INFORMACJA
po konferencji w dniu 20 maja 2024r.

nZalezy ci na dziecku? Nie dawaj mu smartfona!”
na temat programow

—

Nadzwyczajhy, unikalny program poznawczy dla dzieci w wieku przedszkolnym, ktory zapewnia im ogromny
rozwoj umfiéjfgitnoéci uczenia sie, dhje mozliwosc odniesienia wyjatkowego sukcesu szkolnego, spotecznego i
osobistego .
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Otworz sie na nowe
mozliwosci

Klucz do uczenia sie

« podreczniki ze scenariuszami

zajec do 21 modutow

materiaty dydaktyczne dla n-la

materiaty dydaktyczne dla
kazdego dziecka

szkolenia nauczycieli

wsparcie wdrozeniowe
w razie potrzeby

spotkania z rodzicami

ZADZWON PO WIECEJ INFORMACI!

728 98 30 98
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KLUCZ DO UCZENIA SIE

Cechy programu:

/\05
WPy

WZMACNIA
ROZWO3J
KOMPETENCIJI
NAUCZYCIELA

0

WSPIERA ROZWOJ
SAMOREGULACII

| FUNKCIJI
WYKONAWCZYCH

° 09,
0 S &
x L/
CALOSCIOWY STWORZONY
PROGRAM N DLA DZIECI
NAUCZANIA | OD 2,5 DO 7 LAT

ENER |

OPARTY NA ANGAZUJACY
BADANIACH WSZYSTKIE
DZIECI
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to unikalny i sprawdzony program edukacji przedszkolnej, ktory
koncentruje sie na rozwijaniu umiejetnosci uczenia sie dzieci.

. To wynik 46 lat badan i praktycznych dziatarn nad rozwijaniem uzdolnien
| wyzszych umiejetnosci uczenia sie, przeprowadzonych przez 12 uznanych
psychologdw rozwojowych | pedagogow ze ,szkoty Wygotskiego”.

. Jest zaprojektowany w formie krétkich, 20-minutowych sesji, ktore
jednoczesnie sg dla dzieci optymalnymi doswiadczeniami edukacyjnymi -
,2ukrytymi” w bardzo angazujgcych zabawach, opowiesciach i grach,
ktore urzekajg serca | umysty dzieci.

- Rozwija trzy najwazniejsze umiejetnosci, ktore beda dzieciom niezbedne
przez cate zycie — umiejetnosci poznawcze, komunikacyjne
| samoregulacje. Sg one kluczem do uczenia sie teraz i w przysztosci.

- Program promuje korzystanie z narzedzi kulturowych (czyli pokazuje ,jak”
sie uczyC), a nie tylko nauczanie tresci edukacyjnych (,,co").

. Atutem programu jest tez to, ze wymaga on tylko krotkich
sesji w ciggu dnia, pozostawiajac jeszcze duzo czasu na FEER
realizowanie innych zaplanowanych czynnosci, niezbednych
dla rozwoju dziecka.

. Jest fatwy w uzyciu dla nauczyciela - zawiera szczegdtowe i 006 L
scenariusze zajec oraz setki stron materiatow dydaktycznych g
dla niego i kazdego dziecka. s 2=

. Stosowany z sukcesem rowniez w placowkach integracyjnych
oraz ksztatcenia specjalnego.
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00 ZYSKA DZIECKD?

MYSLENIE
KRYTYCZNE

Nasze gry i zabawy sa specjalnie
zaprojektowane tak, by sprowokowac
u dzieci rozwoj percepgji, umiejetnosci
analizowania, myslenia w sposéb
racjonalny i uporzagdkowany, tak aby
zrozumiec obserwowane relacje

\

KOOPERACJA

W koncepcji Wygotskiego pracujemy\\
bardzo czesto w zespotach i w parach, S
a problemy, ktére dzieci rozwiazuja

w trakcie zabaw wymagaja od nich
wspotpracy i komunikowania sie

To umiejetnos¢ zaplanowania swoich
dziatan a nastepnie wykonania ich,
zgodnie z planem. Jest jedng z
kluczowych umiejetnosci, na ktdrej
skupiamy sie w pracy wg programul.
Czy jest to przydatna umiejetnosc?
Bez watpienia - na cate zycie!

