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EDUKACJA PRZEZ ZABAWE

Analiza zapiséw Podstawy Programowej Edukacji Wczesnoszkolnej potwierdza, ze nauka
przez zabawe ma swoje uzasadnienie w ksztalceniu dzieci mtodszych. W zabawie dziecko moze roz-
wija¢ predyspozycje i zdolnosci poznawcze' umozliwiajagce mu rozumienie otaczajacego $wiata, do-
skonali¢ procesy wielozmystowego poznawania, ale takze rozwija¢ takie cechy osobowosci, ktére beda
konieczne do aktywnego i etycznego funkcjonowania w zyciu spotecznym.

Zabawa zapewnia dziecku bezpieczne i przyjazne warunki do uczenia si¢ w trakcie i poprzez
zabawe. W zabawach edukacyjnych z powodzeniem mozna korelowaé tresci nauczania z réznych
edukacji, a co najwazniejsze w zabawie odzwierciedla si¢ sens ksztalcenia zintegrowanego, buduja-
cego w umysle dziecka calo$ciowy obraz §wiata. Zabawy dydaktyczne, ktore organizuje nauczyciel
dostosowujac je do mozliwosci psychofizycznych dzieci, zachgcajg dzieci do wysitku intelektualnego,
¢wicza funkcje umyslowe, rozwijajg predyspozycje i uzdolnienia. Réwnocze$nie wyrabiaja dyscypling
i wytrwalo$¢, ucza postgpowania zgodnego z przyjetymi zasadami i regutami oraz pobudzaja do wy-
razania swoich mysli, emocji i uczu¢®. Poprzez zabawe dziecko przezywa emocje i uczy si¢ nad nimi
panowat, zaspokaja ona jego potrzeby i pragnienia w przyjemny sposob. Im zabawy sg réznorodniej-
sze i bogatsze w tres¢, tym korzystniej oddzialuja na cala osobowos¢ dziecka. Zabawa pozwala pozna-
wacé $wiat poprzez nasladowanie, probowanie, eksplorowanie i konstruowanie® - dziecko postawione
w roli badacza* otaczajacego $wiata ma satysfakcje i zadowolenie z obserwowania i eksperymentowa-
nia, przez co uczy si¢ przewidywania skutkow, kierowania swoimi czynno$ciami, wykorzystuje rekwi-
zyty, symbole, przedmioty nadajac im konkretne funkgje.

W zabawie integruja sie procesy ksztalcenia i wychowania, dlatego pelni ona funkcje stymulu-
jaca i wspomagajaca aktywno$¢ intelektualng, ruchows, emocjonalng, moralng i spoteczng. Kontakty
interpersonalne w zabawie przyczyniajg si¢ do przyswajanie norm spoteczno-moralnych, ucza zgod-
nego wspoldziatania i wspotpracy w sytuacjach praktycznych i zadaniowych, dlatego walory edukacji
z wykorzystaniem pedagogiki zabawy trudno przeceni¢, szczegdlnie w klasie I, do ktdrej uczeszczaja
takze dzieci 6-letnie.

W przykladowych opisach zabaw dla dzieci z klasy I zaplanowano rézne modutly, wéréd nich
zabawy z chustg animacyjna, linie czasu, wspolne rysowanie, stacje zadaniowe i grupy zadaniowe.
Oproécz tego mape mentalna’ i zabawy z wykorzystaniem dramy®.

Warto takze podkresli¢, ze zabawa moze by¢ pomocna nauczycielowi w diagnozowaniu po-
trzeb dzieci, ich predyspozycji i zdolnosci. W zabawie bowiem dziecko odzwierciedla swoja wiedze
o $wiecie, faczy w niej takze elementy fantazji, wyobrazni i realizmu, dajac tym samym wglad w pro-
cesy poznawcze i myslowe dziecka.

I. Czaja-Chudyba, Jak rozwija¢ zdolnosci dziecka?, WSiP, Warszawa 2009.

Z. Bogdanowicz, Zabawy dydaktyczne dla przedszkoli, materialy dla nauczycieli, WSiP, Warszawa 2007, s. 14.

E. Hurlock, Rozwdj dziecka, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 1985, s. 10.

B. Muchacka, Zabawy badawcze dzieci w przedszkolu, Wydawnictwo Naukowe WSP, Krakow 1992.

M. Jader, Efektywne i atrakcyjne metody pracy z dziecmi, Oficyna Wydawnicza ,,Impuls”, Krakéw 2009, s. 96-97;
. Kubiczek, Metody aktywizujgce. Jak nauczyc uczniéow uczenia sie, Wydawnictwo NOWIK, Opole 2009, s. 87-88.

