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20 POMYSLOW NA AKTYWNA ZABAWE

Gry i zabawy
klockami
rehabilitacyjnymi

Ruch, réwnowaga, koordynacja
| kreatywne budowanie

Dla przedszkoli, szkoét, sal Sl, placowek
terapeutycznych, animatorow i rodzicéow
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f_ JEDEN ZESTAW, WIELE MOZLIWOSCI
€

ZACZNI) OD POMYSLU

Jeden zestaw.
Wiele sposobow zabawy.

Klocki piankowe to duze, miekkie bryty do uktadania, przenoszenia i organizowania
aktywnosci ruchowych. W ofercie spotkasz réwniez nazwy ,klocki rehabilitacyjne” i
~Ksztattki rehabilitacyjne”. O sposobie uzycia zawsze decydujg przeznaczenie konkretnego
elementu oraz wskazéwki producenta.

Ten sam zestaw klockéw piankowych moze dzis stac sie torem przeszkdd, jutro zamkiem, a
po zabawie miejscem odpoczynku. W poradniku znajdziesz 20 pomystow, ktére mozesz
zmienia¢ wraz z dzie¢mi, bez skomplikowanego scenariusza.

DOPASU) ZABAWE DO SWOJE) GRUPY

Podane czasy sg orientacyjne. Wybierz dtugos¢ rundy, liczbe uczestnikéw i trudnos¢ wedtug
wieku, sprawnosci, dostepnej sali oraz zalecen dla zestawu. Najmtodszym proponuj krétkie
zadania przy podtodze i bliskg pomoc dorostego.

ZNAJDZ POMYSL

;% Ruch i tory przeszkéd s. 04-06
zabawy 01-05
2 R6 i koord '
—_— ownowagdga I Koordynacja s. 07-09
—1__  zabawy 06-09

Budowanie i kreatywnos¢

[]
. 10-12
DD zabawy 10-13 °

O O Zabawy grupowe

I_I s. 12-13
zabawy 14-16
Zabawy z pitka .. 14-15
zabawy 17-18

1z

7\ Spokojne zakonczenie .. 16

zabawy 19-20
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J BEZPIECZNA ZABAWA

PRZED PIERWSZA RUNDA

Dobra zabawa zaczyna sie
od bezpiecznego uktadu.

Miekka pianka nie zastepuje stabilnej konstrukcji i nadzoru.

1 Sprawdz przeznaczenie

Do chodzenia i siadania wybieraj wytgcznie elementy, dla ktérych producent przewiduje
takie uzytkowanie. Klocek konstrukcyjny nie musi by¢ podestem.

> Przygotuj przestrzen

Usun twarde przedmioty z trasy. Zostaw wolne dojscia, miejsce na zejscie oraz odstepy
miedzy dzie¢mi. Powierzchnie powinny by¢ suche i niesliskie.

3 Buduj nisko i stabilnie

Kazda podstawa opiera sie na podtodze. Sprawdz, czy elementy nie przesuwajg sie i nie
przewracajg. Nie réb luznych dachéw ani wiszagcych mostéw.

a Pokaz zadanie i asekuruj

Dorosty demonstruje ruch i pozostaje blisko trudniejszych stacji. Na danym odcinku toru
¢wiczy jedna osoba; pozostali czekajg poza trasa.

5 Daj wybor i czas
Dziecko moze oming¢ przeszkode, poprosi¢ o dion lub odpoczgé. Przerwij zabawe, gdy
pojawia sie bdl, silny lek, zmeczenie lub utrata kontroli ruchu.

6 Zadbaj o stan zestawu

Sprawdz szwy, pokrowce i rdzen. Uszkodzone elementy odtéz. Czysc i przechowuj klocki
zgodnie z zaleceniami producenta.