-~

OTWARTOSC

Dzieci stajg sie poszukujace,
ciekawe swiata. Zyskuja
odwage, chetnie podejmuja
rézne wyzwania - bez leku
przed niepowodzeniem

DoWIEDPZ SiE WIECE] NA.:
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SUKCES

Misja programu jest to, by
kazde dziecko odniosto sukces
- na miare swoich mozliwosci.
Dzieki temu zaczynaja w siebie
wierzyc i s szczesliwe.

KREATYWNOSC

Dzieci stajg sie bardziej
tworcze, kreatywne i ciesza sie
z efektdw swoich dziatan. Staja
sie aktywne i spontaniczne.

GOTOWOSC,
DO WYZWAN

Praca z tym programem sprawia, ze dzieci
staja sie pewne siebie, maja odpowiednie
nastawienie psychiczne i przede wszystkim
- 53 Wyposazone w narzedzia myslowe
potrzebne do dalszego uczenia sie na
kolejnych etapach edukacji

S~

SAMOMOTYWACJA

Problemy ukryte w zabawach i ich kompozycja
sprawiaja, ze dzieci pragna znalez¢ wyjscie z
problemowej sytuacji - chce im sie chcie¢ - rozwijaja
w sobie samozaparcie | wytrwatos¢, a przede
wszystkim skupiaja sie na pozytywnych wartosciach.
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(0 ZYSKASL

O
przejrzysta procedura

prowadzenia zajec,
gotowy do wdrozenia
od zaraz

DOPASOWANIE (

ty zdecyduesz, czy chcesz
zeby byt programem
wiodacym, czy wybierzesz
tylko pewne jego moduty aby
uzupetni¢ obszary, na ktérych
Ci zalezy

KLUCZ DO UCZENIA SIE

N

|
WSPARCIE

KOMPETENC]JE

jest doskonatym wsparciem metodycznym
dla nauczycieli zdobywajacych
doswiadczenie, a dla tych, ktérzy pragna
na nowo poczuc pasje W swoim
zawodzie - bedzie prawdziwym
powiewem Swiezosci! Serio

NAUCZYCIEL

— KOMPLETNOSC

scenariusze zajec oraz
materiaty do pracy dla
nauczyciela i kazdego

dziecka na kazdy dzien

000

N EFEKTY

sprawdzony w badaniach, ale przede
wszystkim w codziennej praktyce
przedszkolnej i wczesnoszkolne!
Wdrozony w ponad 900 placéwek na
Swiecie (wiekszo$¢ w Polsce)
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00 ZYSKA PRZEDSZKOLE

©°

program zapewnia nabywanie przez
dzieci ze zréznicowanymi mozliwos-
ciami (w tym niepetnosprawne

@ oraz wybitnie zdolne) umiejetno- ' @
sci okreslonych w podst. progr.w
Sposob aktywizujacy je KONCEPCJA

| zachecajacy do . : :

wspotpracy z innymi gwarantuje jednolita koncepcje

Klucz" daje mozliwosé¢ prowadzenia dziecmi pracy,, co wptywa nie tylko na
pracy z grupami réznowiekowymi pozytywny I spojny wizerunek
(podstawowa forma pracy jest placowki, tworzenie zespotu n-li,

ale takze pozwala na kontynuacje /
pracy dydaktycznej w grupie

| .":-jl:_: ‘ dzieci, gdy potrzebne jest £
] L )‘ ] zastepstwo nauczyciela.
- @ . 8 -

praca z zespotem dzieci)

o
L

® B
SN i
8 ®
DIAGNOZA
w zaleznosci od potrzeb i zainteresowan | umozliwia prowadzenie diagnozy
dzieci. Kazde dziecko na zajeciach : J przedszkolnej dzieci i wykorzystania
dostaje komplet materiatéw - mozna ptynacych z niej wnioskow; do
je do/stosowac’ do jego potrzeb. kazdego modutu i zajec zostaty |
Placowka zyskuje bogata baze ® ® opracowane arkusze ewaluacji £
materiatow, do wykorzystania & osiagniec dziecka {
przy réznych dziataniach ¢ ® e
dydakt. _d
_— @ ;] -
2] ®
= =]
® &
® o o ©
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ZBIOR 123 ZABAW
DLA DZIECI W WIEKU 3-6 LAT
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KLUCZ DO UCZENIA SIE

