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WARSZTATY — STREFA ZABAWEK | POMOCY DYDAKTYCZNYCH

Propozycje zabaw dla dzieci w wieku ztobkowym

Podczas kazdej zabawy dzieci, bez wzgledu na wiek, ucza sie nowych rzeczy, poznajg i doswiadczaja.
Zabawa stymuluje moézg dziecka i jego zmysty, ale réwniez miesnie. Dlatego kazda zabawa jest
niezbedna do prawidiowego rozwoju dzieci. Aby pomdéc maluchom w tym procesie, warto wybrac
dla nich zabawki, ktére beda ten rozwdj stymulowac.

Zabawy mozemy podzieli¢ na:

« funkcjonalne

* manipulacyjne niespecyficzne

« manipulacyjne specyficzne

* zabawy konstrukcyjne

e W okresie 2 -3 r.z. pojawiaja sie zabawy symboliczne — przez odniesienie

o formy prawdy

o formy istnienia

* zabawy tematyczne — nasladowcze i odtworcze

Podczas zabawy ujawnia sie sciste potagczenie dziatania i mowy. Poczynajac od okoto osiemnastego
miesigca zycia, dziecko jest w stanie tgczy¢ dziatania w logiczng sekwencje. Jest to kluczowy warunek
zabawy. Na przyktad miesza cos w kubeczku, a nastepnie podnosi go do ust. Réwnolegle do tego
postepu w zakresie motoryki zachodzi skok w rozwoju mowy: dziecko zaczyna dopasowywac do
siebie wyrazy i sktadac¢ ze stéw sensowne kombinacje. Kolejny przyktad perfekcyjnie dopasowanego
wzajemnego oddziatywania motoryki i mowy ujawnia sie nieco pozniej, w wieku od dwoch do dwdch
i pot roku. Na ptaszczyznie dziatania dziecko rozpoczyna budowanie z pojedynczych elementéw
budowli, wiez i innych ztozonych konstrukcji. Na poziomie jezykowym zaczyna w tym samym czasie
sktada¢ wyrazy, z zastosowaniem zasad gramatycznych, w zdania i tym samym poprawnie
postugiwac sie jezykiem.
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PRZYKLADOWE SCENARIUSZE ZABAW Z DZIECMI
PRZEBIEG:

1. Go Bot — Swiecacy z6tw - 356207

Grupa wiekowa —od 2 r.z.

Cele zajec:

* Wyrazanie siebie poprzez zabawe i kreatywnosc¢
¢ Nauka o przyczynach i skutkach

Udzielanie wskazéwek i komunikacja

» Tworzenie podstawowych programaow

Materiaty potrzebne do realizacji zajec:
e Troche przestrzeni do poruszania sie!
» Opcjonalnie: Kolorowe karty odpowiadajace przyciskom Glow and Go Bot — zotte, niebieskie,
zielone i fioletowe.

Przebieg:
Podagzaj za liderem
Ta aktywnos¢ promuje prace zespotowa, rozwigzywanie problemow i umigjetnosci

sekwencjonowania poprzez programowanie Glow and Go Bot, zachecajac dzieci do wspotpracy,
podejmowania decyzji i rozwijania umiejetnosci logicznego myslenia. Ta aktywnos¢ promuje
rowniez matematyczne zrozumienie wzoréw i sekwencji. Dzieci moga dowiedzie¢ sie, jak
technologia moze dziata¢ w rzeczywistych sytuacjach, a takze cieszyC sie interakcja z muzyka,
Swiattami i ruchem.

Konfiguracja

Ustaw Glow and Go Bot na tryb 2 (tryb programowania). Podziel dzieci na mate grupy, dajac kazdej
z nich robota Glow and Go Bota. Mozesz tez pracowac z catg grupag, sadzajac dzieci w kregu

i wybierajgc dzieci, ktdre przyjda na srodek, aby pracowac z Glow and Go, podczas gdy inni beda
podpowiadac¢ dziatania. Jesli chcesz uzy¢ kolorowych kart, mozesz dodac¢ kolejne elementy, ktére
pozwolg dzieciom planowac¢ i wspdtpracowaé przy planowaniu swoich programoéw. Bedziesz
potrzebowac kilku kart w 4 kolorach na Glow and Go Bot.

