Alfabet korale

Gry podwadrkowe / instrukcja gry

}'t Zabawy Ruchowe i Zrecznosciowe

1. Alfabetowy Slalom

Cel: Nauka kolejnosci liter i koordynacja.
Zasady: Gracz musi przejsc catg Sciezke od ,a” do ,Z", stajac tylko na wtasciwych literach
w kolejnosci alfabetycznej.

e Wariant: Skakanie na jednej nodze na samogtoski, a na dwoch na spotgtoski.

2. Wyscig do Litery

Cel: Szybka identyfikacja liter.
Zasady: Prowadzacy wota gtosno litere (np. ,Szukaj k!”). Zadaniem dzieci jest jak
najszybsze dobiegniecie do odpowiedniego ,korala”.

e Wariant: Prowadzacy wydaje dzwiek (gtoske), a dziecko musi stang¢ na odpowiadajacej
jej literze.

3. Balansujaca Gasienica

e Cel: Cwiczenie réwnowagi.
e Zasady: Dziecko musi przejs¢ po linii taczacej korale (jak po linie), starajac sie nie
dotknac nawierzchni poza wyznaczonym torem.

. Zabawy Edukacyjne i Stowne

4. Literowe Skakanie (Literowanie)

e Cel: Nauka ortografii.



e Zasady: Prowadzacy podaje proste stowo (np. ,KOT”). Dziecko musi kolejno przeskoczyc
na litery: K, O oraz T.
e Wariant: Starsze dzieci mogg uktada¢ w ten sposéb dtuzsze wyrazy lub swoje imiona.

5. Pierwsza Litera

e Cel: Rozwijanie stownictwa.
e Zasady: Dziecko skacze na dowolna litere. Po zatrzymaniu sie musi wymieni¢ 3 stowa
zaczynajace sie na te litere (np. stoi na ,b” - but, balon, banan).

6. Kolorowe Wyzwanie

e Cel: Rozpoznawanie koloréw i kategorii.
e Zasady: Gracz moze poruszac sie tylko po koralach o okreslonym kolorze (np. tylko
pomaranczowe). Stajac na nich, musi wymienia¢ np. nazwy zwierzat lub owocow.

< Gry Interaktywne i Grupowe

7. Alfabetowy Twister

e Cel: Rozcigganie i orientacja w przestrzeni.
e Zasady: Prowadzacy méwi: ,Lewa reka na D, prawa noga na F”. Dziecko prébuje przyjac
wskazang pozycje bez przewracania sie.

8. Poczta Literowa

e Cel: Wspotpraca.
e Zasady: Pierwsze dziecko staje na poczatku $ciezki, drugie na koncu. Pierwsze dziecko
ysyta” litere, krzyczac jej nazwe, a drugie musi j3 odnalez¢ i na niej stanac.

9. Kodowanie

Cel: Wstep do programowania.

Zasady: Jedno dziecko jest ,robotem”, drugie ,programista”. Programista wydaje
komendy: ,Dwa kroki do przodu, jeden w prawo”. Robot musi dotrze¢ do konkretnej litery
zgodnie z instrukcja.

10. Znikajaca Litera (Memory)

e Cel: Zapamietywanie pozycji.
e Zasady: Dziecko odwraca sie tytem. Prowadzacy ktadzie woreczek z piaskiem na jednej z
liter. Dziecko po odwrdceniu sie musi zgadnac, jaka litera zostata zakryta.



