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ZABAWY | GRY RUCHOWE W ROZWOJU PSYCHORUCHOWYM
DZIECKA

Wedtug W. Okonia zabawa ruchowa wymaga od uczestnikow czgstych zmian miejsca,
stosownie do obowigzujacych w niej zasad i1 regut. Zatem zabawa ruchowa w szczegdlnym
stopniu rozwija funkcje motoryczne dzieci i mtodziezy. Natomiast gry ruchowe to zabawy
oparte na wysitku fizycznym polegajace na respektowaniu ustalonych regut i osigganiu $cisle
okreslonego wysitku.

Zabawy 1 gry ruchowe majg ogromne znaczenie dla rozwoju psychoruchowego dziecka.
Poprzez dzialanie, dzieci rozwijaja zdolno$ci poznawcze: myslenie, pami¢é, mowe,
wyobrazni¢, percepcje wzrokowa, stluchowa 1 uwage. Ksztaltuja umiejgtnosci spoteczne
i emocjonalne. Rozwijaja sprawnos$¢ fizyczna i podnosza stan zdrowia zapobiegajac
schorzeniom, roztadowujgc napiecia nerwowe, podnoszac wydolnos¢ uktadu krazenia,
oddychania, przemiany materii, wzmacniajagc odporno$¢ na niekorzystne zmiany Srodowiska
1 choroby, koryguja wady postawy 1 kompensujg réznego rodzaju braki 1 odchylenia
rozwojowe.

Zestaw zabaw i gier stymulujacych rozwaéj psychoruchowy dzieci
1. Rozwoj emocjonalny i umiejg¢tnosci spoteczne

Zabawa w berka

Uczestnicy siadajg kazdy na swoim dywaniku. Ustalajg miedzy soba, kto begdzie berkiem
1 wyznaczone w ten sposob osoby otrzymuja czerwone chusty. Nastgpnie przesuwajac sie
gonig pozostate dzieci, probujac dotknaé je chusta (ale nie rzucajac nig). Kto zostanie
dotkniety, bierze chuste i usituje ztapaé kogos$ z pozostatych uczestnikow.

Kolorowe rodzinki

,,Rodzinki’’ tworzg si¢ za pomoca losowania karteczek, na ktorych jest zaznaczony okreslony
kolor. Dzieci z okre§lonym kolorem na karteczce nalezg do jednej ,,rodzinki’’. Uczestnicy
skupiaja si¢ na konkretnych widocznych przedmiotach ze swojego otoczenia, kierujac si¢
jedng cecha, mianowicie kolorem. Kazda rodzinka wyrusza na poszukiwania. Zbieraja tylko
przedmioty w ,,rodzinnym’’ kolorze.

Ludzie do ludzi

Wszyscy dobierajg si¢ w pary. Dziecko, ktore nie ma pary moze petni¢ rol¢ kontrolujacego
1 prowadzacego zabawe, mowiac: ,,reka do reki, noga do nogi, reka do nogi’’ itp. Kiedy
powie: ,,Ludzie do ludzi’’, kazdy zmienia partnera.

Pies przewodnik

Dzieci dobierajg si¢ parami. Jedna z oséb w parze ma zawigzane oczy. Zadaniem drugiej
osoby jest poprowadzenie partnera tak, aby bezpiecznie przeszedt przez teren z przeszkodami.
W czasie spaceru nie wolno porozumiewaé si¢ stownie. Przeszkody nalezy sygnalizowac
przez dotyk. Potem nastgpuje zmiana rol.



Klamerkowi krolowie

Uczestnicy dobierajg si¢ w pary i ustalajg razem, kto bedzie przyczepial klamerki, a kto
pozwoli je na sobie umiesci¢. Jeden z uczestnikow przyczepia klamerki do ubrania partnera —
przysztego ,kréla’’, przestrzegajac ustalonych wczesniej regul: nie wolno przyczepiaé
klamerek do wloséw ani skory, ale przed tym powinien si¢ broni¢ sam przyszly ,krol”’.
Kto bedzie miat najwigcej klamerek, ten zostanie klamerkowym krélem.