M. A. Szymanska, Drama w nauczaniu poczgtkowym, Wydawnictwo Juka, £L6dz 1996.
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Zabawa nalezy do podstawowej aktywnosci dzieci w wieku przedszkolnym, ale w mlodszym
wieku szkolnym dzieci nadal lubig si¢ bawi¢, chociaz z biegiem lat przestaje ona by¢ dominujaca for-
ma ich aktywnos$ci. Tematyka zabaw i ich charakter zmieniajg si¢ — dzieci szkolne ukierunkowuja
zabawe na cel, interesuja sie jej rezultatem i wynikiem. Te zasadniczg zmiane rozwojowa z powodze-
niem mogg wykorzystywa¢ nauczyciele edukacji wczesnoszkolnej wprowadzajac w toku zajec zinte-
growanych zabawy edukacyjne. Uatrakcyjnig one zajecia szkolne i rozbudzg zainteresowanie tematyka
nauczania. Udzial uczniéw w zabawach dydaktycznych, ich aktywne zaangazowanie i przezywanie to
nabywanie, poglebianie i utrwalanie wiedzy oraz umiej¢tnosci zgodnie z ré6znymi drogami i strate-
giami nauczania, ktére przektadajg si¢ na wyzsze osiagnigcia i efekty edukacyjne ucznidw, dlatego na
I etapie szkoly podstawowej warto wykorzystywac zabawy w procesie dydaktyczno-wychowawczym’.

7 Z. Zactona, Teoretyczne rozwazania o zabawie dzieci mlodszych, [w:] Z. Zaclona (red.), O dzieciecej zabawie i zabaw-
kach, Wydawnictwo Naukowe PWSZ, Nowy Sacz 2012, s. 13.
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Modut: Stacje zadaniowe

Cele ogolne:

« rozwijanie predyspozycji i zdolno$ci poznawczych

« rozbudzanie zainteresowania nauka szkolng i ciekawosci otaczajacym $wiatem
o poznawanie sposobow komunikowania si¢ stownego i pozawerbalnego

« rozwijanie pomystowosci i kreatywnosci

» wdrazanie do myslenia przyczynowo- skutkowego i rozumienia zjawisk

« korzystanie z réznych zrédet informacji

« wzbogacanie stfownika czynnego nowymi pojeciami i zwrotami

 poznanie nowych tresci nauczania z poszczegdlnych edukacji w sytuacjach praktyczno-zadaniowych
» wdrazanie do zgodnego korzystania ze wspdlnych pomocy dydaktycznych

» poznawanie swoich mocnych i stabych strony osobowosci

o ksztaltowanie umiejetnosci dzielenia si¢ swoja wiedza na forum grupy

o ksztaltowanie postaw uwrazliwienia na ,,innos$¢” i szacunku dla kazdej osoby

Cele operacyjne:

Uczen:

o aktywnie uczestniczy w wykonywaniu zadan edukacyjnych

o korzysta z pomocy dydaktycznych (réznych zrédet informacji)

« starannie (w miare swoich mozliwosci) wykonuje prace na stacjach zadaniowych
« ma pomyst na realizacje¢ zadan - projekt swojej szkoly, hustawke na placu zabaw
o rozroznia godlo Polski i hymn panstwowy

« zna 4 glosy wokalne (sopran, alt, tenor, bas) i wybrane instrumenty muzyczne

o potrafi ulozy¢ elementy w serie malejace i rosnace

e rozumie pojecie symetrii

o doskonali precyzje rzutu pitka i wykonywanie ¢wiczen ruchowych

 poznaje wybrane litery z jezyka migowego (PJM)

