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Zabawy konkursowe:

1. Memory sensoryczne

Walory edukacyjne: doskonalenie percepcji dotykowej, rozwijanie uwagi, doskonalenie
sprawno$ci manualne;.

Pomoce: pudetka po zapatkach, r6znego rodzaju materiaty (plusz, folia babelkowa,
aksamit, drobny papier $cierny, gabka, folia spozywcza, guma, itp.), nozyczki, kle;j,
pudetko, szalik.

Opis zabawy: oklejamy pudetka po zapatkach dostepnymi materiatami. Wrzucamy
przygotowane kostki do duzego pojemnika. Dziecko losuje jedng kostke i okresla jej
cechy. Nastepnie prosimy, by odszukato drugg taka samg kostke .

2. Uczymy sie liczb dwucyfrowych

Walory edukacyjne: poznanie i utrwalanie liczb dwucyfrowych, rozwijanie percepcji
wzrokowej, koordynacji wzrokowo-ruchowej oraz uwagi.

Pomoce: papierowe talerzyki, mazak, nozyczki, czasopisma lub ksigzki.

Opis zabawy: talerzyki przecinamy na pot, piszemy na nich cyfry. Dzieci dowolnie tacza
potowy talerzykow. Wspolnie nazywamy powstate liczby, a nastepnie polecamy dziecku
otworzy¢ czasopismo lub ksigzeczke na danej stronie.

Dodatek: Talerzyki moga postuzy¢ rowniez dzieciom w nauce czytania. Moga dowolnie
faczy¢ sylaby umieszczone na potdwkach, tworzac z nich wyrazy.

3. Matematyczne zawody

Walory edukacyjne: rozwijanie procesOw poznawczych, doskonalenie operacji
matematycznych, rozwijanie percepcji wzrokowej i koordynacji wzrokowo-ruchowej.

Pomoce: kolorowe spinacze do bielizny, tekturki, kredki, stoper.



Opis zabawy: Nauczyciel/Rodzic rozmieszcza w sali spinacze (nha firankach, maskotkach,
zabawkach, szafkach). Dziecko dostaje kartonik , na ktorym jest okreslone ile spinaczy
ma znalez¢ w pomieszczeniu (np. 3 zielone, 5 czerwonych, 8 z6itych). Zadaniem dziecka
jest wykonanie zadania w jak najkrdtszym czasie. Po odnalezieniu spinaczy wspdlnie z
dzieckiem sprawdzamy, czy poprawnie wykonato zadanie.

Dodatek: Mozemy zmodyfikowaé zabawg i zrobi¢ zawody dla dzieci. Okre§lamy czas na
wykonanie zadania, np. 2 min. Dzieci zbierajg spinacze rozmieszczone w sali, wygrywa to
dziecko, ktére odnajdzie najwigcej spinaczy w tym czasie.

4. 7xap Korek

Walory edukacyjne: rozwijanie sprawnosci manualnej i koordynacji wzrokowo-ruchowej,
doskonalenie praksji obu rak i precyzji ruchdéw, rozwijanie uwagi oraz cierpliwosci.

Pomoce: drewniane szczypce, ktorych uzywa si¢ zwykle w kuchni, korki z butelek po winie,
nakretki od butelek, pudetka po zapatkach, wigksze guziki iinne drobne przedmioty.

Opis zabawy: przed dzieckiem ustawiamy dwa pojemniki: jeden z przedmiotami, drugi
pusty. Zadaniem dziecka jest przeniesienie przedmiotow tylko przy pomocy drewnianych
szczypcOow. Moze to robi¢ na zmiane reka lewa 1 prawa.

Dodatek: gdy dziecko bedzie dobrze radzi¢ sobie ze szczypcami, mozemy poleci¢ mu, by
wrzucato przedmioty do mniejszych pojemnikow (np. kubka, butelki), lub pudetka z
wycietymi otworami. Do zabawy mozemy rowniez uzy¢ pesety 1 drobniejszych przedmiotow,
np. koralikow.

5. Kolorowe kropki

Walory edukacyjne: doskonalenie orientacji w schemacie wtasnego ciata i w przestrzeni,
rozwijanie percepcji wzrokowej i koordynacji wzrokowo-ruchowej, rozwijanie kreatywnosci.

Pomoce: kartki papieru, kredki lub flamastry.

Opis zabawy: dzielimy kartke na cztery rowne czgsci rysujgc linie poziomg i pionowg. W
kazdym powstalym prostokacie rysujemy kilka kolorowych kropek. Zadaniem dziecka jest
faczenie kropek wg polecen nauczyciela/rodzica, np. ,,Znajdz czerwong kropke w lewym



dolnym prostokacie. A teraz pokaz z6ttg kropke w lewym goérnym prostokacie. Potacz je
ling...itp.” Omawiamy z dzieckiem otrzymang figure, pytamy co mu przypomina.

