PROPOZYCJA ZABAW

»Tor przeszkod” — wspoélnie z dzieckiem zbuduj z mebli tor przeszkod:
mozecie wykorzystac krzesta, stotki, materace, koce, poduszki itp. Popros, aby
dziecko przeszlo tor przeszkdd w okreslony sposob, np. pod krzestem,
wchodzac na stotek, uktadajac si¢ na brzuchu na kocu i odpychajac r¢kami od
podtogi, skaczac z poduszki na poduszke. Dotacz do zabawy i1 zorganizujcie
wyscigi! Zabawa rozwija sprawnos¢ catego ciata — ste, zwinnos¢, koordynacje
ruchowa. Wprowadzenie elementu rywalizacji (migdzy rodzenstwem lub
dzieckiem i rodzicami) wplywa na rozwoj emocjonalny — pozwala
doswiadcza¢ wygranej i przegranej, uczy zachowania wobec innych, czekania
na swoja kolej.

»Maly kucharz” — zach¢¢ dziecko do pomocy podczas przygotowywania
positku — smarowania chleba mastem za pomoca bezpiecznego noza
(plastikowego, bez ostrych krawedzi), obierania ugotowanych warzyw lub
jajek, krojenia ich na kawalki. Starsze dzieci mogg pomdc przy obieraniu
surowych warzyw za pomocg obieraczki. Zacheta do uczestnictwa w pracach
domowych moze wplynaé zar6wno na rozwdj sprawnosci dioni, jak i na
poczucie wartosci dziecka, poczucie przynaleznos$ci do rodziny, a takze
samodzielnos¢.

»Wielkie pranie” — zapro$ dziecko do pomocy w uktadaniu prania — popros,
aby odszukato 1 potagczyto w pary takie same skarpetki. Zache¢ dzieci do ich
przeliczania, segregowania (skarpetki poszczegolnych czlonkéw rodziny),
porownywania, kto ma ich wiecej, a kto mniej. Podczas zabawy dzieci beda
¢wiczy¢ spostrzegawczos¢ 1 umiejetnosci
matematyczne.

»Cieplo-zimno” — wybierz niewielkg zabawke dziecka 1 ukryj ja w pokoju (w
wersji tatwiejszej) lub w mieszkaniu (w wersji trudniejszej). Zache¢ dziecko
do odszukania zabawki — mow ,,ciepto”, gdy dziecko si¢ zbliza do miejsca
ukrycia przedmiotu lub ,,zimno”, jesli si¢ od niego oddala. W drugiej czesci
zabawy mozesz zaproponowac¢ zamiang rol — tym razem dziecko ma schowac
zabawke 1 naprowadza¢ Ci¢ na nig stowami ,,ciepto” lub ,,zimno”. Zabawa
ksztaltuje wyobraznig, umiejetnos¢ logicznego myslenia i reagowania na
hasto.

» Wyscig ziarenek” — przygotuj kartke, stomke do napojow, klej, flamaster i
ziarenko fasoli lub grochu. Jesli nie masz stomki, mozesz zrolowac i sklei¢
fragment papieru lub sztywnej folii. Wazne, zeby ziarenko byto wigksze niz



otwor w rurce. Na kartce narysuj droge — dwie linie ulozone okoto 2 cm od
siebie. Na poczatku narysuj lini¢ startu, a na koncu — linie mety. Droga moze
by¢ kreta — stopien skomplikowania zalezy od mozliwosci dziecka. Utoz
ziarenko na poczatku drogi popro$ dziecko, aby dmuchajac przez stomke
przeprowadzito ziarenko do mety. Zabawa pomaga usprawnia¢ aparat mowy,
ksztaltuje umiejetno$¢ kontrolowania oddechu.

»Szalona pilka” — przygotuj niewielka pitke. Popro$ dziecko, aby trzymajac
pitke wyprostowanymi rgkami zrobito kilka sktonow w przdd, nastgpnie po
kilka sktonow w boki. Popro$ dziecko, zeby usiadto z nogami
wyprostowanymi w kolanach (w siadzie prostym). U6z pitke przed dzieckiem
1 popros, aby kilka razy przeniosto wyprostowane i ztgczone nogi nad pitkg —
raz w jedna, raz w drugg strone. Popro$, aby dziecko polozylo si¢ na brzuchu
glowa w kierunku $ciany, okoto pot metra (lub dalej) od niej. Zache¢ dziecko,
aby unosito glowe i turlato pitke do $ciany tak, aby pitka odbijala si¢ od $ciany
1 wracata do dziecka. Liczba powtdrzen zalezy od mozliwos$ci dziecka.
Zabawa poprawia gibko$¢, rozcigga migs$nie, wzmacnia migsnie brzucha i
grzbietu.