o potrafi uktada¢ puzzle

« zgodnie wspolpracuje z kolegami

o z kulturg komunikuje swoje potrzeby

« rozwija wrazliwo$¢ na kontakty z osobami niepetnosprawnymi
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Nauczyciel przygotowuje w sali 4 ponumerowane (widoczne) miejsca — ,,stacje” zadaniowe. W kazdej ,,stacji” zostawia czytel-
ng instrukcje (w formie symboli, strzatek, ilustracji) do wykonywania zadan w tej stacji. Uczniowie losujg przygotowane kartki
z zestawem numer6w oznaczajacych kolejne stacje, do ktorych maja podejsé. Dzieki temu nie ttocza sie przy jednej stacji oraz
sa zacheceni do wykonania zadania w kazdym miejscu. Po wykonaniu zadan we wskazanej kolejnosci, dziecko moze podejs¢
jeszcze raz do wybranej przez siebie ,,stacji’. Nalezy pamie¢, aby tak dobiera¢ zadania w kazdej stacji, aby efektem wykonania
danego zadania byla praca, ktéra uczestnik moze zabra¢. Prace dzieci s potwierdzeniem realizacji wszystkich ¢wiczen — za-
dan, sg tez pomocg w opowiadaniu swoich przezy¢ po zabawie. W poszczegolnych stacjach dzieci moga wykonywa¢ zadania
grupowo albo indywidualnie. Nalezy jednak pamietaé, aby kazde zadanie bylo kontynuacjg poprzedniego.

1.

»MG0j $wiat”

»l. stacja” — zadaniem ucznidéw jest od-
nalez¢ konkretng wskazang w instrukeji
ksigzke posréd innych zgromadzonych pu-
blikacji, a nastepne otworzy¢ ja na podane;j
stronie. Z wielu ilustracji na tej stronie nale-
zy wybra¢ taka, ktora przedstawia kontury
Polski. Na przygotowanej kartce zadaniem
ucznia jest przerysowa¢ kontury wg wzo-
ru. Nastepnie odszuka¢ (wg instrukgji) na
»stacji” zadaniowej wzor pisanej litery ,,P”
»P- Po wykonaniu zadania przez kazdego
uczestnika zabawy nalezy wpisa¢ 10 razy
taka litere w konturze mapy (w $rodku).
Kolejnym zadaniem w tej stacji jest po dru-
giej stronie kartki narysowanie 5 przedmio-
tow, ktore rozpoczynaja si¢ na litere ,,P”.

»2. stacja” — zadaniem uczniéw jest odna-
lezienie godta Polski w sali, a nastepnie po-
réwnanie go z ,godlem” przygotowanym
przez nauczyciela dla kazdego ucznia (w tej
stacji). Kolejnym zadaniem jest poréwna-
nie prawidlowej ilustracji godta z naryso-
wanym na kartce. Uczniowie zaznaczajg na
swoich kartkach bledy, a nastepnie po dru-
giej stronie rysuja prawidfowy schemat.
»3. stacja” — kazdy uczen odnajduje w zestawie
roznych kopert swoja (podpisana imieniem
i nazwiskiem). Na kopercie jest zaznaczona
kolejnosci przechodzenia przez ucznia do na-
stepnej stacji. Zadaniem ucznia jest wyciagnaé
z koperty elementy i ufozy¢ je w catoé¢. Obraz
powstaly przedstawia wykonywanie polskiego
hymnu panstwowego np. przez wojsko.

»4. stacja” — zadaniem ucznia w tym miej-
scu zadaniowym jest wylosowanie dla
siebie dowolnej koperty, a nastepnie z za-
mieszczonych tam liter ulozenie dowol-
nych trzech wyrazéw. Wykonane ¢wiczenie
nalezy przyklei¢ na przygotowane kartki.

»l. stacja” — dzieci odszukujg w zgroma-
dzonych atlasach ten podany w instruk-
¢ji, a nastepnie rysuja kontury Polski
i krajow sasiadujacych. W polach kazde-
go konturu kraju wpisuja wg wzoru na-
zwe panstwa (moze by¢ zapis drukowa-
ny). Koloruja te pola, ktore symbolizuja
kraje nalezace go Unii Europejskiej (wg
wzoru).

»2. stacja” — w kopercie kazdego ucznia
(podpis imieniem i nazwiskiem) znajduja
sie ilustracje flag réznych panstw. Zada-
niem ucznia jest wybra¢ i przyklei¢ na
kartke tylko te, ktore naleza do krajow
UE. Uczniowie maja do dyspozycji wzory
w przygotowanych ksiazkach.

