PEDAGOG SZKOLNY RADZI

ZABAWY DYDAKTYCZNE CZESC |

Zawsze przed rozpoczeciem zabawy trzeba dziecku doktadnie wyjasnic jej zasady i przebieg.

1. PRAWDA CZY FALSZ | ? /Cwiczenie koncentracji i pamieci stuchowej/.

Najpierw musimy omoéwic z dzieckiem, co to jest prawda, a co fatsz.
Potem wyjasni¢ zasady zabawy, (ze przeczytamy bajke i bedziemy potem méwic¢ zdania — niektére z nich beda
prawdziwe, inne fatszywe, a dziecko ma to okresli¢, piszac litery P lub F przy odpowiednim numerze).
Czytamy dziecku krotkq bajke lub jej fragment, wiersz itp. PézZniej czytamy uprzednio przygotowane i
zapisane zdania np. 10 (musimy je bowiem pamietac przy sprawdzaniu, jak rowniez ich kolejnosc).
Jezeli bawimy sie z jednym dzieckiem, to moze ono po kazdym zdaniu odpowiadac bezposrednio,
a osoba prowadzgca na biezqgco weryfikuje poprawnosc¢ odpowiedzi.
Jesli dzieci jest wiecej, to rozdajemy im karteczki: mtodszym z liczbami od 1 do 10
i okienkami obok nich do wpisania litery P — jesli zdanie jest prawdziwe albo litery F — jesli jest fatszywe, a
starszym dzieciom czyste kartki — same sobie to zrobig.
Po skoriczeniu sprawdzamy razem z dzie¢mi czy dobrze wykonaty zadanie, odczytujgc te fragmenty tekstu, ktore
odnoszq sie do poszczegdlnych zdan.
POMOCE: Tekst bajki, kartki, co$ do pisania.

2. PRAWDA CZY FALSZ Il ? /Cwiczenie koncentracji i pamieci wzrokowej/.

Z pozoru ta sama zabawa, tylko ze zamiast czytaé dziecku bajke pokazujemy mu obraz, obrazek, ilustracje,
itp.

Pokazujemy obraz np. na 3 minuty, w trakcie ktérych ma w skupieniu dobrze mu sie przyjrzec i
zapamietac jak najwiecej szczegotow. Potem obraz zakrywamy. Mdowimy: patrz i zapamietaj.
Podczas sprawdzania poprawnosci odpowiedzi obraz odkrywamy, aby dziecko mogfo samo zweryfikowac swoje
odpowiedzi.
POMOCE: Obrazki, kartki, cos do pisania.

3. CO TU NIE PASUIE | ? /Cwiczenie koncentracji i spostrzegawczosci/

Pokazujemy dziecku obraz np. na 3 minuty, w trakcie ktorych majg w skupieniu dobrze mu sie przyjrzec i
zapamietac jak najwiecej szczegdtow. Potem obraz zakrywamy. Musi to byc¢ obraz z duzq ilosciq szczegétow oraz
jednym, (dwoma, trzema...- w zaleznosci od wieku dziecka i jego mozliwosci), ktdry nie pasuje do catosci. Mozna
go samodzielnie dokleic¢ lub dorysowac.

Np. Obrazek przedstawia farme, na ktdrej sq maszyny rolnicze, zwierzeta hodowlane itd.
A my dorysowujemy tramwaj, kalendarz czy cos innego.

Po wyznaczonym czasie pytamy: co nie pasowato do farmy? Albo: czego nie powinno by¢ na tym
obrazku? Jezeli bawimy sie z jednym dzieckiem, to moze ono od razu odpowiedziec¢, a osoba prowadzqgca na
biezgco weryfikuje poprawnosc¢ odpowiedzi razem z dzieckiem.



Potem obrazek odkrywa. Jesli dzieci jest wiecej, to rozdajemy im karteczki — starsze piszg, co nie pasowato do
obrazka, a mfodsze moggq to narysowac. | sprawdzajgc, obrazek takze odstaniamy.

