Jak urozmaicic¢ dziecku nauke i wesprzeé jego rozwdj - propozycje zabaw i éwiczen dla
dzieci 7 uwzglednieniem réznych form uwagi — wizualnej, akustycznej, kinestetycznej

Wybrane ¢éwiczenia warto wykonywaé naprzemiennie, w atmosferze zabawy
i swobody, codziennie przez okoto 10 do 20 minut

Czes¢ | - Zabawy wizualne ktére pomagajg rozwija¢ i doskonali¢ uwage
i pamieé¢ wzrokowa

= Jestesmy podobni. Zadanie polega na wypisaniu w okreslonym czasie jak
najwiecej cech wspolnych (dot. wygladu) rodzica i dziecka, rodzenstwa lub
innych dwoch oséb w domu.

= Wielkie poszukiwanie. Wymieniamy litere alfabetu i na to hasto
poszukujemy z dzieckiem w pokoju przedmiotu, ktérego nazwa zaczyna sie na
wybrang litere. Kto w danym czasie wskaze wiecej przedmiotow wygrywa.

= Ortografek. Wyszukujemy wyraz z trudnoscig ortograficzng i zapisujemy go

z dzieckiem. Dziecko sprawdza pisownie w stowniku — jesli napisato
poprawnie otrzymuje jeden punkt, jesli btednie samo podaje wyraz do
zapisania.

= Ukryty skarb. Chowamy wybrany przedmiot w jakim$ miejscu a dziecko musi
go odnalez¢. Droge bedg wskazywaty mu zostawione po drodze informacje -
opis drogi zapisany na kolorowych kartkach np. idz pie¢ krokéw w prawo, idz
za drzwiami w prawo itp. To ¢wiczenie ¢wiczy czytanie ze zrozumieniem.

= Puzzle z gazety. Wybieramy z gazety dowolna strone — moze by¢ to gazeta
dla dzieci np. Swierszczyk. Tniemy jg na duze paski tworzac papierowe
puzzle. Zadaniem dziecka jest ztozenie strony w catos¢. Mozna te zabawe
powtarza¢ mierzgc czas ukfadania papierowych puzzli.

= Labirynt. Pomoce — kartka z narysowanym labiryntem z wieloma wyjsciami
i zaznaczong wtasciwg drogg, druga kartka bez zaznaczonej drogi, otdwek.
Dziecko ma narysowang droge wyjscia z labiryntu i méwi nam, jak mamy
u siebie rysowac linie ( w lewo, prawo, prosto, w dot, w gore, itp., aby wyjs¢
Z labiryntu. Potem zamieniamy sie rolami.

= Zadania ze zwierzatkami. Zapisujemy dziecku na kartce nazwe zwierzecia.
Zadanie dziecka polega na utworzeniu zdania z liter tworzgcych nazwe (kazdy
wyraz rozpoczyna sie kolejng literg nazwy zwierzecia), np. KOT — Karolina
Omawia Temat. Zamiast zwierzgt mozna tworzy¢ z nazwy roslin. Zabawek,
imion itp.

= Mapa. Pomoce — mapa Polski. Podajemy dziecku nazwe miejscowosci
i wskazujemy jg na mapie. Dziecko wyszukuje inna miejscowos¢, ktérej nazwa
rozpoczyna sie na takg sama litere i wskazuje ja.

= Podobienstwo. Wskazujemy dziecku pare przedmiotow (np. doniczka,
obraz), a jego zadaniem jest poda¢ wspodlne cechy tych przedmiotéw — np. sg
ozdobg, w nazwie majg jedno o ijedno a ...

= Niezwykle przepisy. Dzieci wymyslajg niezwykte przepisy kulinarne — zapis
powinien wyglgdac tak, jak jest to w ksigzkach kucharskich. Przepisy moga
by¢ wymyslane dla ulubionych przez dziecko bajkowych postaci.
Po wymysleniu wspaniatych przepisow mozna wykonac ilustracje kazdej
potrawy, tak jak jg sobie wyobraza dziecko.

= Album dobrych mysli. Poprosmy dziecko aby kazdego dnia wykonato
rysunek swojej najlepszej mysli lub najlepszego wydarzenia z danego dnia.



Kartki te mozemy potem zwigza¢ wstazkg lub wtozy¢ do skoroszytu. To bedzie
wspaniata pamigtka po latach.

