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,POKLOCILY SIE ZWIERZETA”

Edyta Matlosz

Dnia pewnego na podworku
poktocily si¢ zwierzeta
o to kto ma dtuzsza pamiec
1 kto dluzej z nich pamigta.
Kura: Koo ko ko ko
Kaczka: Kwaa kwa kwa kwa
Baran: Beee
Swinka: Kwik
Kto z nas dluzszg pamig¢ ma?
Pies zaszczekat: Hau hau hau
Indyk zagulgotat: Guull
a kot, ktory ciggle spat
miaukng tylko cicho: miauu
Nic z tej kidtni nie wynikto
bo zwierzeta przez dzien caty,
0 co byta awantura,

wszystkie pozapominaly...
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Cwiczenia pamieci stownej —

proste cwiczenia

W)

vRodzic mowi dowolne lub z danej kategorii stowa. Dziecko
stucha i stara si¢ je zapamietac. Przyktadowo: ,,chmura, deszcz,

parasol”; ,,rower, widelec, ksigzka”. Nast¢pnie dziecko np. liczy do
10, wykonuje pie¢ przysiadow — potem odtwarza z pamigci stowa,

ktore rodzic wymienit. Najlepiej zacza¢ zabawe od trzech stéw do
zapami¢tania, potem stopniowo zwigkszac ich 1losc.

)

VDO woreczka lub nieprzezroczystej reklamowki wkladamy
kilka drobnych zabawek, kazda zabawke nazywamy 1 ogladamy
przynajmniej dwukrotnie. Zadanie polega na wykonaniu przez
dziecko polecenia np. ,,prosz¢ daj mi auto”, ,,wyjmij misia’. Nastepnie
rozbudowujemy polecenia np. ,,wyciagnij misia, auto i piteczke”.
Staramy si¢ przestrzegac kolejnosci — dziecko powinno wyciggac
zabawki-przedmioty po kolei. Zadanie utrudniamy, dodajac kolejne

elementy np. ,,wyciggnij zottego misia i niebieskie autko”, ,,daj mi
najmniejszg piteczke 1 najwigksze auto”.



)

VNaleZy przygotowac kilka obrazkow. Najpierw nazywamy
desygnaty przedstawione na obrazkach /nazywamy obrazki/.
Nastepnie zakrywamy, tasujemy obrazki. Kierujemy do dziecka
polecenia np. ,,znajdz 1 utdz: kota, dom.”, potem dodajemy wigcej
stow ,, znajdz 1 utéz: auto, sowe, balon, misia”. Dziecko musi

zapamietac liczbe 1 kolejnos$¢ podanych przez nas stow. Odwracajac
kolejne obrazki musi pamigtac¢ czego szuka na obrazkach.

)
vOpowiadamy historyjke np. o Misiu, ktory poszedt do lasu;
nazywamy i w wariancie trudniejszym demonstrujemy czynnosci,
ktore Misiu robit w czasie wycieczki np. szedl, biegt, przedzierat sig,
przystanal, rozgladat si¢, wachat, obserwowat, wspinat sie, opalat sie,
zrywal kwiatki, tamat galezie, zbierat szyszki. Wszystko zalezy od
waszej pomystowosci i inwencji. Po opowiedzeniu historyjki
pokazujemy ruchem dwie, trzy czynnosci lub je nazywamy. Mowimy
lub pokazujemy np. ,,Misiu szedl, skakat, wachal” — dziecko ma
odtworzy¢ we wlasciwej kolejnosci wymienione przez nas czynnosci.

Potem mozemy zamienic¢ si¢ rolami — dziecko wymienia lub nasladuje
czynnosci, a my je odtwarzamy.

)
VPrzygotowujemy kolorowe kredki, klocki, klamerki itp.

Formutujemy polecenie: ,,daj czerwong kredke 1 niebieski klocek™.



Dziecko wykonuje zadanie. Potem mozemy zamieni€ si¢ rolami,
dziecko formutuje polecenie dla nas. W trudniejszym wariancie
mozemy rozbudowac polecenie np. ,,potdz zielong klamerke obok
z0Ottego 1 czerwonego klocka™.

)

vDorosly mowi zdanie np. ,, W koszyku byty gruszki, jabtka 1
sliwki.” Po chwili powtarza poczatek zdania ,,W koszyku byty....” —
dziecko konczy zdanie. Wariant trudniejszy to bardziej ztozone zdania
np.” W zielonym koszyku lezaty trzy dojrzate gruszki, dwa jablika i

cztery fioletowe §liwki”. Dorosly rozpoczyna zdanie ,,W zielonym

koszyku lezaty...”lub zdaje pytanie ,, Co lezato w zielonym
koszyku?”

W)
vPokazuj emy dziecku jaki§ przedmiot, potem wymieniamy jego
cechy np. szafa — nowoczesna, wysoka, pojemna, gl¢boka, z
szufladami. Dziecko odtwarza z pamigct w kolejnosci okreslenia
dotyczace szafy. Inny wariant — opisujemy kilka przedmiotow i

mowimy co to jest — potem opisujemy wybrany jeden przedmiot, a
dziecko odgaduje ktéry przedmiot opisujemy.



Pomocne do zabaw mogg by¢ obrazki.
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