Kolczaste pilteczki

Dzieci w parach otrzymuja jeden koc i jedng kolczasta piteczke. Rozktadaja koc, jedna osoba
ktadzie si¢ na brzuchu na kocu i zamyka oczy. Drugie dziecko toczy gumowa kolczasta
piteczke po plecach partnera. Prowadzacy opowiada o jezyku, ktory wedruje po lesie.
Drepcze on po nieréwnym podtozu, wspina si¢ 1 zbiega z gorki, raz wolno, raz szybko,
czasem musi mocno stagpnaé, a czasem catkiem leciutko... Wazne jest aby zapytaé lezacego
partnera, czy woli silniejszy czy stabszy ucisk piteczki (czy jezyk ma stagpa¢ mocno czy
stabo). Zamiana rolami.

Obrazek we dwoje

Uczestnicy malujg parami obrazek na jednej kartce trzymanym wspolnie pisakiem. Biora go
razem do rgk i nie rozmawiajac przy pracy, wspolnie wykonuja rysunek. Prowadzacy podaje
temat rysunku, np. pies, dom.

Odkrywanie twarzy

Dziecko z zastonigtymi oczami dotyka twarzy partnera nie wiedzac, kto nim jest z czlonkow
grupy. Probuje rozpoznac¢ osobe przy pomocy dotyku.

Poszukiwacze skarbow

Poszukiwaczem skarbow jest jedno dziecko. Poszukiwacz ma zaslonigte oczy, a w reku
trzyma kijek, czyli wykrywacz skarbow. Pozostale dzieci stoja w kole, otaczajac
poszukiwacza skarboéw i lezacy na podtodze ,,skarb’’. Poszukiwacz dotyka kijkiem podtogi.
Grupa prowadzi go, wydajac dzwigki, ktore staja si¢ coraz szybsze, kiedy dziecko zbliza si¢
do skarbu. Kiedy poszukiwacz dotknie skarbu, dzieci zaczynaja glo$no krzycze¢, dajac mu do
zrozumienia, ze dotart do celu. Poszukiwacz moze wzig¢ skarb do reki. Nastepnie kolejne
dziecko przyjmuje jego rolg.

2. Rozwdj ruchowy
W cyrku
Dzieci inscenizuja wystepy w cyrku, nasladuja: stonie, konie, lwy, akrobatow, Zonglerdw itp.
Pobudzanie i hamowanie ruchu

Mréz (jedno z dzieci) podchodzi kolejno do kazdego dziecka i dotknigciem zamienia je
w sople lodu, Dotknigte przez mroz dziecko zastyga w pozie, w ktorej zostalo zastane.
Nastepnie inne dziecko (Stonce) kolejno dotyka wszystkie dzieci 1 w ten sposdb roztapia
sople lodu.



Kamien

Dzieci stojg nieruchomo i1 wyobrazajg sobie, ze przed kazdym z nich lezy cigzki kamien,
ktory za chwilg beda musialy podnies¢. Na sygnat wolnego uderzenia w bgbenek wykonuja
¢wiczenie — podnosza kamien, a nastgpnie maszerujg z wyobrazonym kamieniem.

Motyl

Dzieci klgkaja i siadaja na pictach. Kazde z nich wyobraza sobie, ze nad jego glowa krazy
motyl, ztagczaja swoje kciuki 1 machaj palcami, udajac motyla. Podczas , gdy motyl lata,
prowadzacy mowi wiersz:

Motylku, motylku,

Od chwil juz kilku latasz wesoto

Wcigz w kolo.

Usigdz motylku,

Moj ty pupilku,

Na ktosku,

Na nosku.

Motyl laduje na nosie dziecka, a nastepnie odlatuje i przed kazdym z nich siada na podtodze.
Na cichy sygnal, dwiema ztozonymi dionmi, wolno 1 delikatnie nakrywaja ,,motyla’’ tak, aby
nie uszkodzi¢ mu skrzydet.