»3. stacja” - uczniowie odszukuja swo-
ja koperte, wyciagaja zestaw wyrazéw
i ukladaja wg wzoru. Po ulozeniu przy-
klejaja na przygotowana kartke. Kazdy
uczen ma inny fragment hymnu Pol-
ski. Dlatego tez podczas podsumowania
uczniowie wg wzoru moga ulozy¢ tresé
catego hymnu, a nastepnie wykonaé go
w prawidlowej postawie.

»4. stacja” — uczestnicy zabawy z przy-
gotowanych dla nich kopert wyciagaja
i uktadajg ilustracje — portret autora stéw
polskiego hymnu, portret autor muzyki
hymnu polskiego oraz portret autordéw
hymnu europejskiego.
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2. »Swiat muzyki” 1. Wokal - zadaniem ucznidéw jest ulo- | 1. Wokal - uczestnicy ukladajg puzzle,

zenie wg wzoru z przygotowanych liter
nazwy 4 gloséw wokalnych (sopran, alt,
tenor, bas). Po wykonaniu ¢wiczenia —
dzieci przyklejaja utozone wyrazy (w od-
powiedniej kolejnoéci) na kartke.

2. Taniec - uczestnicy w rozsypance wy-
razowej odszukuja te nazwy, ktére wid-
niejg pod przygotowanymi ilustracjami.
Zadaniem dzieci jest samodzielnie na-
rysowal tancerzy, a nastepnie przykleié
odpowiednie podpisy.

3. Instrumenty - uczniowie wykonuja
prace plastyczng przestrzenng z plasteli-
ny dowolnego instrumentu pokazanego
na duzej planszy. Po wykonaniu danego
instrumentu - zadaniem ucznia jest skre-
§li¢ powstaly juz instrument. W tej spo-
sob kazdy wykona inny instrument, co
w rezultacie stworzy calg orkiestre.

4. Jezyk - zadaniem ucznidéw jest przygo-
towaé wg wzoru wlasng pieciolinie, a na-
stepnie na niej narysowa¢ kilka kluczy
wiolinowych takze wg wzoru. Na odwro-
cie kartki nalezy narysowaé duzy klucz
wiolinowy dowolnie ozdobiony (np. do-
dany kapelusz, usmiech).

ktore przedstawiajg ilustracje osdb $pie-
wajacych w operze. Przyklejajg puzzle na
kartce i podpisuja wg wzoru literami pisa-
nymi nazwy gloséw: sopran, alt, tenor, bas.
2. Taniec - zadaniem ucznidw jest prze-
rysowaé wg wzoru rdéznego rodzaju
obuwie, a nastepnie zaznaczy¢ podkre-
$leniem tylko takie, w ktdrych tancza
tancerze. Kolejnym zadaniem jest do-
pasowanie wyszczegélnionych ilustracji
z odpowiednim tanicem (cechy réznych
tancow po przeciwnej stronie kartki).

3. Orkiestra — uczestnicy wykonujg do-
wolny instrument z przygotowanych roz-
nych materiatéw. Na zakoriczenie zabawy
mozna zaprezentowa¢ brzmienie i nazwe
instrumentu, a nastepnie zagra¢ w klaso-
wej orkiestrze.

4. Jezyk - uczniowie wykonuja wlasng
pieciolinie, a nastepnie wg wzoru przepi-
suja cztery takty nut (zwracajac uwage na
potozenie nuty i jej warto$¢ rytmiczng).
Na zakonczenie zabawy kazdy uczestnik
moze podjaé prébe zagrania na swoim in-
strumencie i we wlasnej aranzacji.

,,Swiat sztuki”

1. Malarstwo - na przygotowanym bia-
tym arkuszu kazdy uczen maluje farba
jeden wybrany element z obrazu jako
wzoru. Na mniejszej kartce wykonuje ten
sam element jako pamiatke z pobytu w tej
stacji.

2. Grafika - zdaniem kazdego ucznia jest
odnalezienie wtasciwej strony w poda-
nej ksigzce i przepisanie 10 wyrazéw wg
wzoru na przygotowanej kartce w linie.
Wyrazy te oznaczaja wskazang technike
plastyczna.

3. Architektura - uczniowie projektuja
na duzym formacie arkusza bialego pa-
pieru wymarzong szkole. Kazdy uczest-
nik podchodzi i dorysowuje jakis ele-
ment, projektujac w ten sposob fragment
budynku. Na potwierdzenie wykonania
zadania uczen rysuje taki sam element na
malej kartce.

