Bezpieczne zabawy w szkole

I na boisku

Przeczytaj. Zapamigtaj.
Jesli cheesz si¢ czu¢ bezpiecznie 1 we dnie, 1 w nocy,
zapamietaj krotki wierszyk o pierwszej pomocy.
Gdy skaleczysz si¢ niegroznie w reke albo w nogg,
nie placz, tylko pomys$l — sam sobie pomoge!
Swiezg ranke sptucz doktadnie przy pomocy wody,
zeby ja oczysci¢ z brudu 1 wygna¢ mikroby.
Potem szybko naklej plaster albo zabandazuj.
Pewnie bedzie trochg szczypac — nie przejdzie od razu!
Lecz gdy jestes sam, a sprawa jest powazna
dzwon po pomoc! Zna¢ numery — umiejetno$¢ wazna!

A wigc 999 albo 112

szybka pomoc i ratunek tutaj znajdziesz wlasnie.
Widzisz pozar lub wypadek — réwniez Ci pomoga.

Pomkna wozy na sygnale jak najkrotsza droga.
Zeby uratowac zycie, wie to kazdy z nas:
nie panikuj, tylko dziataj, tu liczy si¢ czas!

Zadanie umystowe.

Porownaj oba obrazki i wyjasnij dlaczego na drugiej ilustracji dzieci zachowujg si¢ niewtasciwie.




Zadanie rozrywkowe.

Wesota szkota to gra planszowa dla dzieci i ich rodzicow.
W zabawie moze wzig¢ udziat od 2 do 4 osob. Aby zagra¢, musisz

wydrukowac gre. Potrzebujesz rowniez kostki 1 pionkow.

Zasady gry ,,Wesola szkola”

Wszyscy ruszaja z pola "Start", rzucajac po kolei
kostka. Kazda osoba przesuwa si¢ o tyle pol , ile oczek

wyrzucita. Kolejka si¢ powtarza si¢, dopoki jedno z was

nie znajdzie si¢ na polu z numerem 19. Ta osoba wygrywa. i

2 - Czekasz na autobus, ktory podwiezie ci¢ do szkoty. Opuszczasz jedng kolejke.

3 - Kolega daje ci magiczne balony! Wznosisz si¢ na pole 13 1 trafiasz na przyjecie
pierwszakow.

4 - Przechodzisz przez pasy. Rzu¢ kostke jeszcze raz. Jesli wyrzucisz liczbe parzysta (2,4 lub
6), masz czerwone $wiatto i czekasz na jedng kolejke. Jesli wyrzucisz liczbg nieparzysta (1,3
lub 5), masz zielone $wiatto i trafiasz na pole 7.

6 - Jeste$ 1 zatrzymujesz si¢ na chwile, zeby wypi¢ sok i zje§¢ kanapke, ktorg zrobit ci tata.
Opuszczasz jedng kolejke.

14 i 15 - Spotykasz inne dzieci, biegniecie na plac zabaw. Zabawa tak ci¢ wciaga, ze
zapominasz o czasie! Przenosisz si¢ na pole 7.

16 - Wypozyczasz ksigzke z biblioteki 1 idziesz do parku poczytac ja. Przenosisz si¢ na pole 17.




Gdy 12hola Juit weiola,
ratdy 1] ieRIdy.
by 9o nie) Sotviel

W tvahciz wyfcigu §
spOTkOjQ WaE prayqody, |
JOK 11§ potiujerl, Niedy \ e

dotyiaiz do rzkoly i

Orzed wilysthimi?

Prrehono)1ig)

_B—SSEM' .

PSPPI

F3 VR

Fr FITF Addlidii .



FIND A GOOD d

* Pelfinder.com
G
' 1 D o5
HELP SPOT y . %




Zadanie plastyczne.

Pokoloruj malowanki.
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Zadanie ruchowe.

https://www.youtube.com/watch?v=k2hBMkZuvP8&Iist=PLQBt82zcfRIKC1YS IfK4LC7P
Uu-mcRKL
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Rytmika dla dzieci


https://www.youtube.com/watch?v=k2hBMkZuvP8&list=PLQBt82zcfRIKC1YS_lfK4LC7PUu-mcRKL
https://www.youtube.com/watch?v=k2hBMkZuvP8&list=PLQBt82zcfRIKC1YS_lfK4LC7PUu-mcRKL

Zadanie plastyczne.

