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Zabawy z kostka dla mtodszych przedszkolakow

czerwonym, niebieskim, zéttym, zielonym, czarnym i rézowym.

kostka, paski bibutki w takich kolorach jak fiszki, plansza
do gry Kolory.

rozpoznawanie i nazywanie koloréw; wzmacnianie rozwoju emocjonalnego.

Nazywanie koloréw.

Nauczyciel ma fiszki w kolorach: czerwonym, niebieskim, zéttym, zielonym,
rézowym i czarnym.

Rozktada fiszki przed soba i méwi, co jest w danym kolorze. Dzieci wskazuja
odpowiednig fiszke i nazywaja kolor.

Np.

W tym kolorze jest storice.

Jedno dziecko wskazuje fiszke w kolorze zottym, a wszystkie dzieci podaja
nazwe koloru. Potem dzielg za nauczycielem nazwe koloru (zétty) rytmicz-
nie, na sylaby. Analogicznie postepuja w dalszych przypadkach.

W tym kolorze jest niebo w pogodny dzier. (niebieski)

W tym kolorze bywa pomidor, jabtko, rzodkiewka. (czerwony)

Taka jest trawa, sq mtode liscie, jest kapusta. (zielony)

Jest to ulubiony kolor dziewczynek. (rézowy)

W tym kolorze jest ziemia, noc, gdy nie Swieci ksiezyc. (czarny)

Zabawa z kostka.

Dzieci kolejno rzucaja kostka; nazywaja kolor, ktéry wskazata. Cata grupa po-
wtarza nazwe koloru na kostce, ktéra pokazuje rzucajgca osoba. Potem oso-
by, ktére rzucaty kostka, biorg sobie paski bibutki w wylosowanym kolorze.
Tworzenie két wedtug koloréw wylosowanych na kostce.

Dzieci tworza kota. W kazdym kole sg osoby, ktérym kostka wskazata ten sam
kolor — majg paski bibutki w takim samym kolorze. Przypominaja nazwy swo-
ich két, ktére pochodza od nazw koloréw paskéw bibutki. Sg wiec kota zie-
lone, kota niebieskie, czerwone, czarne, rézowe i kota zotte. Dzieci w kotach
obracaja sie przy nagraniu skocznej melodii.



(Po opanowaniu nazewnictwa i rozpoznaniu tych szesciu koloréw mozna
umiesci¢ kartoniki z kolorowego kartonu w innych kolorach i powoli uczy¢
dzieci ich rozpoznawania i nazywania. Gdy kostka wskaze kolor, czterolatki
powoli powinny okresla¢, co jest w takim kolorze).

Dla czterolatkéw mozemy utozy¢ prosta gre Kolory, ktorej szkielet bedzie sie
sktadat z kolorowych két w takich kolorach jak fiszki na kostce. Potrzebne
beda pionki w tych szesciu kolorach. Gra¢ moze szescioro dzieci (lub sze$¢
druzyn). Kazde dziecko otrzymuje jeden pionek. Dzieci beda rzuca¢ kostka.
Gdy kostka wskaze ich kolor, przesung sie (swoj pionek) na najblizsze koto
w tym kolorze. Wygrywa ta osoba, ktéra najszybciej dojdzie do mety. Oczy-
wiscie, gdy kostka nie wskaze koloru pionka danego dziecka, to pionek stoi
w miejscu. Schemat gry Kolory znajduje sie w zataczniku 1. na stronach 26-27.

zto$¢, usmiech, smiech, smutek, strach, wstyd.
kostka.

rozpoznawanie, nasladowanie i préby nazywania wybranych stanéw emo-
cjonalnych.

Rozpoznawanie standw emocjonalnych po minach, gestach, jakie pokazuje
nauczyciel.

Nauczyciel pokazuje ming, gestem, ruchem rézne emocje. Dzieci nasladuja
go i prébuja nazwac stan emocjonalny, jaki przedstawiat (pani sie ztosci, pani
sie smuci, cieszy sie, boi sie). Jezeli nie potrafig, nauczyciel sam nazywa przed-
stawione stany emocjonalne.

Rozmowa na temat emogji.

Jak sie czujecie, gdy zniszczy sie wam zabawka?

Pokazcie mi mine, jakg wtedy macie.

Jak sie czujecie, gdy przyjdzie po was mama?

Pokazcie, jak sie wtedy cieszycie.

A jak sie czujecie, gdy co$ zbroicie i mama lub pani patrzy na was?



Pokazcie, jak sie wstydzicie.

A jak sie czujecie, gdy widzicie groznego psa?

Pokazcie, jaka macie mine.

(Nauczyciel ostrzega przed zblizaniem sie do takiego psa, nawet jedli jest
uwigzany).

Rozmowa na temat réznych strachéw, lekéw dzieci.

