Gry i zabawy z trudnym dzieckiem
Gry i zabawy z dzieckiem nadpobudliwym, trudnym

Przedszkole jest dla dzieci miejscem, w ktorym pepnmmadra dziatalné¢ zaspokajaj
swoje potrzeby poznawcze, maykazg do gromadzenia dwiadczé. Znamy i stosujemy
rézne formy aktywnéci, zabawy spontaniczne, dydaktyczne czydajedukacyjne. Mma
rowniez wykorzyst& dodatkowo zabawy relaksacyjne, ktére doskonaleéastuszystkim
wychowankom, nie tylko tym trudnym.

Zajecia nie zawsze udajecsprzeprowadzi w spokojnej, mitej atmosferze. Dzieci na oggt s
hataliwe i wszystkie chg skierow& na siebie uwag nauczyciela, a czego nie poteafi
przekaza werbalnie - nadrabiajkrzykiem. A co dzieje gi gdy w grupie znajdzie sdziecko
nadmiernie ruchliwe czy impulsywne? Nietrudno soligobrazé, o czym na pewno
przekonata siniejedna z nas. Byle drobiazg potrafi wychowank@mwadzé z rownowagi,
czesto dochodzi doegkoczynow, atakowsmiechu czy wciektosci. Dzieci & niespokojne,
zestresowane, przgvaja wszystko i odczuwajo wiele silniej nk dorcli. Nie ma co dziwe
sig, ze cha roztadow& swoj niepokdj. Mana i trzeba im w tym pomaoc stosajprzerywniki
np. w postaci zabaw odgmajacych, ktére stwarzajspokojra atmosfe¢. Czas takiej zabawy
nie jest stracony i przynosi doskonate rezultaty.

Spokojne zabawy shg tez rozwojowi wyobrani. W czasie ich trwania potrzebne jest
wstuchanie i w siebie, zajrzenie do swojego grza, by méc dostrzec ukryte tam obrazy.
Niektorym dzieciom dopiero po kilku probach udaje podr@ w kraire fantazji. W celu
uspokojenia dzieci wyprébowywane sbecnie techniki medytacyjne np. praca z mandalami
czy joga. Jednak nie kdy wychowawca jest wyszkolony w tej dziedzinie,amatast nikomu
nie sprawi trudngci wprowadzenie dzieci do zabawy, ktora je wycisagprezy.

Ztap sie za ucho
Zabawa rozwijajaca zdolndci jezykowe i szybkdé reagowania

Dzieci siedz na ustawionych w kg krzestach. Nauczycielka opowiada interesj
historyjke, w ktorej wiele si dzieje. Podkrda ja wyrazistymi gestami oraz mimik Dzieci
nasladuja wszystkie ruchy prowadezej. Jednak gdy ta tapiegsta ucho, kade dziecko musi
natychmiast stai¢ w bezruchu. Dziecko, ktére porusza dalej, oddaje jakifant.

Na dworcu
Zabawa doskonajca koncentracg

Opowiadanie o wydarzeniach na dworcu. Zegar wylgm godziny, urgdnik
sprzedaje w kasie biletyegnaj sic dwie przyjacioiki, sprzedawca kietbasek zachwaldjs
towar, pocig wjezdza na peron itp. Kale dziecko przejmuje relokreslonej osoby lub
przedmiotu, odtwarza konkretny odgtos, zawotanib ypowiada jaki@ zdanie. Zegar
dworcowy tyka: tik-tak, tik-tak, tik-tak, sprzedascwota: gosce parowki. Nauczyciel
opowiada historyjk, dzieci ndladuj okreslony odgtos.

Temat historyjki mana zmienid, np. wizyta w szpitalu czy spacer po lesie. Trzeba
tak dobr&g opowiadanie, aby dzieci mogtyesiv nim odnale¢ ze swoimi déwiadczeniami
I przezyciami.



