SENSORYCZNE ZABAWY
BEZ WYCHODZENIA Z DOMU




Wodne eksperymenty

Wodne eksperymenty, czyli o tym, co si¢ rozpuszcza, a co nie.

Przygotuj 8 przezroczystych szklanek lub kubeczkéw. Popros, by dziecko w kazdym kolejnym
umiescito po tyzce: cukru, soli, piasku, kakao, kawy, pokruszonej kredy, maki
1 ryzu. Nastepnie napetnijcie kubeczki chlodng woda i wymieszajcie. Teraz czas na oceng
eksperymentu. Co si¢ rozpuscito, a co pozostato na dnie?

Warto sprawdzi¢ dodatkowo, czy temperatura wody ma wptyw na rozpuszczalno$¢ substancji.
Wykonajcie wigc eksperyment raz jeszcze przy uzyciu cieptej wody.

By poczu¢ si¢ jak prawdziwy naukowiec, dziecko moze wlozy¢ jednorazowe rekawiczki
1 maseczke.

Balonowe stempelki

Do roznokolorowych balonikow nalewamy wode (wystarczy tyle, zeby je obciazy¢), w ten
sposob powstang stempelki. Przygotowujemy palete z farbami, szary papier lub duzy blok
rysunkowy, zabezpiecz miejsce zabawy folig i mozna rozpoczaé zabawe. Balonowe stempelki
sa migkkie i elastyczne, przelewajaca si¢ w srodku woda przycigga uwage i sprawia,
ze dobrze lezag one w raczkach. Jak malowaé¢ balonami? Odbija¢ pieczatki, uzywaé jak
szerokiego pedzla albo toczy¢ po papierze jak pitke.

Zabawy z piaskiem

Przesypuja, ugniatajg i przesiewaja piasek. Gotowe budowle mozna ozdobi¢ kamykami,
muszelkami, listkami. Zeby babki si¢ udawaty (i sprzatania byto mato), bedzie potrzebny piasek
kinetyczny. Jest zawsze wilgotny, $wietnie si¢ klei i nie rozsypuje. Mozna kupi¢ go
w sklepie lub zrobi¢ samemu, to tylko dwa sktadniki!

Piasek Kinetyczny: maka kukurydziana (tyle, ile potrzebujecie piasku), olej spozywczy,
barwnik spozywczy (opcjonalnie).Do maki stopniowo dodajemy olej. Mieszamy do uzyskania
odpowiedniej konsystencji.

Piasek ksiezycowy. Dzieci same dodaja sktadniki i je mieszaja: maka, olej, niebieska
i zielona kreda i za chwile piasek gotowy. Mieszanka maki z olejem to najtansza wersja piasku
ksiezycowego. Jesli zalezy Wam na piasku tadnie pachngcym mozecie uzy¢ oliwki dziecigcej
lub balsamu do ciata.



Owocowa zabawa

Roztézcie na stole rozne owoce i warzywa (banany, jablka, truskawki, gruszki, sliwki,
pomarancze, ogorek, pomidor itp.). Doktadnie ogladnijcie ich ksztalty, kolory i teksture.
Powachajcie i posmakujcie. Nastgpnie porozmawiajcie o wybranych owocach.

Zapytaj dziecko:

Czy wiesz, jak nazywaja si¢ te owoce?
Ktore owoce nie rosng w Polsce?
Ktory owoc rosnie na krzaczku?

Zawigz dziecku oczy chustka lub szalikiem. Jesli masz owoce 1 warzywa podawaj dziecku
do rozpoznania z zamkni¢tymi oczami, koreluj z zapachem.