= Piramida z wyrazéw. Pomoce: paski z wyrazami roznigcymi sie liczbg liter.
Zadanie dziecka polega na odczytaniu wszystkich wyrazéw i utozeniu ich
w piramide (jeden pod drugim), zaczynajgc od najkrétszego wyrazu , konczgc
na najdtuzszym. Mozna dziecku mierzy¢ czas , a potem poprosi¢ by zburzyto
piramide i sprobowato ja utozy¢ ponownie w krotszym czasie.

= Ciezkie wyrazy. Podajemy dziecku pare kartek, na ktérych zapisane sg
wyrazy (dtugie). Zadaniem dziecka jest przeczytanie kazdego wyrazu
i wskazanie ktory z nich jest dtuzszy a wiec ciezszy lub krotszy, czyli 1zejszy.

= Ocena ,,na oko”. Podajemy dziecku zapisany na kartce wyraz. Dziecko czyta
go i szybko ocenia czy jest w nim parzysta czy nieparzysta liczba liter. Potem
liczymy litery wspdlnie z dzieckiem aby oceni¢ poprawnosc.

= Karteczki. Jesli dziecko niechetnie czyta mozna porozumiewac sie z nim
pisemnie, zostawiajgc w roznych miejscach domu karteczki z napisanym
krotkim zdaniem, ktére zawieraé moze rézne informacje, np. o0 niespodziance
lub zawiera¢ pochwate lub mitg dla dziecka informacije.

= Frotaz. Aby zacheci¢ dziecko do pisania i ¢wiczy¢ koordynacje wzrokowo —
ruchowg mozna zaproponowac zabawe monetg lub innym przedmiotem, ktére
nie ma gtadkiej powierzchni np. kora, firanka, gruba tkanina. Kartke nalezy
potozy¢ na monecie, docisng¢ aby sie nie ruszata i kredkg rysowac w tym
miejscu, gdzie jest moneta zeby uzyskac jej wzor.

= Kolorowy tydzien. Zabawe mozna przeprowadzaé¢ co jakis czas. Jej
warunkiem sg kolory. Umawiamy sie z dzieckiem, ze np. poniedziatek bedzie
w domu dniem zielonym i tego dnia dominuje kolor zielony w ubraniach, na
talerzu i wszystkim co sobie wymyslimy. Inne dni tygodnia majg mie¢ inne
kolory, najfajniej jak w zabawie bierze udziat cata rodzina.

= Sylabowy waz. Zapisujemy sylabami na kartce wyraz, po czym zwijamy
kartke tak, aby dziecko widziato tylko ostatnig sylabe. Jego zadanie polega na
dopisaniu sylabami kolejnego wyrazu, zawinieciu kartki i pozostawieniu
ostatniej sylaby. | tak na przemian dopoki kartka sie nie skonczy. Potem
rozwijamy pasek i odczytujemy sylabowego weza, zadaniem dziecka jest
odczytanie wyrazow ktore go utworzyty.

= Gazetowy list. Dziecko otrzymuje gazete i nozyczki. Zadanie polega
na utozeniu listu do przyjaciela lub innej osoby ze zdan i wyrazéw
znalezionych w gazecie.

= Przestuchanie. Kladziemy przed dzieckiem kilka zdje¢ Ilub obrazkéw.
W wyobrazni wybieramy sobie jedno z nich. Zadanie dziecka polega na
zadawaniu pytan, ktére doprowadzg go do odgadniecia o ktorym zdjeciu
myslimy. Potem role sie odwracajg, a wygrywa ten, kto odgadt zadajgc mniej
pytan.

= Na mapie. Pomoce — mapa polski z nazwami miast i wsi. Zadanie polega na
jak najszybszym wyszukaniu nazw miast lub wsi spetniajgcych wybrany
warunek, np. najmniejsza liczba liter, gtosek, konczgca sie na wybrang litere,
ktora nie zawiera litery a, brzmigca jak imie, dwucztonowa, z géra w nazwie,
stodka w nazwie, grozna w nazwie, utworzona od imienia itd.

Inny wariant — na planie miasta wyszukujemy nazwy ulic np. kwiatowe, owocowe, od
nazwisk itp.



= Domowe abecadto. Pomoce — kartka z zapisanymi kolejno literami alfabetu.
Kazdy uczestnik otrzymuje swojg kartke i na sygnat uzupetnia jg wypisujac po
jednym przedmiocie na dna litere — przedmioty powinny znajdowac sie w
pomieszczeniu w ktorym jestesmy.

