Gry i zabawy edukacyjne petnig bardzo istotng funkcje w zajeciach terapii
pedagogicznej, gdyz m.in. usprawniajg funkcje percepcyjno- motoryczne dzieci dyslektycznych.
Z tego wzgledu majg ogromng wartos¢ terapeutyczna. Ponizej przedstawiono kilka wybranych gier
i zabaw, ktére z powodzeniem mogg by¢ stosowane w pracy z dzieckiem w szkole, jak rowniez
na terenie domu. Proponowane zabawy mozna stosowaé jako ,,przerywnik” pomiedzy éwiczeniami,
zwitaszcza w przypadku mtodszych dzieci z klas 1-3, dzieki czemu petnig role wpierajgcg w procesie
edukacji. Zabawy po modyfikacjach mogg by¢ prowadzone w pojedynke, w parach lub wiekszej grupie
dzieci. Doskonale sprawdzg sie jako jedna z form pracy w przypadku, gdy nie ma warunkéw

do prowadzenia systematycznej terapii. Podziat zabaw wedtug Jadwigi Jastrzebskiej.
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FUNKCIJE PERCEPCYJNO - MOTORYCZNE I Ii

Wszyscy uczestnicy zabawy stajg w szerokim kregu. Kazdy z nich ktadzie lewg dton powyzej zotgdka,

1. KIPIACY CZAJNIK

prawg na czubku gtowy. Na sygnat prowadzacego kazdy zaczyna lewga dtonig gtadzi¢ zotgdek
ruchem kolistym, a prawg dtonig poklepywac sie po gtowie. Kto potrafi wykonaé to zadanie ma

dobrze rozwinietg zdolnos¢ koordynacji ruchéw.

2. KAPRYSNY KOLEGA

Dwaj gracze siedzg zwrdceni do siebie twarzami. Kazdy z nich ma kapelusz. Prowadzacy gre
oznajmia, ze gracz siedzgcy naprzeciwko niego musi wykonywac ruch przeciwny do tego jaki robi
np. jesli prowadzacy siada, gracz powinien stac, jesli prowadzacy zaktada kapelusz gracz powinien

go zdjac.

3. JESTEM TWOIM ODBICIEM

Dzieci stojg parami. W kazde] parze sg jedynki i dwdjki. "Jedynki" wykonujg rézne ruchy, ktoére

nasladujg "dwdjki". Ruchy muszg by¢ ptynne i urozmaicone.



4. ZIMNO - GORACO

Prowadzgcy pokazuje dziecku wybrany przedmiot. Nastepnie dziecko opuszcza sale, w tym czasie
wszyscy po cichu ustalajg miejsce schowania tego przedmiotu. Dziecko, ktore wyszto z sali zostaje
zaproszone do powrotu i rozpoczyna szukanie. Gdy zbliza sie do schowanego przedmiotu wszyscy

woftajg "ciepto - goraco - ogien", w miare oddalania sie wotaja: "chtodno - zimno - 16d".

5. ODCZYTYWANIE GESTOW

Dziecko znajduje sie w dowolnej pozycji twarzg zwrécone do dorostego, ktéry pokazuje szereg
gestow dotyczacych rdznych czynnosci, a zadaniem dzieci jest je rozpoznaé. Nastepnie wybrane

dziecko powinno w kolejnosci wymienié po kolei zapamietane gesty.

6. ZACZAROWANY STOLIK

Dziecko stoi wokdt stolika, na ktérym znajduje sie szereg przedmiotéw utozonych w okreslony
sposéb i przykrytych chustg. Prowadzacy odkrywa na jedng minute chuste, aby dziecko mogto

zapamietac uktad, liczbe oraz ksztatt przedmiotdw. Ocenia sie spostrzegawczos¢ dzieci.

7. POZNAWANIE DOTYKIEM

Dziecko trzyma rece za plecami. Prowadzacy wktada mu do rak maty przedmiot. Po obejrzeniu

przedmiotu palcami, dziecko stara sie narysowac rozpoznany ksztatt lub powiedzie¢ co to jest.

