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Wstep

Twuje dziecko ma juz trzy lata! Jest to okres, kiedy maluchy

zaczynajg uswiadamia¢ sobie, czego chcg. Ich sprawnos¢ fi-
zyczna 1 intelektualna — pewnosé ruchoéw, umiejetnosé wypo-
wiadania si¢ i formulowania mysli sa juz wystarczajace, by
mogly realizowa¢ niektére swoje pragnienia.

Trzy lata to wiek bardzo wdzigczny, ale wymaga od rodzicow
i opiekunéw duzo cierpliwosci, bo dziecko domaga si¢ juz za-
spokojenia swoich zadan 1 potrafi przeciwstawic si¢ woli star-
szych. Ma juz wlasne pomysly i projekty, ale nadal najbardzie;
lubi wspéldzialac z dorostymi. Docen to, pamigtaj jednak, ze
jest bardzo wrazliwe i1 czule na pochwaly, oczekuje aprobaty
tego, co robi.

Zabawy i gry zaproponowane w tej ksigzce sg dostosowane do
mozliwosci, potrzeb 1 zainteresowan trzylatkow. Wigkszos¢
zabaw wymaga jedynie najprostszych srodkow, trochg¢ pomy-
slowosci 1 improwizacji, moze by¢ realizowana niemal w kaz-
dych warunkach. Najwazniejsza jest che¢ 1 rados¢ wspolne)
zabawy.

A wigc milej zabawy!
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Wyliczanki

Oto przyklady kilku bardzo popularnych wyliczanek, bez kt6-
rych nie moze si¢ oby¢ wiele zespolowych zabaw dziecigcych:

Ele mele dutk:
gospodarz malutki.

Gospodyni mniejsza,

ale rozumniejsza.

Ene due rabe
zlapal bocian zabe,
a zaba Chiniczyka,
co z tego wyntka?

Ene due rabe

zjadl Tadeusz zabe,
zaba Tadeusza,

w brzuchu mu sie rusza.

<0

bardzo rytmicane, a wigc uczq dziecko rvtmicznej recyvtacyi,
rozbudzajq wrazliwos¢ sluchowq, cwiczq pamigc
i prawidtowq, plynna wymowe.

/(ﬁj\ *Te sympatyczne, prosciutkie teksty rymowanek sq
i 1




Pojazd z kartonu

\/\"T_\'knrz_\'sl;lj stare pudlo kartonowe do zrobiemia catkiem no-
wego pojazdu dla twojego dziecka. Wytnij w pudle dno, ode-
rwij przykrywke, a na dwaoch przeciwleglych Scianach zamocuj
szelki dla przyszlego automobilisty. Karoseria juz prawie go-
towa! Jeszcze tylko trzeba przymocowac rur¢ wydechows (ru-
lon z tektury), swiatla (pojemniki po jogurcie), tabliczke

rejestracyjng i... kabriolet gotowy.

Szerokie) drogi!

do ,,zmajstrowania” we dwajke: zielone swiatlo

[0On | [T ** Samochid-zabawka dla malego podyoznika
Ly oI5z J
o - dla wymarzonyeh podrozy.




Maila zmiana

I{iedy dziecko odwroci si¢ na chwile, zmien co§ w swoim wy-

gladzie, np. rozepnij guziki, przeczesz sig, zapnij klapy. Po-
pro§ malego detektywa, zeby odkryl zmiane. Jes§li mu sie to
uda — zamiencie si¢ rolami.

@ ** Zabawa uczy uwaznego patrzenia, cwiczy zmys!
g obserwacyi. Mozna si¢ w nig bawic na przyklad
w poczekalni u lekarza.
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Nowe stowa

Dzieci lubig wymysla¢ nowe slowa. Sprobuj zabawic sig
z dzieckiem w tworzenie nowych slow, ale opierajac si¢ na slo-
wach juz znanych maluchowi. Przykladem moze by¢ wyliczan-

ka, ktorg zacytuj dziecku na poczgtek zabawy:

Zosia berosia berwicy katosia

Barwi berwo, barwicy kato,
Staszek berwaszek, berwicy kataszek

Berwi berwo, berevicy kato!

** Zabawa jezvhowa wyzwala inwencje lworezq, uesy
dziecko dobierac slowa podobnie bramiqcee, rymujqgee sig.




Myszki i kot

D1ieci przez wyliczanke wybieraja kota, ktory ,oglasza” jaki§
kolor, np. czerwony. Myszki szybko rozbiegajg si¢ po pokoju
i szukajg jakiegos czerwonego przedmiotu. Te myszki, ktore
znajda cos czerwonego, sg bezpieczne — kot nie moze ich zla-
pac, natomiast lapie to dziecko, ktéremu nie udalo si¢ znalezé¢
niczego w tym kolorze.

Ztapana myszka w nast¢pnej kolejce jest kotem i wybiera kolor.

*% Jest to urozmaicony wariant stavej gry w berka —
wyrabia spostrzegawezosc i cwiczy refleks.




Pudetko z rekawiczkami

Do duzego pudelka albo koszyka wrzu¢ wszystkie r¢kawicz-

ki, jakie znajdziesz w domu: letnie i zimowe, damskie, meskie,

rekawiczki przeznaczone do pracy w ogrodzie, do sprzatania

1 zmywania, chirurgiczne, narciarskie, z jednym palcem, dzie-

cigce itp., itp. Pozwdl maluchowi pobuszowaé w pudetku, ale

popros go, aby posegregowal je do pary, jednoczesnie okresla-

jac, jakie jest ich przeznaczenie, kto je nosi itp.

** Nauka segregowania i wybierania jednakowych
praedmotore, utrwalenie pojecia ,parva”, ,,do pary”,
cwiczente formulowania zdan.

=,
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Wycinanki, przyklejanki

Z kolorowych papieréw o réznej fakturze i grubosci (chropo-
wate, cienkie, gladkie) wytnij duzo rozmaitych figur — kotka,

trojkaty, prostokaty, kwadraciki r6znej wielko§ci — wszystko,

co przyjdzie ci do glowy. Popros dziecko, zeby zaczelo je na-

kleja¢ na kartce papieru wedlug wzoru wlasnego pomystu. Poz-

niej nastgpuje twoja kolejka: prowadzisz dalej prace rozpoczeta

przez malego artyste, az uznacie, ze wspolne arcydzielo jest

juz gotowe.

N2 * Zabawa ta praynosi radosc wspolnej pracy tworczej.

30|
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Skakanka

Pani Zo Zo Zo

Pamni sia sia sia

Pami Zo, pani sia

Panmi Zosta mgza ma

A ten mqz, mqz, mqz

: skacze weigs, weigs, wegs
| jak Ty!

W rytm tego wierszyka, recytowanego glosno, dziecko skacze
na skakance. Powtarza go tyle razy i tyle razy skacze, dopoki
nie ,skusi”. Jesli si¢ pomyli albo zgubi rytm, oddaje skakanke

nastepnemu dziecku.

N&%ﬁ
Q %7 * Rytmiczne cwiczenie gimnastyczne,
o Q\Cp ktore poprawia sprawnosc ruchowq dziecka.
L A
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Niemowa

Powiedz cos do dziecka, poruszajgc tylko ustami, jakby nagle
zabraklo ci glosu. Staraj si¢ ukladac¢ wargi bardzo wyraziscie,
aby dziecko moglo ci¢ zrozumiec. Jesli mu si¢ to uda — zmie-
niacie si¢ rolami.

| *Ta gimnastyka migsni twarzy to nie tylko zabawa,
@ ale takze cwiczenie uwaznego patrzemia.

13




Co tam jest?

W te gre mozecie si¢ bawi¢ niemal wszedzie: w poczekal-
ni, na spacerze, w domu. Iy rozpoczynasz zabawe i pytasz
dziecko, na przyklad: — Co jest w domu? — Kuchnia — moze
odpowiedzie¢ maluch. — Co jest w kuchni? — Szafka. —
A w szafce? — Szuflada. | tak dalej, i tak dalej. Pytania i odpo-
wiedzi moga by¢ ,na serio”, ale moga tez by¢ zartobliwe, non-
sensowne lub fantastyczne, np. — Co jest w butelce? —

Duszek. — A co jest w duszku itd.

i pomysiowosc, uczy logicznego myslena.

o 3 l * Gra webogaca stownicto dziecka, pobudza wyobrazme

14




Wycinane ubranka

Z magazynu mody, katalogu, pisma ilustrowanego wycinacie
sylwetki ludzi — dzieci 1 doroslych. Nast¢pnie dziecko nakleja
je starannie na karton 1 wycina raz jeszcze. Usztywnione po-
stacie beda stuzyly jako manekiny do ubierania. Teraz szuka-
cie roznych ubran, ktore wielkoscig pasujg do wycigtych modeli.
Maluch wycina wybrane ubranka — letnie, zimowe, sportowe,
buty, czapki, wszystko, co mu si¢ spodoba — nie zapominajjc
o zrobieniu malych zakladek przy kazdej rzeczy (jak na rysun-
ku). Mozecie rozpoczyna¢ rewi¢ mody, przebiera¢, ubieraé¢ do

woli wyciete figurki.

* Zabawa cwiczy zrecanosc rgk, pobudza wyobrazmie,
ﬁ a takze uczy dobierac ubrania w zaleznosci od potrzeb

(smieg, upal, zajecia sportowe itp.)




Smerfna zabawa

Wybicracic si¢ razem do Krainy Smerfow. Przedtem jednak

musicie si¢ nauczyC ich jezyka. Sprobujcie pocwiczyc. Na po-

czatek wystarczy zastapic wszystkie czasowniki jednym: smer-

fowac. Poznie) rowniez inne slowa slowem ,,smerf”. Przekonacie

sig, ze to bardzo latwy jezyk. Twéj maly Smerf szybko si¢ go

nauczy i powie: — Ale to smerfna zabawa!l — I zasmerfuje ci

e

O

piosenke Smerfow!

