Terapia pedagogiczna

W kolejnym tygodniu serdecznie zapraszam do zabawy.

Ponizej przedstawiam propozycje zabaw do wykorzystania. W zabawe mozna
zaangazowa( catq rodzine.

W+torek 14.04.2020

Zadanie 1. Zabawa matematyczna — Kola, kélka,,,
Cel: wyszukiwanie przedmiotow o ksztalcie kola
— szukanie w najblizszym otoczeniu przedmiotdéw, ktdre maja ksztatt kota.

Zadanie 2. Zabawa - Lowimy ryby
Cel:- rozwijanie sprawnosci dloni i reki

Potrzebujemy: makaron “rurki”, stomki z mozliwoscig wyginania.

Thimaczymy dzieciom, ze wygiete stomki to nasze wedki, a makaroniki to rybki. Jesli
mamy wigcej czasu na przygotowanie zabawy, mozemy wspdlnie z dzie¢mi pomalowac
makaroniki niczym kolorowa tawica morskich rybek. Nastepnie pokazujemy jak chwycié
wedke (chwyt prawidlowy do trzymania kredki) czyli w sprytny sposéb w czasie zabawy
uczymy prawidtowego chwytu do nauki pisania.




Sroda 15.04.2020
Zadanie 1. Zabawa ,,Stop klatka”
Cel: reagowanie na przerwe w muzyce, nasladowanie ruchem zwierzat

Dziecko w czasie stuchania muzyki tanczy w jej rytmie, kiedy rodzic zatrzymuje odtwarzanie
dziecko: stoi nieruchomo, udaje bociana- stanie na jednej nodze, skacze jak zaba

Zadanie 2. Wiersz z pokazywaniem

Cel: obrazowanie ruchem tresci wiersza

“ROBIMY PORZADKI"-
N. tASOCHA
WYMIECIEMY WSZYSTKIE KURZE I NA DOLE I NA GORZE
(wykonujemy ruchy koliste nad podtoga i nad gtowa)
ROZWIESIMY CALE PRANIE ZEBY WIETRZYK POWIAL NA NIE
(udajemy ze rozwieszamy pranie skton i rozwieszamy)
WYMYJEMY W OKNACH SZYBY TAK DOKtADNIE - NIE NA NIBY
(otwartymi dtonmi zataczamy coraz wieksze kregi w powietrzu)
ULOZYMY NA REGALE KSIAZKI, PUZZLE, AUTA, LALE

(podskakujemy cztery razy w miejscu)

I PODtOGE POSCIERAMY CHOCG
JUZ STt PRAWIE NIE MAMY

(poruszamy sie po catej sali, pokoju na czworakach)
A GDY WSZYSTKO BEDZIE LSNIE NIE BEDZIEMY ROBIE NIC.

(ktadziemy sie na dywanie z rekami pod gtowa)



Czwartek 16.04.2020

Zadaniel. Zabawy matematyczne: ,,Kolo i kwadrat”
Cel: utrwalanie wygladu figur geometrycznych kolo, kwadrat

Wycinamy z dzieckiem po 10 sztuk kwadratow i 10 kot;

- uktadamy dzieciom proste rytmy, np. koto, kwadrat, koto, kwadrat — ukladajac nazywamy
figure 1 pokazujemy dziecku co robimy, nastgpnie prosimy by dziecko uktadato ciag dalszy
tak samo jak mama czy tata.

- inne rytmy: dwa kwadraty, dwa kofa........... , kwadrat, dwa kota, kwadrat, dwa kola........
Nastepnie dziecko moze wykonaé z wycigtych figur tworcza prace plastyczng.
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Zadanie 2. Zabawa S| - planowanie motoryczne

Cel: ¢wiczenie r6wnowagi, kontroli nad wlasnym cialem

Dynamiczna kontrola postawy, rownowaga

( Zabawa ta zwigksza stymulacje sensoryczng glowy i szyi, co sprzyja skupieniu na
zachowaniu prostej i ustabilizowanej postawy. Potrzebne rzeczy: woreczek z grochem ,mata
poduszka, rzecz, ktora sie nie sttucze np. ksigzka, teczka, recznik).

Sposob zabawy poziom 1.
Dziecko trzyma woreczek na glowie 1 porusza si¢ po linii proste;j.

Sposob zabawy poziom II.
Dziecko trzyma poduszke na glowie i idzie po linii proste;.

Sposob zabawy poziom III.
Dziecko trzyma poduszke na gtowie i idzie po linii prostej na palcach.




Sposob zabawy poziom VI.
Dziecko idzie po linii prostej z poduszkg na glowie, trzymajac w reku niettukacy sig
przedmiot.

(zrodto: T. Delaney, 101 ¢wiczen gier i zabaw..., Harmonia Universalis, Gdansk 2016)

Piqtek 17.04.2020

Zadanie 1. Zabawa ruchowa z kostka — podskocz, przeskocz, zrob przysiad....
Cel: Cwiczenie ogolnej sprawnosci ruchowej

Rzucamy kostka, dziecko przelicza ilo$¢ kropek.
Polecenie: Podskocz, tyle razy ile kropek jest na kostce
(dziecko réwniez wymysla sposob wykonania polecenia)\

Zadanie 2. Gazetowe wydzieranki
Cel: wyrabianie koordynacji ruchéw oczu i rak

Rodzic przygotowuje dla dziecka stare gazety.

Zadaniem dziecka jest wydarcie strony z gazety a nast¢pnie podarcie jej na jak najmniejsze
kawatki.

Wariant | - Ze skrawkow gazet dziecko moze uformowac kule, ktorymi nastepnie rzuca do
celu np: miski.

Wariant Il — Gazetowa wojna.

Do zabawy potrzebujemy jeszcze jednego domownika. Zaznaczamy za pomoca tasmy,
zwinigtego koca lub innego przedmiotu $rodek pola. Zadaniem graczy jest przerzucenie
wszystkich swoich kul na potowg przeciwnika.