Trening zapachowy

e Zbierz zapachy i zaaplikuj po kilka kropel na osobne waciki, pokroj skorki owocow,
kawatki warzyw lub ziola 1 wlozy¢ je do osobnych pojemnikéw. Potem podawaj
te zapachy dziecku jeden po drugim. Zapisuj kazda reakcjg.

e Wachanie $wiezych kawatkow owocow 1 warzyw, mozna dac¢ rowniez do sprobowania
opisuja smaki, zapach i strukture pokarmu i identyfikuja go

o Nazywaj zapachy wg wlasnego uznania — kreatywnos¢, wymyslanie nazw

e lLaczenie w pary zapachow umieszczonych w poszczegdlnych pojemnikach lub
na wacikach. Ktore zapachy pasuja do siebie.

Mrozone owoce, zamrozone zabawki w pudetku

Pudetko plastikowe z woda, w ktorej sg zatopione owoce lub samochodziki albo jakie$ zabawki,
wktadasz do lodowki, zeby sie zamrozito, a potem dziecko musi sobie widelcem czy palcami
rozku¢ taki "prezent". Albo wydtuba¢ zamrozone zabawki/owoce. Rewelacja.



Rosngce farby

Sktadniki na rosnace farby sa dostepne w kuchni kazdego z Was. Wystarczy po jednej rownej
porcji soli, maki oraz wody. Te trzy sktadniki mieszamy razem i powstaje nam bazowa masa
do rosngcych farb. Mas¢ bazowa mozemy zabarwi¢ barwnikami spozywczymi, startg kreda lub
farbami. Farby po wypieczeniu w kuchence mikrofalowej przez okoto 30 sek. na mocy 800W
wysychajg, twardniejg 1 unosza si¢ i tworzac pickny wielobarwny efekt spieczenia.

Malowanie raczkami

Klasyk uwielbiany przez dzieci, niekoniecznie przez rodzicow. Rados¢ malucha warta jest
jednak drobnych poswiecen, wystarczy zabezpieczy¢ podtoge gazetami lub folig i sprzatania
wecale nie bedzie tak duzo. Mate dzieci maluja z rozmachem — im wigksza kartka, tym lepiej,
1 oczywiscie na podtodze, bo z niej nic juz nie spadnie. Po zabawie papier moze zyskac jeszcze
drugie zycie — nadaje si¢ do pakowania prezentow.

Piankolina

Przepis na Piankoling: 1 kg maki ziemniaczanej, jedno opakowanie pianki do golenia oraz
odrobing ptynu do mycia naczyn najlepiej biatego lub bezbarwnego. Z piankoliny mozemy
tworzy¢ rozmaite babki, odciska¢ foremki, budowle, zakopywac skarby, bawi¢ si¢ autkami czy
ludzikami, odciska¢ dtonie, a nawet pisaé literki za pomoca wykataczki. Jesli biata puszysta
masa nam si¢ znudzi mozemy doda¢ do niej odrobing barwnikdw spozywczych,
a nawet brokatu. Zabawa w barwienie i obserwowanie jak kolorowa masa miesza si¢ razem
dostarcza dodatkowych bodzcow 1 urozmaica zabawe na dtuzej

Sypka tablica

Na duzej tacy lub kuchennej stolnicy rozsypujemy warstwe maki, kaszy manny lub piasku —

1 tabliczka gotowa. Na ciemniejszym tle kreslone przez dziecko znaki bedg lepiej widoczne,
co z pewnoscig zacheci je do dalszej zabawy. Sypka tabliczke $ciera si¢ jednym ruchem reki, a
powierzchni¢ mozna wyréwnac dosypujac odrobing maki lub kaszy.



Zabawa z gumkami recepturkami

Wyznacz poczatek 1 koniec zadania. Na przyklad zatoz¢ 20 gumek na piteczke. Koncem zadania bedzie
natozenie dwudziestej gumki. Poldz na stole piteczke tenisowa i pudetko z gumkami. UsigdzZ na krzesle
przy stole. Wysyp gumki z pudetka. Chwy¢ pierwsza gumke i natéz na wszystkie palce aktywnej dtoni.
Rozciaggnij na palcach gumke. Prostuj delikatnie palce dioni. W drugg reke chwy¢ piteczke 1 staraj sie
powoli natozy¢ gumke. Jesli gumka jest za luzna musisz ,,obwinac” piteczke dwa a czasami wiecej razy.
W razie trudnosci popro$ o pomoc opiekuna. Naldz na piteczke ustalong liczbe gumek. Gdy natozysz
ostatnig gumke na piteczke, powiedz glosno 1 wyraznie: Skonczytem. To juz koniec zadania.