D ( ¥* Zabawa jezykowa — dziecho cwiczy
o D% prawidlowq wymorwe 1 uczy sig podstarw gramatyki.
2 il
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Pajacyk

T'a zabawa to po prostu ,wyskakanie si¢” w rytmie muzyki.
Mozesz tanczy¢ razem z dzieckiem: stajecie tylem do siebie
z r¢kami wyciggni¢tymi wzdluz tulowia. Na raz: skok rozkrocz-
ny, rece w gore! Na dwa: powr6t do poprzedniej pozycji. I raz
1 dwa, 1 raz 1 dwa.

Fik mak, fik mik Skaczecie tak dlugo, az si¢
Nie potrzeba sznurka. zmeczycie, pozniej chwila od-
Maly zywy pajacyk poczynku, wyregulowanie od-
skacze jak wiewiorka. dechu i od nowa hop, hop!

‘E * WArabia poczucie rytmu, poprawia koordynacje
i

ruchow i ogélng sprawnos¢ fizvezng.




Przyjecie

Do zabawy mozesz zaprosi * kilkoro dzieci albo urzgdzié przy-
jecie dla lalek, misiow i paiac: hw. Przed kazdym gosciem stoi
talerzyk, a posrodku duzy pélmisek pelen roznych smakoly-
kow: kamyczkow, zoledzi, kisztanow. Wszystko jest juz gotowe
i gospodarz ,puszcze” w ruch lyzeczke tak, aby obrocila sig
kilka razy wokol wlasne) v s1. Kiedy lyzeczka si¢ zatrzyma, okra-
gla czedcig wskaze szezes!ivego goscia, ktory moze si¢ pocze-
stowac. Wygrywa ten, czyj taicizyk zapelni si¢ najszybciej. ,

Ci ‘ .£ * Losowa zabawa o najprostszych regulach.
AT AN




Kolaz

Wytnij z kolorowego czasopisma fragment rysunku lub foto-
grafii jakiego$ zwierzaka. Moze to by¢ na przyklad sam tuléw
albo tylko glowa. Naklej ten fragment na kartke papieru i po-
pros malucha, zeby olowkiem lub pisakiem dorysowal, wedlug
wlasnego pomyslu, brakujace czesci. Artysta moze jeszcze udo-
skonali¢ swoje dzielo, doklejajac rézne szczegoly, np. dziéb,
grzywe, 0gon...

* Zabawa rozwija wyobraznig 1 pomystowosc.

(X

19




Entliczki, pentliczki

Y
B ntheski
pentliczki
cIervone

stoliczki

na kogo
wypadnie

na ltego
samego

pana

Jana
Kapitana
brzdek!
Samowar pekt
szklanka sig rozbila
i pana
Fana
Kapitana

w nos uderzyla

\ ' * Yedna = najstarszych wyliczanek dzieciecych.
|0, Al O} Gdy dziecko nauczy sie jej na pamigc, mose recytowad
na rozpoczecie bardzo wielu zabaw = grupq rowiesnikow.

L 20




Patykiem malowane

Na koniee patyczka nawin troche waty, mozesz takze wziaé
gotowe juz sztyfciki przeznaczone do czyszezenia uszu i... pe-
dzel nowej generacji gotowy. Doskonale si¢ nadaje do tworze-
nia wspanialych deseni, wata dobrze nasigka farba 1 migkko
sunie po papierze. Jeszcze tylko potrzebne s3 pojemniki z ko-
lorowymi farbami.

. * Dziecko poznaje nowq technikg malowania.
IE




Bezpieczna proca

Wymij kilkanascie paskow z réznokolorowego papieru. Ztacz
je wszystkie z jednego kofica, tak aby utworzyly réznobarwny
,ogon”. Nastepnie ze zgniecionego papieru uformuj kulke, a do
srodka wi6z kasztan. Kulke, owinigta w kolorowa kreping, przy-
mocuj do ogona za pomocg diugiego (okolo p6l metra) sznurka
(jak na rysunku). Koniec sznurka bedzie stuzyl jako wyrzutnia

procy, trzeba go tylko mocno rozkrecic¢ nad glowa 1 puscic. Te-

raz kolej na dziecko. Kto rzuci dalej?

~ L

A ‘i-

aQ * Praca, ktora jest dobrym cwiczeniem sprawnosci manualney,
:f a poza tym pozwala dziecku w bezpieczny sposib zuzythowac

nadmiar energii.




Najprostsza gra w karty

7. talii kart wybierasz wspdlnie z dzieckiem wszystkie dwojki,
trojki 1 asy. Wykorzystaj ten moment, aby nauczy¢ dziecko roz-

poznawac i nazywac kolory w kartach: trefle, piki, kara 1 kiery.

Nastepnie rozdajesz wybrane karty i rozpoczynacie gre ,,w woj-

n¢”. Kazde z was wyklada po jednej karcie, porownujecie je

i pozwol dziecku, aby ono zdecydowalo, czyja karta jest silniej-

sza i kto zabiera lewe. Prawdziwa ,wojna” zaczyna sig, kiedy

wylozone karty beda mialy t¢ samg wartosé: dwie dwojki, dwie
trojki albo dwa asy. Wowcezas przykrywacie je nastgpna kartg.
kolorem do Srodka i znéw nastgpng, kolorem na zewnatrz.
Zwycigza karta silniejsza. Wygrywa ten, kto zebral wszystkie
karty.

E j/’ y o+ Coii® s s
’ = ** Najprostsza gra w karty cwiczy pantigd,

uczy nowych stow 1 pojec: wiekszy, mniejs=y.
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Niech zyje wiatr!

Do zrobienia wiatraczka potrzebny bedzie kwadratowy kawa-
lek sztywnego papieru. Popro§ dziecko, zeby ozdobito go, jak
potrafi najladniej — w paski, kropki, kolorowe plamki! Duze
pole do popisu dla malucha! Gotowy juz kwadrat potnij w spo-
s0b przedstawiony na rysunku ponizej. Pozostaje juz tylko
zlozy¢ skrzydelka wiatraka, spigc je razem szpileczkg i przy-
mocowa¢ do patyka lub drutu. Teraz malec moze dmuchnag,

a skrzydetka zaczng si¢ obracac.

* Ta zabawa wigdy sig dziecku nie znudzi, poswala
nie tvlko rozwingc inwencje artystyezsng przy dekorowaniu
wiatraczka, ale takze odkryc sile wlasnego dmuchnigcia.

I

M
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Rzezbiarz 1 model

Ustaw swoj ,,model” w nastgpujacy sposob: plecki wyprosto-
wane, nogi lekko rozstawione — ty stajesz naprzeciwko w te)
samej pozycji. Teraz zademonstruj mu, jak ma oddychac: po-
woli, gleboko, stuchajagc wlasnego oddechu. Wykorzystaj te
chwilg, kiedy dziecko jest przejete rola ,modela” i przetrzy-
maj je w tej pozie jak najdiuzej. PoZniej zmieniacie si¢ rolami:

ty jestes pozujgcym modelem, a dziecko rzezbiarzem.

nad cialem. Wymaga od dziecka koncentracyi.

;fb * Zabawa relakswjgcea, cwiczy oddech, uczy kontroli
AL 1
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Tomecio Paluch i Ludozerca

N ajpierw trzeba wyznaczy¢ lini¢ startu 1 miejsce, ktore be-
dzie umowna kryjéwka dla Tomcia Palucha (Sciana domu, drze-
wo lub prosta kreska narysowana na ziemi). Tomcio Paluch
staje na linii startu, a Ludozerca trzy kroki dalej. Na ,raz dwa
trzy” ruszajg jednoczesnie, a Ludozerca musi zlapa¢ Tomcia,
zanim ten dotrze do kryjowki. Uwaga! Tomcio Paluch moze
uciekac tylko na pigtach, Ludozercy zas wolno i8¢ tylko duzy-

mi krokami.

fima e
TTIIE L L)
LERRALNET)

¥ Gimnastyka stop i troche emocji.
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Maty Turek

D1ziecko siadaze skrzyzowanymi ,,po turecku” nézkami, a rece
krzyzuje z tytu glowy. Maly Turek przechyla caly tuléw na lewo,
potem znoéw siedzi prosto, a teraz kiwa si¢ w prawg strone.
Uwaga, nie wolno mu porusza¢ ani rekami, ani nogami, pracu-

je tylko tulow! Cwiczenie powtarza dwanascie razy.

* W czasie tef zabawy dziecko cwiczy smysl rownowagi,
migsnie plecow i zwinnosc ruchduw.

27
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Usmiechnie¢ta pizza

Razem przygotujcie ciasto na pizz¢ (przepis gwarantowany):
Na osiem minipizz potrzeba: 1 kg maki, pét litra cieplej wody,

30 g drozdzy 1 50 g soli. Polgczone skladniki dobrze ,wyrobié”

— na dwie pary rgk p6jdzie sprawniej, a mieszanie ciasta to

wielka uciecha dla wszystkich maluchéw. Gotowe ciasto od-

stawiasz na godzing, aby wyroslo. Nast¢pnie razem formuje-

cie z ciasta male placuszki, ktére ukladacie na blasze. Teraz

najprzyjemniejsza czg¢S¢ pracy: przybranie pizzy. Na kazda sy-
piecie ziola, tarty ser, oliwki — to bedg oczy, cienki diugi pasek
papryki — to uSmiechnigte usta. Wszystkie pizze wkladasz na
10 minut do pieca i obiad gotéw! Smacznego!

wszysthie te czynnosci trzylatek (= niewielkq twojg pomocq)
moze wykonac sam.