POMOCE: Obrazek, kartki, kredki. Do odmierzania czasu mozna uzy¢ klepsydry — bedzie to bardziej atrakcyjne dla
dzieci. Bedg tez widziaty, kiedy konczy im sie czas.

4. DZIURY W PAMIECI. / Cwiczenie pamieci stuchowej i koncentracji/.

Czytamy dziecku bajke. Nastepnie czytamy jq jeszcze raz, ale tym razem co jakis czas przerywamy, tak jak
bysmy zapomnieli, co ma by¢ dalej. Moze to by¢ stowo lub zdanie.
Np. ,,Dziewczynka miata czapeczke w kolorze ... (Dz.: czerwonym) dlatego nazywano jq...
(Dz.: Czerwonym Kapturkiem)”. Albo: ,,Biega, krzyczy pan Hilary ... (Gdzie sq moje okulary?!)”.
Dziecko uzupetnia brakujgce stowa.
POMOCE: Tekst bajki, wiersza itp.

5. CO SIE ZMIENILO W JEGO/JEJ WYGLADZIE?
/Cwiczenie pamieci wzrokowej i spostrzegawczosci/.

Siadamy z dzie¢mi w kole na dywanie. (Musi by¢ wiecej niz jedno dziecko). Jedno dziecko siada na
krzesetku lub stoi. Wszyscy przez chwile mu sie przyglgdamy, starajqc sie zapamietac jak najwiecej szczegotow
jego wyglgdu. Nastepnie inne chetne dziecko wychodzi do drugiego pokoju. My w tym czasie zmieniamy cos w
wyglgdzie ,wybrarica” np. odpinamy spinke do wtoséw, podwijamy rekaw bluzki albo nogawke spodni, koszule,
ktora byta w spodniach - wyjmujemy, zamieniamy kapcie — lewy na prawg noge, a prawy na lewg, jesli
dziewczynka miata zwigzane wtosy — rozpuszczamy je, zdejmujemy cos — np. sweter itp. MozZna tez cos dodac np.
opaske do wtosow, pasek, kamizelke itp. llos¢ zmian zalezy od wieku i mozliwosci dzieci — dla mtodszych
proponuje trzy, dla starszych — wiecej. Mozemy skorzystac z propozycji dzieci, ale wszystko robimy w ciszy, aby
dziecko w drugim pokoju tego nie styszato. Potem je wofamy i pytamy chorem: ,Zgadnij, co sie zmienito w
jego/jej wyglgdzie?” Kazde prawidfowe odgadniecie nagradzamy brawami. Mozna podpowiadad, ale tylko ilos¢
dokonanych zmian. Zabawe powtarzamy kilka razy z réznymi dzie¢mi.

6. ZGADNIJ, CZEGO BRAKUJE? /Cwiczenie pamieci wzrokowej i spostrzegawczosci/.

Siadamy z dzie¢mi na dywanie, w kole. W srodku kota rozktadamy 10 réznych zabawek
i/lub przedmiotow. (Mtodszym dzieciom ktadziemy mniej, a starszym moze nawet wiecej
w zaleznosci od ich wieku i mozliwosci). Prosimy, aby wszyscy doktadnie im sie przyjrzeli — na gtos wymieniamy
ich nazwy i liczymy. Chetne do zgadywania dziecko wychodzi do drugiego pokoju, a prowadzgcy chowa 3
zabawki (lub wiecej, pdzniej). Wotamy ,,wybrarica” i chérem pytamy: ,,Zgadnij, czego brakuje?” Kazdg dobrg
odpowiedZ nagradzamy brawami. Jesli dziecko z trzech schowanych rzeczy odgadto dwie, prosimy o policzenie
przedmiotow i stwierdzenie, ilu jeszcze brakuje.
Mozemy tez modyfikowac te zabawe i pewne rzeczy zabrac, a zupetnie inne dofozy¢. Wtedy nawet ich liczba
moze sie zgadzac lub nie. Ale odgadujgcemu dziecku musimy po powrocie zadac inne pytanie: ,Zgadnij, co sie
zmienito?” Jesli ,,wybraniec” ma duze problemy z odgadnieciem, co schowaliSmy albo co sie zmienito, mozemy
mu podpowiedziec¢ na jakg gtoske zaczyna sie nazwa schowanego lub zamienionego przedmiotu.
Zabawe powtarzamy kilka razy, chowajqgc inne przedmioty i wybierajgc rézne dzieci.
POMAOCE: Kilka lub kilkanascie roznych zabawek i/lub przedmiotéw.