Z wyspy na wyspe

Na podtodze roztozone sg kartony (wyspy) w réznych kolorach (przymocowane tasma, aby
byty stabilne). Kazde dziecko wyszukuje sobie wyspe, siada na niej, zapamigtuje gdzie lezy
i jakiego jest koloru. Nastepnie wszyscy mieszkancy wysp ptywaja w morzu (biegaja po sali).
Kiedy rozlegnie si¢ ostrzezenie o zblizajacym si¢ sztormie (jedno dziecko powiewa chustka),
wszyscy jak najszybciej powinni wréci¢é na swoja wyspe. Mieszkancy wysp pragng tez
pozna¢ swoich sgsiadow. Wyruszaja wiec z wizytg — WSzyscy skacza z wyspy na wyspe.

Trening mistrza kuchni

Dzieci staraja si¢ utrzymaé¢ na drewnianych tyzkach dynie (balony) 1 jabtka (piteczki
gabkowe) tak, aby nie spadly na podtogg. Nastepnie probuja usia$¢ na podtodze, trzymajac
jednoczes$nie na tyzce dynig.

Skoki przez katuzg

Na podiodze roztozone sa gazety (katuze), wokot ktorych biegaja dzieci uwazajac, aby
nie ,,zmoczy¢’’ nog. Kto wskoczy do katuzy, ten odpada z gry.

3. Rozwdj percepcji
Choragiewki

Dzieci siedza w kole. Prowadzacy rozdaje dla kazdego z nich po jednej choragiewce (ré6znego
koloru). Nastgpnie prosi dzieci, aby robily to samo: machanie choragiewka, chowanie jej
za plecami, dmuchanie na nig, unoszenie do gory, na dot itp. W dalszym ciagu zabawy
prowadzacy prosi, aby przybiegly do niego te z nich, ktére maja choragiewki tego samego
koloru co on. (Choragiewki mozna zastgpi¢ chustkami w réznych kolorach)



Cienie
Prowadzacy wykonuje szereg ruchdéw: chodzi, zatrzymuje si¢, obraca, nachyla, zmienia

postawe itp. Dzieci starajg si¢ nasladowac ruchy. Nastepnie dzieci dobierajg si¢ parami. Jedno
z nich jest prowadzacym, a drugie cieniem. Zamiana rol.

Sklep z guzikami

Dzieci segreguja guziki wedlug ustalonej zasady: wszystkie okragle, wszystkie duze,
wszystkie bardzo male, te, ktore nie sg okragle, te, ktore sa czerwone itp. Uktadaja guziki
od najmniejszego do najwickszego i od najwigkszego do najmniejszego. Nastepnie tworza
z guzikow obrazy (uktadaja guziki na tacy wypetnionej kasza) i opisuja.

Lunety

Kazde z dzieci otrzymuje papierowg lunete, ktora wedlug wilasnego uznania okleja lub
maluje. Nastepnie dzieci szukajg wokoét przedmiotdéw, ktérym beda si¢ doktadnie przygladac.
Kazde dziecko bedzie probowato opisa¢ co widzi przez lunete.

Szukamy obrazkéw

Kazde dziecko wybiera sobie jeden kartonik z obrazkiem. Nazywa obrazek i szuka takiego
samego. Nastepnie wypelnia go wydzieranka z kolorowego papieru.

Czego brakuje?

Dzieci siedza w kregu, na srodku lezy taca z réznymi przedmiotami. Wszyscy przygladaja si¢
uwaznie 1 nazywaja przedmioty. Nast¢gpnie prowadzacy nakrywa je chustg i zabiera jeden
z nich. Dzieci wspolnie probuja odgadnaé czego brakuje.

Latajace talerze

Kazde dziecko otrzymuje jeden krazek z tektury i probuje sprawi¢, zeby polecial. Nastepnie
uczestnicy przerzucaja krazki nad rozciggnigtym sznurkiem. Probuja, zeby lataly plasko
1 starajg si¢ tak pokierowac¢ lotem krazka, by wyladowal w wyznaczonym miejscu.

Zabawa ,,W lesie’’

Dzieci podzielone sg na dwie grupy. Jedna grupa to dzieci, ktore otrzymujg zielone szarfy
1 beda drzewami, druga grupa to spacerowicze. Spacerowicze poruszajg si¢ zgodnie
z akompaniamentem muzycznym mi¢dzy drzewami. Na ustalone hasto zrywa si¢ wiatr -
drzewa zaczynaja si¢ kolysaé, a spacerowicze skrywaja si¢ w domu na skraju lasu.