4. Rzezba - wykonuja z plasteliny dowol-
ng hustawke z wymarzonego placu zabaw.
Po wykonaniu hustawek przez wszystkie
dzieci mozna z nich zrobi¢ wspolng ma-
kiete placu zabaw.

1. Malarstwo - uczniowie odnajdujg wg
instrukeji informacje w ksiazce. Ogladaja
dokladnie ilustracj¢, podejmuja probe na-
malowania wlasnego obrazu (za pomoca
farb), a nastepnie na przygotowanym pa-
sku piszg tytut wlasnej pracy oraz podpi-
suja ja (autograf). Po wyschnieciu obrazu
przyklejaja na niej swoj tytut i autograf.

2. Rzezba - odnajdujg w zgromadzonych
albumach, encyklopediach wskazane pra-
ce plastyczne. Wyciagaja ze swoich przy-
gotowanych kopert fragmenty ilustracji,
ukladaja, a nastepnie przyklejaja na kart-
ke i podpisuja wg wzoru, co przedstawia
ilustracja i kto jest jej autorem.

3. Grafika — w tej stacji przygotowany jest duzy
arkusz bialego papieru. Zadaniem kazdego
ucznia jest za pomoca pisaka/ kredki/ oféwka
wykona¢ jeden ze wskazanych przedmiotéw na
kartce papieru. Oprocz tego wykonuje na malej
kartce ten sam przedmiot, dla upamigtnienia,
Ze tutaj byl i taka wiasnie rzecz narys owal.

4. Architektura ogrodu - zadaniem
uczniéw jest wykona¢ wlasng makiete
wymarzonego ogrodu szkolnego ze zgro-
madzonych materialéw.
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»Matematyczny $wiat”

1. Obiekty - zadaniem uczniéw jest wy-
branie z przygotowanych réznych ele-
mentéw minimum 5 jednakowych (pod
wzgledem ksztattu) symboli (np. kétek)
i ulozenie ich w serie rosngce, a inne sym-
bole w serie malejgce. Nastepnie dzieci
przyklejaja je na karte i podpisuja odpo-
wiednimi cyframi od 1 do 5.

2. Zbiory - z przygotowanych w koper-
tach materiatéw kazdy uczen uklada
i przykleja elementy w odpowiednim
zbiorze. Zdaniem dzieci jest ulozenie
czterech réznych zbioréw, np. cyfry, litry,
figur geometryczne, wyrazy.

3. Symetria - zadaniem ucznidw jest
przygotowa¢ wg wzoru rysunek bie-
dronki, a nastepnie podpisanie rysunku
odpowiednig cyfra (cyfra wskazuje iloé¢
kropek).

4. Szlaczki - uczniowie w kopertach
otrzymujg narysowang pewng sekwen-
cje figur geometrycznych. Zadaniem
uczniéw jest wybra¢ z przygotowanych
réznych symboli tylko te, ktére sg na
podanej ilustracji, a nastepnie ulozenie
ich wg wzoru konkretnej sekwencji. Po
sprawdzeniu i upewnieniu si¢ o prawi-
dlowoéci wykonania ¢wiczenia uczen
przykleja swojg prace na kartke.

1. Wyniki - zadaniem ucznia jest roz-
wigzaé 10 zadan (z wykorzystaniem zna-
ku ,doda¢”) przygotowanych w koper-
cie, a nastepne ulozy¢ kolejnosé¢ paskdw
z ¢wiczeniami odpowiednio do wynikéw
(rosngco). Po ulozeniu nalezy odwréci¢
kartki sprawdzajgc, jaka litera odpowiada
danemu wynikowi. Jesli zadania zostaly
wykonane prawidfowo bedzie mozna od-
czyta¢ poprawne hasto. Kolejnym etapem
jest przyklejenie paskéw z zadaniami na
kartke, a litere okreslajacg dany wynik
nalezy przepisa¢ obok dzialania.

2. Zbiory - zadaniem uczniow jest uloze-
nie 5 zbioréw, po minimum 5 elementéw.
Elementy to rézne wyrazy zgromadzone
w kopertach. Wybrane wyrazy uczen po-
winien przyklei¢ i podpisa¢ iloé¢ elemen-
tow w danym zbiorze.