. % /;;, * Mieszanie ciasta, modelowanie plackow, ozdabianie —

&
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Zabawne sylwetki

W sloneczny dzien zabawcie si¢ w rysowanie cieni. Na pia-
sku albo na ziemi obrysuj palcem lub patykiem ciefi malucha.
Dziecko moze si¢ ustawi¢ w najdziwaczniejszej pozycji, zeby
powstal cien jak najbardziej zabawny. Kiedy sylwetka na pia-
sku jest juz gotowa, dziecko dorysowuje na niej szczegoly: oczy,
nos, usta, uszy itp. Teraz kolej na ciebie, ustawiasz si¢ w slon-
cu, a maluch obrysowuje twéj pokraczny cien. PoZniej wasze
ciente spotykajg si¢ w gabinecie osobliwosei, rozmawiajg, ma-
chajac rekami, wydluzaja si¢ i1 skracaja, stajg si¢ to grube, to
cienkie.

najdziwniejszych ksztaltow wiasney sylwetce.

/ﬁ aQ * Poznawanie ciala, nadawanie roznych

AT




Ladny prezent

Picrwsz_v etap tej pracy polega na podarciu kartek wyrwanych
z jakiegos ilustrowanego pisma (to praca latwa 1 przyjemna).

Kawalki papieru nalezy wlozy¢ do pojemnika wypelnionego

mieszaning wody i kleju do papieru. Wybierzcie wspolnie ja-

kie§ naczynie o ladnym ksztalcie, ktére posluzy wam za forme

— moze to by¢ np. miseczka. Wyl6zcie jg mokrym papierem,

a nastepnie warstwg przygotowanej masy papierowej. Odstaw-

cie na kilka dni, aby dobrze wyschla. Kiedy forma stwardnieje,
wyjmujecie ja z miski, ozdabiacie wstazkami, kolorujecie i...

prezent gotowy.

0 ** Cawiezy srecznosc rgk, pobudza fantazje.

of | %
B>
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Raz, dwa, trzy

Raz, dwa, trzy
czarownica patray.
Cztery, piec, szesc

chce nas wszystkich zjesc.

Stedem, ostem, dziewiec
wsadzi w smole, w dziegiec,
nim wszystkich pochwyta,
umkniemy 1 kwita!

Dziecko recytuje za toba t¢ wyliczanke tyle razy, az nauczy sig¢
jej na pamigc.

Q ‘ GQ * Wylicsanka uczy rymowanej vecytacyi tekstu,

a takze liczenia do dziewteciu.

3




Dziury w pamieci

Wybierz ktorys z wierszykow albo piosenke szczegolnie lu-
biang przez twego malucha. Zacznij §piewac lub recytowac i na-
gle stopl... Nie wiesz, co dalej. Dziecko ,podrzuca” ci tekst,
zadowolone 1 dumne, ze lepiej go pamiegta.

7 m@ JEDZIE POCIAG...

* Gra cwiczy pamigd stuchowg, prawidlowq wymorve,
mozna sig w nig bawic niemal wszedsie — w samochodszie,
w poczekalni, na spacerze.

B0
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Maly, biedny kotek!

W zabawie bierze udziat dwoje dzieci. Jedno z nich udaje kota
i chodzi po pokoju na ,czterech lapkach”, miauczge zalo$nie
i robige ,smutne” miny, ktére naprawd¢ sa bardzo zabawne.
Drugie dziecko pociesza skarzacego si¢ kotka, glaszcze go po
glowie 1 méwi: — Maly, biedny kotek! — Musi przy tym zacho-
wa¢é powage, bo jesli wybuchnie §miechem, przegrywa i1 staje
si¢ malym, biednym kotkiem.

* Uczy panowania nad sobq,
;&\ rozwija wrodzone zdolnosct aktorskie.
L i

O
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Zabawa na Sciereczce

Zw_vkla Scierka albo sukno do podlogi moze by¢ punktem
wyjécia do znakomite) zabawy. Dziecko wykorzystuje rézne
mozliwosci poruszania si¢ na szmatce. Moze ,jechac” na niej
jak na tyzwach, moze stang¢ na scierce obiema nézkami i prze-
suwa¢ do przodu drobnymi krokami, moze roéwniez polozyé
si¢ na niej na brzuszku i odpycha¢ od podlogi r¢kami, udajac,
ze jedzie na sankach. Mozliwosci jest wiele.

aQ 0 * Zabawa pobudza inwencje dziecka,
fn(} m Jest dobrym cwiczeniem ruchowym.

"




Cwiczymy pamieé

Z, talii kart wybierzcie wspolnie wszystkie damy, kréle, walety

1asy. Rozl6zcie je na stole i maluch powinien uwaznie si¢ przyj-

rzec, jak sa ulozone. Nastepnie odwracasz karty 1 rozpoczyna-

cie gre. Po kolei kazde z was bierze dwie karty. Jesli stanowia

one parg, np. sa to dwie damy — brawo! — szczegsliwy gracz

odklada je na swoja kupke i moze dobrac jeszcze dwie karty.

Jesli sg to dwie rézne figury, odklada je z powrotem, ale stara

si¢ zapamigtac ich miejsce, zeby drugi raz nie popelnic bigdu.

Zwycigza ten, kto zebral wigcej kart.

% Ceiczente pamiect 1 uniejenosci uwaznego patrsenia,

ol




Sladami Tomcia Paluszka

"T'omcio Paluch wybral si¢ na wycieczke. Ale na swojej drodze
zostawia rozne §lady — male kamyczki, kawalki materialu za-
wieszone na galgzkach, strzalki narysowane na ziemi. Na
koncu trasy znajduje sobie kryjowke i rowniez zaznacza jg w wi-
doczny sposob, np. krzyzykiem. Bracia udaja si¢ na poszuki-
wanie Tomcia Paluszka 1 wyruszaja jego §ladami. Kto pierwszy

go odnajdzie, w nastgpne) kolejce bedzie Paluszkiem.

o .:4.47 * Cwicsy amyst obserwacyi i ucsy utwaznego patrzenia.
g ’@
P =
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Kolyska

D1iecko siada na dywanie. Nozki podcigga pod brode 1 moc-
no obejmuje je splecionymi rekami. Zaokraglone plecy tworzg
kolyske 1 teraz malec musi j3 pusci¢ w ruch: powoli przechyla
si¢ do tylu, glowa delikatnie dotyka podlogi. I powrot do po-
przedniej pozycji. Dziecko kolysze si¢ rytmicznie dwana-
§cie razy. Uwaga: r¢ce przez caly czas ciasno oplatajg kolana.

3 W (it oot A A
Q %%? Q Cwiczenie rawnowagi.
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Dziecinne szachy

Na podlodze rozkladasz plansz¢ do gry w szachy lub warcaby.
Dwoje graczy siada naprzeciwko siebie w odleglosci mniej wig-
cej 1 metra od szachownicy. Jeden z nich wybiera pionki biale,
a drugi czarne. Pierwszy gracz rzuca bialym pionkiem na plan-
sz¢ 1 stara sig¢ trafi¢ na biale pole. Jesh mu si¢ to nie uda, odda-
je swoj pionek przeciwnikowi; teraz rzuca drugi uczestnik gry
czarnym pionkiem na pole czarne itd. W przypadkach spor-
nych (pionek pada na granicg¢ dwoch pol) nalezy wzia¢ pod
uwage, jaka czes¢ pionka znajduje si¢ na wlasciwym polu. Gra-
cze rzucaja po kolei az do wyczerpania wszystkich pionkow.
Wygrywa ten, kto zdobyl ich wigce;j.

ol ** Ceetczeme koncentracyt, precyzyi t doktadnosel ruchouw.
,@ ) Zeby maluchom ulatwic gre, mozesz praygotowac
: szachownice tylko s czterema duzymi polami

@) — dwoma bialymi i dwoma czarnymi.
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Maska

Przykladasz do twarzy dziecka duza kartke papieru, ktéra
mocujesz z tylu glowy tasmga klejaca. Na papierze zaznaczasz
olowkiem po kolei: owal twarzy, oczy, brwi, nos, usta, uszy
i miejsce, gdzie zaczynajg si¢ wlosy. Szablon maski jest goto-
wy. Nastg¢pnie pomagasz dziecku wycigé we wlasciwych miej-
scach otwory na oczy, usta, nos. 'Teraz pozostalo juz tylko
wykonczenie 1 udekorowanie maski, wedlug wyboru i gustu

dziecka — farbami, kredkami swiecowymi, flamastrami.
J L]

* Zabawa stuzy poznaniu wlasnej twarzy i jej wlasciwych
proporcyl, cwicsy sprawnose reki (wyecinanie, malowanie),

a takze pobudza fantazje.

£ *a
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Wypukly portret

Za(.‘h(;é dziecko do zrobienia nieco innego niz zazwyczaj por-
tretu — kolazu. Tym razem na karton przyklejacie najrozmait-
sze drobne przedmioty, starajac si¢ ulozyc¢ je tak, aby utworzyly
wizerunek twarzy. Na przyklad okragle przykrywki pojemni-
kow to duze oczy, kawalki nici lub strzepki welny — to brwi.
Razem wyszukujcie najdziwniejsze materialy do stworzenia
tego nietypowego portretu: guziki, kawatki kolorowego mate-
riafu, opakowania plastikowe itp.

* Zabawa pobudza wyobragnig, wyswala inwencie tworezq,
ucsy tworzve z materialow niekonwencjonalnych.




Wyprawa do supermarketu

Przed wyprawg sporzgdz razem z maluchem dokladng listg
produktow, ktore cheesz kupic. Narysuj je wyraznie na kartce,
ktorg wezmiecie ze soba. W sklepie staraj si¢ skierowa¢ wozek
w te strong, gdzie stoja poszukiwane produkty. Maluch, pa-
trzac na Sciggawke, pomaga ci wyszukac potrzebne rzeczy.