PORADNIK ZABAW, NIE PLAN TERAPII
Opisane aktywnosci s propozycjami edukacyjnymi. Nie przypisujemy klockom dziatania

leczniczego. W rehabilitacji i zajeciach Sl dobdr ksztattek oraz przebieg ¢wiczenh ustala
specjalista.
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i N DRE 1/ ZABAWY RUCHOWE
Z: 35CA32320

o1 Piankowy tor przeszkaéd

10-15 min / pojedynczo
Potrzebujesz: 4-6 réznych ksztattek, niski podest lub schody, klin, stabilny tuk, materac.

JAK SIE BAWIC

1. Ustaw trase: wejscie na niski podest, przejscie po szerokim elemencie, spokojne zejscie na
materac, przekroczenie ptaskiej przeszkody, przejscie na czworakach przez tuk i slalom.

2. Pokaz catg trase. Dziecko przechodzi jg bez pospiechu, a kolejna osoba rusza, gdy poprzednia
opusci pierwszg stacje. Przy wejsciu i zejsciu stéj blisko.

3. Pojednej prébnej rundzie zapytaj, co byto tatwe. Przestaw tylko jeden element i powtdrz przejscie
2-3 razy.

Wariant: tatwiej: 3 stacje na poziomie podtogi. Trudniej: zmiana kierunku lub niski przeskok na wolny
materac, jesli dziecko jest na to gotowe. Bez skakania z podestdw.

Co rozwija: koordynacje, rownowage, motoryke duzg i planowanie ruchu.

WSKAZOWKA PROWADZACEGO

Kazda stacja powinna miec jasny poczatek i koniec. Omijanie trudnego fragmentu jest
dozwolone.
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! 1/ ZABAWY RUCHOWE

02 Nie dotykaj podtogi

5-8 min / pojedynczo
Potrzebujesz: 4-6 ptaskich, szerokich elementéw dopuszczonych do stawania; materac.

JAK SIE BAWIC

1. Utdz krétka sciezke z elementédw stykajacych sie bokami. Opowiedz, ze podtoga jest rzeka, a klocki
kamieniami.

2. Dziecko przechodzi na drugi brzeg, stawiajac cata stope. Po zejsciu wraca obok trasy, aby nie
spotkac¢ kolejnej osoby na klockach.

3. Powtdrz przejscie, pozwalajgc dziecku wskazac kolejny krok. Gdy zejdzie na podtoge, wraca na
najblizszy element i kontynuuje.

Wariant: tatwiej: pomoc dtonig i brak odstepéw. Trudniej: mate przerwy mozliwe do pokonania
krokiem; bez wymuszania skokdw.

Co rozwija: réwnowage, ocene odlegtosci i planowanie ruchu.

03 Piankowe wyspy

5-8 min / mata grupa
Potrzebujesz: Kilka ptaskich klockéw w réznych kolorach; wolna przestrzen.

JAK SIE BAWIC

1. Roztéz wyspy tak, aby dzieci mogty swobodnie przechodzi¢ miedzy nimi. Kazdy uczestnik ma
wiasne miejsce.

2. Dzieci spacerujg po sali. Na hasto ,wyspa” zatrzymuja sie przy najblizszym elemencie lub wchodzg
na niego, jesli jest do tego przeznaczony.

3. W kolejnych rundach dodaj warunek: czerwony kolor, kostka albo najwiekszy element. Po wyborze
wspélnie sprawdZcie odpowiedz.

Wariant: tatwiej: samo dotkniecie wyspy. Trudniej: potgcz kolor i ksztatt. Gdy zabierasz wyspe, ustal
pary przy duzych elementach; bez przepychania i eliminacji.

Co rozwija: koordynacje, orientacje w przestrzeni i wspétprace.

WSKAZOWKA PROWADZACEGO

Wybieraj ptaskie, stabilne wyspy. Rozstaw je tak, aby dzieci mogty zmieniac kierunek bez
zderzania sie.
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! 1/ ZABAWY RUCHOWE

oa Wyscig przez przeszkody

8-12 min / dwa zespoty
Potrzebujesz: Dwa podobne, krétkie tory z niskich klockéw; dwa materace.

