BALON NA RECZNIKU

Co przygotowac?
Nadmuchany balon lub pitke plazowa, recznik (moze by¢ fla-
nelowa pielucha, poszewka od duzej poduszki).

Jak sie bawic?

Stajemy naprzeciw siebie, trzymajac miedzy sobg rozciaggniety
recznik. Umieszczamy na nim balon i delikatnie kotyszemy, liczac
do 10; na ,dziesig¢” wyrzucamy balon do géry. Jesli jest on zbyt
lekki, warto sprébowa¢ z ciezszg pitka.

Mala zmiana
* Wrzucamy do balonu groszek (dodatkowa stymulacja
stuchowa).
» Zamiast liczenia wprowadzamy krétka rymowanke.
* Poruszamy si¢ do przodu, do tylu, w bok i zatrzymujemy na
uméwiony sygnal.

13



* Bawimy si¢ w parach i na sygnat przekazujemy balon dru-
giej parze (balon jest jeden).

Pamietaj!

Jesli zabawa jest dla dziecka trudna, postaraj si¢ znalez¢ druga
osobe, ktéra stanie za dzieckiem i mu pomoze. Na poczatek moz-
na liczy¢ tylko do trzech.

Dlaczego warto tak si¢ bawic?

Gtéwnym celem zabawy jest rozwijanie umiejgtnosci wspdi-
pracy. Dziecko uczy si¢ uwaznie oberwaé zachowanie drugiej oso-
by, odczytywaé sygnaty ptynace z ciata. Rozwija umiej¢tnos¢ po-
dzielania pola uwagi. Musi patrze¢ na balon i na partnera zabawy,
aby ¢wiczenie si¢ udato.



24

zapamietad, jaki ruch wiaze si¢ z danym obrazem. Jednoczesnie
nowe ilustracje beda uatrakeyjnia¢ zabawe.

Dlaczego warto tak si¢ bawié?

Zabawa rozwija nie tylko sprawno$¢ ruchows, ale takze umie-
jetnosé nasladowania oraz pamigc (dziecko zapamigtuje ¢wicze-
nie odpowiadajace ilustracji). Dzigki tej grze uczy si¢ udawaé oraz
wykonywa¢ ¢wiczenia ruchowe w oparciu o informacjg wizualng
o charakterze skojarzenia.

BIEGNE DO...

Co przygotowaé?
Duze obrazki przedstawiajace wybrane obickty (np. ubrania,
zwierzeta, pojazdy), gumke do przypinania plakatéw do $cian (do

kupienia w sklepach papierniczych), krzesetka lub dywanik jako

oznaczenie miejsca, z ktérego rozpoczyna si¢ zabawa.

Jak sie bawié?

Dziecko razem z dorostym stajg na starcie, np. stoja na dywa-
niku na $rodku pokoju lub siedza na krzesetkach. Rodzic méwi:
»Biegniemy do...” lub ,Gdzie jest...?” i podbiega razem z dziec-
kiem do ilustracji. Stopniowo zmniejszamy wsparcie — rodzic cze-
ka na dywaniku lub krzesetku i jesli dziecko podbiega do whasci-
wego obrazka, bije mu brawo, a nast¢pnie wola je, aby do niego
wrdcito.

Mata zmiana

* Podpowiadamy dziecku, wskazujac palcem nazywana ilu-
stracje (do ktérej dziecko ma podbiec).

* Na koniec zabawy prosimy dziecko o przyniesienie obraz-
kéw (nazywajac pojedynczo kazdy, ktéry ma przyniesé).

* Wprowadzamy polecenia ztozone (np. ,Pokaz kota, a po-
tem psa’, ,Przynies weza i konia”) lub wyznaczamy trase
(np. ,Pobiegnij do psa, a potem do konia”).

Pamigtaj!
Wykorzystaj ruch i zabawe jako motywacj¢ do nauki. Wspieraj
dziecko w takim zakresie, w jakim tego wymaga.

Dlaczego warto tak sie bawic?

Dziecko moze utrwalaé i rozwijaé stownictwo nie tylko przy
stoliku. Dzigki wspélnej zabawie ruchowej ¢wiczy uwazne shu-
chanie. Jesli podpowiadasz mu wskazywaniem, uczy si¢ korzystaé
z podpowiedzi i rozpoznawa¢ kierunek wskazywania.
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BUDOWANIE NA DESCE

Co przygotowac?
Deskg o szerokosci ok. 10 centymetréw i dlugoéci 1 metra,
drewniane klocki.