Dodatek: Mozemy poprosi¢ by dziecko dorysowato co$ do otrzymane;j figury, tak by
powstalo z niej jakie$§ zwierzatko, pojazd, robot, stworek, itp. Mozemy rowniez zamienic si¢
rolami, tak by to dziecko instruowato dorostego.

6. Figuraki

Walory edukacyjne: rozwijanie kreatywnosci i tworczego myslenia, utrwalenie znajomosci
figur geometrycznych, rozwijanie koordynacji wzrokowo-ruchowej

Pomoce: kolorowe figury geometryczne roznej wielkosci,

Opis zabawy: opowiadamy dziecku histori¢ o krainie, w ktorej wszystkie zwierzatka sktadaja
si¢ jedynie z kot, drzewa z trojkatow, a pojazdy z kwadratow, itp. Prosimy dziecko, by
wyobrazito sobie np. takg ros§linke lub drzewko z trojkatow i1 sprobowato jg utozyc¢.

Dodatek: Mozemy wspolnie z dzieckiem stworzy¢ prace plastyczng z figur. Ta zabawa moze
by¢ réwniez wstepem do utrwalania liczenia, porownywania zbiorow (czyje drzewko jest
zbudowane z wigkszej ilosci trojkatdw), itp.

7. Nasza bajka:

Walory edukacyjne: rozwijanie procesow poznawczych, wzbogacanie stownika mowy
czynnej i biernej, rozwijanie wyobrazni

Opis zabawy: Dzieci wspdlnie z nauczycielem siadaja na dywanie w kole. Rozmawiaja na
temat ulubionych bajek 1 postaci. Nauczyciel proponuje by wszystkie dzieci wspolnie utozyty
swoja bajke. Prosi jakie$ dziecko, by wymyslito pierwsze zdanie. Nastepne dziecko wymysla
swoje, itd. Nauczyciel spisuje wypowiedzi dzieci. Po skonczonej zabawie odczytuje glosno
bajke.

Dodatki: Mozemy prosi¢ dzieci, by strescity powstalg bajke wtasnymi stowami. Mozemy tez
skserowac bajke dzieciom do domu, by mogty pokaza¢ wspolng prace rodzicom.



8. Przeciwienstwa

Walory edukacyjne: rozwijanie wyobrazni, myslenia logicznego i tworczego, wzbogacanie
stownika

Opis zabawy: Siadamy z dzie¢mi w kole na dywanie. Nauczyciel wymienia dwa przedmioty,
zwierzeta, zjawiska atmosferyczne itp. Zadaniem dzieci jest wyszukanie jak najwiecej
przeciwienstw dzielgcych dane obiekty. Np.:

dzien/noc - przeciwienstwa: jasno/ciemno, stonce/ksiezyc, ciepto/chtodno ...
kura/kot — przeciwienstwa: piora/futro, skrzydta/tapy, gdacze/miauczy ...

czere$nia/cytryna — przeciwienstwa: stodka/kwasna, czerwona/zolta, jedna pestka/duzo pestek

Dodatki: z matymi dzie¢mi mozna bawic si¢, wykorzystujac poczatkowo obrazki.

9. Kolory

Walory edukacyjne: rozwijanie wiedzy o powstawaniu kolorow poprzez taczenie barw
podstawowych.

Pomoce: bialy duzy material, np. przescieradto, woda, barwniki do wody w kolorze z6ttym,
czerwonym 1 niebieskim, psikawki 1 pistolety na wode.

Opis zabawy: W ogrodzie przedszkolnym rozwieszamy przescieradto. Napeliamy pistolety
na wodg¢ zabarwiong woda w kolorze z6ttym, czerwonym 1 niebieskim. Dzieci psikawkami
oblewaja przescieradto i obserwuja, jakie kolory powstaty po potaczeniu barw: zottej i
niebieskiej, zoltej 1 czerwonej, czerwonej 1 niebieskie;j.

10. Ogrodnicy

Walory edukacyjne: rozwijanie umiejetnosci matematycznych : liczenia, dodawania,
uktadanie rytmow.

Pomoce: paski bragzowej bibutly o szerokosci ok. 10cm (po 4 na kazda grupe), kartoniki z
cyframi (lub liczbami, w zalezno$ci od mozliwos$ci dzieci), papierowe kwiatki w duzej ilosci
—ro6zne gatunki.



Opis zabawy: Dzieci w zespotach 4-5 osobowych siadajg na dywanie. Otrzymujg po 4 dos¢
dlugie pasy brazowej bibuty, ktére rozktadaja przed soba, jedna pod drugg — wyjasniamy, ze
beda to grzadki , na ktorych dzieci posadza kwiatki. Nauczyciel przed kazda grzadka ktadzie
kartonik z cyfra i wzorem kwiatka, jaki ma ,,wyrosna¢” na danej grzadce. Dzieci sposrod
réznych kwiatkéw wybieraja te, ktore odnoszg si¢ do wzoru i na danej grzadce ,,sadzg” tyle
kwiatkow, ile wskazuje cyfra.