JAK SIE BAWIC

1. Przygotuj réwnolegte trasy: obejscie kostki, przekroczenie ptaskiego elementu i dojscie do
materaca. Zostaw miedzy torami wolny pas.

2. Pokaz poprawne przejscie. Po jednej osobie z kazdego zespotu wykonuje zadanie, wraca obok toru
i daje znak nastepnej.

3. Wspdlnym celem jest przejscie catej grupy bez pominiecia stacji. Przy mtodszych dzieciach nie
mierz czasu.

Wariant: tatwiej: jeden tor i wspdlny cel. Trudniej: starsze dzieci poréwnuja ptynnos$¢ wtasnych
przejs¢, zachowujac te same zasady.

Co rozwija: motoryke duza, koordynacje i wspoétprace.

o5 Slalom miedzy klockami

5-8 min / pojedynczo
Potrzebujesz: 4-5 kostek ustawionych w linii; opcjonalnie miekka pitka.

JAK SIE BAWIC
1. Ustaw klocki z odstepem pozwalajagcym na szeroki skret. Wyznacz poczatek i koniec trasy.

2. Dziecko idzie zygzakiem, omijajgc kolejne elementy. Na kofcu zatrzymuje sie, a wraca wolnym
pasem obok.

3. W nastepnej rundzie zaproponuj chéd na czworakach albo prowadzenie pitki dtonig. Za kazdym
razem najpierw pokaz sposéb ruchu.

Wariant: Ltatwiej: 3 klocki i szerokie odstepy. Trudniej: prowadzenie pitki stopg lub spokojny trucht po
opanowaniu trasy.

Co rozwija: koordynacje, motoryke duzg i kontrole kierunku ruchu.

WSKAZOWKA PROWADZACEGO

W kazdej rundzie ¢wiczy tylko jedna osoba na torze. Powrét i miejsce oczekiwania wyznacz
poza drogg innych dzieci.
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o6 Piankowy most

5-8 min / pojedynczo
Potrzebujesz: 3-4 niskie, szerokie prostopadtosciany przeznaczone do chodzenia.

JAK SIE BAWIC

1. Utéz elementy bok przy boku, bez szczelin i bez nadbudowy. Kazdy klocek opiera sie cata
podstawg na podtodze.

2. Dziecko wchodzi z jednego kohca, przechodzi wolno po catej diugosci i schodzi na materac.
Prowadzacy idzie obok.

3. W drugiej rundzie zaproponuj rece na boki albo trzymanie lekkiej zabawki. Zmieniaj tylko jedno
zadanie naraz.

Wariant: tatwiej: krétszy most i podanie dtoni. Trudniej: przejscie bokiem albo lekki woreczek na
gtowie, jesli nie utrudnia widzenia.

Co rozwija: réwnowage, koordynacje i kontrole postawy.
WSKAZOWKA PROWADZACEGO

Most to nazwa zabawy. Nie buduj wiszagcego pomostu z elementu potozonego na dwdch
kostkach.
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f. 11 / ROWNOWAGA | KOORDYNACJA
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o7 Sciezka réwnowagi

5-8 min / pojedynczo
Potrzebujesz: Ptaski materac, szeroki niski podest i tagodny klin.

JAK SIE BAWIC

1. Utéz trase z trzech réznych powierzchni. Wszystkie elementy musza by¢ dopuszczone do
wchodzenia i stabilne pod obcigzeniem.

2. Dziecko przechodzi z materaca na podest, schodzi, a nastepnie pokonuje klin. Przed zmiang
powierzchni robi krétka pauze.

3. Po rundzie popros, aby opowiedziato, gdzie zrobito maty krok, a gdzie musiato zwolni¢. Powtérz
trase w tym samym kierunku.

Wariant: Latwiej: tylko ptaskie elementy. Trudniej: drobne réznice wysokosci lub szerokosci zgodne z
mozliwosciami dziecka.

Co rozwija: rownowage, koordynacje i dostosowanie ruchu do podtoza.

og8 Wejdz, obroc sie, zejdz

4-6 min / pojedynczo
Potrzebujesz: Jeden szeroki, niski podest oraz materac.

