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	Temat działania
	Przykłady zabaw i gier dydaktycznych dla dzieci z trudnościami w czytaniu i pisaniu

	Cel/cele
	Nadrzędnym celem przykładowych zabaw i gier dydaktycznych jest wprowadzenie dzieci z niepełnosprawnością intelektualną w stopniu umiarkowanym i znacznym w świat głosek i liter. 

	Opis 
	Uczenie się przez zabawę wyzwala ciekawość i zainteresowania poznawcze, wzbudza motywację do wykonywania zadań i wpływa na rozwijanie twórczych postaw poznawczych dzieci. Poprzez wprowadzenie gier i zabaw dydaktycznych można sprawić, że nauka stanie się ciekawsza, a dzieci będą chętniej pracowały. Przedstawione przykłady stwarzają szczególnie korzystne warunki dla bogacenia słownika dziecięcego i usprawniania mowy. Wyrabiają takie cechy charakteru jak: systematyczność, wytrwałość, samodyscyplina i poczucie sprawiedliwości. Wdrażają zarówno do samodzielnego podejmowania zadań, jak i do zgodnego współżycia w grupie koleżeńskiej. W zabawach ujawniają się wiadomości zdobywania umiejętności i twórcza fantazja, istnieją możliwości zdobywania umiejętności 
i nawyków niezbędnych do uczenia się w szkole. Zabawa czyni zawarte w niej zadania bardziej interesujące i tym samym zapobiega znużeniu i dodatkowo motywuje do pokonywania trudności.
                Pomysły zabaw powstały w trakcie mojej ponad 30-letniej pracy dydaktyczno – wychowawczej z dziećmi z niepełnosprawnością intelektualną. Prezentowane były przeze mnie w trakcie różnych szkoleń dla nauczycieli placówek kształcenia specjalnego. Zostały przyjęte z akceptacją i zadowoleniem. Dzisiaj pragnę zapoznać z nimi innych nauczycieli.
1. KARTY LITEROWE

Pomoc do tej zabawy oparłam na pracy Zofii Stępkowskiej „Pomoce do nauki czytania i pisania dla dzieci dyslektycznych”. W zabawie – grze dydaktycznej może brać udział dowolna liczba dzieci. Zestaw obejmuje cztery talie kart:
· Karty z koszulką niebieską – zawierają literę małą pisaną wraz z obrazkiem mającym w nazwie taką samą głoskę w nagłosie

· Karty z koszulką czerwoną – zawierają literę dużą pisaną wraz z obrazkiem mającym w nazwie taką samą głoskę w nagłosie

· Karty z koszulką pomarańczową – na odwrocie są litery drukowane małe bez wsparcia obrazowego

· Karty z koszulką żółtą – na odwrocie są litery drukowane duże bez wsparcia obrazowego

Do zabawy w I etapie identyfikowania głosek z literami wykorzystuję pierwsze dwie talie kart. ( można na początku wybrać tylko samogłoski, potem stopniowo dokładać kolejne pary kart z innymi głoskami) Najpierw oglądam z dziećmi wszystkie karty. Omawiamy „zawartość” kart. Dzieci zauważają, że karty niebieskie i czerwone stanowią pary – nazwy obrazków rozpoczynają się tą samą głoską,  „pasują” do siebie bo są np. owocami.  Dopiero wtedy przystępujemy do zasadniczej gry. Karty po potasowaniu rozkładamy na stole koszulką do góry. Gra polega na odsłanianiu przez kolejnych uczestników gry dwóch dowolnie wybranych kart. Przy każdej odsłonie dziecko nazywa głoskę od której rozpoczyna się  nazwa obrazka np. „a” jak „arbuz”.Jeżeli odsłonięte karty okazują się parą, uczestnik ma prawo do następnej odsłony dwóch kart. W zabawie zwycięża ten, kto zebrał najwięcej par.
W kolejnych etapach gry można stosować różne warianty tej gry, stosując inne talie kart lub wszystkie.  Parami mogą być wtedy np. karta z obrazkiem i litera drukowana bez obrazka. Poleceniem ostatecznym może być znalezienie tej samej litery w 4 taliach kart. Gra ta doskonali percepcję wzrokową dzieci, utrwala znajomość znaków graficznych głosek, doskonali analizę słuchową – wyodrębnienie głoski w nagłosie.
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2. RULETKA WYRAZOWA

Do gry potrzebna jest plansza, którą wykonujemy wraz z dziećmi. Nauczyciel  na dużym arkuszu  rozłożonego papieru rysuje „chodnik” w kształcie koła (ruletka). Dzieci zaznaczają płytki „chodnika” odrysowując np. klocek drewniany o odpowiedniej szerokości. Na płytkach „chodnika” nauczyciel zapisuje sylaby 2-literowe otwarte. Kiedy plansza jest gotowa, każde z dzieci otrzymuje pionek w innym kolorze i ustawia go na wybranej płytce chodnika (sylabie). W grze posługujemy się specjalnymi kostkami  (może to być plastikowy lub drewniany klocek z wypisanymi na ściankach literami.  Litery te należy  nazwać przed rozpoczęciem gry. Dzieci kolejno rzucają  wybraną przez siebie kostką i próbują „zestawić” sylabę, na której stoi ich pionek z literą zapisaną na kostce, tworząc sensowny wyraz. Dziecko, któremu  to się uda, otrzymuje w „nagrodę” utworzony wyraz lub obrazek z utworzonym słowem.
Wygrywa dziecko, które utworzy najwięcej wyrazów i  zbierze najwięcej obrazków.