—T

©

ze wykonuje wasng i posyteczng prace, a poza tym cwicsy
Spostrzegaicosc.

pﬁh ¥ Taka wspolna wyprawa do sklepu daje dziecku poznac,
A -\
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Pierwsze proste linie

Z kolorowego papieru dziecko wycina kilka réznych ,,dom-
kow” — ich ksztalt jest raczej umowny, ale to niewazne. Na-
stepnie nakleja je po kolei na kartce papieru, starajac sig
wykorzysta¢ calg kartke. Grubym flamastrem rysuje droge od
domku do domku, opisujac je jak najdokladniej (kolor, ksztalt,
wielkos¢ itd.).

*% Zadanie to wymaga duzej koncentracyi i... starannosci.

S

B
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Cwiczymy wymowe

Moja pani, prosi pani,
zeby pani mojej pani,
pozyezyla troszke pieprzu.

Nie piepr= Pietrze,
wieprza pieprzem,
bo przepieprzysz,

Pietrze, wieprza pieprzem.

Dziccko powtarza za tobg t¢ krociutka rymowanke, starajac
si¢ bardzo dokladnie wymawia¢ wszystkie slowa. Gdy juz na-
uczy si¢ jej na pamieé, niech powtorzy jg jeszcze raz, troche
inaczej, akcentujac spoélgloske ,,p”.

<0

** Cwiczenie pamieci, migsni warg (pray wymowie spolgloski ,p”),
a takze nauka poprawnej 1 plynnej wymowy.
1

43




Co si¢ zmienilo?

Popmé swego malego detektywa, zeby dobrze si¢ rozejrzal po

pokoju, w ktorym jestescie. Potem, gdy wyjdzie na chwilg, ty
szybko przestaw jaki§ przedmiot, oczywiscie wybierz cos$, co
stoi na widocznym miejscu. Maluch po powrocie do pokoju od
razu powinien zauwazy¢, co si¢ zmienilo. Teraz kolej na cie-

bie: ty musisz si¢ popisa¢ swoja spostrzegawczoscia.

** Cwiczente ortentacyi przestrzenne), zmystu obserwacyi
1 spostrzegavczosci.
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Dwie zabki

Dwoje dzieci stoi do siebie tylem, dotykajac si¢ pleckami.
Nastepnie kucajg 1 przeplataja rece (tak jak na rysunku). Para
zabek musi jako$ sobie radzi¢ i lepiej lub gorzej poruszac si¢
skokami tak, aby dotrze¢ do wyznaczonego celu.

*#% Coviezenie koordynacyi ruchow i umiejetnosci
sgrania ich = drugim dzieckiem.
L \ >




Szmaciana laleczka

Dziecko staje w lekkim rozkroku, re¢ce opuszczone wzdluz
tulowia i powoli przeobraza si¢ w szmaciang laleczke. Zaczyna
od glowy, ktora pomalu luzno opada na piersi, poZniej szyja,
ramiona 1 reszta tulowia stajg si¢ ci¢zkie, coraz ci¢zsze, aw kon-
cu nogi si¢ uginaja pod cigzarem ciala, jakby naprawde byly ze
szmatek, i laleczka — ostroznie — opuszcza si¢ na podloge.
Oczy ma zamknig¢te, stucha wlasnego oddechu. Pelny relaks.
Unosisz delikatnie po kolei raezki, nézki, glowke dziecka, kto-
re opadajg cigzko na podloge. Pozniej laleczka ,,ozywa”, otwie-
ra oczy, podnosi glowg itd.

0 ** Bardzo wazne cwiczente umiejetnosci relaksowania sig
.g 1 rozlugniania wszystkich migsni.

Zabawa w ,szmaciang laleczhe” polecana jest szczegolnie,

gdy dziecko czuje sig zmeczone.

Wil
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Fancuch na choinke

Przed swietami Bozego Narodzenia dzieci przezywajg okres
radosnego podniecenia. Rwg si¢ do pomocy w przygotowaniach

§wigtecznych. Wykorzystaj ten zapal i zaproponuj dziecku

wspolne zrobienie ozdoby na choink¢ — kolorowego lancu-

cha. Popros dziecko, aby naci¢lo duzo réznokolorowych paskow

z gladkiego papieru w wymiarze mniej wigcej 2x8 cm. Przy-

gotuj dobry klej do papieru i mozecie zaczynac¢ prace. Nalezy

sklei¢ dwa konce kolorowego paska, tak zeby powstalo kétko.
Nastepny paseczek trzeba przewlec przez to kotko 1 znow skleié
jego konce i tak dalej az do wyczerpania zapasu kolorowego
papieru.

** Praca jest latwa, a daje dziecku ogromnq satysfakcye
J;%’ /ﬁ z wlasnorecznego praygotowania ozdoby na choinke.
Poza tym cweiczy sprawnosc manualng dsiecka (wycinanie
Q%@ rownych paskow), a takse cierplivcosc (klejenie). Oczywiscie
[

wyswala rownies inwencye tworezq (dobieranie kolorow). 47




Jaworowi ludzie

Jawor, jawor, jaworowi ludzie,

Co wy tam robicie?

Budujemy mosty dla pana starosty,
Whzystkie panny przepussczamy),
Wiko jedng zatrzymamy.

Dwojc dzieci trzyma si¢ za r¢ce, tworzace ,brame”. Wezesniej
umawiaja si¢, ktore bedzie jablkiem, a ktore gruszka lub dia-
blem i aniolem. Inne dzieci robig korowad 1 rytmicznie powta-
rzajac wierszyk, przechodzg przez brame. Jaworowi ludzie przy
stowach , tylko jedng zatrzymamy” nagle zamykajg brame, opu-
szezajge reee. Zatrzymujg jedno dziecko i pytaja je, czy chee
do aniola czy do diabla (do jabika czy do gruszki). Wygrywa ta .
grupa, ktora na koniec zabawy zbierze wigcej chetnych. I
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Krzesla w butach

Prz_vgutuj tvle krzesel, ile dzieci bierze udzial w zabawie oraz
tvle bucikow, ile jest razem nog u krzesel. Na twa) sygnal uczest-
nicy zabawy, z zawigzanymi oczami, zakladajg buty na wszyst-
kie cztery nogi swojego krzesla. Wygrywa ten, ktory pierwszy
»obuje” krzesla.

* Jesli dziecko mie chee miec zawigzanych oczu,
nie nalesy go zmuszac i moze dobrac buciki do pary
bez zawigzanych oczu,




Plama kontrolowana

Na papier albo na kawalek bristolu spus¢ duza krople atra-
mentu (czarnego lub kolorowego). Dziecko porusza papierem
w ten sposob, zeby atrament rozlal si¢ w réznych kierunkach
(musi uwazac, zeby nie kapngl na stol czy na podloge), two-
rzac nieregularny rysunek. Maly artysta ta niecodzienng tech-

nikg moze zrobi¢ takze réznokolorowg abstrakcyjng grafike
z kleksow w réznych kolorach.

B[

0 * Wyzwala inwencye tworczq 1 wyobraznig,
G D wyrabia precyaje ruchow.




Naklejamy kwadraty

P rzygotuj kilka réznokolorowych kwadratowych kartek o wy-
miarze 6x6 cm, Nastepnie przetnij kazdy z nich tak, aby otrzy-
mac dwa trojkaty lub dwa prostokgty. Otrzymane w ten sposob
roznokolorowe figury wymieszaj ze sobg 1 wyciagnij jedng na
chybil-trafil. Teraz popros dziecko, zeby z calego stosiku wy-
bralo brakujaca czes¢ — trojkat lub prostokat, ale w innym
kolorze. Dwie figury zlozone na nowo utworza dwubarwny kwa-
drat. Naklejcie razem te kwadraty na bialej kartce papieru.

** Teworzenie obrazu w stylu pop-arn,
@’ a takze pierwsza lekcja geometrii.




Pokoj dla lalek

Zgromadi rozne drobiazgi, ktére moga si¢ wam przydac przy

»~meblowaniu” pokoju dla lalek: puste, duze i male pudelka,
korki, guziki, kawalki materiatu itp. Teraz mozecie przystapié
do wspélnego majsterkowania, wykorzystujac zebrane ,skar-
by”. Na przyklad zrébeie komodke ze sklejonych pudelek po
zapalkach, lustro z aluminiowego guzika, stolik z korka (noz-

ka!) 1 okragle) przykrywki. Pole do popisu ogromne!

** Zabawa rozwija pomyslotwosc, wyobraznie
1 zdolnose! manualne.

/% |
i
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Wiasny domek

Do zrobienia domku dia twego dziecka potrzebny jest duzy i
prostokatny lub kwadratowy kawal materiatu i... stél, ktéry po-
sluzy jako rusztowanie domu. W materiale wycinasz otwory,
ktore beda drzwiami i oknami. Razem z dzieckiem obmys§lasz
iwybierasz rozne szczegoly do wykonezenia i upigkszenia dom-

ku. W oknach mozesz zrobi¢ zaslonki, w drzwiach kotare... fo- LS

* Wazystkie dzieci bardso lubig miec swoje wlasne
wSchrontenie”, gdzie mogg sie bawic;

urzqds wigc dla swojego dziecka taki ,,domek”,

Jesti tylko pozwalajq cif warunki mieszkaniowe.
16 naprawde duza radose dla malucha. 53
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Konkurs dla gaduiow

Na poczatek pierwsza tura konkursu dla gadulow moze trwac
10 lub 15 sekund. W tym czasie, na dany sygnal, uczestnicy

muszg jednym tchem powiedzie¢ jak najwigcej slow, jakie im

przyjda do glowy. Wszystkie tematy s3 dozwolone, ale nie wol-

no si¢ powtarzac ani wymyslac sléw calkiem nowych. To weale

nie takie latwe, trzeba mie¢ jezyk niezle wyéwiczony, zeby po-

dola¢ temu zadaniu,

** Cowiczente jezyvkowe — dziecko stara sig przypommniec
sobie i wyvartykulowac jak najwiecey stow.

EXIRS
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Tak mowila moja babcia

Przybierajqc bardzo powazny ton, opowiedz dziecku jakas zaj-
mujaca przygode z wlasnego dziecinstwa. Co jakis czas wpla-
taj w to opowiadanie polecenie, na przyklad: — Pokaz jezyk,
podrap si¢ w ucho, wstan itp. Twéj stuchacz powinien wykonaé
to polecenie, ale tylko wtedy, gdy poprzedzisz je zdaniem: —
Tak méwila moja babcia... Oczywiscie tak skomplikuj akceje,
zmieniaj rytm 1 ton opowiadania, zeby zmyli¢ dziecko. Jesh

pomyli si¢ trzy razy, daje fant.