Wykonaj ponizsze polecenie.

Dorysuj drugq potowe obrazka.




»Bezpieczna zabawa”

Kiedy stonko mocno §wieci, na dworze bawig si¢ dzieci.
O bezpieczenstwo swoje dbaja, rodzicoOw i nauczycieli zawsze stuchaja.
Pamigtaja o zasadach, nikt nikomu nie przeszkadza.
Na boisku w pitke graja, a ulice omijajg.
Uwazaja na maluchy, starsze dzieci to sa zuchy!
Karuzela czy zjezdzalnia, kazdy czeka — nie przegania.

Bezpieczenstwo najwazniejsze jest, baw si¢ z nami jesli chcesz.

Zawsze pami¢taj o przestrzeganiu zasad bezpieczenstwa.




Zajecia rozrywkowe.
Zagraj w gre ,,Bezpieczne zabawy”. Najpierw poznaj zasady gry:

Przed rozpoczeciem gry gracze biorg po 1 karcie .Umiem sig bezpiecznie zachowac" | ustawiajg swoje pionki na
dowolnym polu przy wejsciu na plac zabaw. Karty Aktywnosci odktadamy z boku planszy.

Plerwsza rozpoczyna osoba, ktora wyrzuci najwigcej oczek o ile nie bedzie to 6 oczek. Osoby z szdstkami nie mogq
rozpoczac gry.

Celem kazdego jest przejscie przez caly plac zbaw w bezpieczny sposdb. Nie wazne czy gracz najpierw skieruje sie w
strong fawek czy w kierunku hustawki, aby wygra¢ musi przejsc cala trase.

Zabronione jest szybkie bieganie po placu zabaw, wigc gdy gracz wyrzuci 6 oczek musi powiedzie¢ .zwalniam™ | przesunac
sie do przodu na najblizsze kolorowe (bez bialego wypenienia) pole.

Kto o tym zapomni traci swoja karte .Umiem sig bezpiecznie zachowac!". Jesli nie ma juz karty — odpada z gry.

Jesli pionek zatrzyma sie na kolorowym polu, gracz bierze Karte Aktywnosci z ilustracjg miejsca, w ktorym sie zatrzymat i
czyta jaka my$i przyszia mu do glowy. Potem musi skomentowacé czy jest 1o bezpieczne czy nie. Jesli skomentuje dobrze,
1o nic sie nie dzieje.

Kto sie pomyli tracl swoja karte .Umiem sig bezpiecznie zachowac!". Jesli nie ma juz tej karty, to odpada z gry.

Wygrywa kazda osoba, ktdra przejdzie przez plac zabaw i nie odpadnie z gry. Najlepsi dodatkowo zachowaja swoja karte
.Umiem sie bezpiecznie zachowaé!".
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Cheesz stanqgé z
boku hustawki Cheesz zaczekaé, a2
czekajqc na swojq | Chzusy pupunrze? nu | osoba przed tobq Cheesz usiqéé, aby
kolej. Fonranny. zjedzie. Cheesz jeié powdli, odpoczqé.

/l/H il ﬂ

Cheesz zaczekaé, a2

hustawka si¢ Cheesz wejéé po Choesz méwié, gdy | Cheesz usiqéé, aby
zatrzyma | wtedy Cheysy zanre s schodach na nie masz nic w porozmawiaé ze
zejéé. siy prey Forranniy, zjezdzalnie. ustach. swojq mamq.
!
Checesz podejéé tuz Checesz wejéé na Cheesy jeié drugie
obok bujajqcego sig¢ | Chszzz pupiyuné | zjeidialnig, ale nie | Znladanie brudnymi | Cheesz przeskoczyé
dziecka. Funtunniz, po schodach. rghami. przez tawkg.
|
il
Masz ochote wzigé
kolorowy kamyk spod Cheesz potyrat dute
bujajacego si¢ Chizesz naplé siy 2 Cheesz zjechaé bt jedzenia, Cheesz czotgaé sig
dziecka. Futiranny. gt 2 MNie choesz gryZé. pod tawkq.
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Cheesz zeskoczyé z
hustawki, gdy sig Chisese wepshng innq osobg, aby Cheese jeit | méwié | glowg pod tawkq a
bujasz. Yogyut do Funranny. zjechata szybko. Jednoczetnie. nogi na tawce.