JAK SIE BAWIC
1. Pokaz wejscie i zejscie. Dziecko staje na Srodku podestu, a prowadzacy pozostaje obok.

2. Popro$ o powolny obrét, nastepnie proste zadanie: klasnij trzy razy albo podnies$ rece. Dziecko
spokojnie schodzi.

3. Powtdrz 3-4 razy, zmieniajagc polecenie. Daj czas na stabilne ustawienie stép przed nastepnym
ruchem.

Wariant: tatwiej: obrét i polecenie na materacu. Trudniej: ptytki przysiad. Stanie na jednej nodze
zacznij na podtodze.

Co rozwija: rownowage, koordynacje i motoryke duza.

WSKAZOWKA PROWADZACEGO

Najpierw stabilna pozycja, potem zadanie. Podawaj dton, gdy dziecko potrzebuje wsparcia, i
obniz trudnos¢ przy niepewnosci.
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o9 Przenies skarb

5-8 min / pojedynczo
Potrzebujesz: Krétka sciezka z ptaskich klockéw, lekki woreczek lub zabawka, koszyk.

JAK SIE BAWIC

1. Ustaw koszyk za kohcem Sciezki. Wrecz dziecku lekki przedmiot, ktéry miesci sie w dtoniach i nie
zastania stop.

2. Dziecko przechodzi po elementach, zatrzymuje sie na koncu, schodzi i odktada skarb do koszyka.

3. Jezeli przedmiot spadnie, dziecko zatrzymuje sie. Dorosty podaje go ponownie albo pomaga
bezpiecznie zejs¢ po skarb.

Wariant: Ltatwiej: skarb w jednej dtoni i pomoc drugg. Trudniej: obie dtonie trzymajg miekka pitke lub
przejscie bokiem.

Co rozwija: réwnowage, koordynacje i planowanie ruchu.

WSKAZOWKA PROWADZACEGO

Dobierz skarb tak, aby dziecko widziato droge. Mozesz zakohczy¢ runde wspdélnym liczeniem
zebranych przedmiotdw.
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10 Zbuduj wtasny zamek

10-15 min / 2-4 dzieci
Potrzebujesz: 8-12 kostek, prostopadtoscianéw i klinéw; opcjonalnie stabilny tuk.

JAK SIE BAWIC

1. Ustalcie, co powstanie: zamek, dom, statek lub baza. Dzieci wybierajg miejsce wejscia i klocki do
scian.

2. Najpierw zbudujcie szerokg podstawe. Dopiero potem dodajcie niskie wiezyczki i dachy z klindw,
kontrolujac stabilnos¢.

3. Dzieci opowiadaja o konstrukcji i przydzielajg jej funkcje. Na koniec wspdlnie rozktadaja budowle,
zdejmujgc gérne elementy.

Wariant: tatwiej: wspdlna niska Sciana. Trudniej: zamek z dwoma wejsciami albo budowa przy
ograniczonej liczbie klockdw.

Co rozwija: kreatywnos¢, planowanie, komunikacje i wspétprace.

WSKAZOWKA PROWADZACEGO

Budowla stuzy do uktadania i zabawy obok. Nie pozwalaj wchodzi¢ na Sciany ani siada¢ na
luznych dachach.
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11 Najwyzsza wieza

6-10 min / 2-3 dzieci
Potrzebujesz: 5-8 szerokich klockéw; wolny obszar do budowania.

JAK SIE BAWIC

1. Wybierzcie ptaskie elementy i ustalcie niski limit wysokosci, zgodny z produktem i zasiegiem rak
dzieci.

2. Dzieci dobierajg podstawe i doktadaja po jednym klocku. Po kazdym ruchu odsuwajg dtonie i
sprawdzajg réwnowage konstrukgcji.

