Scenariusze zabaw przeprowadzonych wg. metody Doroty Dziamskiej
»Edukacja przez ruch”.

1. KINEZJOLOGICZNA ZABAWA DYDAKTYCZNA ,,KRéWKA W KONICZYNIE”
Zabawa poprzedzajgca ¢wiczenia w linii

Rytmiczne kreslenie trzech kresek w ksztatt literki Y
Dzieci stojg w grupach 6-osobowych, podajg sobie rytmicznie zielong kredke. Podajg prawg
rekg, natomiast odbierajg lewa. Na sygnat nauczyciela dzieci w powietrzu kreslg Y, pdézniej
nad kartkg, a nastepnie rysujg zielong kredka znaki na duzym arkuszu szarego papieru,
chodzac wokét stotu.
Cwiczenia grafomotoryczne w wykreélaniu z litery Y koniczyny.
Nauczyciel demonstruje jak mozna wczesniej nakreslone znaki wykorzysta¢ do narysowania
koniczyny. Dzieci wykreslajg kontury koniczyny przy skocznej muzyce. Nastepnie koloruja
koniczynki.
Cwiczenia w obrysowywaniu hula-hop i wyznaczaniu plam krowy.
e Nauczyciel przy uzyciu kota hula-hop wyznacza tuk nad koniczyng kolorem czarnym.
e Dzieci wewnatrz narysowanego przez n-la tuku odrysowujg swoje Scisniete pigstki-
kazde dz. jedng pigstke biatg kredka.
e Dz. zamalowujg biate plamy biatg kredka (wateczkiem), a tto tuku czarng kredka w ten
sam sposob.
Zabawa orientacyjno-porzadkowa.
e Rozmowa z nauczycielem o skarpetkach. Dzieci poréwnujg je, mierza, przymierzaja.
e Chodzenie miedzy rozrzuconymi na podtodze biatymi kartkami, na pauze w muzyce
dz. stajg na kartce nogami w skarpetkach i obrysowuja je.
Cwiczenia grafomotoryczne.
e Podzielenie stop na dwie czesci- jedna tam gdzie paluszki i pozostata.
e Przyklejenie kartki i obrysowanymi stopami do stotu (palce blizej brzuszka).
o Utozenie rézowej kredki na palcach, a czarnej na pozostatej czesci stop.
e Rysowanie rézowga kredka na mniejszej czesci skarpet ,, wetenki”.
Cwiczenia konstrukcyjne.
e Sktadanie kartki A4 na ksigzeczke i rozciecie na dwie czesci. Ztozenie powstatej kartki
A3 na ksigzeczke i szafe.
o Wedrowka palcéw po wklestosciach (palec wskazujacy).
e Woyznaczenie 4 kropek do tezki i kreslenie oburgcz tezki.
Cwiczenia grafomotoryczne.
e Narysowanie linii po zagieciu czarnym kolorem.
e Pokolorowanie jednej potowki kazdej tezki na czarno.
Cwiczenia w wycinaniu.
e Dzieci odcinajg skarpetki, a nastepnie doklejajg do nich wyciete uszy.
Cwiczenia konstrukcyjne.
e Doklejanie gtowy do tutowia. Dorysowanie oczu i pyska krowy.



2. KINEZJOLOGICZNA ZABAWA DYDAKTYCZNA ,SMERFY”
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1. Cwiczenia w rytmicznej animacji kartka papieru-CD/4
-Dzieci chodzg po sali, uderzajg w kartke, falujg nig, pukaja w kartke;
-Dz. sktadajg kartke na pot-AS i odrywajg kawatek kartki na srodku (matg dziurke)-wszystko
robimy rytmicznie do muzyki.

2. Rytmiczne ¢w. grafomotoryczne-mazanie przez dziurke .

Chodzimy wokdt stotu w rytm muzyki i niebieska kredkg mazemy przez dziurke w kartce plamki w
réznych miejscach na szarym papierze.

-Dz. wydzierajg kolejna, wiekszg dziurke (powiekszamy poprzednig) i mazanie przez nig kolejnych
plamek, ale tak , aby do matej plamki znajdujacej sie juz na szarym papierze ,, doklei¢” kolejng-jest to
¢wiczenie z poszerzania pola widzenia. Podczas tego ¢wiczenia dzieci takze chodzg po sali w rytm
muzyki.

3. Cwiczenie w planowaniu ruchu (praksja )-n-I pokazuje ten ruch.

Dz. najpierw palcem otacza plamke jedng, potem drugg, a n-l obserwuje jak dzieci otaczajg plamke.
Istotne jest, aby podczas otaczania druga reka dziecka byta na stole. Dziecko patrzac uczy sie tego
ruchu, kazdy wybiera sobie dwie plamki, ktére otoczy.

4. Zabawa interakcyjna z elementami ¢wiczen grafomotorycznych.

Kreslenie duzych i matych petli niebieskg kredka (dzieci dzielimy na 2 grupy: 1 grupa kresli tylko mate
kota, a druga tylko duze) Pojawia sie tutaj pierwsze doswiadczenie wartosciujgco-emocjonalne- tj.
kiedy dzieci opowiadajg np. tadne, fajne-walory estetyczne -b. wazne!

5. Cwiczenia w czytaniu obrazu-kazdy zespét czyta obraz przez dziurke. Dzieci patrza przez dziurke i
odszukuja, ktéra plamka jest jeszcze nie obrysowana, dostrzegaja i obrysowuja. Cwiczenie
matematyczne-dziecko okresla czy kazda plamka-duza i mata ma obwaddke.

6. Przeksztatcanie plamek w Smerfy- ¢w. grafomotoryczne —poprzez dorysowywanie czapek, rgk, nog,
twarzy i ubran.

W tym momencie najlepiej przerwac zabawe, aby nie odbiera¢ dzieciom radosci z tworzenia. Reszte
wykona¢ nastepnego dnia. CD 1/6
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7. Cwiczenia konstrukcyjne ,wieza”.

Z jednej strony pakowego papieru ze smerfami robimy zaktadke, rysujemy na niej réznymi odcieniami
zielonej kredki kreski , ale tak , aby nie rysowac po smerfach.

Sktadamy pakowy papier ze smerfami na potowe, nastepnie, obie strony arkusza zaginamy do srodka.
Robimy tzw. zaktadke przy szerszym boku. Stawiamy wieze.



8. Cwiczenia w konstruowaniu kapelusza grzyba.

e Obrysowanie , hula-hop” brgzowa kredka,

e Skakanie scisnietg pigstkg wewnatrz kota i na zewnatrz,

e Opdiniona gratyfikacja-obrysowywanie pigstek wewnatrz kotfa biatg kredkga,

o Woypetnienie powstatych sladéw biatg kredka,

e Szukanie drogi smerféow do wioski-wyznaczanie drogi czerwong kredka,

e Formowanie kapelusza muchomora przez ugniecenie i podwiniecie brzegdw papieru,
rozciecie kofa do srodka i podklejenie kapelusza, aby byt wypukty.

o Natozenie kapelusza na wczesniej przygotowang ,, wieze” ze smerfami.



