ROZWOJ PERCEPCII:

DOTKNU | POCZUIJ

Dwoje dzieci, jedno ma zawigzane oczy. Pierwsze tgczy klocki ( 2, 3, 4 ...) w przypadkowy sposdb i
podaje drugiemu. Dziecko prébuje zbudowaé ten model z zawigzanymi oczami. Kolory nie maja
znaczenia.

PRZEWRACAJACA SIE WIEZA

Dzieci majg za zadanie zbudowania wiez z szesciu klockow (kréotszym bokiem do krotszego boku) przy
uzyciu klamerki do bielizny. Wygrywa dziecko, ktére zrobi to w najkrétszym czasie.

BUDOWANIE WIEZY

Dzieci ze swoich szesciu klockéw budujg wieze. Nalezy sprawdzié na ile sposobéw mozna zbudowacé
wieze.

Nauczyciel buduje wieze z szesciu klockéw. Dzieci kopiujg model. Nauczyciel prosi, aby dzieci
zamknety oczy, a on zamienia jeden, dwa klocki w swoim modelu. Zadaniem dzieci jest odkrycie
zmiany i przebudowanie wtasnej wiezy.

Nauczyciel uktada wieze, ukrywa swéj model. Dzieci maja zbudowa¢ sekwencje w odwrotnej
kolejnosci.

ODTWARZANIE Z PAMIECI

Nauczyciel uktada swoje 3, 4, 5... klockéw na kartce A4 w réznej kolejnosci i w réznych kierunkach.
Dzieci przez kilka chwil przygladajg sie uktadowi. Potem prébujg odtworzy¢ uktad ze swoich klockéw.
Spocone dyktando — instrukcja stowna.

tACZENIE KOLOROW

Dzieci siedzg naprzeciw siebie. Miedzy nimi jest przegroda. Klocki majg utozone za sobg w dowolny
sposéb. Na hasto: 1, 2, 3. Podnoszg dowolny klocek. Jesli to ten sam kolor, pierwsza osoba, ktdra
powie ,, PSTRYK” otrzymuje zeton. Klocki wracajg na miejsce. Wygrywa osoba, ktéra zgromadzi wiecej
punktow.

ZNAJDZ MIEJSCE DLA KOLCKA

Dzieci majg przygotowane swoje 6 klockéw. Nauczyciel podaje instrukcje, w jaki sposdb majg uktadac
swoje klocki.

- umies$é z26tty klocek na czerwonym,
Umiesc¢ niebieski klocek obok zéttego po prawej stronie itp.

MASTER MIND NA KLOCKACH

Gra dla jednej pary. Jedna osoba buduje wieze z 3 — 6 klockéw. Zadaniem drugiego jest odgadniecie
w jakiej konfiguracji utozone sg klocki (kolory). Osoba sprawdzajgca dysponuje dwoma kolorami
Zzetondw np. czerwony oznacza, ze dany klocek znajduje sie w wiezy, ale na innym miejscu.; niebieski
oznacza, ze dany klocek ma wtasciwy kolor i miejsce. Brak zetonu oznacza, ze klocka w danym kolorze
nie ma w wiezy.



LICZENIE

ZGADYWANIE

Dzieci pracujg w czteroosobowych grupach. Na hasto start kazde dziecko rzuca na sterte kilka swoich
klockéw. Zadaniem dzieci jest szybkie przyjrzenie sie i oszacowanie liczby klockéw.

- wszystkich,

- konkretnego koloru,

- kilku koloréw,

- lezgcych na boku itp.

Po oszacowaniu nastepuje sprawdzenie przez przeliczenie.

ZGADNUCIE LICZBE

Dzieci pracujg w 6 osobowych grupach. Kazde dziecko buduje ze swoich klockdw wieze i ktadzie na
kolanach pod stolikiem, aby inne dzieci nie widziaty. Potem kazde dziecko odfgcza kilka klockéw i
ukrywa w dtoni. Zadaniem dzieci jest odgadnieci tgcznej liczby zabranych klocéw. Dziecko, ktérego
odpowied?z jest najblizsza zdobywa punkt — klocek, ktéry uktada przed soba.

SPOLECZNE | EMOCIE

BUDOWANIE OBRAZU

Dzieci pracujg w zespotach po 4-6 oséb. Majg wokot siebie klocki. Jedno dziecko zostaje kapitanem.
Nauczyciel kapitanowi w tajemnicy podaje im nazwy przedmiotu np. drzewo, zyrafa, ogien itp.
Kapitan wraca do druzyny i buduje z klockdw obraz danej rzeczy. Grupa nie moze zadawac pytan, ale
moze wykrzykiwac stowa , ktdre ich zdanie pasujg. Wygrywa grupa, ktéra pierwsza odgadnie.

Wyrazy: zotw, zyrafa, zaba,, waz, zuraw, stroz, wieza,
zonkil, jezyny, noz, garaz, ksiazka, jez, zyto, ksigze,
zelazko, bagaz.