= Maty Kasparow. Pomoce — 2 szachownice i pionki do gry w warcaby. Na
polach szachownicy uktadamy w dowolnym potozeniu 5 pionkow do gry w
warcaby. Dziecku wolno sie przygladac¢ przez 10 sekund, aby zapamietato
uktad. Nastepnie dziecko na swojej szachownicy odtwarza uktad pionkow.
Jesli zrobi to dobrze, ono uktada pionki tworzgc nowy ukfad.

=  Przymiotnikowe skojarzenia. Dziecko wypisuje rzeczowniki, ktore kojarzg
sie z podanym wczesniej przymiotnikiem — np. Wszystko co jest ciepte — zupa,
napoj, ogien, ciato...

Czesc¢ Il — zabawy akustyczne rozwijajgce pamie¢ i uwage stuchowa

=  Wymiana. Podajemy dziecku stowo a jego zadaniem jest wymieni¢ w nim
jedng gtoske, aby utworzy¢ inne stowo. Nastepnie my wymieniamy w tym
stowie jedna gtoske aby utworzy¢ nowy wyraz, potem dziecko itd. (np. kora -
kara — kawa — sawa - tawa). Zabawa trwa dotgd, az braknie na pomystéw na
tworzenie nowych stéw.

= Zabawne zdania. Podajemy dziecku dowolng litere alfabetu (gtoske), a ono
ma utozyC¢ jak najdtuzsze zdania, rozpoczynajgce sie wiasnie ta literg.

= Cos nie tak.Podajemy dziecku zdanie w ktorym jest nieprawdziwa
informacja. Zadanie dziecka polega na poprawieniu zdania, aby jego tres¢
byta zgodna z prawdg np. Kotek latat nad podworkiem — poprawnie — Kotek
biegat po podworku.

= Rymowanki. Podajemy stowo, a dziecko ma podac¢ stowo rymujgce sie
z podanym, np. stoh — dton.

= Moje imie. Wyszukujemy stowa, ktére rozpoczynajg sie i konczg takimi
samymi gtoskami jak nasze imie.

= Porzadkowanie. Kladziemy przed dzieckiem r6zne przedmioty, a jego
zadaniem jest wymysle¢ sposéb wedtug ktorego bedzie mozna te przedmioty
uporzadkowa¢, np. wedtug koloru, przeznaczenia, wielkosci sposobu
uzywania itd.

= Skojarzeniowe pary. Podajemy dziecku dowolny rzeczownik. Zadanie
dziecka polega na jak najszybszym podaniu rzeczownika, ktéry wigze sie z
podanym. Np. ksigzka — litera.

= Inicjaty. Wyjasniamy dziecku co to sg inicjaly (pierwsze litery imienia
i nazwiska). Kazdy podaje swoj, a potem podaje potrawe lub czesci ubrania,
zabawki rozpoczynajgce sie wymienionymi inicjatami.

= Reakcja na komende. Dziecko porusza sie w dowolny sposéb w rytmie
muzyki. Gdy zatrzymujemy muzyke podajemy sygnat, np. ,na jednej nodze”,
,2zabka”,” wio do przodu”. Po ponownym wigczeniu muzyki dziecko ma wiasnie
tak sie poruszac.

= Kto to moéwi? Kazdy wymysla sobie posta¢ lub przedmiot i moéwi w jego
imieniu — co lubi, co robi, jak wyglada itp. Zadaniem sgsiada jest odgadnac,
kto wypowiada te stowa.



Dobry alfabet. Dziecko podaje zgodnie z kolejnoscig alfabetyczng wyrazy,
ktére kojarzg mu sie z czyms mitym. Mogg to by¢ nazwy zwierzat, roslin,
imiona, potrawy itp. Przyktad — ananas, balonik, cukierek....

Wspodlna bajka. Zadanie polega na utworzeniu bajki (opowiadania),
zaczynajgc od jednego zdania. Potem kazdy z domownikow lub na zmiane
podaje kolejne zdanie , pasujgce do poprzedniego, nastepny kolejne — i tak do
konca bajki. Wszystkie zdania powinny by¢ logicznie ze sobg powigzane,
tworzy¢ catosc. Potem dziecko moze wykonac rysunek do bajki.