Checesz trzymaé




Karty aktywnosci ,,Umiem si¢ zachowac bezpiecznie”

Umiem sip | Umiemsie | Umiem sie | Umoem sip
bezpiecznie | bezpiecznie | bezpiecznie | bezpiecznie
zachowad! | zachowaé! | zachowaé! | zachowad!
Umiem sip | Umiem sie | Ueiem sie | Umoem sig
bezpiecznie | bezpiecznie | bezpiecznie | bezpiecznie
zachowad! | zachowaé! | zachowat! | zachowad!
UMIMSTE | UMPE] Sie | Umiemn sie | Umiem sie
BEPTECINIE | bezpieczplie | bezpiecznie bezpiecznie
IO | zagnowfadl | 22<NOWAS | zachowad!

Plansza do gry




Praca techniczna https://www.youtube.com/watch?v=ZsAMDJv7P0OE

Wiosenny bukiet. Instrukcja wykonania w linku.
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Zajecia muzyczno-ruchowe https://www.youtube.com/watch?v=Z7XrVdL4FNU

Zumba dla dzieci. Link do filmu powyze;.



https://www.youtube.com/watch?v=ZsAMDJv7P0E
https://www.youtube.com/watch?v=Z7XrVdL4FNU

Lamiglowka.

Znajdz 7 dinozaurdéw.
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Zajecia plastyczne.

Dorysuj drugg potowe obrazka. Pokoloruj obrazek najtadniej jak potrafisz.

©




L) Pamigetaj, ze kazda przemoc jest zta!

o Zaré6wno przemoc fizyczna (bicie, szarpanie, podkladanie nogi, sprawianie
jakiegokolwiek bolu), jak i ta psychiczna (wySmiewanie, obrazanie, o$mieszanie,

przedrzeznianie) kazdemu sprawiaja wielka przykros¢.
o Nie przyno$ do szkoty cennych przedmiotéw czy duzych sum pieniedzy.
oo Jesli znajdziesz jaka$ rzecz, niezwlocznie zacznij szukaé witasciciela.
o Nie otwieraj bez pozwolenia okien i nie wychylaj si¢ przez nie, aby co$ zobaczy¢.

L) Pamigtaj o przestrzeganiu higieny.




Zajecia czytelnicze.

Przeczytaj gtosno wiersz. O jakich waznych zasadach mowi tres¢ wiersza?

Ula siedzi sama w domu. Nie otwiera drzwi nikomu.
Cho¢by piektem ja straszyli, albo bardzo mili byli.

Zadne grozby jej nie wzrusza, stodyczami jej nie skusza.
Obcych nie chce Ula gosci. Stucha mamy — tak jest proscie;.

Ufa¢ tylko moze bliskim, a nie obcym i to wszystkim.

Gdy policjant Uli radzi, jego stucha¢ nie zawadzi,

By bezpieczna zawsze byla i na §wiatlach przechodzita,
W pitke gra¢ szta na boisko, uwazata, gdy jest §lisko,

Z ogniem nigdy nie igrala i do wody nie skakata...

Gdy na rower si¢ wybiera, w strdj sportowy si¢ ubiera.

Wkiada zawsze kask ochronny. Do tego nie kazdy sktonny!

Sprawdza $wiatta 1 hamulce... To wpajano zawsze Ulce.

Takich zasad Ula stucha. Na przestrogi nie jest ghucha.
Wszystko czyni z zasadami i dlatego jest tu z nami.

Jako wzor wam Ule stawiam! Do kopiowania jej namawiam!!



Zajecia muzyczne https://youtu.be/gSnIQO0s4MO

Wystuchaj piosenki pt. ,,Pan Pomidor” (§piewany wiersz Jana Brzechwy).

¥ Jakie warzywa rozgniewaly si¢ na pana Pomidora?
¥ Jaki byt powdd ich gniewu?
¥ Jaki los spotkal pana Pomidora?

¥ Co powiedzialby$ panu Pomidorowi?



https://youtu.be/gSnlQO0s4M0

Zajecia rozrywkowe.

Potacz ze sobg po kolei wszystkie kropki. Dorysuj listki. Pokoloruj dowolnie obrazek.
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Przeczytaj i zapamietaj.