3. Policzcie razem 10 sekund. Jesli wieza sie utrzyma, pordéwnajcie jg z innym uktadem tych samych
klockéw.

Wariant: Latwiej: 3 elementy. Trudniej: ogranicz liczbe czesci i szukajcie stabilniejszego ustawienia;
nie podnos limitu wysokosci.

Co rozwija: kreatywnos¢, planowanie i wspotprace.

12 Zbuduj wedtug instrukcji

6-10 min / pary lub mata grupa
Potrzebujesz: 4-6 ksztattek o wyraznie réznych kolorach i formach.

JAK SIE BAWIC

1. Ustaw klocki przed dzie¢mi. Najpierw wspdlnie nazwijcie ich kolory i ksztatty, aby polecenia byty
zrozumiate.

2. Podawaj po jednym kroku: ,Potdz niebieski prostokat. Ustaw obok zéitg kostke. Na prostokacie
potéz czerwony klin”.

3. Po zakoficzeniu poréwnajcie uktad z opisem. W drugiej rundzie jedno dziecko zostaje
prowadzacym i wydaje krétkie polecenia.

Wariant: tatwiej: 2 kroki z pokazaniem. Trudniej: 3 polecenia zapamietane przed budowa albo
okreslenia ,przed”, ,za”, ,obok”.

Co rozwija: koordynacje, kreatywnos¢, wspotprace i rozumienie instrukcji.
WSKAZOWKA PROWADZACEGO

Wieze rozbieraj od géry. W instrukcjach uzywaj tych samych nazw koloréw i ksztattow, ktére
ustaliliscie na poczatku.
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13 Co mozemy z tego zbudowac?

8-12 min / 2-4 dzieci
Potrzebujesz: Doktadnie 6 réznych klockéw piankowych.

JAK SIE BAWIC

1. Roztéz szes¢ ksztattek i popros dzieci o pierwszy pomyst: pojazd, zwierze, mostek dla zabawki lub
dom.

2. Daj kilka minut na budowe. Kazde dziecko wyjasnia, jakg role petni wybrany element, np. klin jest
dziobem statku.

3. Roztdzcie konstrukcje i z tych samych czesci stwérzcie cos innego. Celem sg 2-3 rézne pomysty,
nie szybkos¢.

Wariant: Latwiej: prowadzacy proponuje temat. Trudniej: wszystkie 6 elementéw musi znalez¢
zastosowanie w kazdej budowli.

Co rozwija: kreatywnos¢, komunikacje i wspétprace.

14 Budujemy razem

8-12 min / 3-6 dzieci
Potrzebujesz: Zestaw lekkich klockéw; wyznaczona przestrzen wspdlnej budowy.

JAK SIE BAWIC
1. Grupa wybiera wspdlny cel, np. niskg baze dla zabawek. Kazde dziecko wybiera jeden klocek.

2. Ustal kolejnosé. Przed dotozeniem elementu dziecko méwi, gdzie chce go umiescié, a grupa
uzgadnia rozwigzanie.

3. Po pierwszej rundzie dzieci dobierajg kolejny klocek. Kohczycie, gdy konstrukcja spetni ustalony
cel, i oglagdacie efekt.

Wariant: tatwiej: prowadzgcy pomaga wskaza¢ miejsce. Trudniej: grupa planuje uktad przed pierwsza
runda i wprowadza jedng wspélng zmiane.

Co rozwija: wspoétprace, cierpliwos¢, komunikacje i kreatywnos¢.
WSKAZOWKA PROWADZACEGO

Ustalcie kolejnos¢ i wspdlny cel. Daj kazdemu dziecku mozliwo$¢ dotozenia klocka i
opowiedzenia 0 swoim pomysle.

ESCASPER.PL / POMYStLY NA AKTYWNA ZABAWE 12
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15 Piankowy labirynt

8-12 min / pojedynczo lub pary
Potrzebujesz: 6-10 duzych elementéw do ustawienia na podtodze.