Co lubig? Podajemy dziecku dowolne imig, a ono ma wymysle¢ co lubi ta
osoba — a lubi wszystko, co zaczyna sie na takg sama sylabe jakg rozpoczyna
lub konczy sie podane imie.

Niedobre gtoski. Umawiamy sie z dzieckiem, ze bedziemy wypowiadac
stowa, a ono ma np. tupng¢ w momencie, gdy zostanie wypowiedziane stowo
np. z gtoska ,r’. Dziecko moze wykonywa¢ dowolny ruch — klasng¢, skakac...,
takze gtoska moze by¢ dowolna.

Jaka, jaki, jakie? Polecamy dziecku, by dokonczyto zdanie uzywajac jak
najwiekszej liczby przymiotnikow, np. Twoja bluzka jest miekka, kolorowa,
pachngca, ...Jesli dziecku uda sie wymysle¢ cho¢ 5 przymiotnikéw, ono
poleca nam dokonczy¢ wymyslone przez siebie zdanie.

Rysunek pod dyktando. Dziecko ma przed sobg czystg kartke i co$ do
rysowania, my natomiast kartke z narysowanymi figurami geometrycznymi,
ktérych dziecko nie moze widzie¢. Doktadnie opisujemy swoj rysunek, figura
po figurze, a dziecko rysuje tak jak zrozumiato. Na koniec poréwnujemy
rysunek dziecka z tym, ktory opisywaliS$my. Role potem mozna odwrdcic ale z
innym uktadem figur.

Scenka z odgtoséw. Dziecko zamyka oczy i stucha odgtosoéw, ktérych mu
dostarczamy — np. kroki, pukanie do drzwi, otwieranie okna, gwizdanie,
dmuchanie, szuranie butami itp. Zadaniem dziecka jest wyobrazi¢ sobie
scenke na podstawie styszanych odgtoséw — tworzy co$ w rodzaju
scenariusza ktory potem opowiada.

lle? Zabawa polega na wyklaskiwaniu liczb w matych odstepach. Dziecko
dodaje do siebie kolejne liczby klasnie¢. Potem odwracamy role.

Czes¢ lll - zabawy kinestetyczne rozwijajace integracje sensomotoryczng

Nawlekany alfabet. Aby dziecko nauczyto sie kolejnych liter alfabetu, moze
wymieniac kolejno litery, nanizajgc jednoczesnie koraliki na sznurek, zytke.
Wiersz z przysiadem. Kiedy dziecko ma nauczy¢ sie na pamie¢ wiersza,
mozna umowic sie ze podczas mowienia tekstu dziecko wykona ruch np.
przysiad przy wybranym przez nas stowie — takim, ktéore w wierszu sie
powtarza. To c¢wiczenie mozna dowolnie zmieniaC — klasng¢ na nazwe
zwierzecia, czasownika itp. My takze uczestniczymy z dzieckiem w zabawie.
Tekst dla jaskétki. Dziecko, uczgc sie tekstu, moze podczas jego stuchania
wykonywacé jaskoétke. Po zakonczeniu ¢wiczenia powinno postaraé sie
odtworzy¢ tres¢ tekstu.

Wyklejanka z piaskiem. Zadaniem dziecka jest wypetni¢ srodek konturowego
rysunku pisakiem (kaszg). Powinno posmarowac¢ klejem powierzchnie
wewnatrz rysunku tak, aby klej nie pokrywat linii, potem delikatnie sypaé



piasek na klej. Resztki piasku nalezy strzepng¢, podnoszac kartke i zsypujac
nieprzyklejone ziarenka.

Piteczka z tekstem. Czytamy tekst, ktdrego dziecko ma sie nauczy¢. W tym
czasie dziecko podrzuca piteczke (moze tez odbijaé, turlac) w rytmie naszego
czytania. Aby zabawe urozmaici¢, mozna umowic sie, ze gdy tekst czytany
jest cicho, piteczka podrzucana jest nisko, a gdy gtosno piteczka wedruje
wyzej. Jesli dziecko upusci piteczke, tekst czytany jest od nowa, a gdy nie
upusci, otrzymuje nagrode. Potem role odwracajg sie.

Niewidzialne wyrazy. Jesli chcemy, aby dziecko nauczyto sie pisowni
jakiegos wyrazu, w ciggu dnia mozemy kilkakrotnie poprosic¢ je, aby napisato
go palcem w powietrzu — wyraznie , abysmy mogli sprawdzi¢, czy nie
popetnito btedu.