Dodatki: W dalszej cze¢sci, zabawe mozna modyfikowaé — dzieci moga uktadaé rytmy
kwiatkow. Wowczas przed ,,grzadka” ktadziemy kartonik z cyfra (ile ma by¢ wszystkich
kwiatkow) 1 wzorem rytmu ( np. 2 rdze, stokrotka, 2 r6ze, stokrotka...)

11. Zabawy z sylabami
Walory edukacyjne: rozwijanie wrazliwosci stuchowe;j.

Opis zabawy: Na poczatku zabawy, kazde dziecko przedstawia sig, dzielac swoje imi¢ na
sylaby (wyklaskujac). Nastepnie nauczyciel prosi o powstanie dzieci, ktorych imi¢ zaczyna
si¢ na sylabe Ka-, Jul -, Tom-.... Zabawa trwa do momentu, az zostang wymienione
wszystkie imiona dzieci.

Dodatki: W dalszej czgsci zabawe mozna modyfikowaé — prosimy dzieci, ktorych imi¢
zaczyna si¢ na podang sylabe, aby: skakaty na jednej nodze, lataty jak pszczotki, zrobity
obrdét, zrobity szpagat itd.

12. Co do siebie pasuje
Walory edukacyjne: rozwijanie percepcji wzrokowej, uwagi i logicznego myslenia.

Pomoce: Kartoniki z obrazkami r6znych kategorii: zywno$¢ (masto, chleb, mleko, ciastko,
lody), zwierzeta (kon, krowa, pies, kot, mysz), narzedzia (pita, gw6zdz, miotek, Sruba,
srubokret) — lub inne (dla kazdego dziecka — jeden obrazek).

Opis zabawy: Na poczatku zabawy, kazde dziecko otrzymuje kartonik z obrazkiem. Mowimy
dzieciom, Ze do sali wszedl chochlik 1 wymieszat obrazki z r6znych kategorii i teraz kazdy na
podstawie otrzymanego obrazka musi odnalez¢ swoja ,,rodzing” szukajac podobienstw z
obrazkami kolegow. Mowimy dzieciom ile grup powinno powstac (3 kategorie — 3 grupy).

13. Perspektywa

Walory edukacyjne: Rozwijanie wyobrazni, mys$lenia.



Pomoce: Kartony, kredki.

Opis zabawy: Prosimy dzieci, aby wyobrazity sobie, ze sa spadochroniarzami i wtasnie
wyskoczyli z samolotu. Co widzicie bedgc 3000 metrow nad ziemia? A co widzicie bedgc 500
metréow nad ziemig? Co, gdy jestescie juz tylko 10 metrow nad ziemig? Sprobujcie opisac
wrazenia z lotu, co widzieli$cie i co czulidcie.

Dodatki: Mozna poprosi¢ dzieci, aby sprobowaty kredkami namalowac to co widziaty lecac
ze spadochronem.

14. Wymyslanki
Walory edukacyjne: Rozwijanie wyobrazni, myslenia, wrazliwosci stuchowe;j.

Opis zabawy: Rozpoczynamy zabawe od przypomnienia dzieciom prostej wyliczanki np.
,.Entliczek-pentliczek, czerwony stoliczek, na kogo wypadnie na tego bec”. Dzieli starajg si¢
wymysli¢ jak najwiecej rymow do slowa ,,pentliczek” np.

Entliczek-pentliczek rozowy guziczek...,
Entliczek-pentliczek niebieski patyczek...,
Entliczek-pentliczek czekoladowy kroliczek...,

Entliczek-pentliczek stoneczny promyczek...,

Dodatki: Mozna t¢ zabawg wykorzysta¢ przy codziennych zabawach, gdy potrzeba wybrac
jedno dziecko. Proponujemy wowczas wymyslenie wyliczanki.

15. Karciane rozkazy
Walory edukacyjne: Rozwijanie wyobrazni, myslenia, wrazliwosci stuchowe;j.
Pomoce: talia kart

Opis zabawy: Dzieci siedzg w kole na dywanie. Nauczyciel trzyma w reku tali¢ kart (od
dziewiagtek do asow). Kolejno odkrywa po jednej karcie. Dzieci muszg przy kazdej odkrytej
karcie wykona¢ ustalong wczesniej komende, np:

9 — zaklaskac,
10 — zatupaé
walet — podrapac si¢ po glowie

dama — obroét baletnicy



krol - pogtaskac si¢ po brodzie
as — podniesc¢ reke do gory.

Dzieci, ktore si¢ pomylg wykonujg dodatkowe komendy np. przysiady, podskoki.

Dodatki: Zabawe mozna modyfikowaé zwigkszajac lub zmniejszajac liczbe kart —w
zalezno$ci od mozliwosci dzieci.