1 vozunuenia, cwiczy refleks.

3 ** Dziecko wprawia sie do wwaznego stuchania

B0




Czyj to cien?

Posads dziecko naprzeciwko §ciany, a z tvlu ustaw lampeg. Stru-
mien $wiatla skieruj na sciang. Od razu pojawig si¢ na niej
rozne cienie. Stojgc za dzieckiem, ,rzucaj” na sciang cienie
najrozniejszych zabawek — misia, samochodu, wielblada, kota,
lalki itd. Poruszaj nimi, ustawiaj je z boku, z tylu. Dziecko po-
winno odgadnaé, czyje to cienie, chociaz starasz si¢ jak naj-
bardziej utrudni¢ mu to zadanie. Po trzech pomylkach —

zmiana rol!

* Zabawa uczy dziecko uwaznie obserwowac, wychwytywac
@ roznice w rysunku sylwetek roxmaitych przedmiotome.

&) 6




Wachlarzyk

Zorganizuj minikonkurs, kto potrafi najszerzej rozczapierzy¢
palce u nog. Dzieci klada si¢ na podlodze, wyciagaja przed sie-
bie bose nozki i szeroko, szeroko rozstawiajg palce. Wygrywa
to dziecko, ktoremu udalo si¢ zrobi¢ najszerszy wachlarz z pal-
cow. Na zakonczenie konkursu wszystkie dzieci robig kolka

samymi stopami, najpierw w jedna, a potem w druga strong.

ﬁ @\ * Ta zabawa jest posytecznym coiczeniem stop.
i 1
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Odpoczynek

Po meczgcej zabawie dziecko powinno wypocza¢. Kladzie sie
na plecach na podiodze — rece szeroko rozlozone, a kolanka
zgiete i podciagnigte na piersi, pod samg brode. Nastepnie
maluch pozwala nogom opa$¢ na podloge, na prawa strone.
Glowa zwrocona jest w przeciwnym kierunku, a oczy zamknigte.
Tak wypoczywa chwileczke, po czym nogi, wcigz zgiete, po-
wracaja do poprzedniej pozycji i powoli opadajg na lewo, a glowa
zwrocona jest w prawo. Na zakonczenie dziecko rozprostowu-
je si¢ 1 wyciaga na calg dlugosc.

¥ Cuwiezenie miesni plecow i nog,
relaks dla calego ciala po meczqeej zabawie.

5
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Pitka inaczej

Tym razem w zabawie pilka biorg udzial nozki. Dziecko siada

wygodnie 1 trzymajac pilke migdzy stopami, macha nogami
w roznych kierunkach: do gory, na dél, robi kotka, wazne jest
to, zeby pileczka nie upadia na podloge. Po chwili wypoczynku
to samo ¢wiczenie w pozycji lezacej: nogi zgiete w kolanach,
wyprostowane, kresla kotka w powietrzu, w lewo, w prawo. Wazy-
stkie ,chwyty” dozwolone, co tylko podpowie fantazja.

WA > /”"\\”“'”

% 0) . ¥ Cowiczenie uczy kontroli nad ruchami, koordynacji

ﬂ oraz wyrabia swinnosc nog.




Portret z profilu

Przypnij do Sciany biala kartke papieru 1 skieruj na nig swiatlo
lampki. PosadZ dziecko migdzy Zrodlem Swiatla a kartka, a na

papierze pojawi si¢ cien jego glowy. Cien moze si¢ zmniej-

sza¢, zwigkszac¢, pokazywac glowe z przodu 1 z boku. Naszki-

cuj olowkiem zarys glowy z profilu. Pézniej go wytnij 1 popros

dziecko, aby dokonezylo dziela: moze szkic uzupelnic o szcze-

goly, pokolorowaé, ozdobi¢. Gotowy profil naklejcie wspolnie

na kolorowa kartke papieru.

/ﬁ * Dzitecko ,odkryewa” i poznaje wlasny wizerunek = profilu.




Kolaz dla takomczuchow

Przeglqdajqc wspolnie ilustrowane czasopisma, wybierzcie te
ilustracje, ktére przedstawiajg artykuly spozyweze: owoce, ja-
rzyny, stodycze, napoje, wszystko, co nadaje si¢ do jedzenia
1 picia. Popro§ dziecko, aby wyciglo je jak najstaranniej i skom-
ponujcie razem jakis fantastyczny obraz, moze to by¢ portret,
na ktérym rybki zastgpia oczy, marchewka — nos, pory — wlosy,

a male ciasteczka — naszyjnik. Pole dla fantazji nieograniczone.

¥* WAwabianie sprawnoseci manualnej, proba klasyfikowania
@ przedmiotore wedlug ich funkcp, rozwijanie wyobrazni

i pomyslowoset,

Bl 1
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Ruchomy most

D1ziecko stoi prosto, nogi w lekkim rozkroku, rece wyciagnie-

te wzdluz ciala. Uwaga! Ruchomy most zaczyna si¢ opuszczac:
r¢ce opieraja si¢ o podloge, nogi w dalszym ciggu wyprostowa-
ne, plecy proste. W tej pozycji ,most”, podnoszac 1 opuszcza-
jac piety, zaczyna si¢ kolysac do przodu 1 do tylu. Az dwanascie
razy. Po czym zgina kolanka 1 powraca powoli do poczatkowej
pozycji.

* Cviczenie gimnastyezne, w czasie ktorego
pracuje cale cialo.

s
O
o
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Tajemnica w koszyku

W koszu lub w torbie na zakupy schowaj jaki§ dobrze znany
dziecku przedmiot. Za pomocy zrg¢eznie zadawanych pytan
dziecko musi odgadnag, co to jest. Na pytania mozesz odpo-
wiada¢ tylko ,tak” lub ,nie”. Gdy maluch w koncu odkryje ta-
jemnice, zmieniacie si¢ rolami.

*&* Cwiczenie umiejetnosct prawidlowego formulowania
@ pytania, logicznego myslenia i obserwacyt.
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Jeszcze raz portret

Tiustrowane czasopisma sg niewyczerpanym Zrodlem inspira-
¢ji do réznej ,,dziafalnosci” artystycznej. Tym razem, przegla-
dajac kolorowe pismo, wybierzcie duzy i wyrazny portret. Do
fotografii przyléz kalke kreslarska 1 popros§ malucha, zeby prze-
kalkowal rysunek. Nastgpnie moze go pokolorowac i dopraco-
wac samodzielnie rozne szczegoly twarzy: oczy, nos, usta, wlosy
itp. Gdy skonczy, przesun nieco oryginal pod kalkg 1 dziecko,
rysujac kolejny wariant portretu, dokona waznego eksperymen-
tu artystycznego: stworzy dzielo w stylu pop-art a la Andy War-

hol.

#% Zabawa wyzwala intvencje tiworezq.
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Zabawa w tabedzie

Kiikoro dzieci — powinno ich by¢ nie do pary — krgci si¢ po
pokoju (kazde oddzielnie), i machajgc plynnie rekami w takt
piosenki, nasladuja ruchy plywajacych tabedzi.

Spiewaja:

Po szerokim stawie

phywajg labedzie,

kto swego nie zlapie,

ten mezdarg bedzie.

Po czym szybko lacza si¢ w pary. Jedno dziecko pozostaje samo.
Inne labedzie kraza wokol niego, Spiewajac:

A oto juz mamy

tabedzia jednego,

co nie umial znalezé

prayjaciela swego.

UMY

wyezucia taktu,

)qﬂ ] * Utrwalenie znaczenia pojecia ,,para”, cwiczenie refleksu,




Koci tunel

\%% te gre bawi si¢ kilkoro dzieci. Przez wyliczanke wybieraja
sposrdd siebie kota, wszyscy pozostali uczestnicy gry — to my-
szy. Jesh kot dotknie myszke, ta nieruchomieje, stajac w lek-
kim rozkroku. Moze odzyskaé wolnosé¢ tylko wowczas, gdy
ktoras z kolezanek — myszek, ryzykujac wlasng wolnos¢, przej-
dzie na czworakach migdzy jej rozstawionymi nogami. Gra si¢
konczy, kiedy kot si¢ zmeczy gonieniem myszy albo kiedy

wszystkie myszki zostang unieruchomione przez kota.

p% ** Zabawa Gwiczy refleks, uczy solidarnosci.
i \f i8]
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Malowanie gabka

Zeby otrzymac ten niezwykly pedzelek, wystarczy przymoco-
wa¢ kawalek ggbki na koncu patyczka. Zréb trzy takie pedzelki
i kazdy z nich wl6z do malego sloiczka lub dzbanuszka z roz-
robiong farbg (trzy podstawowe kolory wystarczg). Sloiczki —
dla wigckszej stabilno§ci — ustaw w miseczce lub wigkszym
pudelku. Teraz juz tylko kartka papieru 1 dziecko moze two-

rzy¢ najwspanialsze dziela. Pole do popisu ogromne.

* Whkorzystanie nietypowego materiatu do malowama,

j\«? . : e
fé stwarzajgeego inne mozliwosci miz pedzelek czy flamaster.




Dalej, naprzod!