Latajagcy motyl. Gdy jestesmy w lesie mozemy poleci¢ dzieciom by
obserwowaty doktadnie lot np. motyla i jednoczesnie rysowaty w powietrzu
linie lotu owada.

Wierszyk z wtéczka. Kiedy dziecko uczy sie wiersza lub tekstu na pamieg,
mozna roztozy¢ na podfodze dtugg ni¢ wtoczki. Dziecko, powtarzajgc sobie
wiersz z pamieci, powinno stgpac po nici, starajgc sie ,nie spas¢” z niej.

Celny wierszyk. Zaczynajgc nauke wiersza , umawiamy sie dzieckiem, ze
kiedy ustyszy wybrane przez nas stowo, powinno rzuci¢ z pewnej odlegtosci
papierowg kulg do kosza. Jesli rzut jest celny — czytamy dalej, jesli nie —
zaczynamy czytac od poczatku.

Kroczacy tekst. Dziecko , stuchajgc czytanego przez nas tekstu, chodzi z
rekami uniesionymi w bok, stopa z stopg, po brzegu dywanu. Kiedy
skonczymy czytac, dziecko powinno powtorzy¢ tres¢ czytanego tekstu. Jesli
zrobi to bezbtednie, otrzymuje nagrode, a gdy sie pomyli, kroczy ponownie,
uwaznie stuchajgc czytanego raz jeszcze tekstu.

Kopciuszek. Pomoce — ziarna fasoli biatej, czerwonej, groch. Zadanie dziecka
polega na sortowaniu ziaren. Dziecko moze wtedy rytmicznie powtarzac
wiersz, ktérego miato sie nauczyC lub liczy¢. W innym wariancie mozna
zastonic¢ oczy opaska, lub sortowac ziarna palcami stép.

To ja. Pomoce — woreczek z grochem. Dziecko lezy na podtodze, a my
ktadziemy woreczek kolejno na jego czesciach ciata, ktére dziecko powinno
nazwac. To samo mozna probowac zrobi¢ z zamknietymi oczami.

Narysuj mi. Odwracamy sie do dziecka plecami i prosimy, aby nam
narysowato palcami na plecach np. trojkat, kwadrat, koto itp. Podobnie moze
by¢ z pisaniem liter i cyfr. Za kazdym razem rysunek powinien by¢ ,wytarty”
catg dtonig, tak jak z tablicy. Potem zamieniamy sie z dzieckiem rolami — my
rysujemy dziecku.

Zgadnij i pokaz. Czytamy dziecku tekst zagadki, a jego zadaniem jest podac
odpowiedz korzystajgc ze swojego ciata — ruchem, gestem, mimikg. Potem
zamieniamy sie rolami.

Dyrygent. My dyrygujemy, a dziecko moéwi wierszyk zgodnie z tempem
naszego dyrygowania, ktére powinno sie zmienia¢. Po zakonczeniu recytaciji
nastepuje zamiana rol.

Rysowany gtuchy telefon. Rysujemy dziecku cos na plecach a ono
przekazuje dalej innym cztonkom rodziny.

Dziatania z supetkami. Kazdy trzyma swoj sznurek. Podajemy dziecku
dziatanie do obliczenia. Jesli poda wtasciwy wynik, wigze sobie supetek na
sznurku i zostawia, jesli nie- zawigzuje supetek i zaraz go rozwigzuje, potem



podaje dziatanie do rozwigzania nam. Wygrywa ten kto ma wiecej supetkow
na sznurku.

= Ruchome czesci mowy. Umawiamy sie z dzie¢mi, ze jesli wypowiemy
czasownik , to one robig przysiad, gdy wypowiemy przymiotnik — stajg na
jednej nodze, kiedy wypowiemy rzeczownik — prostujg rece w bok. Zmieniamy
tempo wypowiadanych stow. Dla utrudnienia mozemy podawacC tez inne
czesci mowy, np. przystéwki.

= Wyzej — nizej. Zabawa polega na okreslaniu potozenia wzgledem siebie
przedmiotéw znajdujgcych sie na pewnej wysokosci np. zyrandol jest wyzej
niz dywan, ale dywan jest nizej niz telewizor itd.

Zrodto: Dorota Skwark — ,Gdy dziecko nie chce sie uczyé”. Poradnik dla rodzicow i
nauczycieli.



