Gry L zabawy

manipulac ZU ne L lkonstrilec w NE

Budowanie na desce.

Co potrzebujemy?

e deske o szerokosci okoto 10 cm i dfugosci metra
e drewniane klocki lub klocki lego ,,duplo”

Rawimy sie.

Ktadziemy deske na podwyzszeniu np. na dwdch krzestach. Na niej ustawiamy wieze
lub inng budowle. Nastepnie prébujemy deska delikatnie poruszaé géra dot wspdinie
z dzieckiem sprawdzamy czy wieza jest solidnie zbudowana.

Po zakoniczeniu budowania pytamy ,, BURZYMY?” i zrzucamy klocki.
Wariant .

Zamiast wiezy budujemy z klockdw pocigg z wagonami. Pocigg wyrusza ze stacji i jedzie
a nastepnie wraca na stacje — ( wedrujemy z deska i ponownie ustawiamy jg w miejscu
stacji poczatkowej)

Dlaczeqo warto?

Dziecko uczy sie wspodtpracy i naprzemiennosci, koncentruje sie na wspétdziataniu ,
czekajac na efekt koricowy. Deska bedac ograniczeniem przestrzeni , pomaga skupic
uwage dziecka.

Pamietaj!

Dziecko uczy sie nasladujac Twoje dziatania .

Zwracaj uwage na naprzemiennos¢ — tak aby zabawa w budowanie opierata sie na
wspotpracy budujacych ,,buduje ja a teraz ty, znowu ja...” Zaczynamy od matej iloSci
klockéw, by dziecko mogto podota¢ zadaniu.



Domino

Co potrzebujemy?

e klocki domino lub inne podobne np. Jenga,
e pojemnik na klocki,
e deske ( ale nie jest konieczna)

Bawimy sie.

W pojemniku przygotowujemy wybrang ilos¢ klockéw. Na przemian z dzieckiem
uktadamy klocki tak , aby mozina je byto przewrdci¢ po dotknieciu jednego.
Przestrzegamy zasady nie wolno burzy¢ dopdki nie utozymy wszystkich klockdw. Na
hasto ....3,2,1,0, START! Dziecko dotyka palcem poczatkowy klocek tym samym burzy
konstrukcje.

Wariant |

Na hasto np. BURZYMY przewracamy klocki razem , jednoczesnie z dwdch stron.
Mozemy sprobowac¢ pierwszy klocek dmuchng¢ Ilub delikatnie najechac
samochodzikiem.

Dlaczeqo warto?

Zabawa w uktadanie klockéw domina uczy koncentracji i precyzji ruchéw. Oczekiwanie
na efekt, cierpliwos¢ we wspdlnym dziataniu sg podstawg do nabywania wielu
umiejetnosci spotecznych.

Pamietaj!

Zabawa na poczatku moze by¢ trudna , dlatego koniecznie zaczynamy od matej ilosci
klockow . klocki powinny by¢ caty czas widoczne, aby dziecko wiedziato , ile jeszcze
zostato do utozenia.



Ltap korek.

Co potrzebujemy?

e drewniane szczypce, ktérych uzywa sie do chwytania kiszonych ogérkéw@
e korki lub inne niewielkie lekkie przedmioty
e dwa pojemniki

Bawimy sie.

Przed dzieckiem ustawiamy dwa pojemniki jeden pusty drugi z korkami. Zadaniem
dziecka jest przenie$é szczypcami korki z jednego pudetka do drugiego

Wariant |

Na zmiane przenosimy korki i umieszczamy je w miejscu wskazanym przez drugiego
gracza np. w kubku , w szafce, w bucie itp.

Wariant 2

Zamiast korkdow mozemy wykorzysta¢ chrupki kukurydziane. Zadaniem dziecka jest
nakarmi¢ chrupkami rodzica lub misia, moze przenie$é szczypcami chrupki na talerzyk
lub bezposrednio do ust dorostego.

Dlaczeqo warto?

Dziecko rozwija koordynacje wzrokowo — ruchowg oraz precyzje ruchu. Uczy sie, ze
zadanie wymaga cierpliwosci i powtarzania czynnosci.

Pamietaj!

Zabawa zrecznosciowa nie powinna frustrowac¢ , trudnos¢ powinna wzrastac
stopniowo. Zawsze mozesz wspomoéc dziecko, pomagajac odpowiednio chwycié
szczypce, zrobi¢ wspodlnie.



Poszukiwanie skarbu.

