Materiaf instruktazowy FPP — P w Lidzbarku

CWICZENIA ANALIZATORA SLUCHOWEGO

Nr Temat ¢wiczen Proponowane zabawy
Ksztaltowanie wrazliwosci stuchowej.
RozZnicowanie diwigkow nie
wchodzgcych w sklad ludzkiej mowy
1 Rozpoznawanie i odtwarzanie tego Do zabawy przygotowujemy wraz z dzieckiem zestaw
samego dzwi¢ku wéréd wielu innych. | przedmiotow, ktore lekko stukajg, np. tyzeczki wydaja
charakterystyczne dzwigki.
- okreslanie zrodta dzwieku
- odtwarzanie dzwieku po jego | Wszystkie (5 - 8) przedmiotéw umieszczamy na stole.
rozpoznaniu Przypominamy sobie ich nazwy, probujemy wywotac¢ ich
- okre$lanie, co upadito dzwigki.

1. Naprzemiennie dorosty i dziecko odwracajac si¢
wystuchuja dzwigk i podaja jaki przedmiot zostat
uderzony tyzeczka.

2. W innej wersji tej zabawy osoba zgadujaca nie podaje
nazwy lecz ma za zadanie uderzy¢ ten sam
przedmiot, ktorego dzwick rozpoznata. Zadajacy
zagadke czeka na ostateczna odpowiedz.

3. Kolejna zabawa wymaga zgromadzenia przedmiotow,
ktoére nie zniszcza si¢ przy spadaniu.

Cwiczenia przeprowadzamy tak jak w pkt 1 i 2.
2 Rozpoznawanie ciaglosci dzwieku:

- demonstracja dtugiego dzwigku i
jednoczesne rysowanie dlugiej
linii;

- rysowanie linii przerywanej przy
dzwigkach przerywanych;

1. Dorosty wydaje dzwigki rysujac jednocze$nie na
kartce dlugie linie tworzace rysunek kojarzacy sig
z danym dzwigkiem, np.
- szum silnika i dwie dlugie linie tworzace ulice;
- sygnal syreny i falujaca czerwona linia
- szum wiatru i szeroka,, swoboda wstega wykonana
grubym markerem o jasnym kolorze itp.

Po podanych przyktadach pozwalamy dziecku odtworzy¢
dzwigki / wzory, dla ulatwienia, moze poprawi¢ po
dorostym — mozemy tez poprosi¢ o samodzielne rysowania
dhugich linii/.

2. Zabawa z przebiegiem jak w ¢w. powyzej , dorosly
do krotkich przerywanych dzwigkéw rysuje jednak
krotkie przerywane linie, np.

- odglosy deszczu - przerywane kreski z gory na dot;

- odgtos trabki - kreski od lewej do prawej;

- spadanie klocka po schodach - kropki z gory na dot
po przekatnej; itp.
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ruchem
koordynacji

- laczenie dzwicku z
(rozwijanie
stuchowo - ruchowej;

3. Naprzemiennie dorosty i dziecko wydaja dzwicki, do
ktorych zgadujacy doktada ruch podniesienie
odpowiedniej reki zgodnie z instrukcja:

- podnoszenie prawej reki na dzwigk ciagly
- podnoszenie lewej reki przy przerywanym;

4. Proby ilustrowania przez dzieci charakteru dzwigku
podawanego przez doroslego / + proby zupetnie
samodzielne/.

Roéznicowanie nat¢zenia dzwiekéw.

- kojarzenie stuchowo - wzrokowe

- kojarzenie stuchowo - ruchowe

Wprowadzamy do zabawy symbole:
- mocny dzwigk - duze kotka
- staby dzwigk - mate kotka

1. W zabawach pierwszego etapu dorosty wydaje
dzwigki oraz stuka w rdézne przedmioty z réznym
nat¢zeniem. Zadaniem dziecka jest rysowanie lub
wskazywanie symbolu odpowiadajacego natgzeniu
ustyszanego dzwigku.

2. Drugi etap to zabawy naprzemienne. Zagadki
stuchowe zadaja na zmiang dorosty i dziecko — mozna
¢wiczenie wesprze¢ motywacja nagrodowa, np.
cukierek za dobrze wykonane zadanie, a oddawanie
go za pomytke.

3. Dziecko
dzwigkiem:
- mocny dzwigk to podskok obundz
- staby dzwigk to podskok na jednej nodze.

podskakuje  zgodnie z ustyszanym

4. W wersjach po6zniejszych /utrwalajacych/ ¢wiczenia
utrudniamy poprzez podawanie coraz dluzszych
szeregobw dzwigkow - prosimy wtedy najpierw
o odtworzenie szeregu podskokami, a nastepnie
narysowanie ich /lub odwrotnie - w zalezno$ci od
preferencji dziecka/.

Cwiczenia z rytmem:

- zgadywanie i
wystuchanego rytmu

powtarzanie

Gromadzimy z dzieckiem po 10 sztuk drobnych
przedmiotow /zgodnie z pomystem dziecka/.

1. Dorosty podaje dziecku rytm pokazujac jednoczesnie
jak uktada przedmioty zgodnie z dzwickami:

- stuknigcie to guzik
- klasnigcie to fasolka

PO 1 O

Dorosty: klasnat, stuknat, klasnal, stuknat, klasnat
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- zgadywanie melodii po
ustyszeniu rytmu

- Spiewanie wyrazow

Kolejne proby wykonuje dorosty proszac o uktadanie
uslyszanego rytmu dziecko.