Jak sie bawié?

Kiadziemy deske na podwyzszeniu. Na niej ustawiamy wieze
lub inng budowle. Nastgpnie probujemy deske delikatnie podno-
si¢ 1 opuszczaé, sprawdzajac, czy budowle sg solidne. Po zakon-
czeniu budowania pytamy: ,Burzymy?”. Podnoszac razem deske,
zrzucamy klocki.

Mata zmiana
* Zamiast zwyklej wiezy budujemy z klockéw pociag z pig-
trowymi wagonami (wagony sktadaja sie z kilku klockow).
Pociag wyrusza ze stacji i jedzie, a nastgpnie wraca na sta-
cj¢ — ponownie ustawiamy go w 0Znaczonym miejscu.

» Uktadamy klocki na desce w dwéch rzedach, tak aby na
srodku utworzyt si¢ tor, ktérym mozna przetoczy¢ malg
piteczke. Puszczamy piteczke, np. dmuchajgc. Nastepnie
przenosimy tor w inne miejsce.

Pamigtaj!

Zaczynamy od matej ilosci elementéw, by dziecko moglo po-
dotaé zadaniu. Deska, bedgc ograniczeniem przestrzeni, pomaga
dziecku skupi¢ uwage na wspélnej zabawie.

Dlaczego warto tak si¢ bawié?

W tej zabawie wyobraznia nie odgrywa gléwnej roli. Wazne
jest osiggniecie celu i wspdlne dziatanie. Dziecko uczy si¢ wspé6t-
pracy, naprzemiennosci (doktada klocki na przemian z rodzicem),
koncentruje si¢ na wspétdziataniu, czekajac na koncowy efekt.

BUDOWANIE WEDLUG PLANU

Co przygotowac?

Komplet kolorowych klockéw drewnianych w pudetku, plan-
sze lub zdjecia z wzorami (uktadéw klockéw), od najprostszych
do bardziej skomplikowanych.

Jak sie bawic?

Losujemy plansze¢ i uktadamy klocki wedtug schematu. Wazne
jest, aby budowa¢ wspélnie — na zmiang wyszukujac klocki, ktére
sa potrzebne. Po utozeniu schematu wrzucamy klocki z powro-

tem do pudetka.

Mala zmiana
 Zamiast losowaé dziecko wybiera, co chee zbudowaé.
*  Wykorzystujemy nowe plansze, np. z budowlami, ktére mo-
zemy nazwaé¢ (mostem, domem, kosciotem, bramg). Moze
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dziecko wykorzysta te propozycje podczas innych zabaw
z klockami.

* Whprowadzamy wigkszg iloé¢ klockéw — dziecko uczy sig
dokonywac¢ selekcji, wyszukujac tylko potrzebne do danej
budowli elementy.

* Dzielimy sie rolami — jedna osoba wyszukuje i podaje kloc-
ki, a druga buduje. Ustalamy, kto bedzie budujgcym.

Pamietaj!

Dziecko uczy sie, nasladujac twoje dzialania. Pokaz, jak od-
czytujesz zdjecie, ktory klocek trzeba wybra¢ najpierw, jak szu-
kasz kolejnych klockéw. Zwracaj uwage na naprzemiennoé¢ — tak
aby zabawa w budowanie opierata si¢ na wspétpracy budujgcych.
Aktywno$¢ warto zaczaé od prostych konstrukeji z czterech kloc-
kéw, a dopiero pézniej uktadaé wieloelementowe schematy.

- Dlaczego warto tak si¢ bawié¢?

Zabawa rozwija umiejetnos¢ wspéldziatania w celu osiggnie-
cia wspélnego celu. Ponadto ksztatci percepeje (dziecko uczy sie

~ uktada¢ wzér wedtug ilustracii, a nie na wzorze) oraz umiejetnosé
-~ planowania i monitorowania wiasnych dziatari (dziecko uczy sic
- wybiera¢ tylko potrzebne elementy, sprawdzaé, czy budowla uto-

zona z dorostym jest taka sama jak ta na zdjeciu).

DOMOWE KREGLE

Co przygotowaé?