Odgadnij kto ma dzwonek (grzechotkg)?

Wybrane dziecko odwraca si¢, pozostate siadaja w kole z r¢koma zatozonymi do tylu.
Prowadzacy podaje jednemu dziecku z kota grzechotke, ktorego zadaniem jest przez caly
czas nig potrzasaé. Nastepnie wybrane dziecko chodzi w $rodku kota i probuje odgadnaé kto
ma grzechotke.

Rozpoznaj, czyj to glos

Wybrane dziecko odwraca si¢. Prowadzacy wskazuje jedno dziecko z grupy, ktére powie
wskazane stowo. Wybrane dziecko musi odgadna¢ kto powiedziat.



Czarodziej

Czarodziej ktadzie si¢ na srodku sali (na macie) 1 zamyka oczy. Dzieci stoja wokot niego
i cichutko zakradajg si¢. Jes$li czarodziej co$ ustyszy, podnosi glowe i swoim wzrokiem
zamienia w kamien tych wszystkich, ktorzy w tym momencie jeszcze si¢ ruszajg. Jesli
ktoremus dziecku uda si¢ go dotkng¢, moze w nastgpnej rundzie zosta¢ czarodziejem.

Telefon

Kazda para dzieci ma po jednej rurce. Jedno moéwi do niej, drugie trzyma rurk¢ przy uchu
1 stucha. Nastgpnie dziecko szepcze bardzo cichutko do rury — czy teraz takze mozna ustysze¢
rozméwce? Zmiana rol.

Pilot portowy

Dzieci wybierajg sposrod siebie dwoch pilotow , statek i kapitana. Piloci stojg oddaleni
od siebie o okoto 2 metry, a kazdy ma w rekach inny przedmiot wydajacy odglosy. Kapitan
musi w gestej mgle odnalez¢ droge do portu. Ma zastonigte oczy 1 stoi w odlegtosci mniej
wigcej trzech do czterech metrow od pilotow. Obaj piloci wydaja rdézne odglosy. Kapitan
prowadzi statek (dzieci trzymajac si¢ za rece stoja za kapitanem i1 maja zastonigte oczy —
stuchajg jego polecen), wstuchujac si¢ uwaznie w odglosy, probuje przeptynaé doktadnie
pomigdzy nimi.

Warsztat z instrumentami

Dzieci otrzymuja przedmioty, ktére wydaja rézne dzwieki (np. grzechotke, ktora powstanie
po napetnieniu kubka po jogurcie grochem, rogalikami) i probuja jakie wydaja dzwieki.
Nastepnie sposréd tych przedmiotéw wyszukuja te, ktore wydaja dzwiek przez potrzasanie
lub krecenie nimi. Probuja na ktorym przedmiocie mozna bebnic¢ jak na bebnie (pateczka albo
tyzka). Szukaja tonow wysokich i niskich. Sprawdzaja czy papier gazetowy tez wydaje jakis
odglos. Nastepnie kazdy wybiera sobie po jednym ,,instrumencie’’ i graja jak w orkiestrze.

Tor dla kulek

Kazde dziecko otrzymuje rur¢ i1 kulki (metalowe, drewniane, plastikowe, gumowe,
styropianowe). Probuja sprawié, aby kulki zniknely we wnetrzu rury. Nastepnie starajg sie
ponownie wytoczy¢ kulki. Oceniaja, ktore z pileczek tocza si¢ najwolniej, najszybciej.
Probuja oceni¢ czy mozna ustysze¢ w ktorym miejscu rury znajduja si¢. Dobieraja rury
wezsze 1 grubsze odpowiednio do wielkos$ci kulek.

Tablica

Na kartonowej tablicy dzieci przyklejaja rézne przedmioty: np. kartonik po mleku, gabke,
szczoteczke, kigbek welny, skrawek materiatu, gazet¢. Dotykaja 1 nazywaja przedmioty,
a nastgpnie dotykajac z zamknigtymi oczami probuja je odgadnac.

Zgadnij co to?