Czas na programowanie

Wyjasnij dzieciom, ze beda pracowac razem, aby zaprogramowac sekwencje ruchéw dla Glow and
Go Bot. Kazde dziecko w grupie na zmiane naciska przyciski kierunkowe, aby zaprogramowac krok.
Moga omowic i zdecydowac o sekwencji jako grupa, rozwazajac pytania takie jak:

W ktérym kierunku Glow i Go Bot powinien pdjs¢ najpierw?
lle krokéw powinien wykona¢ Glow and Go Bot?

Po zaprogramowaniu sekwencji jedno dziecko naciska srodkowy przycisk z gwiazdka, aby wykons
program. Uzyj kart do utozenia programu przed nacisnieciem przyciskéw, aby promowac etap,
planowania.

Dyskusja
Zadawaj pytania w trakcie i po wykonaniu zadania, takie jak:
Czy Glow and Go Bot postepowat zgodnie z programem?
Co mogtbys zmienié, aby sciezka Glow and Go Bot'a byta bardziej interesujaca?
Czy mozesz wyjasnic, co chciates, aby Glow and Go Bot zrobit?
Zachecaj dzieci do tworzenia dtuzszych i bardziej ztozonych sekwencji, w miare jak nabieraja
pewnosci siebie, az do maksymalnej liczby 10 krokow.
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2. Stoneczny kwiat - chusta - 604194

Grupa wiekowa —od 2 r.z.
Cele zajec:
e rozrdznianie i nazywanie koloru czerwonego, zéttego, niebieskiego i zielonego
e rozwijanie sprawnosci ruchowej
e przezywanie radosci i zadowolenia podczas zabaw
* ksztatcenie umiegjetnosci wspotdziatania w sytuacjach zabawowo-zadaniowych
Materiaty potrzebne do realizacji zajec:
* Stoneczny kwiat — chusta (604194)
e wiersz N. Usenko ,taka”

Przebieg:

1. Nauczycielka recytuje wiersz Natalii Usenko ,taka”

Gdy lato sie zaczyna i kwitna polne kwiaty,

ze snu sie budzi motyl i wktada stréj bogaty.

Cho¢ tak sie nim zachwycasz, nie zauwaza tego,

i znowu tanczy w stoncu.

Czy jest cos piekniejszego?

Nauczycielka pyta dzieci, o czym byt wiersz? Opowiada o narodzinach motyla.

2. Zabawa ,,Motyl w kokonie”

Dzieci dobieraja sie parami i staja przy co drugim pasie chusty. Jedno z dzieci ktadzie sie

w poprzek pasa — drugie zawija go w materiat w kierunku $srodka chusty — ,motyl $pi

w kokonie”, nastepnie odwija go — ,z kokona wychodzi piekny motyl". Nastepuje zmiana rol.

3. Zabawa z chustgj stoneczny kwiat - ,Spacer motyli po teczowej krainie”.

Chusta jest roztozona na podtodze (lub w ogrodzie). Dzieci maszeruja wokoét chusty w rytm wesotej
muzyki (np. marszowej). Kiedy muzyka cichnie, nauczycielka podaje nazwe koloru, na ktérym dzieci
maja jak najszybciej usigsc. Zabawe powtarzamy kilka razy. Nauczycielka wymawia nazwe koloru
stownie,

wymawia i jednoczesnie pokazuje krgzek z danym kolorem, pokazuje tylko kragzek z danym kolorem
i nic nie Mowi.