Klocki (mogg by¢ drewniane, piankowe, plastikowe sze$ciany,
mate pudetka), mate pitki, podktadki (wyznaczniki miejsc).
Jak sie bawié?

Na podktadce ustawiamy wieze lub inng budowle z klockéw.
Nastepnie odsuwamy si¢ na odlegtosé 1 metra i stajemy na drugiej

- podkiadce. Pokazujemy dziecku, jak mozna straci¢ klocki, turlajac
~ lub rzucajac pitks. Bawimy si¢ tak na przemian.

Mata zmiana
* Po jakims czasie ¢wiczymy zamiane rél: dziecko buduie, do-
rosly straca, a nastepnie dorosty buduje, dziecko straca (waz-
ne, aby stali na odpowiednich miejscach — podkiadkach).
* Mozemy zamieni¢ pitke na auto, ktére popychamy w kie-
runku wiezy.

Pamietaj!

Dziecko powinno zrozumie¢ zasade: stracamy dopiero po zbu-

dowaniu i stojac w okreslonym miejscu. W' ten sposéb uczy sie
przestrzegania regul. Podktadki sg waznym elementem zabawy,
poniewaz pomagaja zrozumie¢ zamiang rél.
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GRY Z KLAMERKAMI

Co przygotowac?

Po cztery klamerki do bielizny w kolorach: czerwonym, z6itym,
zielonym, niebieskim, pudetko z oklejonymi $ciankami w tych
samych kolorach, worek (zwykly z materiatu) lub poszewke na
jaska.

Jak sie bawié?

Do worka wrzucamy klamerki, na stole ustawiamy pudetko. Na
zmiang losujemy klamerki i przypinamy do $cianki w takim sa-
mym kolorze. W kazdej kolejnej zabawie mozemy dotozy¢ nowy
element — proste ¢wiczenie zmienia si¢ w ciekawa gre z regutami.

Mata zmiana

* Rzucamy kostkg — przypinamy odpowiednia ilosé kla-
merek.

* Na stole uktadamy cztery papierowe talerzyki, kazdy ma na
srodku przyklejone kétko w innym kolorze. Zadaniem oso-
by, ktéra losuje klamerke, jest wybra¢ odpowiedni talerzyk.

* W worku sg klamerki tylko w dwéch kolorach. Osoby bio-
race udzial w zabawie majg po jednym kolorowym talerzy-
ku. Losujg na zmiane klamerki i sprawdzaja, czy pasuja one
do talerzyka, czy nie. Jezeli tak — przypinaja, jezeli nie — od-
ktadajg do worka. Wygrywa osoba, ktéra pierwsza przypnie
do swojego talerzyka wszystkie klamerki.

* Klamerki rozwieszamy na sznurku, a z worka losujemy ko-
lorowe kartki. Przynosimy i wrzucamy do pudetka klamerki
w danym kolorze.

- Pamiegtaj!

W tej zabawie wazne jest naprzemienne losowanie. Samo
przypinanie klamerek to tylko ¢wiczenie motoryki matej. Wazne
jednak, aby w tej prostej zabawie uzyska¢ umiejetnos¢ czekania na
swoja kolej, poréwnywania.

Dlaczego warto tak si¢ bawié?
- Zabawa klamerkami jest krétka i nie nuzy dziecka. Usprawnia

motoryke matg, ¢wiczac chwyt pesetkowy. Bazujac na znanym
dziecku ¢wiczeniu, mozemy uczy¢ je regut gier.
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Z¥ AP KOREK

Co przygotowaé?

Drewniane szczypee, ktérych uzywa si¢ do chwytania ogérkéw
kiszonych z beczki, korki z butelek po winie (lub inne niewielkie,
lekkie przedmioty), dwa pojemniki.

Jak si¢ bawié?

Przed dzieckiem ustawiamy dwa pojemniki: jeden z korkami
(ok. o$miu), drugi pusty. Zadaniem dziecka jest przeniesc szczyp-
cami korki z jednego pudetka do drugiego. Mozemy bawi¢ si¢
naprzemiennie, podajac sobie szczypee — jeden korek przenosi
dorosty, jeden dziecko, lub najpierw dziecko transportuje osiem
korkéw, a nastepnie dorosty przenosi je z powrotem do pierwsze-

go pojemnika.