W tej zabawie bierze udzial kilkoro dzieci, ktore dzielg si¢ na
dwie grupy. Kazda druzyna staje na swoim polu, oddzielonym

linig od pola przeciwnikéw. Uczestnicy kladg na ziemi, u swo-

ich stép, balony lub lekkie pitki. Na sygnat — Naprzod! — dzieci

chwytajg pilki i przerzucajg je — najszybciej, jak to mozliwe

— za linig, na pole przeciwnika. Obie druzyny starajg si¢ po-

zby¢ wszystkich pilek ze swojego pola. Zwycigzajg ci, ktorym

na koniec zabawy zostalo mniej pilek.

aOp * Caviczy refleks 1 sprawnosé ruchowg.
Yo
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Autoportret malowany na szkle

Dziecko siada wygodnie przed lustrem (do§¢ duzym). Ogla-
da uwaznie swojg twarz, zwracajac uwage na to, co w twarzy
jest symetryczne: oczy, brwi, uszy, nozdrza, policzki. Przyste-
puje do dziela, bezposrednio na lustrze malujac pasta do ze-
bow (latwo ja zmy¢) swoje odbicie. Stara si¢ to zrobi¢ jak
najdokladnie;.

* Obserwacja wlasnej twarzy, przyjrzenie si¢ szczegalom,
@ a pozniej proba ich odtworzenia — sluzq poznaniu
1 sapamietaniu wlasnego wizerunku,

Bl [*a
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Wykrywacz klamstw

Zaproponuj malemu detektywowi nastepujaca zabawe: opo-
wiadasz mu jaka$§ zajmujaca historig, zrgcznie wplatajac od
czasu do czasu nieprawdziwe zdanie, np. ,lTego ranka posoli-
tam kawe. Dzis§ w poludnie zobaczylam ksigzyc. Sarenka ucie-
kala na swoich szesciu nogach”. Dziecko powinno od razu
wychwycié falsz i przerwac ci opowiesé. Gdy skonczysz swojg
historie, zamieniacie si¢ rolami.

MOJ TATA
WYGLADA JAK

** Cwiczenie uwaznego stuchama 1 logicznego myslenia,
a takzse umiejetnosci odrosniana fikcyi od prawdy.

LN
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Obwiedziona sylwetka

Z ilustrowanego czasopisma wytnij sama lub zache¢ dziecko
do wybrania 1 wycigcia jakiejs sylwetki: czlowieka, zwierzecia,
ro§liny, domu. Przyklej wyci¢ty obrazek na bialej kartce papie-
ru. Dziecko grubym, kolorowym flamastrem obrysuje te syl-
wetke — najpierw prowadzac lini¢ jak najblizszej oryginalu,
nastepnie, zmieniajac weigz kolory, coraz dalej i dalej. Ostatni
kontur powinien sigga¢ niemal brzegu kartki.

zagospodarowania cale) wolnej przestrzeni, jakq dziecko

c% /1 * Caiczenie precyzji vuchow reki, ksztalcenie wmiejetnosct
ma do dyspozycju.




Zabawa w chowanki

Wybierzcic wspolnie jakis nieduzy przedmiot, ktory schowasz,
gdy dziecko wyjdzie na chwilg z pokoju. Przed rozpoczeciem

poszukiwan daj maluchowi kilka cennych wskazowek, gdzie

ma go szukac, ale wskazéwek nie wprost, tylko zaszyfrowanych,

np. to, czego szukasz, znajduje si¢ pod czyms duzym, co ma

nogi, ale nie chodzi (st6l); twoj skarb lezy niedaleko czegos, co

ma z¢by, ale nie gryzie (widelec). Wskazowki-zagadki dodat-

kowo uatrakcyjnig zabawe. Mozesz réwniez poméc poszuki-
waczowl, sygnalizujac, ze zrobi si¢ ,cieplo” lub ,zimno”, gdy
si¢ zbliza lub oddala od kryjowki.

* Ponadczasowa zabawa, zawsze atrakcyjna dla dzieci,
rozwija zmyst obserwacyi, pobudza do myslenia.

i
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Bazgrotki

Z kolorowego czasopisma wytnij sylwetke czlowieka albo zwie-
rzecia. Pol6z jg na czystej kartce papieru i popros malego ar-
tyste, aby grubym flamastrem obrysowal jej kontury. Teraz
zabierz wycigta figure, a na papierze zostanie zarys postaci
namalowany przez dziecko. Nie szkodzi, ze jest trochg¢ nie-
zgrabny, nastepnym razem uda si¢ lepiej.

/ﬁ * Pierwszy krok do nauczenia sig rysowania postact.

)| W
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L.atwe latanie

Pots: si¢ na plecach na dywanie lub kocu, unies lekko nogi

i zegnij je w kolanach, a maluch niech si¢ na nich usadowi,

opierajgc brzuszek na twoich stopach. Trzymacie si¢ mocno

za r¢ce. Pozycja do startu wySmienita. Wyprostowujesz w gore

nogi, a dziecko frunie na nich wysoko. Tuléw i nogi ma wypro-

stowane. Teraz lot na dél i znowu w gore, mozecie na chwilg

puscié rece, jesli dziecko czuje si¢ pewnie.

' x‘o‘f ** Swietne cwiczenie rownowagi.
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Bartosz

Jak si¢ masz, Bartoszu?
— Gagsiora mam w koszu.

— Jak dzieci, jak zona?

— "To gasior, nie wrona.

— Jak Zona, jak dzieci?

— Zwigzany, nie poleci.

— Czyscie gluchy, czy glupi?

— Moze go kto kupi!
Ten przezabawny dialog prowadzisz z dzieckiem: najpierw ty
zadajesz pytania, a potem role si¢ odwracajg. Mozecie go po-

wtarzac kilka razy, az maluch nauczy si¢ rymowanki na pamigc.

ale wyrabia w dziecku poczucie humoru —
dziecko wyeczuwa komizm sytuacyjny.

&

ﬁ * Powtarzanie rymowanki nie tylko cwiczy pamigc,
i
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Pisanki

Malowanie jajek przed swigtami Wielkanocy to zawsze wiel-
kie przezycie dla dzieci. Tym razem tw6j maluch moze uczest-

niczy¢ w waznym misterium robienia pisanek. Do farbowania

uzyjcie barwnikéw naturalnych. Zeby otrzymac kolor ciemno-

rézowy, trzeba jajko pogotowac okolo 10 minut razem z pokro-

jonymi burakami. Kolor z6ity lub zéttorudy otrzymamy, gotujac

je (réwniez 10 minut) z lupinami z cebuli. Fioletowy — doda-

jac do wody garstk¢ mrozonych czarnych jagod. Zeby otrzy-

ma¢ rozne nasycenie tych koloréw, nalezy je dluzej lub krocej
gotowac. Mozecie rowniez poeksperymentowac i pomieszac
poszczegolne barwniki! Ciekawe, co z tego wyjdzie?

w praygotowaniach do swigl, malowanie jajeh pobudza
s pasje eksperymentatorskq i posnawczq dziecha.

76
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Zabawa w wilka i gaski

Wybrany przez wyliczanke wilk staje w kacie pokoju (lub ogro-
du) i czai si¢ na gaski, zbite w ciasng gromadke. Prowadza taki
dialog:

Gaski: — Gdzie jest wilk?

Wilk: — Za gora.

I dalej gesi pytaja, a wilk odpowiada:

— Co robi? — Gesi drze! — Duzo ich nadarl? — Pélkopek. —
Jakie ma oczy? — Jak wegle w nocy. — Jakie ma uszy? — Jak
dwa obrusy. — Jaki ma nos? — Jak polski grosz. — Jakie ma
rece? — Jak dwie obrecze. — Jakie ma nogi? — Jak dwa bato-
gi. — Jaki ma pysk? — Taki, co ci¢ pozre!

Gdy tylko wilk wyméwi te slowa, rzuca si¢ na gaski i jezeli kto-
ras schwyta, prowadzi do swojego kata.

a * Nauka wspolnej zabawy w grupie rowiesnikow,
Cwiczenie pamigct.
' i
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Malte ciasteczka

Poproé dziecko, aby pokroilo na drobne kawatki kostk¢ masla;
gdy juz to zrobi, dodaj szklank¢ maki, dolej filizanke zimne;j
wody. Teraz sprawiedliwie razem ,wyrabiacie” ciasto, dorzu-
cajge 100 gramow tartego sera, szczypte soli i pieprzu 1 ewen-
tualnie imbiru (dla pigknego koloru). Uformuj z ciasta kulg
1 odstaw ja do lodéwki na dwie, trzy godziny. Nastepnie roz-
walkuj ja na plaski placek 1 znéw popros o pomoc malucha.
Jego zadaniem bedzie powycinac z ciasta rézne formy, uzywa-
jac szklanki lub noza o zaokraglonym ostrzu. Nastepnie moz-
na posmarowac ciasteczka roztrzepanym jajkiem 1 posypac
tartym serem. Teraz zmiana rél, ty przejmujesz paleczke i na
posmarowane] tluszczem blasze wsadzasz ciasteczka do pie-
karnika na okolo 15 minut.

* Oprdez pozythu plynqgcego ze wspalnej i zgodnej pracy,
zajecia kuchenne rozszersajg wachlarz doznan smakowych,
a takze doskonalg sprawnosé manualng dziecka.

e
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Blizniacze slowa

W pociagu, samochodzie, a takze w domu, zabaw si¢ z dziec-
kiem w wykrywanie identycznych sléw. Zacznij opowiadaé
dziecku jakag§ zajmujaca historyjke lub po prostu wymieniaj
jednym tchem slowa, ktére ci przyjda do glowy. Od czasu do
czasu powtorz ktores slowo, a maly detektyw od razu musi je
wylowié i zareagowac.

sluchania i koncentracyi, cwiczy refleks.