Czy jest co$, czego sie boicie? Dlaczego?

Nauczyciel méwi, ze czasami dzieci cos sobie wyobrazaja, a to tylko jest cien
czy tez jakies odbicie.

Stuchanie rymowanki.

Przy stowach A sio, dzieci nasladuja ruch odganiania, np., jak przy odganianiu owada.

Nie béj sie uwigzanego psa

ani w pokoju ciemnosci.

Na swiecie jest wiele, wiele radosci.
Przegon te strachy — a sio, a sio!

I wszystko lepiej bedzie ci szto.

Zabawy z kostka.

Dzieci rzucaja kostka i nie pokazuja, co wyszto, tylko pokazuja mine, jaka ma
buzia, ktéra wskazata kostka. Pozostate dzieci nasladuja te mine i staraja sie
nazwac emocje, ktére ona wyrazata.



Zabawy z kostka dla starszych przedszkolakéw

bakfazan, brukselke, brokut, patison, cukinie, kalarepe.

kostka, plansza do gry Warzywa, kartoniki do gry Bingo!
przedstawiajace: baktazan, brukselke, brokut, patison, cukinie, kalarepe, kartoniki
z nazwami warzyw: baktazan, brukselka, brokut, patison, cukinia, kalarepa, karto-
niki wielkosci fiszek (9,5 cm x 9,5 cm), na ktérych dzieci beda rysowaty warzywa.

rozpoznawanie i nazywanie mniej znanych warzyw; rozwijanie stuchu fo-
nematycznego; wspomaganie rozwoju emocjonalnego; przestrzeganie regut
gry; rozwijanie umiejetnosci czytania; rozwijanie sprawnosci manualnych.

Zapoznanie z kostka.
Nauczyciel $piewa rymowanke na melodie piosenki Mam chusteczke i poka-
zuje na kostce obrazki warzyw wymienionych w rymowance.

Mam ja kostke z warzywami
duzo mniej znanymi,

nie ma pora ni selera,

nie ma nawet dyni.

Jest baktazan i brukselka,
brokuty, patison,

kalarepka i cukinia,

one takze tu sq.

Zabawy z kostka.

Dzieci rzucaja kostka. Dzielg na sylaby nazwe warzywa, ktérego obrazek
wskazata kostka. Pozostate dzieci méwig catg nazwe.

Dzieci rzucaja kostka i nie pokazuja innym, jaki obrazek wskazata kostka.
Opowiadajg o warzywach, ktérych obrazki zostaty wskazane, nie podajacich
nazw. Pozostate osoby odgaduja, o jakie warzywo chodzi.

Dzieci rzucajg kostka. Okreslaja pierwsza i ostatnig gtoske w nazwie obrazka
wskazanego na kostce.

Dzieci graja w prosta gre Warzywa. Nauczyciel przygotowuje po jednym ob-
razku kazdego warzywa z kostki (moze skorzystac¢ z obrazkéw warzyw na
kartach do gry Bingo! dla starszych przedszkolakéw) i kostke z obrazkami
warzyw.
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Gra¢ moze szescioro dzieci (lub szes¢ druzyn). Kazde dziecko wybiera sobie karto-
nik z jednym z warzyw, ktory uktada na starcie gry. Kartonik bedzie symbolizowat
pionek. Dzieci rzucaja kolejno kostka. Zeby rozpocza¢ gre, dziecko musi wyrzuci¢
na kostce obrazek wybranego przez siebie warzywa. Jesli tak sie stanie, to prze-
kfada swoj kartonik z warzywem na najblizszy obrazek tego samego warzywa na
szkielecie gry. Wygrywa osoba, ktéra pierwsza dojdzie do obrazka swojego warzy-
wa na mecie. Schemat gry Warzywa znajduije sie w zataczniku 3. na stronach 30-31.
Dzieci rzucaja kostka i wskazuja umieszczony na tablicy wyraz — nazwe ob-
razka, ktory wskazata kostka (jest to ¢wiczenie dla dzieci, ktére znaja litery).
Mozna ogtosi¢ konkurs na najtadniejszy obrazek warzywa. Dzieci rysujg wa-
rzywa na kartkach wielkosci gotowych fiszek. Najlepiej, gdyby kartki byty
z kartonu. Obrazki te mozna wykorzysta¢ do ¢wiczen.

pochylona w prawa strone, stojaca na jednej
nodze, lezacg z noga uniesiong do goéry, schylong do przodu, lezacg z nogami
uniesionymi od goéry, pochylong w lewg strone.

kostka, nagranie muzyki dyskotekowej, tamburyn.
nasladowanie ruchéw nauczyciela; rozwijanie pamieci - wzrokowej i ruchowe;j.

Zabawa ruchowo-nasladowcza Tak jak ja.