Pomysly dla nodgictu

Galina Dolya

6 (OO

planowac i realizowac plany;

skupiac sie, koncentrowac¢ uwage i zapamietywac;

jasno komunikowac sie;

by¢ zainteresowanym i kreatywnym;

myslec krytycznie;

rozwija¢ koordynacje wzrokowo - ruchows;

eksperymentowac z kolorami, ksztattami, rozmiarami i teksturami;
reagowac na srodowisko naturalne i stworzone przez cztowieka;
eksplorowac¢ emocje i wyrazac je;

kreatywnie rozwigzywac problemy.
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Pomysly, dla nodgicsw

PRZYKLADOWE ZABAWY

CACHOAGHOACHOAGHOAOHOANEOACE

816
9. ODCIEN JASNIEJSZY, ODCIEN CIEMNIEJSZY @ O

®  Poszukajcie przedmiotdw w réznych ksztattach, ale tym samym kolorze, w domu lub bedac na spacerze. .
Porozmawiajcie o kolorach i poréwnajcie odcienie.

®  Porozmawiajcie o odcieniach — jasnych/ciemnych, jasniejszych/ciemniejszych od innych.

Narysuijcie krotki ptot. Popro$ dziecko, zeby wybrato kolor. Rozrdb farbe w tym kolorze. Wiej troche farby
do drugiego stoika.

Popro$ dziecko, zeby pomogto ci rozjasni¢ odciert wybranego koloru dodajac troche wody. Nastepnie
popro$, zeby pomalowato na przemian deski ptotu na jasniejsze i ciemniejsze odcienie tego koloru.
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22. KLASNIJ — TUPNIJ % %

= Celem gry jest wykonanie kilku dziatari zakodowanych za pomoca réznych ksztattéw na kartoniku.

® Pokaz dziecku narysowany kwadrat. Powiedz mu, ze kwadrat oznacza, iz ma ono klasna¢ w dtonie.
Pokaz dziecku rysunek przedstawiajacy koto. Powiedz mu, ze koto oznacza, iz ma ono tupna¢ noga.
Przecéwiczcie obie czynnosci.

®  Nastepnie pokaz dziecku kartonik z dwoma kwadratami i dwoma kotami. Jesli potrafi juz poprawnie
wykonag instrukcje (dwa razy klasna¢ i podwdjnie tupnaé noga), pokaz serie kartonikdw pokazujacych
coraz dtuzsze i coraz bardziej skomplikowane wzory.

= Jesli dziecko ma trudnosci z samodzielnym wykonywaniem instrukcji, klaszczcie i tupcie wspdlnie.

Klucz do uczenia sie
Pomysty dla rodzicow
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109. TAJNY KOD

® Ustaw rzad krzeset i lalek o rézniacej sie od siebie liczbie. Popro$ dziecko, aby narysowato rysunek
pokazujacy, czy dla kazdej lalki znajdzie sig krzesto.

® Daj dziecku pustg kartke papieru w kratke. Omowcie, w jaki sposéb narysowac kilka symboli, ktdrymi
mogtoby sie postuzyc¢ jako lalkami i krzestami (jesli dziecko woli, moze wymysli¢ wiasne symbole).