JAK SIE BAWIC

1. Ustaw niskie sciany wyznaczajace szerokie przejscia. Start i mete zaznacz dwoma réznymi
kolorami.

2. Dziecko spaceruje trasg i szuka wyjscia. Przy jednym zakrecie dodaj proste zadanie: klasnij albo
dotknij zielonej ksztattki.

3. Po przejsciu dziecko moze poprowadzi¢ kolege stowami. Zmieniaj jeden zakret, aby kolejna runda
byta nowg zagadka.

Wariant: Latwiej: jedna droga bez slepych uliczek. Trudniej: jeden Slepy zautek i dwa zadania;
przejscie zawsze z otwartymi oczami.

Co rozwija: motoryke duzg, planowanie i wspdtprace.

16 Kolorowa misja

4-7 min / mata grupa
Potrzebujesz: Klocki w 3-4 kolorach i kilku ksztattach.

JAK SIE BAWIC

1. Roztéz elementy i nazwijcie ich cechy. Popro$ dzieci, aby pokazaty przyktadowg kostke, walec i
klin.

2. Wydawaj krétkie polecenia: ,,Stan przy czerwonym”, ,,Dotknij niebieskiego”, ,Znajdz walec”.
Dzieci podchodza spokojnie.

3. Po kilku rundach zapros uczestnika do wymyslenia misji dla grupy. Daj czas na obejrzenie klockéw
przed ruchem.

Wariant: tatwiej: dwa kolory i wskazanie dtonig. Trudniej: ,,Znajdz z6itg kostke” albo ,, Dotknij dwéch
réznych ksztattéw”.

Co rozwija: koordynacje, orientacje w przestrzeni i wspétprace.
WSKAZOWKA PROWADZACEGO

Nie wymagaj biegania. Spokojny marsz i polecenia podawane po jednym utatwiajg udziat
dzieciom o réznych mozliwosciach.
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17 Piankowy bowling

8-12 min / pojedynczo lub pary
Potrzebujesz: 3-5 krétkich, stabilnych walcéw lub kostek; lekka miekka pitka.

JAK SIE BAWIC

1. Ustaw kregle na podtodze, poza drogg przechodzenia. Wyznacz linie toczenia w niewielkiej
odlegtosci od celu.

2. Dziecko z siadu, kleku lub niskiej pozycji toczy pitke po podtodze. Pozostali czekajg z boku, poza
torem pitki.

3. Po zatrzymaniu pitki wspdlnie policzcie przewrdcone elementy. Prowadzacy daje znak do zbierania
i ustawienia kolejnej rundy.

Wariant: tatwiej: wieksza pitka, blizszy start i jeden kregiel. Trudniej: odsun linie startu lub wybierz
wskazany kolor jako cel.

Co rozwija: koordynacje, motoryke duza i wspotprace.

WSKAZOWKA PROWADZACEGO

Wystarczy punkt za kazdy przewrdcony klocek. Nie rzucaj pitkg w twarze ani w elementy
stojgce nad dzie¢mi.
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18 Pitka przez tunel

6-10 min / pary
Potrzebujesz: Stabilny tuk piankowy z wtasng podstawga, miekka pitka; materac.

JAK SIE BAWIC

1. Postaw tuk na podtodze. Upewnij sie, ze pitka przechodzi przez otwér swobodnie, a sam tunel nie
wymaga luznego dachu.

2. Dzieci siadajg po obu stronach i przetaczajg pitke do partnera. Po kazdym podaniu czekajg, az
druga osoba bedzie gotowa.

3. Za tunelem potdz ptaski znacznik celu. Dzieci prébuja tak dobrac site, aby pitka zatrzymata sie w
jego poblizu.

Wariant: tatwiej: krétka odlegtos¢ i duza pitka. Trudniej: dtuzsze podanie lub dwa tunele w jednej linii,
ustawione stabilnie.

Co rozwija: koordynacje wzrokowo-ruchowg, motoryke duzg i wspétprace.