Mata zmiana

- Ustawiamy pudetko z korkami oraz dwa puste pojemniki:
po jednym dla dziecka i osoby dorostej. Kazdy ma szezyp-
ce, ktérymi prébuje wyciagac korki z pudetka i przektadaé
je do swojego pojemnika. Wygrywa osoba, ktéra przeniesie
najwigcej korkéw.

* Przenosimy szczypcami rzeczy, ktére majg rozny ksztalt:
korki, spinacze, pudetka po zapatkach, guziki, klocki.

+ Na zmiang przenosimy korki i umieszczamy je w miejscu
wskazanym przez drugiego gracza, np. w kubku, podstawce
do jajek, w wybranym otworze pudetka po czekoladkach.

Pamigtaj!

Zabawa zrecznosciowa nie powinna frustrowa, dlatego trze-
ba zacza¢ od jak najprostszej wersji. Trudno$¢ powinna wzrastac
stopniowo.

Dlaczego warto tak si¢ bawic?

Dziecko rozwija koordynacj¢ wzrokowo-ruchows oraz precy-
Zje ruchu. Czeka na swojg kolej i obserwuje dziatanie dorostego.
Uczy sie, ze czasem zadanie wymaga cierpliwosci i powtorzenia
czynnosci.

UKRYTY KORALIK

Co przygotowac?

Pudetko lub tacke, na ktérych gromadzimy kilka réznych po-
jemnikéw (np. maly stoiczek, mata buteleczke, pudetko po kremie,
maly portfelik); niewiclky butelke (najlepie] szklana); drewniane
koraliki lub inne mate przedmioty tego typu.
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Jak sie bawié?

Dorosty pokazuje, jak odnalezé parg kropek i polaczyé je
linig, a nastepnie zacheca dziecko, aby zrobilo to samo. Jesli ma
ono trudnosci z samodzielnym rysowaniem linii, mozemy mu po-
méc. Na zmiang dobieramy pary, az potaczymy wszystkie kropki.
Nazywamy kolory. Mozemy tez zadawaé sobie wzajemnie zada-
nia — prosimy dziecko: ,Potacz zielone kropki” albo pytamy: ,Jaki
kolor kropek mam potaczyé?” (nieméwigce dziecko moze podaé
odpowiednig kredke).

Mala zmiana
* Duziecko i dorosty na zmiane losujg kredki, np. z worka,
nastepnie szukaja kropek w tym samym kolorze i laczg je
liniami.
* Zamiast kropek dziecko laczy pary obrazkéw: identycz-
nych, podobnych lub pasujacych do siebie (np. samochodzi-
ki z garazami w tych samych kolorach).

Pamietaj!

Pamigtaj o naprzemiennosci. Aby zabawa z kropkami nie byta
¢wiczeniem grafomotorycznym, dotgcz element udawania — po-
kaz, jak szukasz kropek, wycz losowanie koloréw kredek. Staraj
si¢ rozwija¢ samodzielnos¢ dziecka w rysowaniu, pomagaj tylko
w takim zakresie, w jakim jest to konieczne.

Dlaczego warto tak si¢ bawi¢?

Ta zabawa rozwija percepcj¢ wzrokows, koordynacje wzroko-
wo-ruchowg oraz precyzj¢ w rysowaniu. Dziecko uczy sie rysowaé

 linie pionowe, poziome, skosne. Zachgcenie do rysowania oraz
- umiejetnoé¢ prowadzenia linii pod kontrolg wzroku sg niezbedne
- dla dalszego rozwoju rysunku dziecka.

KOLOROWANIE W SZABLONIE

Co przygotowaé?
Tekturg z wycigtymi otworami obrysowanymi kolorowymi pi-

- sakami (mozna wykorzystac tekture pozostata po elementach gry
- planszowej — jak na zdjeciu), kredki w podstawowych kolorach,

kartke papieru.

 Jak si¢ bawic?

Zadaniem dziecka jest odnalez¢ kredke pasujaca do koloru ot-
woru w szablonie i pokolorowa¢ biaty przestrzen kartki pod szab-
lonem. Mozna kolorowac razem z dzieckiem, uzywajac drugiego
szablonu, lub na zmiane.

Mata zmiana

* Po pokolorowaniu i zdjeciu z kartki szablonu dorysowuje-
my na brzegu kartki kropki w takich kolorach, jak powstate
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kolorowe pola. Zadaniem dziecka jest poprowadzic linie od
kropek do pél tego samego koloru.