W OW W W W W

= Popros dziecko, aby wybrato jakis symbol dla lalki i inny symbol dla krzesta, a nastepnie narysowato
te symbole na kartce w kratke: symbol lalki dla kazdej lalki, symbol krzesta dla kazdego krzesta. Upewnij
sie, ze dziecko rysuje symbole krzesta pod symbolami lalek — i dzieki temu po ukoriczeniu obrazka,
bedzie ono mogto od razu zobaczy¢, czego jest wiecej, krzeset czy lalek.

pomysty aiarocicow BN NEEENERERRECRERERECRERERRE:RRRE ARG NRRENNES

CACHOAGHOACHOAGNOACHOAEOACE
10. DOMKI DLA FIGURKOWYCH LUDZIKOW ® O

= Wytnij geometryczne ,Figurkowe Ludziki” (Koto, Kwadrat, Trdjkat, Owal i Prostokat) z papieru lub kartonu .
i narysuj na nich twarze.

§_A=
Z e

Wyjasnij, ze figurki potrzebujg domkow, w ktdrych mogtyby mieszkac i najbardziej lubig domki, ktére maja
takie same ksztatty, jak one.

Przy pomocy patyczkdw i stomek zrébcie domek dla figurek ztozonych z linii prostych; dla figurek o liniach
zakrzywionych zastosujcie, nici, sznurki lub druciki.
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46. PLAN POKOJU ZABAWEK ¢ felol"e

Ta czynno$¢é wprowadza dziecko do podstawowych idei mapy lub planu pokoju. Najpierw stwdrzcie pokdj dla
zabawek. Mozesz uzy¢ domku dla lalek lub zrobi¢ pokoik z pudetka od butéw; postaraj sig, by byty w nim réwniez
drzwi i okno. Ustaw kilka mebli w pokoju (np. okragty stdt, krzesto, toaletke, t6zko). Najlepiej jest wybiera¢ meble,
ktdre maja tatwe do odréznienia ksztatty.
Wykonaj z dzieckiem planu pokoju zabawek, przy uzyciu figur zastepczych, czyli wycietych z kartonu figur
geometrycznych majacych reprezentowac meble, np. koto — stét, kwadrat — krzesto, duzy kwadrat —toaletka, prostokat
- t6zko. Stwdrzcie kontur pokoju, w odpowiednich miejscach zaznaczcie flamastrem drzwi i okna. Nastepnie roztézcie
na planie figury zastepcze, aby pokazac rozmieszczenie mebli w pokoju.

o [

® Popro$ dziecko, zeby poprzesuwato meble. Zmiert wowczas ustawienie figur zastepczych na planie, aby pokazac
zmiany dokonane przez dziecko.

" Teraz ty przesun niektdre z mebli i popro$ dziecko, zeby dokonato zmian na planie zgodnie z wprowadzonymi przez
ciebie zmianami w pokoju.

" Dodaj nowe meble (np. sofg) do pokoju.
" Popro$ dziecko, zeby wybrato figure zastepcza dla tego mebla i dodato jg do planu.
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91. MAGICZNE PUDELKO Z BAJKAMI

" Wez kilka matych zabawek, np. lalke, pieska, statek, autobus, itd. Wazne, aby do tych zabawek dotaczy¢ *
te, ktdre przedstawiaja ludzi (np. chtopca, policjanta). Wtéz wszystkie zabawki do pudetka i popros dziecko, *
aby wyjeto jedng z nich i wymyslito historyjke, ktéra zaczyna sie od zabawki, ktdrg wiasnie wybrato. Gdy *
dziecko rozpocznie swoje opowiadanie, wyjmij kolejng zabawke i popros, aby opowiadato dalej. *

A
A
R
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®  Wyciagajcie zabawki na zmiane i opowiadajcie historyjke dalej, az do czasu, gdy wyciagniecie wszystkie
zabawki i opowiadanie dojdzie do odpowiedniego korica. Mozna powtarzac te zabawe korzystajac z tej
samej grupy zabawek, poniewaz przypadkowe wybieranie zabawek z pudetka zapewnia powstawanie
ciggle nowych historii.

® Mozna powtdrzy¢ te zabawe uzywajac innych zabawek.