3 * Zabawa wyrabia pamiec sluchowaq, uczy uwaznego
L 1
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Komorki do wynajecia

Czy sg komérki do wynajecia?
— A dla kogo?
— Dla mego prosig¢cia.

— Nie ma u mnie,
ale byla.

Jest tam, u sasiada.
Troche pani

si¢ spoznital

— Ano, trudna rada.

...Czy sg komérki
do wynajecia? itd.
— U mnie nie ma,
u sgsiada.

Komérka na prosig,
Cztery katy 1 piec piaty,
I dwie dziurki w nosie!

Dzieci stoja w zakreslonych kolach-komérkach, pytajacy cho-
dzi od dziecka do dziecka w kole i pyta o komérke do wynaje-
cia. Gdy si¢ odwroci, dzieci szybko zmieniajg si¢ komorkami,
a pytajacy stara sie zajgé ktoéres wolne przez chwilg kolo. Kto
nie zdazy, zostaje poszukujgcym komorki.

O ** Ceiczente rvefleksu 1 umiejetnosci
W wspolnej zabawy w grupie.
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Maly Indianin

Powiedz cos do dziecka, moze to by¢ poczatek znanej mu ry-
mowanki, otwartg dlonig szybko uderzajgc w usta — glos bedzie
znieksztalcony, przypominajgcy nawolywania Indian z plemie-
nia Siuksow. Dziecko musi odgadnac, jaki to wierszyk i w ten
sam sposob dopowiedzieé dalszy ciag.

** Rozszyfrowywanie znieksztalconego glosu cwiczy
umiejetnosc wwaznego stuchama.
L i
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Pomidor

W ,pomidora” moze si¢ bawi¢ kilkoro dzieci. Jedno z nich,
najstarsze, zadaje maluchom rézne pytania, np. ,Co wisi na
Scianie?, Jak si¢ nazywasz?”, na ktére zawsze trzeba odpowie-
dzie¢ ,Pomidor!” Pytania powinny by¢ podchwytliwe. Jesli kto§

si¢ pomyli albo zasmieje — daje fant.

S 0O * Wyrabia poczucie humoru, cwiczy refleks.
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Gtluchy telefon

Dyieci siadajg w rzedzie blisko siebie. Pierwsze dziecko prze-
kazuje na ucho najblizszemu sasiadowi jaka$ ,wazng wiado-
mo§¢”, na przyklad: — Na kolacje bedg paczki. — Sasiad z kolei
powtarza szeptem to, co uslyszal nastgpnemu dziecku, i tak
dalej. Ostatni uczestnik zabawy moéwi glosno uslyszane zdanie.
[ oto okazuje si¢ na przykiad, ze: ,Na kolacj¢ beda baczki”.

* Duzo smiechu i radosci ze wspolnej zabawy.

B0
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Zwierze¢ta na farmie

Uczestnicy zabawy siadajg w rzedzie na lawce 1 umawiajg sie,
kto bedzie kurczakiem, kotem, psem, koniem, §winka itp. Po-
maga im w tym gospodyni. Na podwérko przychodzi gospo-
darz i gloéno pyta, czy gospodyni ma w swoim gospodarstwie
na przyklad konia. Gospodyni odpowiada ,tak” albo ,nie”. Je-
sli powie ,tak”, wymienione zwierz¢ zrywa si¢ z lawki 1 bie-
gnie dookola podwérka, jak najszybciej stara si¢ wréci¢ na swoje
miejsce, zanim zlapie je gospodarz. Jesl jednak biedne zwierze

zostanie zlapane, bedzie gospodarzem w nastgpne] kolejce.

q{ ** Zabawa wymaga refleksu i szybkoset.
AT
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Na wsi

Po podworku chodza gesi, ukladaja sobie pidrka — dzieci stajg
na jednej nodze i robig skrety glowag w lewo i prawo, jakby
muskaly piorka. Gesi szukajg pozywienia — dzieci robig kilka
krokéw w przysiadzie, potem sklony glowy, jakby szukaly po-
zZywienia.

Drzewa w lesie kolysze silny wiatr — dzieci stajg w rozkroku,
rece podniesione do gory. Robig sklony na boki, jakby korona-

mi drzew poruszal wiatr.

Do gniazdka leci jaskolka — dzieci stoja na jednej nodze z re-
kami szeroko rozpostartymi, druga noga wyciggnigta poziomo.

3 ¥ Caviczenie sprawonosci ruchowey i zmystu rownowagi.
||

85




Wspélna wedrowka

Wyciqgnijcie si¢ na plecach na dywanie lub na 16zku, w ten
sposob, aby stykaly si¢ wasze stopy. Unoszac nieco nogi za-
cznijeie pedalowac. Szybko, szybko, coraz szybciej. Po chwili
odpoczynku wedrowke zaczynacie od nowa, mozna zmienié

wkierunek” marszu.

* Ciczenie gimnastyczne, wyrabiajgee migsnie nog.

)
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Pajak i muchy

Dzieci biegaja po pokoju, bzykajac jak muchy. W rogu czyha
pajak. Na haslo: — Pajgk! — wszystkie muchy porazone stra-
chem zastygaja w bezruchu, a pajak wychodzi z kata, krazy po
pokoju 1 przyglada si¢ wszystkim dzieciom. Jesli ktores§ dziec-
ko si¢ poruszy albo za§mieje — pajak zabiera je do siebie do
kata.

* Zabawa uczy panowania nad sobq 1 cierplizeosci.
/ \i A
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Czesé!

Dwoje dzieci staje do siebie plecami w odleglosci mniej wig-
cej 12 centymetrow. Nogi lekko rozstawione, rgce wyciagnigte
wzdluz ciala. Na ,raz dwa trzy” pochylajg si¢ tak, aby jedno-
cze$nie dlonmi dotkngé podlogi. W tej pozycji moga popatrzec
na siebie poprzez rozstawione nogi, powiedzie¢ ,czesS¢” 1 na
»raz dwa trzy” podac sobie r¢ce. Powrét do pozycji wyjsciowej
i znow wszystko od poczatku. Wazne, aby w czasie tego ¢wi-
czenia ruchy dzieci byly zgrane.

O(QQ
!

<5

plecow, uczy koordynacyi ruchow, a pr=y tym

* Gimnastyka ta wyrabia gibkose ciala, cwiczy migsnie
TARYEN

Jest bardzo zabawna.
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Kot i myszy jeszcze raz

Kot goni myszy. Jedyny ratunek dla nich, to czym predzej do-
tkng¢ na przyklad czegos§ drewnianego. Za kazdym razem kot

oglasza, co chroni myszki przed jego pazurami. Jesli zabawa

odbywa si¢ na dworze, moze to by¢ drzewo, jego pien, galaz,

moze to by¢ woda, kamien, kwiat, metal. Myszka, ktora nie zdg-

zyla dotrze¢ do zapewniajacego bezpieczenstwo ,,obiektu” i zo-

stala zlapana, w nast¢pnej kolejce jest kotem.

* Inny wariant zabawy w kota i myszy, wyrabia refleks,
spostrzegawczosc i dostarcza duzo emocyi,

D[
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Przeprawa przez rzeke

Na ziemi, na piasku lub na trawie wytyczasz rzeke — szeroki

na dwa metry pas. Dziecko, postugujac si¢ tylko dwoma np.

plaskimi kamieniami, musi przedostac si¢ suchg noga na dru-

gi brzeg. Rzuca lub kladzie ,,na wodzie” kamien i staje na nim

jedna noga. W rece trzyma drugi, ktory szybko podklada pod

druga noge 1 tak dalej. Majac zajete rece, weale nielatwo jest

utrzymac rownowage. Jesli maluch wpadnie do wody, cala prze-

prawa zaczyna si¢ od nowa.

0 ** Przeprawa przez rzeke” cwiczy umiejgtnosc kontroli
@ nad ruchami, utraymania rownowagi i koncentracyi.
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Jeszcze raz wilk i gaski

Kopi(;, kopi¢ doleczek!
— Na co ci ten doleczek?

— Na komineczek.
— Na co ten komineczek?
— Na wody grzanie!

— Na co ta woda?

— Na naczyn zmywanie.
— Na co te naczynia?
— Na gasek goto-
wanie!
Uciekajcie
gegusie,
bo was wilczek
wydusi.
Uciekajcie

po bloniu,

bo was wilczek dogoni!

Wilezek chodzi, weszy, rozglada sig, oblizuje, potem udaje, ze
kopie dolek. Gaski stojg z boku i1 zaczyna si¢ dialog... Przy slo-
wach ,Na gasek gotowanie!” — wilk zrywa si¢ 1 goni gesi, kto-
re, trzymajac si¢ za r¢ce, uciekajg przed wilkiem, mbiéc szybkie
zwroty calym szeregiem.

@ ** Cewiczenie veflehsu 1 umiejetnosct bezkolizynego
| NE/ | poruszania sie w grupie.
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Ile to palcow?

Pokas dziecku pewng liczbe palcow (zacznij od dwoch, trzech)
1 popro§ malego matematyka, zeby ci pokazal dokladnie tyle
samo paluszkéw. Mozesz stopniowo zwigkszac liczbe palcow,
a za kazdym razem moéwisz gloéno, ile ich jest. Po chwili zaba-
wy dziecko samo powinno okresli¢ ich liczbg. Po kazdej dobre;j
odpowiedzi zmieniacie si¢ rolami.

MAM \

TRZY LATA

@ ** Pierwsza nauka liczenia, oswaja dziecko = liczbami.
; d
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Przed lustrem

Co moina robi¢, stojgc przed lustrem? Mozna wspaniale si¢
zabawi¢, robigc najrézniejsze miny i grymasy. Na poczgtek za-
bawa oczami: dziecko robi ,wielkie oczy”, zamyka je, mruzy,
otwiera jedno oko, potem stara si¢ je zmruzy¢ (to trudne!),
robi zdziwiong ming, unoszac brwi do gory, gniewng — marsz-
czac brwi, 1 tak dalej 1 dalej, mozliwosci jest mnostwo. Teraz
usta: szeroki usmiech, wargi Sciggnigte jak do pocatunku, wy-
szczerzone z¢by, wywalony jezyk... Miny straszne, smutne i we-
sole. Kiedy dziecko wyczerpie swoje pomysly, kolej na ciebie.