Dzieci nakrywaja si¢ np. zastonami i chodza po sali. Dotykaja réznych sprzetow i probuja
odgadna¢, co to jest oraz rozpoznaé, w ktorym miejscu sali si¢ znajdujg. Po zakonczonym
¢wiczeniu opowiadajg o swoich wrazeniach.



Czarodziejski worek

Dzieci rozpoznaja przedmioty za pomocg dotyku (nalezy pamigta¢, aby dziecko miato
szans¢ wczesniej zobaczy¢, dotknaé i nazwac - ustysze¢ nazwy przedmiotdéw, ktore znajduja
si¢ w czarodziejskim worku).

4. Rozwdj mowy

Kartonik niespodzianka

Dzieci losujg niespodzianki, w ktorych ukryte sa obrazki. Kazde dziecko pokazuje kolejno
swoOj obrazek, prowadzacy nazywa i prosi o powtdrzenie. Dziecko, ktére powtdrzy
rozpakowuje niespodzianke (kartonik w ktorym znajduje si¢ np. cukierek).

Ztap 1 powtorz stowo

Dzieci siadaja w kole. Prowadzacy rzuca pitk¢ wybranemu dziecku i jednocze$nie wymawia
stowo, ktore dziecko musi powtdrzy¢ np. wesoly. Nastepnie wszystkie dzieci z pomoca
prowadzacego probuja je zdefiniowac.

Zabawa ciepto — zimno

Wybrane dziecko odwraca si¢, pozostate obserwuja prowadzacego, ktory ukrywa przedmiot.
Wybrane dziecko z pomoca grupy na hasta ,,ciepto — zimno’’ probuje odnalez¢ przedmiot.
Po odnalezieniu nazywa miejsce ukrycia, np. pitka byta pod krzestem

,,Klotnie”’

Zabawa z wyrazami przeciwstawnymi. Prowadzacy mowi ,,stary’’, dziecko powie ,, mtody”’,
wysoki — niski itd.”’.

Wyobraz sobie

Polecamy kazdemu dziecku z osobna, aby wyobrazilo sobie, Zze jest np. na plazy, w lesie,
w parku, na tace, w gorach itp. Zadaniem jest wymienienie pi¢ciu (lub wigcej) rzeczy, osob,
zwierzat, ktére mozna tam zobaczy¢. Nastepnie nalezy wymieni¢ pig¢ (lub wigce))
czynnosci, ktore mozna tam wykonac.

Ztap 1 dokoncz stowo

Dzieci siedzg w kole. Prowadzacy rzuca do dziecka woreczek, wymawiajac jedng lub dwie
sylaby, dziecko tapie woreczek i konczy zaczgte stowo.

5. Pamig¢ i koncentracja

Jak wygladam?

Dzieci siadaja plecami do siebie. Kolejno, raz jedna osoba, raz druga, opisuje, jak jest ubrana
osoba siedzaca za plecami (np. jaki ma kolor bluzki, jaki wzor jest na jej swetrze). Nastgpnie
odwracajg si¢ i sprawdzaja czy poprawnie opisali stroj kolegi.

Gabinet luster



Jedno dziecko odwraca si¢. Sposrod pozostalych osob wybierany jest ,lider”, ktory bedzie
dyktowat bardzo dyskretnie gesty i ruchy, ktére cata grupa bedzie powtarzaé. Zadaniem
osoby wybranej jest odgadnigcie, kto jest ,,liderem’’.

Satatka owocowa

Dzieci dzielg si¢ na: jablka, banany, kiwi, gruszki. Na sygnat prowadzacego wskazane owoce
zamieniajg si¢ miejscami.

Moje ciato
Prowadzacy nazywa i wskazuje na sobie czg$ci ciata. Dzieci wskazuja na sobie wedhug
ustyszanej instrukcji stownej.

Kla$nij, gdy...

Prowadzacy wymienia cigg stéw. Na ustalone wczesniej stowo lub grupe stéw dziecko ma
za zadanie klasng¢ np. na stowo: lampa.

Kot w worku

Dziecko losuje przedmioty z worka 1 opisuje ich wyglad. Pozostate osoby probuja odgadnac,
0 Czym jest mowa.