Dzieci stojg w rozsypce. Przed nimi znajduje sie nauczyciel, ktéry wykonuje
rytmiczne ruchy przy nagraniu muzyki dyskotekowej. Dzieci nasladuja ruchy
nauczyciela, starajac sie to robi¢ w miare doktadnie.

Stuchanie rymowanki; nasladowanie przez dzieci wymienionych w niej czynnosci.

Ptywam, biegam, podskakuje,

ciggle w ruchu sie znajduje.

Tu posprzgtam, tam rozrzuce,

poprzyglqdam sie, przykucne.

Tam cos zerwe, tu podrzuce,

poprzez ruch sie zycia ucze. (dzieci biegng w miejscu)



Zabawy z kostka.

Dzieci do rzutu kostka sg wybierane za pomoca wyliczanki:

Raz, dwa, trzy,

teraz kostkg

rzucaszty!

Dzieci rzucaja kostka. Przyjmuja taka pozycje, jaka wskazata kostka. Pozosta-
te osoby jg nasladuja.

Wybrane dziecko rzuca kostka trzy, cztery razy. Za kazdym razem pokazuje
rysunek, jaki wskazata kostka. Dzieci staraja sie zapamietac pozycje przed-
stawione na rysunkach. Po zakonczeniu rzutéw przedstawiaja je w takiej ko-
lejnosci, jak wskazata kostka (¢wiczenie pamieci wzrokowej).

Kostke mozna wykorzystac¢ do zabawy Figurki.

Dzieci poruszaja sie po sali odpowiednio do dzwiekéw tamburynu. Podczas
przerwy w grze zatrzymuja sie i patrza, jaki obrazek na kostce pokazuje na-
uczyciel. Przyjmuja wtedy przedstawiong na nim postawe. DZwieki tambu-
rynu zapraszajg do dalszego poruszania sie po sali... itd.

ztos$¢, rados¢, zazdrose, smutek, wstyd, strach.

kostka, obrazki (zdjecia wyciete z kolorowych gazet):

skradajqcego sie tygrysa; burzy; ogrodu z kwiatami; Iwa goniqcego, np. matq gaze-
le; duzego, fadnie opakowanego prezentu; lasu zniszczonego przez huragan.

okreslanie swojego nastroju za pomoca obrazka buzi; kojarzenie emogji

z obrazkiem (zdjeciem) przedmiotu, zwierzecia, rosliny; wypowiadanie sie na
temat emocji; okreslanie, kiedy wystepuja; nasladowanie ming, gestem danych
emocji; rozwijanie pamieci stuchowe;j.

Rundka z kostka.

Dzieci siedza w kole. Podaja sobie kostke, méwigc: Wesofy, smutny, zty. W jakim
nastroju jestes ty? Pytane dziecko pokazuje rysunek buzi, ktéry odzwierciedla
jego aktualny nastréj. Méwi rymowanke i podaje kostke nastepnej osobie.
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Kojarzenie nastroju z obrazkiem (zdjeciem) przedmiotu, rosliny, zwierzecia.
Nauczyciel umieszcza na tablicy obrazki (zdjecia wyciete z kolorowych gazet):
skradajqcego sie tygrysa; burzy; ogrodu z kwiatami; Iwa gonigcego, np. matq ga-
zele; duzego, fadnie opakowanego prezentu; zniszczonego przez huragan lasu.
Dzieci méwig, co przedstawiajg obrazki (zdjecia), a pdzniej okreslaja, jakie
emocje wzbudzaja w nich przedstawione sytuacje.

Zabawy z kostka.

Kostke wykorzystujemy do rozmowy na temat emocji.

Nauczyciel pokazuje kolejne buzie z obrazkéw z kostki i wspdlnie z dzie¢mi

nazywa przedstawione na nich emocje: strach, zto$¢, wstyd, zazdros¢, smu-

tek, rados¢. Potem pyta:

— Kiedy sie ztoscimy? (Kiedy kto$ lub co$ nie pozwala nam robi¢ tego, co
chcemy, dostac tego, czego potrzebujemy lub gdy kto$ chce nam wyrza-
dzi¢ krzywde).

— Kiedy sie smucimy? (Gdy zegnamy sie z czyms, co stracilismy, albo gdy
godzimy sie z tym, ze niektdrych rzeczy nie bedziemy mieli).

— Kiedy sie boimy? (Gdy czujemy zagrozenie, strach chroni nas przed nim,
bo kaze nam krzycze¢, uciekac, chowac sie lub walczyc).

— Kiedy sie wstydzimy? (Gdy réznimy sie czyms od innych i oni dajg nam to
odczu¢; gdy nie spetniamy czyich$ oczekiwan, nadziei; gdy przytapano
nas na czyms niewtasciwym).