A
£
£
x
£
7.3
i

»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»;
P

A
x
pomysty dia rotzicow RARRRARRRRFARRARRRARRIARRRRAR AR RRARRA R

PoWIEDPZ SiE WIECE] NA: kluCzZPoUCZENIASIE.PL




Nasz program to:

v~ skuteczna realizacja

\. podstawy programowej
POROZMAWIAJ Z NAMI wszechstronny rozwoj
728 98 30 98 dziecka i rozwoj jego

prawdziwego potencjatu

spojna wizja i filozofia pracy

& w placéwce
ODWIEDZ STRONE utatwienie dla nauczycieli -
www.kluczdouczeniasie.pl gotowe scenariusze zajecé

i materiaty dydaktyczne

rozwijajgca zabawa dla

/ % wszystkich dzieci

(w tzw. normie rozwojowej,
\ J dzieci uzdolnionych
T oraz dzieci ze specjalnymi
KLUCZ DO UCZENIA SIE potrzebami edukacyjnymi




Czy kazde dziecko
potrzebuje treningu
motoryki? Gimnastyka

paluszkowa

Krétko moéwiac...

TAK.

...dlatego znajdziesz u nas

GIMNASTYKE PALUSZKOWA

286 zabaw rozwijajgcych mowe i motoryke
dla dzieci od 6 miesigca do 9 roku zycia




!

Dlaczego kazde dziecko musi éwiczy¢?

Jest to potrzebne wszystkim dzieciom. Kiedy ucza sie
pisa¢ w wieku 5 lub 7 lat ich kontrola kinestetyczna
nie jest jeszcze w petni rozwinieta z powoddow czysto
fizjologicznych - majg stabo rozwiniete drobne
miesnie nadgarstkow, bo proces twardnienia kosci
nadgarstka | palcow nie jest jeszcze zakonczony.

Maja niski stopien wytrzymalosci, wobec tego,
gdy zaczynaja rysowac lub pisaé, narzekaja na bol
rak, zmeczenie, odczuwajj skurcze po pisaniu.

Rzadko kiedy przed ukonczeniem 10 r.z. pismo
dziecka jest ptynne, zdecydowane i czytelnhe, a mimo
to, najintensywniejsze wymagania dotyczace nauki
pisania stawiane sg mu zanim ten wiek osiggnie.




Dlaczego kazde dziecko musi ¢wiczy¢?

Dzieci uwazajg nauke pisania za najtrudniejszy
element w programie nauczania w szkole
podstawowej. Czy jest to tylko przypadek? Czy
tez moze stawiamy zbyt trudne zadania, bez
odpowiedniego przygotowania? A moze
wprowadzamy pisanie zbyt wczesnie?

Czy rzeczywiscie warto, aby niektoére dzieci
w konsekwencji takiego dziatania ptacity za
to wadliwg postawg, stabym wzrokiem,
nieczytelnym charakterem pisma, nisk3
motywacj3a lub wrecz odmowa nauki pisania?




przygotuj
dziecko
do pisania

e Wczesna interwencja

\ [l jest rzecza kluczows.
4 ’ GIMNASTYKA PALUSZKOWA
‘ o to przyjemny program zabaw

| éwiczen, zaprojektowany tak,
by w jak najlepszy i radosny
sposob wesprzec¢ Twoje dziecko.

| g y ZADBAJ
» \Q _ O DZIECKO

»

( v sprawnosc¢ manualna

v rozwoj mowy

»

R — ‘ v rozwdj motoryczny




Pozwdl dziecku wzrastac
z Gimnastyka Paluszkowg
i Kluczem do uczenia sie

Gimnastyka Wiz
paluszkowa

{f
Pomply dla ol

D
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flucz do uczenia sie

TECHNOLOGIA
ROZWOJU DZIECKA

KOD RABATOWY na ksigzki jest wazny od 20 do 25 maja 2024r.

o ZADZWON PO WIECEJ INFORMACII ODWIEDZ NASZA STRONE
728 98 30 98 www.kluczdouczeniasie.pl
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