« Pokazujemy dziecku, co mozna zrobi¢ z kolorowymi kota-
mi — do z6ttego dorysowaé promienie (storice), do czerwo-

nego nézki i czarne kropki (biedronka).

Pamiegtaj!

Kredki musza by¢ migkkie — dbaj, by dziecko nie zniechecilo sig
do rysowania. Opowiadaj o tym, co rysujesz, wprowadzaj element
niespodzianki — to ma by¢ zabawa w rysowanie, a nie zadanie do
wykonania. Naucz dziecko pracy obu dioni — podczas rysowania
trzeba przytrzymaé tekturowy szablon druga reka. Zwracaj uwage
na prawidlowy chwyt — zte nawyki trudniej zmienic.

Dlaczego warto tak si¢ bawic?

Aby dziecko moglo rozwija¢ sprawnos¢ dioni oraz wyobrazni¢
w rysunku, powinno chetnie sigga¢ po kredki. Dzigki takim zaba-
wom w rysowanie uczy si¢ ono uzywaé réznych koloréw kredek.



KOMPOZYCJE

Co przygotowaé?

Elementy do ukladania gotowych kompozycji (moga to by¢
narysowane przez rodzica obrazki lub ilustracje wycigte z gazet,
katalogéw), biate lub kolorowe kartki réznego formatu, klej.

Jak sie bawic?

Wspélnie z dzieckiem uktadamy elementy na kartce. Nazy-
wamy je oraz relacje miedzy nimi, np. » 10 jest storice, storice be-
dzie na niebie. To jest chmura; gdzie bedzie chmura (dom, drze-
wo)? Swietnie, drzewo stoi obok domu”. Kompozycja powinna
by¢ prosta, np. drzewa, domek, posta¢, batwan, auto. Po ulozeniu
przyklejamy na kartke elementy, wieszamy pracg w domu i za-
checamy dziecko do pokazywania domownikom. Jesli dziecko
porozumiewa si¢ za pomoca mowy, prosimy, aby opisato swéj
rysunek.

Mata zmiana
* Wymyslamy nowa kompozycje ze znanych elementéw oraz
wprowadzamy nowe elementy.
* Rysujemy schematyczny rysunek, ktéry wypetniamy dokle-
jonymi elementami, lub do przyklejonego jednego elementu
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dorysowujemy kolejne, tak by powstata praca wykonana
réznymi technikami.
Pamigtaj!

Uktadanie kompozycji z gotowych elementéw moze by¢ trud-
ne, dlatego warto zacza¢ od prostego wzoru sktadajacego si¢ z nie-
wielu czeéei i éwiczyé go przez jaki$ czas. Ucz dziecko wprowa-
dzania zmian, np. drzewo nie zawsze musi by¢ po prawej stronie
domu.

Dlaczego warto tak si¢ bawi¢?

Uktadanie kompozycji rozwija percepcje wzrokows oraz orien-
tacje przestrzenng. Zwicksza zaséb poje¢ (nazwy przedmiotéw,
okreslenia relacji przestrzennych). Tworzenie kompozycji z ele-
mentami rysunku uczy elastycznosci i rozwija wyobraZnie.
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JAZDA PO DESCE

Co przygotowaé?

Drewniang deske o dlugosci ok. 50-60 centymetréw, maty sa-
mochodzik, ktéry moze jechaé po desce, drewniany klocek.
Jak sie bawié?

Ktadziemy deske¢ pomigdzy sobg a dzieckiem, siedzac na dy-
wanie lub przy stole. Stawiamy samochdéd na lekko uniesionej de-
sce 1 pokazujemy, ze bedzie jechat do dziecka. Gdy uzyskamy jego
uwage (po kilkakrotnym pokazaniu czynnoéci), zachgcamy, aby
na nas popatrzyto, zanim puscimy do niego samochéd. Nastgpnie
prosimy dziecko, aby puscito samochéd do nas, unoszac deske ze
swojej strony i tworzac spadek w naszym kierunku.

Mata zmiana
* Wprowadzamy odliczanie. Na ,trzy” puszczamy samochéd
(nadal czekajac na spojrzenie dziecka).
« Wprowadzamy klocek jako podpérke pod deskg. Teraz, za-
nim puscimy samochéd, ktadziemy klocek i na nim opieramy

deske, a nastepnie zachgcamy dziecko do wykonania takiej
konstrukcji w odwrotnym kierunku.

