Twoércze zajecia z dtugopisem 3D w przedszkolu

Kolorowe zygzaki

Autor: Katarzyna Trojanska

GRUPA WIEKOWA: 3-latki
CZAS TRWANIA ZAJEC: 15-30 minut

doskonalenie motoryki duzej i koordynacji wzrokowo-ruchowej
doskonalenie motoryki matej

zapoznanie z dziataniem dtugopisu 3D Banach i zasadami bezpieczenstwa
podczas jego uzytkowania

CELE OGOLNE

Dziecko:
rozpoznaje i nazywa podstawowe kolory
czeka na swoja kolej
podejmuje intencjonalne dziatanie
prezentuje wytwory swojej pracy

- zuwaga stucha wypowiedzi innych

CELE SZCZEGOLOWE . rozumie i realizuje werbalne instrukcje

podejmuje aktywnosc indywidualng
uczestniczy w zabawie grupowej
wyraza swoje potrzeby, odczucia emocje
uczestniczy w zabawach ksztattujacych pojecie liczby
przelicza elementy w zbiorze w dostepnym zakresie
uktada okreslong liczbe elementdow wedtug ustalonych zasad

indywidualna

FORMY PRACY
grupowa
dtugopisy 3D Banach
foliowe koszulki z biatymi kartkami w srodku (jako podktadka do druku 3D
ZASOBY Y lakop !

ptdcienny woreczek
duza kostka do gry
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PODSTAWA PROGRAMOWA

Dziecko:

1.5 uczestniczy w zabawach ruchowych
1.2 szanuje emocje swoje i innych osob

1.1 przejawia poczucie witasnej wartosci jako osoby, wyraza szacunek wobec innych osob i przestrzegajqc tych
wartosci, nawigzuje relacje rowiesnicze

I11.8 obdarza uwagqg inne dzieci i osoby doroste

1.9 komunikuje sie z dziecmi i osobami dorostymi, wykorzystujgc komunikaty werbalne i pozawerbalne; wyraza
swoje oczekiwania spoteczne wobec innego dziecka, grupy.

IVl wyraza swoje rozumienie swiata

IV.5 odpowiada na pytania

IV.8 wykonuje wtasne eksperymenty graficzne farbq, kredkq, ofowkiem, mazakiem itp.

V11 wyraza ekspresje tworczg podczas czynnosci konstrukcyjnych i zabawy

IV.19 podejmuje samodzielng aktywnosc poznawczq poprzez korzystanie z nowoczesnej technologii

JAK PRZYGOTOWAC SIE DO PROWADZENIA ZAJEC

Przed rozpoczeciem zajec z dzie¢mi prowadzacy powinien wykonac nastepujgce czynnosci:
1. Upewnic sig, ze dtugopisy zostaty natadowane.
2. Wydrukowac dtugopisem okoto 20-30 réznokolorowych zygzakow (zygzaki nie powinny byc¢ zbyt diugie).
3. Dostosowac kostke do gry do mozliwosci grupy (opcjonalnie).
4. Przygotowac na sztywnym papierze kota—losy o srednicy minimum 10 cm w réznych kolorach (zgodnych
z kolorami wydrukowanych zygzakow i filamentow, ktérymi beda drukowac dzieci).

PRZEBIEG ZAJEC

l. Czes¢ wstepna

Dzieci siadajg w kole na dywanie. Nauczyciel pokazuje ptécienny worek, w ktorym ma kolorowe zygzaki (wydrukowane
ditugopisem 3D zygzaki i zawijasy z filamentu). Zaprasza dzieci, aby podeszty do nauczyciela, zamknety oczy i wylosowaty
jeden zygzak, a nastepnie nazwaty jego kolor. Po skonczonej zabawie wylosowane zygzaki wracaja do nauczyciela.

I. Czes$¢ wspdlna

1. Jaki to kolor?
Nauczyciel pokazuje dzieciom, jak powstajg kolorowe zygzaki i pyta, czy dzieci chciatyby wydrukowac¢ swoj zygzak
dtugopisem 3D.

Uwaga dla nauczyciela: Materiat do cwiczen nalezy dobrac kolorystycznie do mozliwosci grupy. Wydrukowane zygzaki
nie mogqg byc zbyt dtugie.

2. Kolorowe zygzaki
Nauczyciel dzieli dzieci na 6 grup (tyle, ile ma dtugopiséw 3D Banach w walizce).
Kazda grupa dostaje jeden dtugopis 3D i wybrany filament. Dzieci po kolei drukujg swoje zygzaki/zawijasy.
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Uwaga dla nauczyciela: Przed przystgpieniem do druku, przypomnij dzieciom zasady bezpieczerstwa podczas pracy
z dtugopisem 3D. Jesli przedszkolaki pracujq z dtugopisem po raz pierwszy, zapoznaj ich z zasadg dziatania i bezpiecznym
uzytkowaniem.

Zygzak wydrukowany przez dziecko powinien byc prostym elementem powstatym w wyniku kilku pociggniec dtugopisem
w roznych kierunkach. Uwaga dziecka podczas cwiczenia powinna skupic sie na utrzymaniu dftugopisu, wypuszczaniu
filakmentu i poruszaniu dtugopisem w odpowiednim tempie. Nie chodzi tutaj o wydruk konkretnego ksztattu, a jedynie
o pierwsze kroki z dtugopisem 3D.

3. Bystre oczko
Nauczyciel zaprasza dzieci do kregu na dywanie. Kazde dziecko uktada swoj zygzak w srodku kota. Nauczyciel dokfada
zygzaki z woreczka i tworzy na srodku plataninke zygzakow. Nastepnie prezentuje dzieciom zasady zabawy.

Wersja 1

Chetna osoba rzuca duzg kostka do gry. Odczytuje liczbe, a nastepnie wyciaga z plataninki tyle zygzakow, ile wskazata
kostka. Dziecko nazywa kolory wybranych zygzakow. Po skonczonym ¢wiczeniu zygzaki wracajg na srodek kota i kolejne
dziecko powtarza ¢wiczenie.

Wersja 2:

Obok zygzakow na srodku dywanu nauczyciel uktada kolorowe kota—losy biata strong do gory. Zadaniem dziecka jest
najpierw wybrac koto, pokazac pozostatym uczestnikom wylosowany kolor i nazwac go. Nastepnie dziecko rzuca kostka
do gry i odczytuje liczbe. Dalej wyszukuje w platanince wskazana liczbe zygzakéw w kolorze zgodnym z wylosowanym
kotem. Po skonczonym ¢wiczeniu zygzaki i kota—losy wracaja na srodek i kolejne dziecko powtarza ¢wiczenie.

Uwaga dla nauczyciela: Liczbe oczek na kostce do gry nalezy dostosowac do mozliwosci grupy (mozna zaklei¢ scianki
kartkq i narysowac oczka).

4. Kto pierwszy

Nauczyciel prosi dzieci, aby roztozyty zygzaki na catym dywanie. Nastepnie przedszkolaki spaceruja po dywanie pomiedzy
zygzakami (moze to byc spacer przy muzyce). W dowolnej chwili nauczyciel podnosi kolorowe koto. Zadaniem dzieci jest
jak najszybciej odnalez¢ zygzak we wskazanym przez koto kolorze.
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