8. GDZIE JEST ZEGAREK?

W sali ukryty jest tykajacy budzik. Dzieci kierujgc sie stuchem starajg sie go odszukac. Wygrywa

dziecko, ktére pierwsze znajdzie zegarek.

9. PAMIEC SLUCHOWA

Uczestnicy zabawy siedzg w kole. Wskazana osoba podaje dowolny wyraz. Sasiad z lewej powtarza
jego stowo dopowiadajgc swoje. Kolejna osoba powtarza ustyszane stowa dopowiadajgc kolejne.
Stopien trudnosci wzrasta w miare dopowiadanych stéw. Wygrywa osoba, ktére bez pomytki

wymieni po kolei wszystkie stowa.



10. CO TO ZA DZWIEKI?

Prowadzgcy ukryty jest za kotara, dzieci biegajg w dowolnych kierunkach po sali. Na przerwe
w muzyce dzieci, a prowadzacy wydaje okreslony dzwiek. Zadaniem dzieci jest odgadnac co to za

diwiek.

ZABAWY | GRY LITEROWE
1. ZGADNIJ, CO POMYSLAL SASIAD

Z liter roztozonych na stole (mozna wykorzystac tabliczki literowe do gry w Scrabble) kazdy wybiera
sobie dowolng liczbe liter i tworzy wyraz (nie pokazujgc innym osobom). Na sygnat wszyscy
mieszajg litery z ktorych sktada sie wyraz i zamieniajg sie utworzonym wyrazem. Zadaniem

przeciwnika jest odgadng¢ o jaki wyraz chodzi.

2. ROZSYPANKA - PRZESTAWIANKA

Z liter dtugiego wyrazu dzieci tworzg dowolng liczbe nowych stéw. Zasada zabawy dopuszcza
zmiane liczby i kolejnosci liter. Wygrywa dziecko, ktére wymysli najwiecej wyrazéw. Przyktadowe
stowa, z ktérych dzieci moga tworzy¢ nowe wyrazy (PRZEBISNIEG, BIERZMOWANIE,
KRASNOLUDEK).

3. DOKONCZ WYRAZ

Prowadzgcy poleca dokonczyé rozpoczety przez siebie wyraz poprzez dopowiedzenie jego
pozostatej czesci. Dzieci starajg sie znalez¢ jak najwiecej mozliwych czesci koriczacych dang sylabe,

np.: ko - tek, rek, tek, za, min, ziot itp. Ocena polega na poprawnosci utworzonych wyrazow.

4. TURNIEJ SEOW

Dzieci stojg w kole, prowadzacy rzuca pitke w kierunku okreslonej osoby i poleca wymienié wyraz
zaczynajacy sie dang gtoska lub wyrazem. Dziecko tapie pitke i udziela odpowiedzi. Wygrywa

uczestnik, ktory zebrat najwiecej poprawnych odpowiedzi.



5. DOBIERANIE WLASCIWYCH OKRESLEN DO PODANEGO WYRAZENIA

Dorosty podaje wyrazenie np.: "czerwony jak...", "dumny jak...", "chytry jak...", itp. Zadaniem dzieci

jest dokonczy¢ dane wyrazenie. Wygrywa ten, kto poda jak najwiecej okreslen.

6. UZUPEENIENKA

Prowadzacy rozdaje dziecku wyrazy, w ktérych brakuje okreslonych liter. Dziecko posiadanymi

literami musi uzupetni¢ wolne miejsca, aby otrzymac prawidtowy wyraz.

7. ZABAWA StOWAMI

Dorosty rozpoczyna zabawe stowami: "pomysl, jak mozna dany wyraz zastgpi¢ innym stowem",
np.: ciemno - noc, ponuro, wieczér itp. Ocenie podlega trafnos¢ doboru stéw i prawidtowa ich

wymowa.

8. ALITERACIE

Zabawa z pitka dla wiekszej grupy dzieci- dziecko rzuca pitka do drugiej osoby i wypowiada dowolne
stowo, przeciwnik musi ztapac pitke i wypowiedzie¢ stowo rozpoczynajgce sie na gtoske, na ktéra

konczy sie poprzedni wyraz np. krokus- sasanka- akacje.