»Kolorowe cienie” — przygotuj kartki, kredki, niewielka figurke (lub kilka
figurek) i lampke. Ustaw figurke na krawedzi kartki. Wiacz lampke i skieruj
Swiatlo tak, aby cien figurki padat na kartke. Popros dziecko, aby odrysowato
cien figurki, a nastgpnie dowolnie go pokolorowalo. Zabawa jest zacheta do
eksperymentowania. Usprawnia mig¢$nie dtoni, dzieki czemu przygotowuje
rece do pisania. ,,Wszystko, co widze” popro$ dziecko, aby rozejrzato si¢ po
pokoju lub mieszkaniu i wymienito wszystkie przedmioty o podanej przez
Ciebie cesze, np. czerwone, migkkie, drewniane itp. Starszym dzieciom
mozesz poda¢ gloske 1 poprosi¢ o odszukanie w otoczeniu jak najwigkszej
liczby przedmiotow, ktorych nazwy si¢ nig rozpoczynaja, np. t — telewizor,
telefon, toster. Zrébcie zawody — kto znajdzie wigcej rzeczy! Zabawa
ksztaltuje spostrzegawczo$¢ 1 umiejetnos¢ logicznego myslenia, a takze w
wypadku wariantu dla starszych przedszkolakéw - umiejetnos¢ dokonywania
analizy gloskowej (wyodrebniania gltosek w stowie), niezbednej w nauce
czytania.

»Gramy w gume” — przygotuj elastyczng tasme krawiecka (gume) i dwa
krzesta. Zwiaz tasme i zaczep ja o nogi krzeset na wysokosci ok. 10 cm tak,
aby mozna byto przez nig skakac. Zache¢ dziecko do przeskakiwania gumy w
dowolny sposob: obundz, na jednej nodze, naskakujac na gume, robiac kilka
podskokow po kazdej stronie gumy (pie¢ skokow przed guma, pie¢ skokow
mie¢dzy dwiema gumami, pig¢ skokéw za guma). W zalezno$ci od mozliwosci



dziecka mozesz ustawi¢ gume wyzej lub nizej. Zabawa rozwija mi¢snie nog,
koordynacj¢ ruchowg i skocznos¢.
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Obrazki i packa na muchy — gra dla kilku os6b. Przygotuj obrazki i packi
na muchy. Rozsyp obrazki na dywanie. Prowadzacy zabawe podaje nazwe
przedmiotu z obrazka dzielgc na sylaby, a zadaniem dziecka jest jak najszybciej
pacna¢ odpowiednig ilustracje.

Pierwsza sylaba — zabawa z pilka. Podaj do dziecka pitke i powiedz pierwszg sylabe,
np. ko — ...? Zadaniem dziecka jest dokonczy¢ stowo.

Jakiej sylaby brakuje? Mowimy stowo pomijajac jedng sylabe, zadaniem dziecka
jest wypowiedzie¢ brakujacy element, np. pa-___ -sol.

Gloskowanie to podziat wyrazu na gtoski, nie litery! W wyrazie skrzynka mamy
gloski: s, k, sz, y, n, k, a. W wyrazie wgz ostatnig gloska jest sz. W

wyrazie pies styszymy p, j, €, s. To wazne, by takich odpowiedzi oczekiwac od
dziecka. Na tym etapie mozemy powiedzie¢ mu, ze niektore wyrazy piszemy zupehie
inaczej niz styszymy.

Z gloskami mozesz bawic si¢ tak, jak z sylabami, ale mozesz tez bawic sie¢ tak:

e Gra w slowa. Pierwsza osoba mowi stowo, a kolejna podaje nastgpne, ktore
zaczyna si¢ na ostatnig gtoske. Np.: smok — krowa — aparat — torba, itd.

e Z kostka do gry. Dziecko wymysla gloske i rzuca kostka. Musi wymysli¢ tyle
wyrazow na tg gloske, ile oczek wyrzucito. Moze wymyslac¢ alternatywnie
wyrazy, ktore zawieraja dang gloske

e Indywidualny trening stuchowy — Opakowania. Do zabawy
wykorzystajcie male opakowania np. opakowania po jajkach niespodziankach,
pudetka po zapatkach (10 sztuk). Nasypcie do nich rézne produkty np. ryz,
koraliki, zotte monety, fasole, groch, sol, cukier, kasze pamigtajac o tym, ze
robimy memmory wi¢c sypiemy takie same produkty do dwoch opakowan.
Zadaniem dziecka jest odszukiwanie dwoch tam samo brzmigcych opakowan.