Modyfikacja: tablica korkowa, pinezki, gumki recepturki. Wpinaj pinezki, zaktadaj gumki na wpiete
pinezki tworzac dowolne wzory np. figur geometrycznych lub inne fantazyjne wzory.

kapanie na leniwej 6semce

Narysuj kolorowa kreda lub naklej kolorowa tasma na podtodze OO leniwg dsemke o dlugosci okoto
3 metréw. Najpierw dziecko chodzi po 6semce (upewnij si¢, Ze robi to dobrze, czyli przechodzi przez
srodek na drugg petle). Gdy dziecko nauczy si¢ juz poruszac po dsemce, niech chodzac, patrzy caly czas
na ciebie, a w rekach trzyma kosz. Zacznij rzuca¢ w jego Kierunku woreczkami z grochem, a dziecko
niech lapie je do kosza. Woreczki mozna zastapi¢ kulami z papieru, piteczkami, itp.

Sposob zabawy (poziom drugi):

Gdy dziecko zrozumie zasady gry, mozesz zacza¢ szybciej rzuca¢ woreczkami, a nawet rzuca¢ dwoma
naraz. Ztapanie ich bedzie stanowi¢ niemale wyzwanie. Mozesz réwniez na jednym koncu osemki
ustawic kosz, do ktérego dziecko, chodzac, bedzie wrzuca¢ woreczki.

Gra stanie si¢ jeszcze bardziej skomplikowana, gdy na jednym koncu 6semki narysujesz lub przykleisz
duza litere ,, X 1 w ten sposdb oznaczysz miejsce, z ktorego dziecko bedzie musiato odrzucaé woreczki w
twoja strone. Twdj podopieczny moze réwniez maszerowac lub idac, dotyka¢ prawa reka lewego
kolana. Te¢ gre tatwo rozgrywac w parach.

Aby zwigkszy¢ trudno$¢, wilacz muzyke. Gdy ja wylaczysz, dziecko powinno si¢ zatrzymac.
Mozesz rowniez kaza¢ dziecku wypowiedzie¢ nazwe koloru woreczka ktory wiasnie leci w jego
kierunku”.
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Gra w kapsle

Kreda rysujemy trase¢ wyscigu. Moze by¢ prosta droga lub niezwykle kreta, waska lub szeroka, krotka lub
dluga. Na trasie warto potozy¢ kilka utrudnien: kamieni, patykow, zmieni¢ nawierzchnie. Im wigcej
tym wigksza frajda.

Do rozgrywki potrzebujemy korki lub kapsle. Mozna je dodatkowo obcigzy¢ plasteling, zeby nie ,,lataty”
za daleko 1 nie wypadaly z trasy (ale nie jest to warunek konieczny). Jesli mamy ochot¢ mozemy tez
przeobrazi¢ korki w prawdziwych zawodnikéw. Mozna gra¢ panstwami jak stynny wyscig pokoju, moga
gra¢ takze mistrzowie Spinjitzu, pieski z Psiego Patrolu badz Peppa i jej przyjaciele.
Wszystko jest kwestig inwencji tworcze;.

Gdy juz wszystko mamy, ustawiamy kapsle na starcie (jeden obok drugiego) i na zmiang z innymi
zawodnikami zaczynamy pstryka¢ w swoje kapsle. Celem gry jest jak najszybsze pokonanie trasy
wyscigu, ale tak, aby nie wypas¢ z toru. Osoba, ktora przekroczy lini¢ — wraca na start. Wygrywa gracz,
ktorego kapsel jako pierwszy dotrze do mety.