WSKAZOWKA PROWADZACEGO

Bez tuku wyznacz bramke dwiema kostkami bez poprzeczki. Nie uktadaj luznego klocka nad
gtowa lub rekami dziecka.
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19 Piankowa baza 20 Strefa
odpoczynku

5-8 min / indywidualnie lub grupa

8-12 min / 2-4 dzieci

Potrzebujesz: Kilka prostopadtoscianéw, ptaski

materac i ksiazka lub maskotka. Potrzebujesz: Materace, niskie elementy do
siedzenia; opcjonalnie ksigzka i spokojna
JAK SIE BAWIC muzyka.

1. Zbudujcie niski obrys bazy w ksztatcie litery

U. Zostawcie szerokie wejscie, otwarty dach
i widocznoé¢ wnetrza. 1. Po aktywnej zabawie zapros$ dzieci do

przygotowanego kacika. Kazde wybiera
wygodny siad lub potozenie na materacu.

JAK SIE BAWIC

2. Dzieci wybierajg miejsce do siedzenia i
zapraszajg maskotki. Prowadzacy proponuje
krétka opowieéé lub spokojna rozmowe. 2. Przeczytaj krétkg opowiesc albo popros o

zauwazenie dzwiekéw w sali. Dzieci moga

3. Po kilku minutach zapytaj, czy uczestnicy spokojnie oddychaé w swoim rytmie.

chcag zmieni¢ uktad. Dziecko moze w kazdej

chwili wyjé¢ z bazy. 3. Zakoncz prostym pytaniem: ,Ktéra zabawa
podobata ci sie najbardziej?”. Daj czas na
Wariant: tatwiej: sam materac i dwa boki. przeciggniecie sie i powolne wstanie.
Trudniej: wspdlnie podzielona przestrzeh do
czytania i zabawy figurkami. Wariant: tatwiej: krétki odpoczynek bez
muzyki. Inaczej: wspdlne ogladanie ksigzki, cicha
Co rozwija: kreatywnos¢, wspotprace i opowieé¢ lub chwila bez rozmowy.

komunikowanie potrzeb.
Co rozwija: rozpoznawanie zmeczenia,

To miejsce zabawy i odpoczynku. Nie zastepuje komunikowanie potrzeb i odpoczywanie po

terapii i nie stuzy do zamykania dziecka lub ruchu.

ograniczania mu wyjscia.
Nie wymagaj lezenia, zamykania oczu ani
wstrzymywania oddechu. Dostosuj dtugos¢
odpoczynku do grupy.
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JAK ZAPLANOWAC TOR PRZESZKOD

Z KSZTALTEK DO GOTOWE) TRASY

Utdéz tor, ktéry ma sens.

Potacz rézne ruchy i zostaw miejsce na spokojne przejscia.

0l

02

03

04

05

06

Zacznij od tatwego wejscia

Pierwsza stacja pozwala zrozumie¢ zasady: spacer miedzy kostkami albo przekroczenie
ptaskiego elementu.

Przeplataj rodzaje ruchu

Po wejsciu na niski podest zaplanuj zejscie, potem slalom lub przejscie na czworakach.
Unikaj serii kilku trudnych stacji.

Zmiany wysokosci wprowadzaj ostroznie

Wykorzystaj niski podest, tagodne schody lub klin, jesli s przeznaczone do obcigzania.
Dopasuj wysokos¢ do dziecka.

Wyznacz bezpieczne zakonczenie

Materac na koncu daje miejsce na spokojne zejscie i zatrzymanie. Nie jest zaproszeniem do
skakania z wysokiej konstrukgji.

Oddziel tor od powrotu

Zostaw wolny pas obok trasy i miejsce oczekiwania. Dzieci nie wracaja pod prad, a dorosty
ma dostep do kazdej stacji.

Zmieniaj jedna rzecz naraz

Po prébie zmodyfikuj uktad, kierunek albo zadanie. Zwiekszaj trudnos¢ dopiero wtedy, gdy
grupa radzi sobie swobodnie.