7. ZGADNIJ, CO TO JEST? /Stymulowanie zmystu dotyku — rozpoznawanie po dotyku/.

Chowamy do czarnego albo ciemnego worka (moze to by¢ nawet poszewka, byle nie przeswitywata) 10
lub wiecej matych zabawek i/lub przedmiotéw. Robimy to w odosobnieniu, aby dziecko ich nie widziato.
Potem siadamy z dzieckiem na dywanie. Wyjasniamy reguty zabawy: ze dziecko bedzie wktadato reke do worka —
mtodsze dziecko moze wtozy¢ dwie rece — i dotykato zabawek, probujgc rozpoznac po dotyku ktorgs z nich.
W tym czasie prowadzqcy otacza swoimi rekami nadgarstek lub przedramie dziecka (tak samo, jak przy
wycigganiu zabawki), aby nie byto wida¢ wnetrza worka.
Pytamy: ,,Zgadnij czego dotykasz?” Jesli dziecko ktorqgs rozpozna, to ma jg trzymac w rece, potem nazwac, a
poZniej wyciggnqc i pokazac.
Prawidtowe rozwiqzanie nagradzamy brawami, pochwatq — nigdy stodyczami czy prezentami.
Nagrodq jest zabawa, sukces.
Zabawe powtarzamy kilka razy.
POMOCE: Kilka lub kilkanascie roznych matych zabawek i/lub przedmiotéw, worek.

8. ZGADNIJ CO DO TEGO PASUIJE. Ale mozemy te zabawe nazwac tez ZGADNI O CZYM MYSLE.
/Stymulowanie logicznego myslenia, wzbogacanie stownika dziecka, stymulowanie myslenia poprzez
skojarzenia/.

(Oczywiscie) wyjasnienie dziecku regut zabawy nawet na kilku przyktadach.
Rodzic/prowadzqcy podaje trzy wyrazy, a dziecko - czwarty, ktory sie z nimi kojarzy.
Wyrazy powinny by¢ odpowiednie do wieku dziecka.

Po kazdej dobrej odpowiedzi pochwata i/lub brawa.

Np. wilk — babcia — lesniczy (Czerwony Kapturek), pomarancza — szklanka — wisnia (sok),
czajnik — filizanka — woda (herbata, kawa), mydto — ggbka — woda (kqpiel),
kredki — kartki — biurko (rysunek), deszcz — grad — Snieg (pogoda, opady),
Snieg — marchewka — miotta (batwan), mak — trawa — chaber (tgka),
sanki — narty — gogle (snieg albo sporty zimowe), masto — ser — smietana (mleko),
mleko — mysz — motek (kot), piec — mysz — motek (kot) /dla starszych/,

Nalezy przygotowac sobie wyrazy wczesniej i zapisac, a nie wymyslac je przy dziecku, bo bedzie sie nudzito.
Duzo zalezy od inwencji i zasobu stéw prowadzgcego.

Mozna zmodyfikowac te zabawe i zamiast podawac wyrazy — uktadac przed dzieckiem 3 obrazki. Dziecko
zas wybiera pasujgcy do nich czwarty obrazek sposrdd wielu roztozonych na dywanie. Ta wersja jest dobra dla
mtodszych dzieci.