Odmiany gry.

Jest wiele odmian gry w kapsle. Najpopularniejsza to opisywany powyzej ,,wyscig pokoju”, ktorego
nazwa wywodzi si¢ z emitowanego w latach 80-tych teleturnieju. Kapsle ozdabiamy flagami panstw,
gracze pstrykaja na zmiang i wygrywa osoba ktora jako pierwsza przekroczy lini¢ mety.

,,Zbijak” — pstrykamy w kapsle przeciwnika, starajac sie, aby wypadt on z ustalonego obszaru (Mozna tez
potaczy¢ ,,zbijaka” z ,,wyscigiem” — chociaz wtedy na pewno nie bedzie juz on pokojowy :))

,,Mur” — gracze kolejno pstrykaja w strong muru. Wygrywa osoba, ktorej kapsel bedzie najblizej muru.
,Pitka nozna” — jeden kapsel to pitka, a pozostate tworzg dwie druzyny pitkarzy. Zadaniem graczy jest

pstryka¢ pitkarzami w taki sposob, aby przesuwali pitke do wyznaczonych bramek (w grze nie ma
bramkarza). Gramy na czas lub do konkretnej ilosci goli.



GRA W GUME

Graw gume

Sposobdéw na gre w gume jest wiele. Mozna przyja¢ okreslone zasady, albo wymysli¢ swoje. Jedna
z najpopularniejszych gier sa ,,dziesiatki”. Jezeli kto§ przejedzie wszystkie figury, skaczac przez gume
zawieszong na wysokosci kostek, wtedy podwyzsza si¢ ja na wysokos$¢ kolan, a nastepnie bioder.

Gra w ,,dziesiatki”
W ,,dziesigtkach” skacze si¢ po kolei dziesie¢ figur. Wygladaty one tak:

1) Przeskakujemy obundz z jednej strony gumy na druga.

2) Wskakujemy pomiedzy gumy i wyskakujemy po drugiej stronie.

3) Wskakujemy z jedng noga pozostawiong na zewnatrz a drugg do srodka i przeskakujemy dalej, by
nastepnie pierwsza noga znalazla si¢ migdzy gumami, a druga po drugiej stronie, na zewnatrz.

4) Naskakujemy jednoczes$nie jedna stopa na jedng gume, drugg na drugg, po czym zmieniamy nogi,
podskakujac (liczac do trzech).

5) Wskakujemy jedna noga do srodka, po czym naskakujemy na gume, ktorg mielismy migdzy nogami.
To samo robimy z druga guma.

6) 5 razy przeskakujemy migdzy gumami, by za kazdym razem mie¢ jedng gum¢ miedzy nogami.
7) 3 razy naskakujemy jedna noga na gume, zmieniajac na niej nogi, po czym przeskakujemy na druga
strone 1 robimy to samo, przy czym po przeskoku od razu jedna noga ma znalez¢ si¢ na drugiej gumie.
8) Zaczepiamy stopg za gumg i przeskakujemy tg noga na drugg stron¢ poza drugg gume. 7 razy
zmieniamy stope w tej pozycji, za kazdym razem wykorzystujac do tego jeden skok.
9) Wskakujemy jedng nogg do $rodka, po czym naskakujemy obydwiema na gume, zndw jedng noga do
srodka i na gume. Nastgpnie przeskakujemy na drugg strone i powtarzamy sekwencje.

10) Zaczepiamy stopa za gume i przechodzimy ta noga poza druga gume, po czym druga stope wktadamy
do powstatej dziury i tez zaczepiamy o gume. Teraz 9 razy przeskakujemy o 180 stopni wokot whasnej
osi, caty czas majac gume poza stopami.

11) Zaczepiamy stopami o gume i przechodzimy z nig nad drugg gumg. Nastepnie cofamy si¢ i mamy
teraz t¢ druga gume za pigtg. Stajemy na niej, podskakujemy i ladujemy na gumie, ktora byta przed nami.