Co to za przedmiot
Dziecko poprzez dotyk odgaduje co to za przedmiot (np. tyzeczke).
Co si¢ zmienito

Prowadzacy rozklada przed dzieckiem, w jednej linii, kilka przedmiotow. Dziecko przyglada
si¢ 1 probuje zapamigta¢ kolejno$¢ utozenia. Nastepnie dziecko odwraca si¢, prowadzacy
zabiera dowolny przedmiot. Zadaniem dziecka jest odgadnigcie, ktorego z przedmiotow
brakuje.

Co widziale$

Prowadzacy pokazuje dziecku ilustracj¢ i1 prosi aby przez 30sekund uwaznie jej si¢
przygladato. Nastepnie zakrywamy rysunek 1 zadajemy pytania dotyczace tego co znajdowato
si¢ na obrazku.

Co styszates

Prowadzacy czyta /opowiada dziecku krétka historyjke 1 prosi o uwazne przystuchiwanie sie,
np.: ,,Dzieci zbudowaty zamek z piasku, zrobity mu dwie bramy, trzy wieze, na jednej z nich
powiewala choragiew w kolorze biatym 1 czerwonym. Byl piekny stoneczny letni dzien.
Dzieci $miaty si¢, bawity, lepily kule z piasku. W potudnie mama zawotatla je na obiad. Po
deserze, gdy dzieci wrocilty do piaskownicy zobaczyly, ze polowa zamku jest zburzona.
Bardzo si¢ tym zmartwily i postanowily szybko odbudowa¢ zamek™.

Po wystuchaniu opowiadania dzieci odpowiadajg na pytania odnoszace si¢ do tekstu.



Wyczaruj z kétek

Uczestnicy otrzymujg kartki z narysowanymi kotkami. Zadanie polega na narysowaniu jak
najwigkszej liczby obrazkéw z wykorzystaniem pojedynczych kotek. Nastgpnie omawiamy
obrazki.

Czarna kropka

Dziecko rysuje na kartce czarng kropke (o Srednicy 2-3 cm), a nastepnie wpatruje sie
w Swietlista aureolg, ktora wkrétce pojawi si¢ wokot ciemnego punktu. Stopniowo
wydtuzamy dziecku czas koncentracji na rysunku.

Tik — tak

Prowadzacy prosi, by dzieci przez okreslony czas (rozpoczynamy od 10 sekund) sledzity ruch
wskazowki sekundnika.

Kule - wizualizacja

Prowadzacy opisuje stownie obraz, a dzieci tworzg go w wyobrazni:
Wyobraz sobie z6itg kule

... Obok niej umies$¢ niebieska, pod niebieskg umies¢ czerwong

... Obok czerwonej umies¢ fioletowa

... Pod fioletowg umie$¢ pomaranczowa

Zadaniem dziecka jest wymieni¢ kolory kul lub odtworzy¢ ich uktad.

Mucha

Prowadzacy rysuje kwadrat sktadajacy sie z 9 pol. Mucha bedzie rozpoczynata podroz
z srodkowego kwadratu. Prowadzacy okres§la gdzie kieruje si¢ mucha, a zadaniem dzieci jest
$ledzenie jej ruchu w polach kwadratu i zareagowanie, kiedy wyjdzie poza jego granice.
Rysowane wzory

Dzieci dobieraja si¢ w pary, siadaja na podlodze, zamykaja oczy. Jedna z oséb w parach
rysuje na plecach np. dom, stonce, kwiat. Nastepnie pytamy, co zostato narysowane. Jesli
dziecko nie potrafi odpowiedzie¢ na pytanie — czynno$¢ powtarzamy.

Pociag wyrazowy

»Jade na wycieczke pociggiem 1 w mojej walizce mam...” Kazde dziecko powtarza
opowiedziang juz histori¢ 1 dodaje co$ od siebie. Najlepiej wyrazy z liczebnikami np. cztery
rowery, trzy pitki lub przymiotniki np. kolorowe pitki, rézowe zyrafy.

Zabawa w ,,gtuchy telefon”

Zapamigtywanie kolejnosci podawanych stow.



Dzwigki z otoczenia

Dziecko zamyka oczy. Otrzymuje polecenie, aby skupito si¢ na dochodzacych dzwigkach.
Nastepnie opisuje co styszato.

