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Wytnij kartoniki z wyrazami. Naklej je pod takimi samymi wyrazami — podpisami do obrazkéw.
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Narysuj ozdoby na pudle z zabawkami. Wytnij elementy na dole strony. Wokét pudta przyklej zabawki. Pozostate
obrazki naklej na oddzielna kartke jeden pod drugim. Narysuj pasujace do nich przedmioty. 2







Zt6z marchewke technika origami wedtug instrukcji. Przyklej na¢ do korzenia za pomoca kleju.
Wytnij, zt6z i sklej koszyczek. Wi6z marchewke do koszyczka. 4
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Wykonaj kompozycje kolorystycznag pt. ,Owocowe wnetrze”. Postepuj zgodnie z instrukcjg nauczycielki. 5
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Narysuj kredkami pastelowymi swojag wersje obrazu P. A. Renoira. 6
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Stworz fryzure pani Jesieni z tworzywa przyrodniczego i plasteliny.




Wytnij elementy Uktadu Stonecznego. Wymieszaj je, a hastepnie sprobuj utozy¢ w odpowiedniej kolejnosci. Wzor
prawidtowego szyku planet jest umieszczony na tablicy demonstracyjnej. | 8




Rozetnij zdjecie wzdtuz zaznaczonych linii. Nastepnie sprobuj je ztozy¢ i naklei¢ na oddzielnej kartce.
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Wytnij elementy na dole strony. Uzupetnij jesienne sudoku.




Wyklej kawatkami krepiny ,orzech” i kulkami krepiny ,miseczke” zotedzia. Doklej liS¢ debu z prawej strony tak, aby
udawat peleryne. Uzupetnij postac, doklejajac jej oczy i usmiech oraz inne elementy wedtug wtasnego pomystu. 11




Zaprojektuj tor z przeszkodami dla monster trucka.
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Wytnij kartoniki z instrumentami i wykorzystaj je do zabaw muzycznych.




Wytnij kartoniki z wyrazami. Naklej je pod takimi samymi wyrazami — podpisami do obrazkéw. 14

------ wiewiorka




Przetnij kartke na potowe wzdtuz linii przerywanej. Rysuj lub przyklej gotowe, ozdobne elementy. Nastepnie sklej
dwie czesci na wymiar swojej glowy.

15



Namaluj palcami zamoczonymi w biatej farbie o$niezone choinki.

: -
.
[l ' -
. ' ) - ”
r &
: °. S
™ ™
: L
™ . ’
® .
L] . - :
g -
- - : ‘ = ® .
F 1 [ £ & ¥
L] . : . ; A & -
» i




Wytnij koto po zaznaczonej linii. 0zddb je kropkami. Wykonaj serpentyne, tnac wzdtuz linii przerywanej.







Wytnij koto oraz postaé niedzwiadka. Wykorzystaj te elementy w pracy plastycznej. 18




Wytnij elementy na dole strony. Uzupetnij ,polarne” sudoku.




Wytnij kartoniki z wyrazami. Naklej je pod takimi samymi wyrazami — podpisami do obrazkéw. 20
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Obejrzyj zimowy obrazek. Rozetnij go na czesci wzdtuz linii, a potem ponownie zt6z. 22
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Zapamietaj zapisy graficzne stéw. Wytnij podpisy do obrazkéw i umies¢ je pod wiasciwymi produktami spozywczymi.

23




Natnij kartke wzdtuz przerywanych linii. Wykonaj prace wedtug wskazéwek nauczycielki.
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Wytnij wiosenne kwiaty. Wykorzystaj je do zabaw matematycznych.




Wytnij ksztatt babki wielkanocnej. Wykorzystaj element do zabawy matematycznej.
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Wykonaj z sizalu gniazdo dla bocianéw, przyklejajac go na kartce.
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Wytnij i utéz historyjke obrazkowa pt. ,0 ksiezniczce Anastazji i rycerzu Witaminku”.




Wyklej sylwete mézgu matymi kawateczkami papieru. 30




Wytnij sylaby. Ut6z z nich wyrazy i przyklej na stronie pod wtasciwymi obrazkami — elementami przyrody i przed-
miotami zwigzanymi z jej obserwacja. 31
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Wytnij obrazki ze zwierzetami. Utéz je w kolejnosci w jakiej pojawity sie w opowiadaniu. 32




Narysuj na Swince skarbonce swoj cel oszczedzania.







