1. ,,Hyc, tup, klap” - zabawa ruchowa ,,z pokazywaniem”.

Jak okazywa¢ emocje? Jak pokazaé szczescie, ztos¢ i rados¢? Proponujemy
zabawe ruchowg przy piosence.

https://www.youtube.com/watch?v=WeRY x4rZRSc

2. ,,Wyczaruj cos z...”- zabawa plastyczna ( rozwijanie wyobrazni; doskonalenie
matej motoryki ).

Dziecko otrzymuje kartke z wybrang grafika: kolo, kwadrat, trojkqt, linie
krzyzujgce sie, linia prosta, pozioma, pionowa, falista oraz kredki (wzor mozna
réwniez narysowac). Wspdlnie z Rodzicem zastanawia si¢, jaki obrazek moze z
tego powstac¢. Dziecko wykonuje prace wedlug wlasnych wyobrazen.

3. ,,Jak Ci minal dzien?” - karta pracy (zalqcznik nrl).

Gra na weekend!- propozycija dla chetnych osdb

4. ,EMOCJE W ZOO”- trzy wersje gry memory ( ¢wiczenie umiejetnosci
rozpoznawania i hazywania uczu¢; stymulowanie pamigci oraz koncentracji ).

* Karty do gry (zalgcznik nr2) nalezy wydrukowaé w dwoch kopiach. Obrazki
wyciaé, a nastepnie przyklei¢ na tekturce. Chodzi o to, zeby po odwrdceniu nie
byto wida¢, co znajduje si¢ pod spodem.

1) ,,Idziemy do zoo- pokaz to!”


https://www.youtube.com/watch?v=WeRYx4rZRSc

Karty dzielimy na dwa zestawy tak, aby kazdy uczestnik gry miat takie same
karty. Pierwszy z graczy wybiera jedng karte, ktorg zostawia sobie w rgce 1 nie
pokazuje, reszte odktada na bok. Jego zadaniem jest przedstawi¢ za pomoca
wyrazu twarzy doktadnie to samo, co zwierzg na obrazku.

Drugi gracz wybiera ze swoich obrazkéw ten, ktory jego zdaniem probowat
pokaza¢ partner. Jesli to si¢ uda- gracze odkladajg karty koto siebie i dostajg 2
punkty. Jesli si¢ nie uda- karty trafiajg do ,,banku” i to on otrzymuje 2 punkty.
Zadaniem graczy jest wygra¢ z bankiem, czyli zebra¢ wigkszg liczbe punktow.

2) ,,Kserokopiarka”

Karty dzielimy na dwa zestawy w taki sposob, by kazdy gracz otrzymat takie
same karty. Liczbe kart dostosowujemy do mozliwosci dziecka. Jeden z graczy
uktada swoje karty w wybrany przez siebie sposob.

Drugi gracz obserwuje utozone karty przez okreslony przez graczy czas (na
przyktad 30 sekund). W nastepnym kroku pierwszy gracz zakrywa wszystkie
karty, a gracz, ktory obserwowat i starat si¢ zapamigta¢ uklad kart, ma za zadanie
utozy¢ swo) zestaw w tej samej kolejnosci. Dostaje punkt za kazdy dobrze
utozony element.

3) ,,Klasyczne memo”

Uczestnicy gry rozktadaja wymieszany zestaw kart, w ktorym znajduja si¢ po
dwie karty tego samego typu, w taki sposob, by obrazki byty zakryte. Gracz w
swojej kolejce odstania dwie karty naraz i ma za zadanie trafi¢ na parg- dwie
identyczne karty. Jesli mu si¢ nie uda, odktada karty w miejsce, gdzie przed
chwilg lezaty.

Jesli para zostanie odgadnigta, gracz ja zabiera. Dziecko musi zapamigtaé
zarOwno zwierze na karcie, jak i1 emocje, ktéra przedstawia jego mina, bowiem
nicktore zwierzaki wystepuja wigcej niz jeden raz. Wygrywa ten, kto zbierze
najwigkszg liczbe kart,

https://emocjedziecka.pl/emocje-zoo-memory-pobrania-3-wersje-qry/

Zyczymy milej gry! : )


https://emocjedziecka.pl/emocje-zoo-memory-pobrania-3-wersje-gry/

1. Pomyst na gre zostat zaczerpniety ze strony p. Anny Karcz.

2. Zabawa: ,,Wyczaruj obrazek” pochodzi z Przewodnika metodycznego dla trzylatkow
autorstwa Doroty Augsburg, Katarzyny Boreckiej i Beaty Kaminskiej ( WSIP ).

3. Karta pracy- zrodto: https://pl.pinterest.com/pin/843791680156873087/ .



https://pl.pinterest.com/pin/843791680156873087/

