ZAJĘCIA PROMYCZKI 14.05.
„MUZYKA RELAKSACYJNA”

1. „Po co nam muzyka?” – burza mózgów, doskonalenie myślenia przyczynowo–skutkowego. Rodzic włącza fragmenty różnej muzyki:, a dziecko decyduje,
do czego mogłaby być dobra.
    muzyka relaksacyjna https://www.youtube.com/watch?v=D1lH55N72U0 
    muzyka elektroniczna https://www.youtube.com/watch?v=Xh2DEUUR7QU 
    rock&roll https://www.youtube.com/watch?v=mOLOeaYjRME 

2. „Namalujmy muzykę!” – malowanie dziesięcioma palcami do muzyki (muzyka
z gatunku heavy metal https://www.youtube.com/watch?v=Ui_pQIk01oE ).
Rodzic rozkłada na podłodze duży arkusz papieru (co najmniej A3). Dziecko swobodnie maluje farbami, wykorzystując wszystkie palce i całe dłonie – ilustruje muzykę. Następnie rodzic powtarza ćwiczenie z muzyką relaksacyjną https://www.youtube.com/watch?v=IBAoNnyp7WE . Dziecko prezentuje swoje prace. Rodzic wywiesza je tak, by prace wisiały jedna pod drugą i  zadaje dziecku pytania: Czym różnią się te prace? Która jest spokojna, a która nie?
Czy łatwo rozpoznać, która była malowana, podczas którego utworu? Dlaczego?

3. „Muzyka łagodzi obyczaje” – rozmowa z dzieckiem. Rodzic pyta: Co oznacza to powiedzenie?. Prosi o podanie przykładów sytuacji.

4. Wprowadzenie litery H, h- obejrzenie filmu https://www.youtube.com/watch?v=ZYseoOcd6m8 

5. Praca z Kartą Pracy 4.17a – doskonalenie zdolności grafomotorycznych
i percepcji wzrokowej.

6. Pokaz nowej litery drukowanej, analiza pokazywanej litery i jej elementów, wodzenie palcem po małej i wielkiej literze, ozdobienie szablonu litery dowolnym materiałem.

7. Wskazywanie przedmiotów o otoczenia, których nazwa rozpoczyna się na literę h. Rozpoznanie nowej litery wśród innych liter.

8. Praca z Kartą Pracy 4.17b – doskonalenie percepcji słuchowej, koordynacji wzrokowo–ruchowej, ćwiczenia w czytaniu.

9. Gra w dobble:

	Wersja 1:
Zabawa w parze (z rodzicem lub rodzeństwem). Gracze rozdają między siebie wszystkie karty. Jedną kartę należy położyć na środku stolika. Na sygnał rodzica, każdy z graczy patrzy na swoją pierwszą kartę i szuka wspólnej litery
z kartą, która leży na środku. Głośno podaje nazwę litery
i szybko kładzie kartę na stole, przykrywając tę, która już na nim leży. Teraz każdy z graczy musi znaleźć wspólną literę z nową kartą. Wygrywa ten, kto pierwszy pozbędzie się kart.

	Wersja 2:
Gra na zasadzie gry w wojnę. Wszystkie karty należy rozdać dwóm osobom.
Na sygnał gracze wykładają na środek po jednej karcie i szybko szukają wspólnej litery dla tych dwóch kart. Osoba, która pierwsza głośno poda nazwę takiej litery, zabiera karty ze środka. Wygrywa ten, kto zbierze wszystkie karty.