4. Zabawa ,Lecimy - stop”

Dzieci — motyle trzymajac kolorowe pasy chusty ,Stoneczny kwiat”, na hasto ,lecimy” biegr na
hasto

.Stop”, zatrzymuja sie. Przed podaniem kolejnego hasta ,Lecimy - stop” dzieci trzymajac koniec pasa
chusty falujg nim, a nastepnie wytupuja rytmicznie stowa ,Ko-lo-ro-we mo-ty-le”.

5. Zabawa ,Tanczace motyle”

Dzieci ustawiaja sie bokiem do srodka chusty, trzymajac jej koniec na wysokosci brzucha. Obracajac
sie, owijaja sie pasem kolorowego materiatu, wchodzac jednoczesnie w kierunku srodka chusty,

a nastepnie obracajac sie w druga strone, rozwijaja pas chusty. Zabawa odbywa sie przy piosence

o motylkach.
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2. Yoli — 619001
Grupa wiekowa: 3r.z

Cele zajec:
e poszerzenie zasobu stownictwa
* nabywanie kompetencji pracy w grupie
¢ myslenie przyczynowo — skutkowe
e rozwdj ruchowy
* rozwdj kompetencji dotyczacych rozpoznawania poér roku
* rozwdj podstawowych kompetencji matematycznych

Materiaty potrzebne do realizacji zajec:
¢ Yoli — podstawa interaktywna — 619001
e YOLI - tafelki Cztery pory roku 619002
e YOLI - tafelki Gdzie sg zwierzeta? 619005
e YOLI - tafelki Gimnastyka 619011

Style nauczania:

« Wzrokowo

¢ Kinestetycznie
* Dotykowo

* Stuchowo

Gry zostaty zaprojektowane we wspodtpracy z nauczycielami i pedagogami, obejmujac tematy
zZwigzane z rozwojem osobistym i spotecznym, jezykiem, ruchem, kultura, przyroda oraz
matematyka. Yoli zawiera aplikacje, ktérej jednak nie rekomendujemy do pracy w ztobkach.
Niewatpliwym atutem Yoli jest brak ekranu!

Przebieg__

Cztery Pory roku
Podstawa edukacyjna gry

Doswiadczanie rdznic wynikajacych ze zmian pdr roku to wyzwanie dla dzieci, ktdére ucza sie
rozumiec¢ zwigzek miedzy pogodg a ubiorem dopasowanym do panujacych warunkdow
atmosferycznych. Gra stwarza okazje do rozmowy o pogodzie, porach roku i tym, co sie znimiw’ “e.
Swiadomos¢ tego, jaki wptyw ma pogoda na ubiér oraz wykonywane aktywnosci pozwoli dzieciom
nauczyc¢ sie mierzy¢ z codziennymi wyzwaniami.

Nauczyciel stawia przed dzieCmi baze Yoli oraz pudetko z konkretnymi tafelkami Yoli.

Rozmawia z dzie¢émi o porach roku i wymieniaja je wspolnie, rozmawiaja o warunkach
atmosferycznych panujacych w konkretnych porach roku. Nastepnie rozmawiaja o aktywnosciach,
ktore mozna wykonywac latem, zima, jesienia, wiosna. Po czesci wstepnej prosi dzieci, aby sposrdd
tafelkow znalazty ubrania lub aktywnosci pasujgce do danej pory roku, lub pogody. To gracz
decyduje, od ktérego tafelka rozpoczyna gre. Jezeli uktadane tafelki pasuja do tafelka wyjsciowego,
to bedzie je mozna umiesci¢ na podstawie. Jezeli tafelki nie beda pasowad, to zostang zrzucone

z podstawy. Jest wiele wariantéw utozenia poprawnych tafelkdw, poniewaz niektére elementy
odziezy pasuja do roznych rodzajow pogody, a rozne rodzaje pogody pasujga do wiecej niz jednei
pory roku, dlatego uktadaj smiato! Uzupetnij podstawe tafelkami, wybierz kolejny tafelek gtowny

i zacznij zabawe od nowa!
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Gdzie sg zwierzeta
Podstawa edukacyjna gry