O czym mowig

Prowadzacy uktada przed dzieckiem obrazki z przedmiotami codziennego uzytku oraz
ze znanego mu otoczenia. Nastepnie oddala si¢ 1 szeptem opowiada o danym przedmiocie.
Zadaniem dziecka jest unie$¢ do géry obrazek, o ktérym opowiada.

Ja stolik

Prowadzacy wybiera jedno dziecko, ktore ,,zamienia si¢” w np. stolik. Pozostale dzieci zadaja
kolejno pytania dotyczace jego cech. Np. Czy jestes maty ?Jakiego jeste$ koloru?. Wybrane
dziecko odpowiada na pytanie np. Ja stolik jestem duzy. Kolejne dzieci zadaja pytania,
a wybrane dziecko powtarza wszystkie poprzednie odpowiedzi zaczynajac od tej ktéra byta
pierwsza np. Ja stolik, jestem duzy, jestem koloru zielonego, stoje¢ w pokoju, ....

Narysuj to co widziate$

Nauczyciel pokazuje dzieciom obrazek, nastepnie zastania go. Zadaniem dzieci jest
zapamigtanie jak najwiecej szczegdtow z obrazka i narysowanie ich na swojej kartce.

Zestaw ¢wiczen usprawniajacych rozne obszary funkcjonowania
dla rodzicow do pracy z dzie¢mi w domu.

1.Cwiczenia rozwijajace motoryke catego ciata:

- bieganie, chodzenie wzdtuz wyznaczonej linii,

- wchodzenie i schodzenie po schodach,

- podskoki obun6z, stanie na jednej nodze,

- zabawy na placach zabaw: wchodzenie po drabinkach, pokonywanie przeszkod,
- rzucanie 1 tapanie pitki,

- przektadanie i przerzucanie pitki z jednej reki do drugiej,

- rzucanie pitki do celu,

- zabawy taneczne.

2. Cwiczenia usprawniajace funkcje stuchowe:

- rozréznianie dzwiekoéw np.: uderzanie tyzka o tyzke, przelewanie wody, zgniatanie papieru,
- rozpoznawanie 0sOb po glosie,

- roznicowanie dzwigkéw dochodzacych z otoczenia,

- shuchanie i1 $piewanie piosenek,

- stuchanie bajek, wierszy, opowiadan czytanych przez rodzicow,

- nauka krotkich rymowanek,

- wskazywanie obrazkow rozpoczynajacych si¢ dang gtoska np. ,,d” —,,dom
- grupowanie obrazkow na ta samg gtoske (np. balwan, buda, bocian)

- odgadywanie glosek na poczatku wyrazu i szukanie wyrazow na te samg gloske,
- dzielenie wyrazow na sylaby (z klaskaniem),
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- odgadywanie gtosek na poczatku wyrazu, w srodku i na koncu.

3. Cwiczenia rozwijajace funkcje wzrokowe:

- ogladanie obrazkéw, odnajdywanie wskazanych elementow (np.: pokaz gdzie jest....),
- odnajdywanie podobienstw i wskazywanie roznic w obrazkach,

- uktadanie elementow wg wzoru — pociete obrazki, puzzle, klocki,
- dobieranie elementéw do catosci obrazka,

- sktadanie obrazka pocigtego na czesci (np. pocztowki),

- uktadanie elementéw (np. klockow) wg wzoru,

- klasyfikowanie przedmiotow wedtug ksztattu, ilosci, koloru,

- kalkowanie, rysowanie po $ladzie,

- rysowanie wg wzoru

- gra w ,,memory’’.