3. Symetria - w miejscu zabawy przy-
gotowany jest arkusz bialego papieru
podzielony kreska na dwie réwne czeéci.
Kazdy uczen w kopercie otrzymuje zada-
nie, okreslone symbolem, np. ,P” , 0, ,I”
to znaczy ma narysowac po prawej stronie
kartki kétko danego koloru (P - oznacza
prawg strone kartki, O - oznacza kolo, L
- oznacza lewa cze$¢ kartki). Kolejna oso-
ba otrzymujgc polecenie: ,L” ,O” rysuje
symetrycznie wskazany symbol. W ten
sposéb karta papieru zostanie zapelnione
réznymi, pod wzgledem ksztaltu i koloru
figurami w ukladzie symetrycznym.

4. Szlaczki - uczniowie z podanych sylab
(w kopertach) ukladajg 3 wyrazowe wla-
sne szlaczki (wyrazy moga by¢ fikcyjne).
Wyrazy moga sie ,,stykal”, tworzac w ten
sposéb ,,dziwne” sformutowania. Nastep-
nie przyklejaja szlaczki na kartke i pro-
bujg odnalez¢ oraz podkresli¢ takie same
sylaby w swoich wyrazach.
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wysokoéci dopasowanej do wzrostu dzie-
ci) - uczen ¢wiczy rzuty pitka do celu. Po
wykonaniu pieciu celnych rzutéw, dziec-
ko odrysowuje swojg lewa dlon na kartce
papieru i wpisuje wg wzoru w kontur od-
rysowanej dfoni wyraz: ,,pitka’

2. »Rzut do obreczy” - uczen ¢wiczy
rzuty woreczkiem gimnastycznym do ob-
reczy polozonej na podtodze. Po wykona-
niu 5 celnych rzutéw dziecko odrysowuje
swoja prawg dlon i wpisuje ,do srodka”
wyraz wg wzoru: ,woreczek’.

3. Tor przeszkdd - wykonanie zestawu
kilku ¢wiczen gimnastycznych, np. prze-
cigganie szarfy z dotu do géry - 5 przy-
siaddw - 3 podskoki na prawej nodze
- 3 podskoki na lewej nodze. Po 10-krot-
nym wykonaniu ¢wiczenia dziecko odry-
sowuje swojg lewg stope na kartce papieru
i wpisuje ,,w niej” wyraz wg wzoru: ,,tor”.
4. Skakanka - ¢wiczenie polega na prze-
skokach przez skakanke przemiennie
(raz praws, raz lewa noga). Po wykona-
niu minimum 10 przeskokéw bez pomyt-
ki uczen moze odrysowal prawg stope
i wpisa¢ wyraz wg wzoru: ,,skok”.

KAPITAE LUDZKI UNIA EUROPEJSKA Tematy uniwersalne | Czesc¢ 1 N uczmy;sie
y NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI FUNDUSZ SPOLECZNY Zabawy edukacyjne Q uczyc
CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCUJA
Opis zaba
Lp. Nazwa zabawy P ozl
6-latek 7-latek
5. »Swiat sportu” 1. ,Rzut do kosza” (kosz zawieszony na | 1. ,Rzut do kosza” (kosz zawieszony na

wysokoéci dopasowanej do wzrostu dzie-
ci) - uczen ¢wiczy rzut pitka do celu. Pro-
ba ztapania spadajacej pitki. Jesli 5 razy
zlapie pitke to odrysowuje swoja lewa
dlon na kartce papieru i wpisuje wyraz:
»pitka”

2. ,Rzut do obreczy” (zwiekszamy odle-
glos¢) - uczen ¢wiczy rzuty woreczkiem
gimnastycznym do obreczy polozonej na
podlodze. Po wykonaniu 10 celnych rzu-
tow odrysowuje swoja prawg dlon i wpi-
suje ,,do $rodka” wyraz: ,woreczek’.

3. Tor przeszkdd - wykonanie zestawu
kilku éwiczen gimnastycznych, np. ko-
zlowanie pitki w miejscu, a nastepnie
proba wykonania 3 koztéw i rzut do ob-
reczy — przeciaganie szarfy z dotu do géry
- 5 przysiadéw - 3 podskoki na prawej
nodze - 3 podskoki na lewej nodze. Po
10-krotnym wykonaniu ¢wiczenia dziec-
ko odrysowuje swojg lewg stope na kartce
papieru i wpisuje ,w niej” wyraz: ,tor”.

