtub i skrzydta samolotu.
Skrzydla samolotu oraz ogon przeldz przez kadtub w zaznaczonych miejscach (nacigcie). Przez dziurke w kadlubie przewlecz
sznurek.
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Statki

Wypchnij poszczegdlne elementy. Z16z je na liniach zgie¢ w taki sposob, aby statki mogly sta¢ (lub przyklej je do kartki
papieru).
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Samochody i pojazdy

Wypchnij poszczegoélne elementy. Z167 je na liniach zgie¢ w taki sposob aby samochody i pojazdy mogty sta¢ (lub przyklej do
kartki papieru).
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Puzzle

Zaprojektuj i narysuj swoja wlasng ukladanke. Wycisnij elementy, wymieszaj je i sprobuj ulozy¢ na nowo. Zapytaj kolege lub
kolezanke czy chca ulozy¢ Twoja uktadanke.
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