« Bawimy sie, opierajac deske o kanapg i pamigtajac o zamia-
nie 16l — raz dziecko, raz dorosty puszcza samochdéd po de-
sce, a druga osoba tapie autko, siedzgc na podtodze.

Pamigetaj!

Ucz dziecko dostrzegania ciebie i twoich dziatan. Po zapozna-
niu go z zabaws, zachecaj je do popatrzenia na siebie, zanim pus-
cisz samochéd. Nie przedtuzaj aktywnosci, baw sig przez chwilg
i powr6é do niej po przerwie (np. po innych zabawach, ¢wicze-
niach, spacerze lub nastgpnego dnia).

Dlaczego warto tak si¢ bawic?

Taka zabawa uczy naprzemiennosci i wspéipracy. Rozwija
koncentracje uwagi i planowanie ruchu (zaréwno puszczanie, jak
i tapanie samochodu wymaga koordynacji wzrokowo-ruchowej
i skupienia uwagi na wykonywanym dziataniu). Poprzez zamiang
161 dziecko uczy sig udziatu w spotecznych interakcjach.

JAZDA PO TRASIE

Co przygotowac?

Duzy, sztywny arkusz papieru, na ktérym naklejamy trasg
z ciemnej kartki, elementy do umieszczania na trasie lub obok
niej, np. szlaban (z patyczka od lodéw), drzewo (zapatka, zielony
papier, plastelina), stacj¢ benzynows (oklejone pudetko z przymo-
cowanym sznurkiem), garaz (pudetko bez jednej $ciany lub kon-
strukcja z klockéw i deseczki).
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Jak sie bawié?

Rozkladamy trasg i jedziemy samochodem do celu, np. par-
kujemy w garazu. Nastgpnie zachgcamy dziecko do powtérze-
nia naszego dzialania. Nazywamy i komentujemy czynnosci.
Wprowadzamy zabawe ze szlabanem — aby méc przejechaé, trze-
ba zatrabié¢ (dziecko méwi ,pi-bip”) i poczekaé, az druga osoba
podniesie szlaban. Jesli dziecko potrafi méwic, uczymy go dtuz-
szej wypowiedzi, np. ,Chce przejechac”, ,,Prosze, otwoérz szlaban”.

W kolejnej zabawie razem z dzieckiem doktadamy elementy
(,Czy tu postawimy drzewo?”, ,A tutaj moze by¢ stacja?”). Bawigc
si¢, komentujemy to, co ono robi (méwimy z jego perspektywy:
»Jade na stacje, teraz zatankuj¢ samochéd, ruszam, mijam drze-
wo”). Jedli dziecko potrafi odpowiedzie¢, pytamy o planowane
dziatania, np. ,Gdzie teraz pojedziesz?”.

Matla zmiana
* Duziecko uktada trase dla rodzica, a rodzic dla dziecka.
*+ Dziecko moze wydawa¢ polecenia rodzicowi, odpowiadajac
na jego pytania (,Gdzie mam jechaé?”).

- Wprowadzamy dwa samochody, ktére mijaja si¢ na drodze,
czekajg na mozliwo$¢ zatankowania itp.

Pamietaj!

Ucz dziecko zwracania uwagi na twoje dziatania. Zacznij od
zabawy na zmiang jednym samochodem. Nazywaj to, co robisz,
zachecaj dziecko do nasladowania. Gdy ono potrafi juz jezdzi¢ po
trasie, staraj si¢ wprowadza¢ nowe elementy i daj mu szans¢ na
wlaczenie swoich pomystéw, np. poprzez pytanie ,Gdzie jedzie-
my?”. Dziecko moze takze wybiera¢ samochéd do zabawy.

Dlaczego warto tak si¢ bawié?

Taka zabawa uczy planowania dziatania i nazywania aktualnie
wykonywanej czynnosci. W przypadku wielu dzieci celem bedzie
odwrécenie uwagi od sensorycznego aspektu zabawy samocho-
dem (obserwowania krecacych si¢ két), a zwrécenie jej na symbo-
liczny sens dziatania.

EADOWANIE WAGONIKOW

Co przygotowac?

