Proponuje kilka zabaw z wykorzystaniem przedmiotdéw/zabawek, ktére juz Paristwo majgw domu
i nie wymagaja tworzenia dodatkowych pomocy dydaktycznych. Udanej zabawy ©

tucja Ignatowicz

e Magiczny worek/pudetko
Cel:
Zabawa ma na celu doskonalenie tgczenia informacji docierajgcych z réznych zmystéw
Przeznaczenie:
Dla dzieci od 3 rz.
Przygotowanie:

Do worka badz pudetka wrzucamy kilka przedmiotéw rdznigcych sie przeznaczeniem, wielkoscig,
materiatem z ktdrego zostaty wykonane, dzwiekiem ktéry wydajg gdy sie nimi poruszy (np. metalowa
tyzka, piteczka, auto, kredka, ggbka do mycia naczyn, klucze). Oczy dziecka mozna zastonic¢ opaskg badz
przewigzaé chustkg czy szalikiem, gdyz zadaniem dziecka jest rozpoznawanie obiektdw za pomocg
dotyku i stuchu, bez pomocy wzroku.

Przebieg zabawy:

Proponuje zaczg¢ od zapytania dziecka, co sie schowato w pudetku. Jesli dziecko nie bedzie w stanie
bez podpowiedzi rozpoznaé zadnego z obiektéw, mozna poprosi¢ by znalazto konkretng rzecz (daj mi
pitke). Dalej mozna stopniowo utrudnia¢ polecenia, odwotujgc sie do cech przedmiotow (daj mi to,
co jest okragte, znajdz najmniejszg rzecz, poszukaj wszystkich metalowych rzeczy), badz zastosowania
(czy jest tam cos, co potrafi jezdzié?).

W przypadku starszych dzieci, ktére sg w stanie wykonaé polecenia zawierajace nie nazwy
przedmiotow, ale ich cechy i zastosowanie, rozwija rowniez myslenie abstrakcyjne, gdyz wymaga
to umiejetnosci dzielenia obiektéw na kategorie (rzeczy z metalu, rzeczy okragte itp.)

e Chochlik
Cel: ¢wiczenie pamieci, rozwijanie uwaznosci
Przebieg zabawy:

Ktadziemy na stoliku kilka zabawek/przedmiotéw (na poczatek 3-4). Mowimy: przyjrzyj sie
uwaznie, co tu jest i sprébuj zapamietaé wszystkie zabawki (w przypadku dziecka niewidzacego dajemy
czas, by dotykiem sprawdzito kazdg rzecz). Nastepnie zakrywamy nieprzejrzystg chustg zabawki
i zabieramy jedng, chowamy pod stolikiem. Odstaniamy i pytamy, czego brakuje. Gdy dziecko odpowie,
nie ma potrzeby bysmy moéwili dobrze/zle, tylko wyciggamy schowany przedmiot, by dziecko samo
mogto sprawdzi¢ czy dobrze zapamietato. Gdy dziecko radzi sobie z 3-4 zabawkami, mozna zwiekszy¢
ich ilos¢ (np. do 5-7 i wtedy zabrac 2 rzeczy).

Wersja trudniejsza:



Zamiast zabieraé jedng rzecz, mozna zamieni¢ 2 rzeczy miejscem i spytaé, co sie zmienito.
Np. najpierw ktadziemy od lewej strony auto, ksigzeczke, piteczke, zakrywamy zabawki chustg badz
prosimy dziecko, by zamkneto oczy i uktadamy od lewej strony ksigzeczke, auto i piteczke.

e Zagadki
Potrzebne pomoce:
Obrazki (np. z memo, albo jakiejkolwiek innej gry)

Zamiast zagra¢ w memo szukajac par (co oczywiscie rowniez jest Swietng zabawa :), proponuje
zakry¢ obrazki, wzigé jeden do reki (tak by dziecko nie zobaczyto obrazka) i nie uzywajgc nazwy
zilustrowanego obiektu, opowiedzieé dziecku o nim tak, by musiato zgadngé, co tam jest. Np. jeslimam
pitke, moéwie: ,to jest okrggte, moina tym rzucaé albo kopaéd”. Jedli dziecko ma trudnosé
z odgadnieciem, mozna udziela¢ wiecej wskazéwek. Gdy dziecko odpowie, odstaniamy obrazek tak,
by samo sprawdzito czy dobrze odgadto. Mozna zaproponowac, by teraz ono nam zrobito zagadke,
i gra¢ na zmiane.