GOTOWY UKLAD NA START

Slalom miedzy 3 kostkami — wejscie na niski podest - zejScie na materac — przejscie przez
stabilny tuk —» zatrzymanie na wolnym materacu. Najpierw pokaz i jedna runda prébna.
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Z CO CWICZYMY PODCZAS ZABAWY

WYBIERZ AKTYWNOSC WEDLUG CELU

Kazda zabawa angazuje
inne umiejetnosci.

Zaznaczenia wskazujg gtéwne obszary aktywnosci, nie ocene efektu terapii.

Zabawa Réwno- Koordy- Motoryka Kreaty- Wspot-

VETE} nacja duza wnos¢ praca

01. Piankowy tor przeszkdd () o (]
02. Nie dotykaj podtogi [ ([ ([ ]
03. Piankowe wyspy () (] [ ]
04. Wyscig przez przeszkody o () [
05. Slalom miedzy klockami () [
06. Piankowy most [ [ ] ([ ]
07. Sciezka réwnowagi ) ) o
08. Wejdz, obrdc sie, zejdz [ () [ ]
09. Przenies skarb (] (] (]
10. Zbuduj wtasny zamek () o [
11. Najwyzsza wieza () {
12. Zbuduj wedtug instrukcji [ ] ([ ] ®
13. Co mozemy z tego zbudowac? o [
14. Budujemy razem [ J [ ]
15. Piankowy labirynt [ ] ®
16. Kolorowa misja o () [
17. Piankowy bowling [ ) [ [ ]
18. Pitka przez tunel [ ] [ ] ®
19. Piankowa baza [ [ ]

20. Strefa odpoczynku

Zabawa 20 stuzy przede wszystkim odpoczynkowi i zauwazaniu wtasnego zmeczenia. Umiejetnosci
spoteczne, jezykowe i planowanie pojawiajg sie takze w innych zadaniach, cho¢ nie wszystkie mieszcza sie
w tej tabeli.
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Z : JAK DOBRAC KLOCKI DO ZABAW

WYBIERA] FUNKCJE, NIE TYLKO LICZBE

Jakie ksztattki
przydadza sie w sali?

Prostokaty i szeSciany

Podstawy budowli, niskie Sciany i znaczniki tras. Jako podesty tylko wtedy, gdy producent dopuszcza
wchodzenie.

Kliny, schody i rampy

tagodne wejscia i zejscia oraz zmiany powierzchni. Zjazdy wytgcznie na elementach przeznaczonych
do takiej zabawy.

Walce i potwatki

Kregle, przeszkody do omijania oraz elementy konstrukcji. Petny walec moze sie toczy¢; nie zastepuje
stabilnego podestu.

tuki i tunele

Przejscie na czworakach lub toczenie pitki. Wybieraj stabilne formy z wtasng podstawg zamiast
luZnego dachu.

Materace i duze zestawy

Materace wyznaczajg miejsca zejscia i odpoczynku. Zréznicowany zestaw utatwia przebudowe tras i
prace w kilku matych grupach.

Przed zakupem sprawdz wymiary, zalecany wiek, przeznaczenie, sposéb czyszczenia i dostepna powierzchnie
sali. Przyktadowe ksztatty na zdjeciu sg ilustracjg, nie prezentacjg konkretnego zestawu.
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Z ESCASPER ZBUDUJ WEASNA PRZESTRZEN
o R S s 3)

OD POMYStU DO CODZIENNE)J ZABAWY

Zbuduj wltasna przestrzen
do aktywnej zabawy.

Klocki piankowe dajg mozliwos¢ tworzenia za kazdym razem nowych tras, konstrukcji i
zabaw. Z jednego zestawu przygotujesz tor przeszkdd, Sciezke réwnowagi, baze, zamek
lub miejsce do wspdlnych aktywnosci.

Escasper.pl - wyposazenie dla przedszkoli, szkét,
gabinetéw terapeutycznych i przestrzeni dla dzieci

Kategoria klockéw piankowych i ksztattek rehabilitacyjnych:
escasper.pl/pl/c/Klocki-Piankowe/1200
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