Co potrzebujemy?

e Kilka réznych pojemnikdéw np. maty stoik, pudetko do kremie, portfel na zamek,
niewielkg butelke itp.
e Drewniane koraliki lub inne mate przedmioty

Zanim rozpoczniemy zabawe , wktadamy do kazdego pojemnika po jednym koraliku.

Rawimy sie.

Pokazujemy dziecku nasze pojemniki z jednego wyjmujemy koralik i wrzucamy do
pustej butelki. Prosimy dziecko o znalezienie kolejnego koralika. Zabawa konczy sie
gdy odnajdujemy wszystkie koraliki.

Wariant |

Zamiast wrzucac odnalezione koraliki do butelki, nawlekamy je na sznurek.
Wariant 7

W pojemnikach mozemy ukry¢ elementy uktadanki np. puzzle

Wariant 3

Ukrywamy réznokolorowe koraliki lub drobne przedmioty na oczach dziecka lub razem
z nim nastepnie sprawdzamy naszg pamie¢ ,Gdzie schowany jest czerwony koralik?”

Dlaczeqo warto?

Zabawa w poszukiwanie skarbu motywuje dziecko do podjecia wysitku , w tym
przypadku przez otwieranie i zamykanie rdznego typu pojemnikéw rozwija ono
sprawnos¢ manipulacyjng dtoni przez co przygotowuje go zaréwno do wykonywania
czynnos$ci codziennych jak i do nauki pisania , dodatkowo c¢wiczy pamieé
( wariant nr 3). Dziecko dostrzega, ze razem z dorostym osiggajg wspélny cel .



Wyscig nakretek

Co potrzebujemy?

e Tasma malarska zabezpieczajgca
e Plastikowe nakretki ( 2 kolory) po duzych butelkach, wypetnione plasteling
e Patyczki do lodow lub mata tyzeczka

Bawimy sie.

Na podtodze lub duzym stole , wyznaczamy trase taSmg malarska. Na poczatku trasy
umieszczamy napis ,start” a na koncu ,meta” Na starcie umieszczamy nakretki na
zmiane przesuwamy je do mety pstrykajac palcami lub uderzajgc patyczkiem albo
tyzeczka. Wygrywa osoba , ktora pierwsza dotrze do mety. Mozemy zamiast jednego
toru przygotowac dwie trasy oraz ustali¢ dodatkowe zasady gry np. Osoba , ktéra
wypada z toru wraca na start.

Dlaczeqo warto?

Zabawa rozwija sprawnos¢ palcow ktora jest bardzo wazna dla umiejetnosci
grafomotorycznych. Uczy precyzji. Jest okazjg do pozytywnej rywalizacji, zrozumienia
znaczenia zwyciestwa a takze przegranej.

Pamietaj!

Jezeli dziecko nie potrafi pstrykac¢ palcami , na poczatku pocéwicz z nim ten ruch.
Dostosuj dtugos$é trasy do mozliwosci dziecka . Zabawa zrecznosciowa nie powinna
frustrowac , trudnos¢ powinna wzrastac stopniowo.



Gry z klamerkami

Co przygotowad?

e Klamerki do bielizny w czterech podstawowych kolorach(czerwony, zielony
26tty i niebieski)

e 4 talerzyki papierowe

e Kolorowy papier : czerwony, zielony z6tty i niebieski,

e Klej biurowy

e Woreczek na klamerki

Bawimy sie.

Do woreczka wrzucamy wszystkie klamerki, na stole uktadamy cztery papierowe
talerzyki, ktore na srodku majg przyklejone kétko w jednym kolorze. Na zmiane
losujemy klamerki i przypinamy do talerzyka z tym samym kolorem co klamerka.

Wariant |

W worku mamy klamerki w dwéch wybranych kolorach. Gracze majg po jednym
talerzyku. Losuja na zmiane klamerki i sprawdzajg czy pasujg do ich talerzyka.
Jezeli nie - odktadajg klamerke do woreczka, jezeli tak — przypinajg ja do swojego
talerzyka. Wygrywa ta osoba, ktdra pierwsza przypnie do swojego talerzyka wszystkie
klamerki.

Dlaczeqo warto?

Zabawa usprawnia motoryke matg, ¢wiczy chwyt pesetkowy. Podczas zabawy dziecko
uczy sie czekania na swojg kolej oraz poréwnywania. Utrwala nazwy koloréw
dokonuje odpowiedniej klasyfikacji.
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