Bezpieczne zabawy w szkole i na boisku

Po skonczonych lekcjach uczen:
spokojnie schodzi do szatni pod opieka nauczyciela (ubiera si¢, zmienia obuwie),
nie wdaje si¢ w zadne bojki i przepychanki,
nie oddala si¢ z osobami nieznajomymi i nie bierze od nich zadnych produktow.
W czasie uroczystosci, imprez i akcji szkolnych:
zawsze zachowuje si¢ kulturalnie i1 taktownie,
godnie reprezentuje szkole,
podczas $piewania hymnu szkoty lub hymnu panstwowego staje w pozycji ,,na baczno$c¢”,
kulturalnie zachowuje si¢ w srodkach komunikacji miejskiej, nie zaklocajac spokoju innym
podréznym,
ubiera si¢ stosownie do sytuacji.
Podczas zabaw i gier na boisku szkolnym uczen:
przestrzega ogdlnych zasad bezpieczefistwa,
stucha polecen nauczyciela,
nie oddala si¢ samowolnie,
ze sprzetu 1 przyrzadow korzysta zgodnie z przeznaczeniem,

nie niszczy sprzetu stuzacego do wspolnych zabaw.




Zabawy ¢wiczace zmysly.

Nie od dzi$ wiadomo, ze zmysly i do§wiadczenia sg najlepszymi nauczycielami dzieci.
Zabawy, ktére umozliwiajg dziecku cos$ dotkng¢, poczué, zobaczy¢ lub ustyszec i emocje z nimi
zwigzane pozwalajg w tatwy sposob przyswoi¢ wiedze. Dzi§ zabawa uczaca koloréw, figur
1 przyswajajaca pojecie zbioru oraz jego elementow.

Do zabawy potrzebny jest: strunowy woreczek, zel do wloséw, rézne kulki i koraliki,
oraz kolorowa tasma np. izolacyjna. Na woreczku za pomoca tas§my wyklejamy kwadrat,
prostokat, koto i trojkat. Do §rodka wrzucamy 16 koralikow po cztery z kazdego rodzaju tak,

aby mozna byto je podzieli¢ na cztery zbiory. Nasze zabawy z zelem opisane sg ponizej.

Woreczek wypelniony zelem przyklejamy do okna, dzigki czemu zabawa bedzie bardziej
atrakcyjna, bo przenikajace $wiatlo dodaje zabawie pewnej magii. Wspolnie z dzieckiem
wykonujemy kolejne zadania. Nasze figury to cztery zbiory, zadaniem dziecka jest
umieszczenie w kazdym zbiorze 4 takich samych koralikow. Przesuwanie koralikow
do kolejnych zbiorow, to doskonaty trening matych paluszkéow i catkiem mite uczucie

dotykowe. Kolejne zadania mozna formutowa¢ nastepujaco:

© - umiesci¢ w kazdym zbiorze cztery rozne od siebie koraliki,
© - umies¢ wszystkie koraliki w zottym kwadracie,
© - przenies 8 koralikow do trojkata i 8 do kota,

© - umies¢ wszystkie srebrne koraliki w z6ttym zbiorze,

©® - umies¢ rozowe koralki w zielonym zbiorze.



Cwicz umysl.

Labirynt. Czy chtopiec odnajdzie dziewczynke? Podpowiedz w dolnej czgséci rysunku.

Zabawa ruchowa.

Zabawa ruchowa potaczona z recytacjg wiersza ,,Na chodniku”.

Za pomocg sznurka lub klockéw wyznacz na podlodze pas jezdni. Nastepnie wyznacz
przejscie dla pieszych biatymi paskami kartonu. Glosno przeczytaj wierszyk i wykonuj
polecenia w nim zawarte. Po utrwaleniu wiersza, przechodz kilkakrotnie po przygotowanych
pasach.

Zapamigtaj jak nalezy zachowac si¢ przy przechodzeniu przez jezdnig!

»Na chodniku”

Na chodniku przystan bokiem,
popatrz w lewo bystrym okiem,
skieruj w prawo wzrok sokoli,
znoéw na lewo spojrz powoli,
jezdnia wolna, wigc spokojnie

moga przez nig przej$¢ przechodnie.