Zepsuty kabel

Gra rozwijaj aca spostrzegawczs

Wystanie dwoch uczestnikéw za drzwegda oni elektrykami. Nasz kabel jest zepsuty
I trzeba znal& miejsce uszkodzenia. Pozostate dziecigstajkregu i taph za kabel (dtugi
sznur). Jedno z nich chowa dwanke w swoich dtoniach, reszta tylko to udaje. Bztemu
nikt z zewntrz nie widzi, gdzie uszkodzony jest kabel. Wchodiektrycy i po kolei badaj
poszczegdlne odcinki kabla, wysyaj prébny dwick - jakis pomruk lub inny odglos.
Przystuchuj sig, czy dwigk ten rzeczywdcie przeptywa przez kabel, czyztev ktoryms
miejscu zostaje przerwany. W ten sposéb znajdejpsuty kawatek i progzdara osole
o otwarcie dtoni. X si¢ pomyhk, map jeszcze dwie proby. W innym wariancie kabel ma
dwa zepsute miejsca, a obaj elektrycy szaldj na czas.

Cicha opowi&é
Zabawa pobudzapca stuch i fantazg

Dzieci siedz przy stolikach. Nauczycielka opowiada histogyjka przedszkolaki
dodajp do niej odgtosy stukag palcami albo wydajrézne diwigki: "Kropi deszcz, z rynny
na dachu sptywajkropelki. Myszka wystawita gtogvze swojej norki i porusza noskiem,
wytapujac dolatupce do niej zapachy. Biegnie szybko do domku, gagrezuta jedzenie.
Tam sprawnie roztupuje znalezione ziarenko stonigezrWidzi to kot i mekkimi krokami
podkrada s blizej. Myszka chrupie ziarenko swoimi ostrymiabkami. Nagle obok
przejedza rowerzysta. Myszka odwracea,szauwaa kota i biegnie matymi kroczkami do
norki. Kot wraca mikko i posuwsécie na swoje legowisko. Uktadagsia nim i gidno wota:
miau!”.

Zasnij - obudz sie
Zabawa rozwijajaca spostrzegawczg i koncentracje

Dzieci siedz przy stotach. Dla kalego z tych stotow ustalony zostaje czarodziejski
dzwiek, po ktorymsépiace dzieci lpda sic powoli budzity: wciskanie dtugopisu, iz peku
kluczy, rozcinanie papieru mgczkami, zasuwanie zamka btyskawicznego, przewiacan
strony w ksizce, odgtos wydawany przy ostrzeniu otdbwka tempeedwk

Teraz dzieci ktagl ramiona na stole i chowajv nich swoje twarze. Oznacza t@
zasnrty, dlatego panuje cisza jak makiem zasiat. Gdgdydrupa siedeca przy jednym stole
ustyszy swoj czarodziejskizaiiek, budzi s¢: wszyscy podnogzgtowy. Aby pozostate osoby
przy innych stotach wiedziaty, kiedy mpgic obudzé, musi nadal panoweisza.

Na koniec wszyscy as obudzeni. Jdi ustysz swoj diwick jeszcze raz, znowu

zasypiag.
Ene, due, rabe
Zabawa rytmiczna

Dzieci siedz lub stop blisko siebie w kole. Kale ktadzie swaj lewa dion na
otwartej dtoni gsiada po lewej stronie, take jedra reke ma na gorze, a dragna dole.



W rytm podanej rymowanki jedna osoba zaczyna udetzkko lews reka w te, ktora
znajduje si po jego prawej stronie, nakgea do fsiada. Ten uderza swolewa dionia dalej
I tak wszyscy w kole powtarzajo, & wierszyk zostanie wyrecytowany trzykrotnie. Teraz
zaczynamy odliczanie: przy stowie "zmiana" nie veoppozwolt uderzy w swop reke, lecz
trzeba § szybko przycigna¢ do siebie. Potem zaczynamy od pgtka.