4. Cwiczenia usprawniajace precyzje ruchow rak i koordynacje wzrokowo — ruchowa:
- usprawnianie dtoni (kragzenie dtonmi, machanie, klaskanie, nasladowanie np. gry na
skrzypcach, na cymbaltkach, na trabce, uktadanie dtoni np. w kule, w dziob, w kwiat),
- usprawnianie palcow (nasladowanie pisania na klawiaturze, gry na organach, padajacych
kropli deszczu, sktadanie i rozktadanie palcow),

- lepienie z plasteliny roéznych ksztattow (np. walkow, kulek, rogalikow, wylepianie liter
po wzorze),

- malowanie palcem, pgczkiem waty,

- zamalowywanie kartek farbami (z gory na dot, od lewej do prawej strony),

- pogrubianie konturow, kalkowanie,

- odrysowywanie wiasnej dtoni, ptaskich przedmiotow,

- uktadanie i naklejanie na kartk¢ wzordow z papieru, materiatow,

- wyklejanie konturéw kuleczkami zwinigtymi z bibuty,

- r'ysowanie rownoczesnie obiema rekami,

- faczenie kropek obrazujacych rézne wzory,

- rysowanie szlaczkéw 1 wzordow z elementéw litero podobnych,

- nawlekanie koralikow, przewlekanie sznurkow,

- kolorowanie konturow obrazkow,

- zbieranie palcami drobnych elementow (koralikow, ziarenek, guzikow),

- zbieranie drobnych elementow peseta,

- ciecie nozyczkami po liniach prostych, falistych,

- wycinanie prostych ksztattow,

- wydzieranie papieru i wypehianie konturoéw,

- stemplowanie wzoréw na kartkach papieru w roéznych uktadach,

- zgniatanie papieru palcami jednej reki i palcami obu rak jednoczesnie,

- zabawy z pacynkami,

- krazenie palcami, np. jednego palca wokot drugiego, wokot siebie obu palcow,

- zgniatanie palcami migkkich pitek,

- zwijanie palcami papieru, bibuty,

- gry w bierki, kregle, pchetki, chinczyka,

- toczenie palcami pitki do celu,

- podbijanie balona palcami,

- ,,fysowanie” palcami w powietrzu okreslonych ksztattow,

- uktadanie z elementéw geometrycznych réznych wzorow,

- uktadanie réznych wzordéw z patyczkow,

- budowanie z drobnych klockow np. lego.



5. Cwiczenia koncentracji uwagi:

- zabawy wymagajace dtuzszego skupienia uwagi np. : rysowanie, wycinanie, wylepianie,
budowanie wg wzoru,

- rozwigzywanie rebusow, krzyzowek,

- rozpoznawanie przedmiotéw przez dotyk i rysowanie przedmiotu z pamigci,

- gry planszowe.

6. Cwiczenia usprawniajace procesy poznawcze oraz wzbogacajace wiadomosci o otaczaja-
cym $wiecie:

- zachecanie dziecka do wspdlnego wykonywania codziennych czynnosci,

- rozmawianie z dzieckiem podczas kazdej wspdlnej czynnosci: ubierania, jedzenia, spaceru,
zabawy, ogladania telewizji, wyjazdu do rodziny, wyjscia po zakupy, sprzatania mieszkania,
czynnos$ci w ogrodzie, czynno$ci w kuchni (zadawanie pytan co trzeba zrobi¢ zeby... np.
upiec ciasto, zrobi¢ kanapke),

- zadawanie dziecku prostych pytan prowokujacych do méwienia, wyrazania wtasnych mysli
(nigdy odpowiadaj za dziecko, daj mu szansg, aby si¢ zastanowito i odpowiedziato),

- dostarczenie informacji na temat rodziny, miejsca zamieszkania,

- zaznajamianie z najblizszym otoczeniem,

- Czytanie dziecku ksigzek, prowadzenie rozmow dotyczacych ich tresci, stosowanie pytan
0 postaci, fakty, sytuacije,

- rozwigzywanie zagadek,

- opowiadanie historyjek obrazkowych.

7. Dziatania wptywajace na rozwoj emocjonalny i kontakty spoteczne:

- zyczliwy i przyjazny stosunek do dziecka,

- chwalenie za wykonywane prace, dziatanie,

- rozpoznawanie potrzeb dziecka i ich zaspokajanie,

- wyjasnienie norm i zasad obowigzujacych w zyciu spotecznym,

- ustalenie i egzekwowanie przyjetych norm i zasad,

- wlasciwa reakcja na zto$¢, smutek i inne negatywne emocje dziecka,
- umozliwianie i zachecanie do kontaktow z rowiesnikami, stwarzanie warunkow do zabawy.
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