Mozna sie bawi¢ zaréwno z jednym, jak i z wieloma dziecmi.
POMOCE: Lista wyrazow, grupa obrazkéw do skojarzen.

9. CO TU NIE PASUJE Il ? /Stymulowanie logicznego myslenia, wzbogacanie stownika dzieci/.
Z pozoru ta sama zabawa, (co nr 8), tyle ze odwrotnie.
Podajemy dziecku lub dzieciom 4 wyrazy i majg pomyslec oraz powiedziec, ktory z nich nie pasuje do

pozostatych.

Np. talerz — kubek — storice— waza, zyrafa — ston — noZyczki — matpa,
but — stotek — kurtka — czapka, Zyrafa — stori — pies — matpa /dla starszych/,



telefon — grzebien — lokdwka — wiosy, kredka — zegar — farby — kartka,
ksigzka — pudetko — tablica — uczen, butelka — samochdd — tramwaj — autobus itp.

Modyfikacja zabawy bedzie polegata na roztozeniu na dywanie albo na stoliku 4 obrazkoéw albo
przedmiotdw, z ktdrych jeden nie pasuje do pozostatych.
POMOCE: Lista z przygotowanymi wyrazami, grupa obrazkéw lub przedmiotéw do skojarzen.

10. ZGADNIJ, KTO TO MOWI? /Cwiczenia stuchowe/.

Zabawa dla grupy dzieci, ktére sie znaja.

Umawiamy sie z dzie¢mi, jakie zdanie bedqg powtarzaty np. ,Lubie sie bawic”.
Dzieci siadajg w rzedzie, a jedno chetne staje tytem do nich w pewnej odlegtosci.
Wiskazane rekq przez prowadzqgcego dziecko wypowiada gtosno ustalone zdanie. Odgadujgcy ma podac jego
imie.
Dobrg odpowiedz nagradzamy brawami. Jesli dziecko pomylito sie, to wskazane moze powtdrzyc to zdanie.
Jeslii to nie pomoze, to moze powiedzie¢ drugie, inne zdanie. Prowadzqcy moze nawet na gtos podpowiedziec,
jakie ma byc to drugie zdanie.

Trudniejszy wariant, ktéry mozna wyprébowac niezaleznie od wieku, to podawanie przez wskazane
dziecko tylko jednego wyrazu. Wszystko zalezy od tego, na ile dzieci sie znajq, no i jaki majq stuch, (ktdry zresztq
w tej zabawie ¢wiczg).

Zabawe powtarzamy kilka razy — za kazdym razem inne dziecko mowi i inne zgaduje.
POMOCE: Brak.

11. JAKA TO BAJKA? /Cwiczenie pamieci stuchowej albo wzrokowej/.
Dowolna liczba dzieci.

Czytamy dziecku/dzieciom krotki fragment znanej im bajki. Chetne dziecko wybrane przez
prowadzqgcego/rodzica odgaduje z jakiej to bajki.
Fragmenty bajek nalezy przygotowac wczesniej, zeby dzieci sie nie nudzity. Mozna to zrobié
w ten sposdb, ze w ksigzce z bajkami, ktore dzieci znajg (np. Andersena), zaznaczamy sobie otéwkiem wybrane
fragmenty.

Inny wariant tej zabawy to pokazywanie ilustracji charakterystycznych dla danych bajek. A dzieci zgadujg
z jakich.
POMOCE: Ksigzka z bajkami znanymi dziecku/dzieciom.

Na zakornczenie przypominam, ze dzieci trzeba nagradza¢, (tylko nie rzeczowo) i chwalié.
Nalezy takie przed rozpoczeciem kazdej zabawy doktadnie wyttumaczyé zasady.
Dobrze jest tez przed rozpoczeciem dziatan przygotowac wszystkie potrzebne pomoce dydaktyczne,
aby nie robi¢ tego w trakcie zabawy, bo dzieci bedg sie nudzity.