Kilka pojemnikéw (np. pudetka po butach dziecigeych, po du-
zych lodach lub po jogurtach), wigksze pudetko z matymi przed-
miotami do segregowania (np. guzikami, spinaczami, zakretkami,
korkami od butelek, drewnianymi klockami, szyszkami, patyczka-
mi, muszelkami), dwie podktadki.

Jak sie bawié?

Pojemniki taczymy ze sobg tak, aby powstat pociag. Bawimy
sie z dzieckiem w tadowanie wagonikéw, opowiadamy, co nalezy
whozy¢ do pierwszego z nich, co do drugiego. Ladujemy wago-
niki wspélnie, najlepiej na zmiang. Po zapetnieniu pociag jedzie
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po pokoju az do stacji oznaczonej podktadks i tam rozladowuje
towar.

Mata zmiana

« Na wagonikach przyklejamy symboliczne oznaczenia, np.
na pierwszym umieszczamy karteczke z narysowang mu-
szelka.

« Oprécz oznaczed przedmiotéw, ktére wkiadamy do wa-
gonikéw, przyklejamy réwniez cyfre, np. 3 muszelki, 2 spi-
nacze.

* Dla dziecka, ktére potrafi czytaé, piszemy instrukcje, kt6-
re umieszczamy na kolejnych wagonikach. Mozemy takze
napisa¢ jedng instrukeje dla catego pociggu, np. ,,Pociag ma
przewiezé tylko spinacze i klocki”. Wtedy dziecko samo
decyduije, jak rozmiesci elementy, ile zmiesci si¢ w jednym
wagonie.
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Pamietaj!

Zacznij od przedmiotéw, ktérych nazwy dziecko zna lub ak-
tualnie uczy sie ich podczas terapii. Zabawa w pociag ma wiele
stopni trudnosci, nalezy ja dostosowa¢ do mozliwosci dziecka.
Zacznij od prostych polecen i pomagaj mu. Dopiero gdy zrozu-
mie zasade zabawy, stopniowo zwickszaj trudnos¢ polecen 1 wy-
cofuj wsparcie.

Dlaczego warto tak si¢ bawic?

Zabawa rozwija rozumienie mowy, a takze umiejetno$é pla-
nowania dziatania. Dziecko uczy si¢ realizacji zadania zlozone-
go z kilku dziatan, podczas ktérych wazna jest takze wspélpraca
z drugg osoba.
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PRZEWOZENIE ZABAWEK

Co przygotowac?
Samochéd z przyczepa lub wywrotka (do ktérej bedzie mozna
wlozy¢ przewozone przedmioty), drewniang uktadanke (wtykan-

ke), worek lub pudetko.

Jak sie bawié?

Dziecko otrzymuje wtykanke bez elementéw do wktadania.
Rodzic ma je w worku lub pudetku oraz samochéd. Wkiada jeden
element do samochodu i puszcza go do dziecka. Dziecko wyciaga
element i umieszcza we wiasciwym miejscu uktadanki, a nastepnie
puszcza samochéd do rodzica. W ten sposéb bawimy sie dalej.

Mata zmiana

* Zamiast drewnianej uktadanki uzywamy o$miu drewnia-
nych klockéw. Dziecko buduje z nich wieze.

* Pytamy dziecko: ,Co teraz mam whozy¢ do samochodu?”.
Dziecko wybiera element, ktéry rodzic przewiezie samo-
chodem.

* Zamieniamy si¢ rolami — dorosty ma pusta wtykanke i prosi
dziecko o przewiezienie wybranego elementu.

* Do zabawy mozemy wykorzysta¢ figurki zwierzat i pasujace
do nich obrazki. Gdy dziecko otrzyma zwierzatko, ustawia
je na wlasciwym obrazku.



Pamigtaj!
Poczatkowo zabawa musi trwaé krétko, aby dziecko potrafito
utrzymaé uwagg na dziataniu dorostego oraz byto w stanie pocze-

ka¢ na zabawke.

Dlaczego warto tak si¢ bawic?

Zabawa rozwija umiejetno$¢ wymiany. Poprzez taka forme za-
baw (,daj — masz”) dziecko éwiczy uczestniczenie w naprzemien-
nych interakcjach. Uczy si¢ réwniez czeka¢ na swojg kolej oraz
widzi, ze dwie osoby wykonujace rézne czynnosci mogg osiagnac
jeden, wspdlny cel.