I UWAGA - zabawa moze by¢ takze odtwarzanie rytmu,
ktéry dziecko utozy z 5-6 przedmiotow.

2. Kolejny etap to zabawy naprzemienne, zaré6wno
w odtwarzaniu rytmu do ukfadanki, jak i tworzenia
z przedmiotow uktadow zgodnie z ustyszanym
rytmem.

3. Dorosty odtwarza znane dziecku melodie za pomoca
mruczenia, lub rytmicznych sylab / np. la, la,
la...pam, pam, pam...itp. /

4. Préby zabawy naprzemiennej ze zgadywaniem
znanych w rodzinie melodii.

5. Naprzemienna zabawa w wys$piewanie na dowolng
melodi¢ wybranego przez przeciwnika wyrazu.
Wzmocnieniem motywacji dziecka do pracy jest
wybieranie slow $miesznych, bajkowych, typowo
rodzinnych.

- inny wariantem zabawy moze by¢ $piewanie
nazwy przedmiotu znajdujgcego si¢ w pokoju jako
zagadki dla przeciwnika.

- utrudnieniem ¢wiczenia moze by¢ konieczno$¢
odtworzenia uslyszanej melodii, by otrzymac
dodatkowy punkt w zabawie.

6. Jezeli zabawa w $piewanie podoba si¢ dziecku
mozemy sprobowaé S$piewaé, wykorzystujac znane
dziecku melodie, cale zdanie i prosi¢ o powtorzenie
melodii lub stéw ustyszanego zdania.

! Dbamy caty czas, by tresci zdan byly bliskie dziecku,
zabawne, pobudzajace do zabawy.

Cwiczenia stuchu fonematycznego:

- wydzielanie wyrazéw w zdaniu

- wydzielanie sylab w wyrazach

1. Naprzemienna zabawa w podawanie zdan, do ktorych
trzeba utozy¢ szereg klockow tak, by ilo$¢ klockow
zgadzata si¢ z iloScig wyrazéw w usltyszanym zdaniu.
Nastepnie dotykajac kazdego klocka odtwarzamy
ustyszane zdanie.

2. Mowienie wyrazéw sylabami, jako zagadek do
odgadnigcia. Jako wyrazéw ¢wiczeniowych uzywamy
nazw przedmiotow znajdujacych si¢ w pokoju, co
zwickszy szansg dziecka na skojarzenie dzwigkow
z konkretnym przedmiotem.

Zabawa, jak zwykle powinna by¢ obustronna /dziecko
w ten sposob naturalnie - intuicyjnie opanuje
rozdzielanie wyrazéw na sylaby/.




Materiaf instruktazowy FPP — P w Lidzbarku

- podzial wyrazoéw na gloski

3. Konczenie wyrazéw poprzez doktadanie koncowej
sylaby. Do tej zabawy takze uzywamy nazw
przedmiotow znajdujacych si¢ w polu widzenia
dziecka /moga to by¢ takze zestawy obrazkow/. Po
opanowaniu rytmu mowy sylabowej zabawa jest
naprzemienna.

4. Mowimy dziecku dowolna gloske proszac o podanie
kilku wyrazow rozpoczynajacych si¢ dana gloska.
Nagradzamy kazdy dobrze podany wyraz.

W _wersji_naprzemiennej mozemy probowac ,,pomytek”
i nagradza¢ dziecko za ich odnalezienie.

W__wersji trudniejszej podajemy gloske¢ oraz zbior,
z ktorego moga pochodzi¢ nasze wyrazy, np. podajemy
gloske A 1 prosimy o podanie imion zaczynajacych si¢
dana gloska.

5. Moéwienie wyrazéw gloskami, jako =zagadek do
odgadnigcia. Jako wyrazéw ¢wiczeniowych uzywamy
prostych nazw przedmiotow znajdujacych si¢ w
pokoju, co zwigkszy szansg dziecka na skojarzenie
dzwiegkow z konkretnym przedmiotem.

Dodatkowym utatwieniem dla dziecka bedzie podanie
zbioru, z ktorego bedzie pochodzita zagadka, np. To bedzie
zabawka, To bedzie cos smacznego do zjedzenia.

6. Zabawa jak w ¢w. 5 - odbywa si¢ jednak na bazie
dobranych obrazkow roztozonych na stole. W tym
etapie chodzi bowiem o uruchomienie gtoskowania
dziecka - rysunki wiec muszg by¢ specjalnie dobrane
/nazwy 3-4 literowe, np. kot, mis, oko, mur, dym, rak,
sok itp./

I UWAGA - W przypadku osiggnigcia bezblednego
gloskowania zwigkszamy dlugos¢ ¢wiczonych wyrazow
dobieraja coraz trudniejsze obrazki do zgadywania.

7. Wydzielanie kolejnych glosek w wyrazach — dorosty
wypowiada wyraz. Zadaniem dziecka jest utozenie
szeregu klockow zgodnie z iloscia glosek
w ustyszanym wyrazie.

Zabawa naprzemienna.

8. Zagadki gloskowe - ,,zabawa w detektywa”
Dorosty podaje gloske, ktora dziecko ma za
zadanie ,,wysledzi¢” w podawanych wyrazach.
Jezeli jest tam szukana gloska dziecko, np. stuka
glosno w stol. Poprawnie wykonane zadanie to
punkt dla dziecka.

Umawiamy si¢, ile punktow daje dziecku tytut
DETEKTYWA.

I UWAGA - To samo ¢wiczenie przeprowadzone na
sylabach /Detektyw szuka wtedy okreslonej sylaby/ moze
mie¢ charakter zabawy naprzemienne;j.