Wierszyk brzmi: "Ene, due, rabe, po#krbocianzake, a zaba bociana, potem byta
zmiana".

Tworzenie form
Zabawa wymagapca wspotpracy, rozwijajaca wyobraznig

Dlugi sznur zwazany zostaje tak, aby ma byto z niego utworzyduzy okrag.

Wszyscy uczestnicy przytrzymujgo mocno obiemagkami. Jako pierwsg forme
otrzymalémy koto. Teraz na zawotanie musza¢hytworzone inne formy, przy czym nie
mozna porozumiew@ sig stownie. Prowadgy albo jeden z uczestnikbw przez niego
wybrany wota np. "Kwadrat!", "Prostgi", "Owal!", "Luk ksiezyca!" itp. Grupa musi bardzo
szybko reagow@i w takim samym tempie porozumiedvsic ze soh.

Gtowa, barki, kolana i stopa
Zabawa rytmiczna

Dzieci dobieraj sic parami i siadaj naprzeciwko siebie, tak blisko, by ich kolana
stykaly st ze soh. Dotykap palcami wymienionych w wierszyku €xi ciala - po raz
pierwszy u siebie samych, po raz drugi u partnéa wchz na zmiag. Wyjatkiem s oczy,
uszy i nos, ktérych dotykajwytacznie u siebie samych; nos chwytajwoma palcami
i poruszag nim w obie strony. Prowadezy wymawia wierszyk powoli i rytmicznie, z czasem
przytaczap sig do niego wszystkie dzieci. Stopniowo pigeszamy tempo. Wierszyk ten
brzmi w nastpujacy sposob:

Gtowa, barki, kolano i stopa,
Kolano i stopa,

Gtowa, barki, kolano i stopa,
oczy, uszy, nos,

oczy, uszy, nos,

Gtowa, barki, kolano i stopa.

Budzik we wszystkich lgtach
Zabawa rozwijajaca Spostrzegawczs

Dwoje dzieci wychodzi za drzwi. Teraz chowamy w pesaczeniu kilka tykagych
budzikéw. Szukaicy wchoda ponownie darodka i musz je odnaléc.

W trakcie poszukim@a pozostale dzieci powinny zachowytvaie bardzo cicho.
Poniewa we wszystkich tach cd tyka, trudno jest zorientowasig, z ktorej strony
nadchodzi ten odgtos. Skoro tylko jalkiudzik zostanie znaleziony, zawijamy go w ubranie,
aby nie bylo stychajuz jego tykania. Kiedy wszystkie budziki zostatyz jodszukane, za
drzwi wychodzi dwéjka innych dzieci i zabawa zacay® od pocatku.



Czapeczki krasnali
Zabawa wymagapca szybkiej reakcji

Najpierw dzieci sktadajstrorg gazety, aby otrzyn¢d'czapeczk krasnala”. Poniewa
krasnale przebywajw czasie dnia w swoich norkach, wszyscy cicho Wizga sic pod stot.
W nocy elfy zaczynaj muzykowd. Wtedy krasnale wchodzw czapkach niewidkach na
glowie i zaczynaj tanczy¢. Musz to robi bardzo ostranie, aby ich nie upici¢. W poblizu
ukryt sie pewien cztowiek, ktory tylko na to czeka, by poefow niewidke i sam sta sie
krasnalem. Ten, ktéry nie mazjiczapki, musi poczeka az jego bracia ponownie zacgn
tanczy¢ i by¢ moze jeden z nich zgubi swpczapk, ktdra on kedzie mégt mu zabrka Na
"muzyke elfow" nadaj sie spokojne melodie. Prowagtzy kieruje zabaw poprzez
obstugiwanie magnetofonu i kiedy rozbrzmiewa ciohazyka, krasnale wychogze swoich
mieszkanek. W czasieriiga nie wolno przytrzymywaczapeczek.
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