4. Skakanka - ¢wiczenie polega na prze-
skokach przez skakanke obunéz. Po wy-
konaniu minimum 10 przeskokéw bez
pomytki uczenn moze odrysowal prawg
stope i wpisaé wyraz: ,,skok’.
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matematyczne z zapisanych symboli pol-
skiego jezyka migowego (PJM). Ilustracje
(mate kartki) przedstawiaja dlon, ktéra
pokazuje odpowiednig ilos¢ palcow. Wy-
brane kartki uktada w zadanie faczac je
odpowiednim znakiem ,,+”, ,-”, ,,=". Uto-
zone zadanie przykleja na swojej kartce.
2. Dziecko ma przygotowang w kopercie
ilustracje przedstawiajaca pewien przed-
miot. Jego zadaniem jest przygotowac bez
stéw, tylko za pomoca gestow i ruchéw
tre$¢ ilustracji. Na podsumowanie zaba-
wy uczniowie beda prezentowac poszcze-
gblne nazwy przedmiotéw. Odpowiedni
dobor rzeczy bedzie pomocny w ulozeniu
na koniec calego opowiadania.

3. Uczestnicy otrzymuja w kopercie 3 ilu-
stracje pokazujace 3 rézne znaki alfabetu
polskiego jezyka migowego, np.: o, 1, a.
Zadaniem dziecka jest nauczy¢ sie poka-
zywania tych trzech liter tworzac w ten
sposdb wyraz: Ola. Na zakonczenie ¢wi-
czenia uczniowie moga prezentowac wy-
razy, jakie udalo im sie nauczy¢ w PJM.
4. Uczen uklada ilustracje z 20 czedci
(puzzle). Trescig obrazka jest znak PJM
pokazywany przez lektora. Po ulozeniu
dziecko przykleja fragmenty na kartke
papieru tworzac cato$¢ obrazka. Pod ob-
razkiem podpisuje wg wzoru skrét: PJM.

KAPITAE LUDZKI UNIA EUROPEJSKA Tematy uniwersalne | Czes¢ 1 N uczmy;sie
y NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI FUNDUSZ SPOLECZNY Zabawy edukacyjne Q uczyc
CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCUJA
Opis zaba
Lp. Nazwa zabawy P ozl
6-latek 7-latek
6. »Swiat gluchych” 1. Uczen uklada i rozwigzuje zadanie | 1. Uczen uklada i rozwigzuje zadanie ma-

tematyczne z zapisanych symboli PJM.
Ilustracje przedstawiajg liczebniki pre-
zentowane przez lektora. Odpowiednia
cyfra to konkretna iloé¢ palcow. Dziecko
wybiera wedlug wilasnego pomystu ilu-
stracje tgczac je odpowiednim znakiem:
ot »—» »=- Ulozone zadanie przykleja
na swojej kartce i wpisuje cyfre bedaca
wynikiem rozwigzanego zadania.

2. Dziecko ma przygotowane w kopercie
2 jlustracje - fragmenty historyjki obraz-
kowej. Jego zadaniem jest opowiedzie¢ bez
stow, tylko za pomoca gestéw i ruchéw
tres¢ ilustracji. Na podsumowanie zabawy
uczniowie beda prezentowaé poszczegol-
ne nazwy przedmiotéw. Odpowiedni do-
bér rzeczy bedzie pomocny w ulozeniu na
koniec catego opowiadania.

3. Uczestnicy otrzymuja w kopercie 4 ilu-
stracje pokazujgce 3 rozne znaki alfabe-
tu polskiego jezyka migowego, np.: p, i,
e, s. Zadaniem dziecka jest nauczy¢ si¢
pokazywaé tych czterech liter tworzac
w ten sposob wyraz: pies. Na zakoniczenie
¢wiczenia uczniowie mogg prezentowac
inne wyrazy, jakie udato im sie nauczy¢
w PJM.

4. Uczen uklada dwie ilustracje z 20 cze-
$ci (puzzle). Treécig obrazkéw sg znaki
PJM pokazywane przez lektora. Po uloze-
niu dziecko przykleja fragmenty na kart-
ke papieru tworzgc cato$¢ obrazkow. Pod
obrazkami podpisuje wg wzoru skrét:
PJM.
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