— Kiedy zazdroscimy? (Czego$, co maja inni; co potrafig zrobic lub jacy sg -
pojawiaja sie wtedy u nas zto$¢ lub smutek, mozemy czu¢ jedno i drugie).

— Kiedy sie cieszymy? (R6zne osoby ciesza rézne rzeczy, zdarzenia...).

Dzieci rzucajg kostka; nie pokazujg obrazka, ktéry ona wskazata, tylko przed-

stawiajg ming, gestem dana emocje. Pozostate osoby nasladuja dang mine

i starajq sie nazwac przedstawiong emocje.

Nauka rymowanki.

Uczymy dzieci rymowanki, zeby zrozumiaty, ze odczuwanie emocji to cos$
naturalnego, i przezywa je kazdy cztowiek. Niepokojace jest tylko nieodczu-
wanie emogji.



Emocje ma kazdy z nas
i to naturalne.

Ztos¢, smutek, rados¢
czesto przepetnia nas,
zdarza sie, Ze strach,
wstyd nas ogarnia.

rozowy, brazowy, fioletowy, pomaranczowy,
szary, granatowy.

kostka, pitka, plastelina w takich kolorach jak fiszki, przy-
krywki do stoikow, kartoniki wielkosci fiszek (9,5 cm x 9,5 cm), ktore dzieci beda
kolorowaty na wybrane kolory.

rozpoznawanie i nazywanie koloréw; kojarzenie przedmiotéw, roslin,
zwierzat z danym kolorem; dostrzeganie rytmu w ciggu przedmiotéw w okre-
$lonym kolorze i kontynuowanie go; rozwijanie umiejetnosci malowania; rozwi-
janie sprawnosci fizycznej.

Zabawa Czarny parzy.

Dzieci stoja w kole; w jego srodku znajduje sie nauczyciel z pitka. Rzuca on pitke
do wybranych dzieci i méwi nazwy koloréw. Dzieci fapig jg, powtarzajg nazwe
koloru i odrzucajg pitke. Gdy ustyszg nazwe: czarny, wtedy dziecko, do ktérego
jest rzucana pitka, nie powinno jej ztapa¢. Gdy jednak ztapie, odpada z zabawy.

Zabawa Cigg koloréw.
Dzieci moéwia kolejno nazwy réznych koloréw do momentu, az kto$ juz nie
poda nazwy.

Zabawy z kostka.

Dzieci rzucajg kostka; podaja nazwy przedmiotéw, roslin, zwierzat w kolo-
rach, ktore wskazata kostka (bragzowym, rézowym, fioletowym, pomarariczo-
wym, szarym, granatowym).
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Do kazdego koloru przyporzadkowany jest ruch:

rézowy - podskoki

granatowy — przysiad

szary - czotganie

brgzowy — chodzenie na czworakach

fioletowy — karuzela (siad na podtodze, zgiete nogi uniesione nad podtogq, ob-
racanie sie poprzez odpychanie sie rekami od podtogi)

pomarariczowy — stanie na jednej nodze.

Nauczyciel nazywa i pokazuje dany kolor oraz przypisany mu ruch. Potem
dzieci rzucaja kostka i wykonuja ruch przypisany danemu kolorowi, a pozo-
state osoby go nasladuja.

Dzieci przygotowuja sobie samodzielnie pomoc do gry — wypetniaja plasteli-
na w takich samych kolorach jak na kostce pokrywki do stoikéw.

Potem siadaja w kole.

W zaleznosci od tego, jak dzieci radza sobie z dostrzeganiem i kontynuowa-
niem rytmu, uktadamy rézny cigg kolorowych pokrywek.

Nauczyciel uktada cigg rytmiczny ze swoich kolorowych pokrywek. Opty-
malny to: szara pokrywka, pomaranczowa, fioletowa, bragzowa, rézowa, gra-
natowa, szara ... (trzy sekwencje). (Jezeli dzieci majg z tym problem, mozna
utozy¢ sekwencje trzyelementowe lub czteroelementowe. Wtedy dzieci bio-
ra tylko pokrywki w tych trzech, czterech kolorach). Dzieci nazywaja kolejne
kolory; méwia, jaki kolor powinna miec¢ kolejna pokrywka. Rzucaja kostka.
Osoba, ktdrej kostka wskaze ten kolor, doktada swoja pokrywke w tym ko-
lorze. Nastepnie dzieci okreslaja, jaka pokrywke nalezy potozy¢ dalej i, tak
jak poprzednio, rzucaja kostka. Komu kostka wskaze dany kolor, ten doktada
swojg pokrywke... itd. Wygrywa osoba, ktéra pierwsza pozbedzie sie swoich
pokrywek.

Dzieci moga pomalowac kartoniki z kartonu, wielkosci kieszonki na kostce,
na inne kolory i stosowac je w zabawie.