II wariantem gry może być kostka z wypisanymi na ściankach sylabami otwartymi 2-literowymi. Zadanie polega wtedy na tworzeniu wyrazów 2-sylabowych.

Ważny jest odpowiedni dobór sylab na „chodniku ruletki” i na kostce! Jest to gra, w której dzieci 
w zabawowy sposób doskonalą umiejętność syntezy wzrokowej i słuchowej wyrazów. 
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3. MAGIA LITER

Pomysł tej gry nasunął mi się w trakcie oglądania teleturnieju telewizyjnego pod takim właśnie tytułem. Zmodyfikowałam zabawę, dostosowując ją do możliwości psychofizycznych dzieci.                                                      W grze może uczestniczyć dowolna liczba dzieci. Do gry potrzebna jest drewniana ramka. Do środka ramki wkładamy rysunek konturowy (nagroda dla zwycięzcy) związany tematycznie z hasłem zabawy. Obrazek zasłaniamy ustawiając w środku drewniane klocki z naklejonymi literami, tak aby zasłaniały cały obrazek. Dzieci kolejno z „klocków – literek” ustawionych w ramce układają wyrazy związane z hasłem zabawy np. „zwierzęta”, „zabawki”.  Litery – głoski wskazuje dziecko, a klocki wykłada z ramki nauczyciel. Można ustalić, że wygrywa to dziecko, które ułoży najwięcej wyrazów lub ten kto odgadnie, jaki obrazek znajduje się pod klockami. Utworzone wyrazy odczytujemy na koniec zabawy, można je zapisać wg wzoru,  odkalkować lub pokolorować obrazki z utworzonymi wyrazami ( można pod nimi umieścić zapisy strukturalne wyrazów).
Gra ta doskonali percepcję wzrokową oraz umiejętność syntezy wzrokowej wyrazów. Metoda kalkowania ćwiczy sprawność  manualną  przez co przygotowuje i doskonali  umiejętność zapisywania utworzonych wyrazów.
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4. SPACER PO LESIE

Jest to gra planszowa, w której uczestniczy dwoje dzieci. Są oni wraz z nauczycielem współtwórcami tej gry – opowiadania. Nauczyciel „zaprasza” dzieci do wspólnego spaceru po lesie. Na dużym arkuszu papieru zaznacza „dom”(start), z którego wyruszamy na wędrówkę. Treść opowiadania dobrze jest dostosować do panującej pory roku (np. wiosna). Opowiadający nauczyciel zaznacza, że droga w lesie bywa kręta ( rysuje „chodnik”) i pełna przygód. Dzieci mają zaznaczyć płytki chodnika (odrysowują je np. od klocka). Teraz nauczyciel wraz z dziećmi wymienia co znajduje się w lesie: drzewa, krzewy, dziuple, rzeczka, nora itp. – zaznacza je schematycznie na planszy. Dzieci uzupełniają rysunki nauczyciela kolorując je. Czas, aby płytki „chodnika”, po którym będą wędrowały dzieci zapełnić treścią dydaktyczną. Każda płytka to zadanie dla uczestnika gry. Kolorujemy je na trzy kolory: zielony – to drzewa, krzewy
 i rośliny, czerwony – to zwierzęta, niebieski -  ptaki.
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Tworzenie planszy do gry może być doskonałą zabawą  i zajmować dużo czasu. Doskonalimy tym samym zdolności plastyczne – możemy wykorzystać różne techniki plastyczne.  Samą grę na niej proponuję zacząć  wtedy , kiedy jej twórcy uznają planszę za skończoną. Wędrując pionkami po planszy ( rzuty kostką) dzieci trafiają na płytki w określonym kolorze. Wtedy ze stosu kartek w tym samym kolorze losują zagadkę. Nauczyciel odczytuje treść i podaje  dziecku kartkę z zapisem struktur głoskowych,  z zapisaną jedną literą np. zwierzę -                           

Zadaniem dziecka jest odgadnięcie nazwy, niektóre dzieci mogą wskazać brakujące litery w nazwie lub zapisać cały wyraz. Wtedy mogą „wędrować” dalej. Do gry dobrze użyć kostki z cyframi 1,1,2,2,3,3.Niska wartość tych liczb nie pozwala, aby dziecko szybko pokonało całą trasę. Chodzi tu przede wszystkim o to, aby rozwiązać jak najwięcej zadań. Dzieciom zasadność kostki tłumaczymy tym, że spacer po lesie powinien być spokojny – wtedy więcej rzeczy dostrzeżemy.
Jest to jedna z wielu gier planszowych, która wzbogaca wyobraźnię dziecka. Zachęca je do swobodnego wypowiadania się. Zagadki są ulubioną formą zabawy wśród dzieci. Zastosowane w tej grze powodują, że uczestnicy zachęceni tajemniczością ukrytych zjawisk chętniej przykładają się do tworzenia nowych wyrazów – a więc czytania i pisania.
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	Wykaz załączników
	

	Wyrażam zgodę na przetwarzanie informacji zawartych w powyższym formularzu oraz opublikowanie przedstawionego przykładu dobrych praktyk na stronie Kuratorium Oświaty w Szczecinie
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