Q 0 * Mozliwosei zabawy, cwiczen migsni twarzy,
W ﬂ Jakie daje lustro, sq ogromne, zawies wigc kontecznie
lusterko na wysokosct twarzy w pokoju malucha.
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Wszystko okragte!

Poszukajcic wspolnie w domu réznych przedmiotow, ktore
majg owalny lub okragly ksztalt. Niech maluch zapozna si¢ z ni-

mi dobrze, postara si¢ je nazwac 1 oswoic z ich forma. Nastep-

nie do torby (nieprzezroczystej) wioz rozne przedmioty okragle,

trojkatne, prostokatne itp. Popro$ dziecko, aby tylko za pomo-

cg dotyku wybralo to, co jest okrggle. Mozecie powtorzy¢ za-

bawe z trojkatami, prostokatami itp.

0 ** Zabawa oswaya dziecko = formami geometrycznymi,
@ .’. Rozeetja zmyst dotyka.
™




Krol, wybrany wéréd dzieci przez wyliczanke, decyduje, co ro-
big jego poddani. A oni, zapatrzeni w krola, powtarzaja jego
gesty 1 czynnosci, glosno je komentujac. Na przyklad:

— Krél drapie si¢ w glowe — méwi zachwycony chér podda-
nych i rowniez drapie si¢ w glowe.

— Krél zamknal oczy — oznajmiajg zgodnym chérem podda-
ni 1 zamykajg oczy.

Co jaki$ czas dzieci detronizuja kréla i wybierajg nowego.

_OO

* Zabata jest Gwiczeniem jezykowym, uczy mowienia
charem, wyzwala pomyslowosc, a takze daje mozliwosc

:\|l

popisania sig umiejetnosciami imitatorshkimi.
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Zabawa kulkami

Na kocu lub dywanie rozsyp, ale niezbyt daleko od siebie, duzg
gar§¢ kolorowych kulek, koralikow, guzikéw lub innych drob-
nych przedmiotéw. Gracze po kolei zabieraja te kulki, ktore
si¢ ze sobg stykaja. Kazdy moze wzia¢ jedng albo dwie kulki, to
zalezy tylko od niego. Przegrywa ten, dla kogo na koniec gry
zostanie ostatnia kulka.

*& Zabawa jest pierwszq prostq grq sirategiczng,
@’ uczy logicznego myslenia.

o




Jak sie¢ masz?

Jak si¢ masz?... Jak si¢ masz?

i

— Zdrow jestem! Zdréw jestem!
— A sgsiad? A sgsiad?
— Dowiem si¢! Dowiem sig!

— Jak si¢ masz?... Jak si¢ masz?
— Rozkwitam! Rozkwitam!

— A sgsiad? A sgsiad?

— Zapytam! Zapytam!

— Jak si¢ masz? Jak si¢ masz?
— Jak paczek! Jak paczek!

— Uklony sgsiadom! .
— Zalaczg! Zalaczg!

— Uklony! Uklony!

— Od kogo?

— Od druhow!

— Nawzajem! Nawzajem!
— Zalaczg co duchu!

Bardzo stara zabawa dziecigca polegajaca na tym, ze zaréwno
osoba pytajaca, jak i odpowiadajaca skacze w rytm wypowiada-
nych slow (oczywiscie na zmiang). Moze si¢ w nig bawi¢ kil-
koro dzieci, wtedy pytania i1 odpowiedzi skanduja chorem.

-
O

;{%}\ ** WAwabia poczucie rytmu, cwiczy sprawnosc ruchowg.
i




Walka kogucikow

Nar_vsuj patykiem duze kolo na ziemi lub na piasku, mozesz
wyznaczy¢ kolo takze kreda na podlodze. Dwa , koguciki” przy-
kucajg w kole naprzeciwko siebie, ragczki ulozone ciasno wzdiuz
tulowia. Teraz, podskakujac, starajg si¢ wypchnaé swojego prze-

ciwnika poza kolo.

L‘['[;f | 3 * Symulacja walki, ktéra pozwala dac ujscie agresji.
¥
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Pod zielonym jaworem

Pod zielonym jaworem, jaworem
Stot lipa zielona,

A pod tq lipg sliczna krakowianka
Drobne listeczki zbierala.

Kidl sig o tym dowiedzial, dowiedzial,
W cztery konie przyjechal.

Ach witay, witay, piehna krakowianko,
Czv cheesz miec krola za meza?

ldz precz ode mnie, pigkny krolewiczu,

Nie chee ja crebie za mezal

T prosciutka, stara piosenka moze by¢ pretekstem do ode-
grania malej scenki. Dziewczynka bedzie krakowianka, a chlo-
piec krolewiczem. Wedlug wlasnej fantazji moga przedstawic

w ,,zywym obrazie” slowa piosenki.

| O @ * Proba inscenizacyi daje pole do popisu dla talentow
-ﬁ_‘j A2/ aktorskich dziecka. Dzigki tej zabawie dsiecko moze weielic
sig na chavile w inng postac — stac sig piekng krakowiankq

f g lub prawdztwym krolewiczem.
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Bak spi

W $rodku kota siedzi wybrany przez dzieci bak.

Udaje, ze $pi, a pozostali uczestnicy zabawy recytuja:
Pierwsza godzina — bak $pi!

Druga godzina — bak $pi!

Trzecia godzina — bak §pi!

Czwarta godzina — bak §pi!

Pigta godzina — bak §pi!

Szo6sta godzina — bak wstaje.

Teraz powoli bgk si¢ podnosi i zaczyna wykonywac
pod dyktando dzieci odpowiednie gesty:

— Baku, umyj si¢!
— Baku, ubierz sig!
— Baku, uczesz sig!
— Baku, zjedz $niadanie! (( :
Dzieci powtarzaja ‘

te gesty, a wreszcie wolajg:
— Baku, gon nas!

Dzieci si¢ rozbiegaja, a bgk
stara si¢ zlapac jedno dziecko,
ktore w nastepnej kolejce
bedzie bakiem.

* Zabawa ta, jak wszystkie dzialama zespolowe,

uczy dztecko podporzqdkowania sie ustalonym regulom gry,
wdraza umiejetnosc wspoldzialania = grupq rowiesnikow.
Nauka liczenia do szesciu.

id
O [=%

100




Robot

U mawiasz si¢ z dzieckiem, ze na jakis czas zmienia si¢ w ro-
bota — ruszajgcg si¢ maszyng, postuszng wszystkim twoim

poleceniom. Zlecasz mu do spelnienia wazng misj¢, np. zro-

bienie porzadku na pélce z ksigzkami. Powolne, mechaniczne

ruchy, glos réwniez mechaniczny, precyzja 1 doktadnos¢. Mo-

zesz wykorzystac t¢ zabawe i1 zada¢ dziecku coS, co zazwyczaj
robi bardzo niech¢tnie. Przekona sig, Ze to nie takie praykre.

%} /(i%)\ * Uczy precyzji 1 kontroli ruchow.
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Cukierki-karmelki

Nalc:&y dobrze wymiesza¢ 250 g cukru pudru i 25 g glukozy,
nastgpnie doda¢ kilka kropli olejku cytrynowego i odrobing
wody. Zagotowaé wszystko, stale mieszajac, naste¢pnie wlac fi-
lizanke zimnej wody. Kiedy karmel bedzie juz gotéw, pozwdl
dziecku zabarwié¢ go sokiem z owocéw. Nastepnie wylej go do
przygotowanych wezesniej, lekko natluszczonych, malych fo-

remek. Po wystygnigciu mozna prébowad!

= 6 T lrodn. o :
N2 /@ Ucata smaku 1 koloru.
%
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Kasztanowe ludziki

Wszystkie dzieci lubig zbierac kasztany. Na jesiennym space-
rze starajcie si¢ znalez¢ najladniejsze 1 najbardziej r6znorod-
ne — male, duze ,laciate”, w kolczastych skorupkach. Po
przyniesieniu tych skarbéw do domu dziecko powinno je po-
segregowac wedlug wielkosci. Teraz mozecie przystapic do ro-
bienia kasztanowych ludzikow 1, jesli si¢ uda, zwierzatek. Male
kasztanki przydadzg si¢ do zrobienia glowy, duze — do tulo-
wia. Z laciatych moga by¢ pigkne krowki, a z tych w skorupkach
— jeze. Do ciebie bedzie nalezalo wydrazenie dziurek na nogi
i rece, natomiast maluch moze Smialo w gotowych otworkach
umocowa¢ — dluzsze lub krétsze — patyczki (np. zapatki).

#% Zabawa rozwija sprawnosc¢ manualng maluchow,
a takze pobudsza ich wyobraznig.

5| s
B[
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Jak sig zbudzi,

Stary niedzwiedz

Fatwai weciaz ulubiona zabawa maluchéw. Wybrany — na przy-
klad przez wyliczanke — , stary niedZzwiedz”, przykucngwszy,
§pi na srodku pokoju, glosno chrapigc. Dzieci krazg wokol na
paluszkach, zeby go nie zbudzi¢. Spiewaja lub recytuja:

Stary niedzwieds
mocno spi.

My go nie zbudzimy,
bo sig go boimy.

10 nas zje!

Przy stowach ,To nas zje!” niedZwiedZ zrywa si¢ i stara si¢
schwyta¢ jedno z rozpierzchajacych sie dzieci. Zlapane dziec-
ko jest ,niedZwiedziem” w nastgpnej kolejce.

IS

\ 3 * Zabawa cwiczy refleks, sprawnosc ruchowg.
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