Celem gry jest wzbudzenie ciekawosci dzieci oraz lepsze zrozumienie natury. Gra poszerza wiedze
dzieci na temat réznych gatunkdw zwierzat oraz tego, gdzie mozna je spotkac. Poprzez zabawe i
dyskusje dzieci moga odkrywac, gdzie na wolnosci mozna znalez¢ zwierzeta, ale rowniez gdzie
rozne zwierzeta moga spotkac sie ze soba. W ten sposob dzieci zaczynajag rozumiecd, w jaki sposob
zwierzeta sg ze soba powigzane i pojmuja przyrode jako catosc.

Rozpocznij gre od wybrania tafelka przedstawiajacego miejsce zamieszkania lub przebywania
zwierzat (jezioro, drzewo, krzaki, lad, morze, powietrze), a nastepnie znajdz tafelki ze zwierzetami,
ktore tam mieszkaja. Tafelki z prawidtowymi odpowiedziami utéz na podstawie. Jezeli tafelki nie
beda pasowac do tafelka gtéwnego, to zostang one zrzucone z podstawy.

Niektore zwierzeta moga zy¢ i przebywaé¢ w réznych miejscach, dlatego niektéore tafelki ze
zwierzetami beda pasowac do réznych miejsc zamieszkania. Tak samo do kazdego tafelka

Z miejscem zamieszkania lub przebywania pasuje wiecej tafelkdw ze zwierzetami niz jest miejsc na
podstawie YOLI. Graj, dopdki nie zapetnisz podstawy, a nastepnie wybierz kolejny tafelek gtowny

i zacznij zabawe od nowa.

4. Pomoce tradycyjne

GCrupa wiekowa:1rz-2r.z

Cele zajec:
e rozwdj pamieci stuchowej
e rozwoj uwagi stuchowej i koncentracji
e stymulacja rozumienia mowy

Materiaty potrzebne do realizacji zajec:
-Onomatopeje — ¢wiczenia sekwencji stuchowych
-Onomatopeje — karty prezentacji

Przebieg: - Onomatopeje Karty do prezentacji 199029

Dzieci siedzg na dywanie/w tawkach kolejno prosimy je na srodek sali/klasy, gdzie losuja jedna z kart
i prosimy, aby zwerbalizowaty onomatopeje z nim zwigzana (np. dziecko wylosowato pekniety ba' 1,
wiec mowi TRACH) pozostate dzieci starajg sie zgadna¢, co kolega ma na ilustracji. Co jakis czas
nauczyciel/prowadzacy zabawe

moze zapytacé ,Pamietacie, co miat/mowit...(tu imie dziecka, ktore wczeséniej prezentowato

juz jakas onomatopeje).

Przebieg: Onomatopeje — ¢wiczenia sekwencji stuchowych 199028
zestawy do ¢wiczen sekwencji stuchowych

poziom | — 2 onomatopeje

- paski 1-5 — odgtosy zwierzat domowych

- paski 6-8 — zwierzeta natura

- paski 9-11 — przyroda — otoczenie

- paski 12-15 — dzwieki wydawane przez cztowieka
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Dotaczone, do kompletdéw kart, zestawy — paski z sekwencjami symboli dzwiekdw sg materiatem do
¢wiczen pamieci stuchowej. Zadaniem dziecka jest zapamigtanie

podawanych przez nauczyciela/terapeute sekwencji dzwiekdw, ktére nauczyciel prezentuje

w kolejnosci przedstawionej na paskach i utozenie takiej samej sekwencji

z kart znajdujacych sie w zestawach ,Piotrus”.

Po odwrdceniu paska dziecko ma mozliwos¢ sprawdzenia poprawnosci wykonania zadania.

Pomoc stymuluje rozumienie mowy, rozwija stownictwo, ¢wiczy uwage stuchowa

i koncentracje. Jest skonstruowana zgodnie z zasada stopniowania trudnosci.