Wytnij zdjecia przedstawiajgce dwie historie. Ut6z je w dwoch szeregach w prawidtowej kolejnosci. Ponumeruj
samodzielnie obrazki, wpisujgc wiasciwe cyfry w okienka. | 35




Wytnij elementy i wykorzystaj je w zabawie matematycznej. 36




Wytnij obrazki. Wykorzystaj je podczas zajec.

- M‘o



Wytnij elementy. Utéz postac z6twia, naklejajgc kwadraty na plansze wedtug wzoru. 38
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Wypchnij kota. Utéz z nich dowolng kompozycije.

90000

00000



Wypchnij legitymacje i odznake Matego Detektywa. Wpisz na nich swoje imig. Na legitymacji narysuj swéj portret. 3
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Wypchnij figury geometryczne. Wykorzystaj je w zabawach matematycznych.
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Wypchnij elementy sylwety dinozaura. Sklej je w cato$¢ wedtug wzoru. 5




Pokoloruj puzzle, wykonujac obrazek na temat: ,Szaro i mgliscie”. Nastepnie wypchnij elementy, wymieszaj i utéz
ponownie.




Wypchnij ksztatt szafy oraz drzwi tak, by otwieraty sie. Z tytu przyklej biatg kartke. W srodku szafy narysuj mazaka-
mi dowolne ubrania.
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Wypchnij ksztatt pudetka. Zegnij papier wzdtuz zaznaczonych linii. Sklej pudetko. 0zdéb mazakami jego Scianki.




Wyrwij kartke $wigteczng. Dorysuj mazakami mate bombeczki na choinkach oraz gwiazdki na ich wierzchotkach.
Zegnij kartke na potowe. 9







Wypchnij wszystkie elementy. Wykorzystaj je podczas zabaw matematycznych.
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Wypchnij sylwete buta oraz dziurki. Przewlecz przez nie sznurowadto i sprébuj je zawigzac.




Wypchnij kapelusz i otwory na oczy. Wykonaj maske szpiegowska zgodnie z instrukcjg nauczycielki.




Wypchnij cyfry i wykorzystaj je do zabaw matematycznych.




Wypchnij elementy. Przygotuj upominki z okazji Dnia Babci i Dziadka.




Wypchnij elementy. Przygotuj upominki z okazji Dnia Babci i Dziadka.




Wypchnij elementy. Przygotuj upominki z okazji Dnia Babci i Dziadka.




Wypchnij elementy. Przygotuj upominki z okazji Dnia Babci i Dziadka. 17
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Wypchnij monety i banknoty. Wykorzystaj elementy podczas zajec.
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Wypchnij maske pieska i otwory na oczy. Zamontuj gume w otworach wykonanych przez nauczycielke. Odegraj
spontaniczne scenki z wykorzystaniem maski.




Wykonaj kartke wielkanocng wedtug instrukcji nauczycielki.







Rozetrzyj cienko plasteling w konturze ptaszkéw. Dorysuj mazakami nutki. 21




Wypchnij kaczke. Wykorzystaj element podczas zaje¢ plastycznych.




Wypchnij ksztatt krawata. Rysuj na nim wzory. Przewlecz cienkg gumke przez otwory i zawigz supet.



Wypchnij i przygotuj zaktadke do ksigzki wedtug instrukcji nauczycielki. 24




WYPYCHANKA Zalacznik nr 1

Za odwage, spryt, czujno$é i wielkg ciekawosé Swiata.
Za zdobywanie kolejnych
odznak Matego Detektywa
oraz wielkie serce do wspédlnej zabawy
na tropie zagadek i przedszkolnych odkr'yé.




WYPYCHANKA Zatacznik nr 2

ukoriczenia przedszkola .
otrzymuje: <

Na pamiatke wspélnej
nauki i zabawy

z zyczeniami radosnych

i sfonecznych wakacji.
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WYPYCHANKA Zalacznik nr 3

na zakorczenie roku
otrzymuje:

Z zyczeniami
radosnych i stonecznych wakacj.
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