SKOJARZANKI- opracowanie mgr Joanna
Bala — psycholog

Zabawka dydaktyczna wspomagajgca rozwdéj procesdow myslenia u dziecka w wieku
przedszkolnym.

Rodzaje dzieciecego myslenia:

e sensoryczno-motoryczne — przejawia sie u dzieci w wieku do 2-3 lat. Dziecko bada,
dotyka, bierze przedmioty do reki, wktada do ust, manipuluje nimi, ustawia je, burzy,
itd. Dominuje myslenie oparte o spostrzeganie potgczone z bezposrednim dziataniem,

e konkretno-wyobrazeniowe — czynnosci myslowe oparte s3 nie tylko na
spostrzezeniach, ale i na wyobrazeniach, a dziecko jest zdolne do wyciggania
logicznych wnioskéw i prawidtowego rozwigzywania zadania, gdy moze wykonad
okreslone dziatania na konkretach (charakterystyczne dla dziecka od 2/3 do 5/6 roku
zycia),

e myslenie stowno-logiczne (stowno-pojeciowe) — dominuje u dzieci od
pigtego/széstego roku zycia. Dzieci uzywajg tu stow i pojeé¢ nie majacych
odpowiednikéw w konkretnych przedmiotach.

Stéw kilka o rozwoju poznawczym matego dziecka.

Dziecko poznaje siebie i otaczajgcy go rzeczywistos¢ poprzez dziatanie wtasne, ktére
pozwala mu na gromadzenie osobistych doswiadczen. Doswiadczenia te stajg sie bazg do
rozwoju dzieciecej wiedzy i umiejetnosci, ktéra dopiero z czasem przechodzi do wiedzy
symbolicznej (za prof. Lilian G. Katz). Jednym ze wskaznikdw rozwoju poznawczego dziecka
jest umiejetnosc klasyfikacji, czyli umiejetnosé porzgdkowania i nazywania tego co je otacza,
a takze umiejetnos¢ ustalania swojego miejsca w sSwiecie (za prof. Edytg Gruszczyk -
Kolczynskga). Dziecko rozpoczyna klasyfikowanie przedmiotéw bardzo wczesnie, wyrdzniajgc
te, ktére sg przyjemne i te, ktdre sg nieprzyjemne; "moje" i te, ktdre do mnie nie nalezg,
smaczne i niesmaczne, bezpieczne i niebezpieczne itd.

Mate dziecko klasyfikuje inaczej niz osoba dorosta i rozumienie tego jest warunkiem
niezbednym do skutecznej pracy edukacyjnej oraz witasciwego wspierania rozwoju
umystowego dziecka. Umiejetnos¢ klasyfikowania jest niezbedna do tworzenia poje¢, jest
rowniez wprowadzeniem dzieci do zadan o zbiorach i ich elementach, stanowi wiec czes$é
edukacji matematycznej kazdego dziecka. Rozwdj klasyfikacji jest procesem, ktory przebiega.



Jak u dziecka kolejno rozwijajg sie poziomy klasyfikowania?:

e poziom réznicowania obiektéow —dziecko wybiera obrazek, ktéry z jakiego$s powodu
jest dla niego wazny, np. "kot mnie podrapat", "wdzek sie zepsut". Dziecko potrafi juz
rozpoznaé i nazwac obiekty na ptytkach i wybrac¢ taki, ktéry wyzwolit u niego silne
emocje. Poziom jest charakterystyczny dla dzieci trzyletnich i mtodszych.

e poziom par identycznych —dziecko wybiera sposrdd wielu obrazkéw na ptytkach te,
ktore sg takie same. Na tym poziomie najczesciej klasyfikujg trzylatki.

e poziom par funkcyjnych —dziecko dokonuje wyboru dwdch obrazkéw, ktore taczy
zaobserwowana na co dzien funkcja np.: wézek - lalka, talerz - tyzka, mtotek - gwdzdz,
koszyk - jabtko itd. Ten rodzaj klasyfikacji jest charakterystyczny dla dziecka
czteroletniego.

e poziom tancuszkéw —dziecko wybiera minimum trzy obrazki i tworzy mini opowiesc¢
np.: chtopiec, rower, dom (“chtopiec zabrat rower i pojechat do domu"), krowa,
dziewczynka, kubek ("dziewczynka pije z kubka mleko od kréwki"), babcia, niemowle,
wozek (babcia zabrata dzidzie na spacer"). tancuszki to rodzaj klasyfikacji typowy dla
dziecka piecioletniego.

e kolekcja z ptytka centralng —dziecko tworzy zbidr kilku obrazkdéw, ktére przynalezg do
jakiejs osoby lub innego przedmiotu np. spddniczka, sukienka, spodnie, kurtka i szafa
("poniewaz ubrania sie tam znajdujg"), garnek, patelnia, talerz i pani (mama) ("mama
gotuje obiad"). Na tym poziomie klasyfikuje zazwyczaj dziecko 6 - 7 letnie.

o kolekcja bez ptytki centralnej —dziecko tworzy zbidr kilku obrazkdéw i nie potrzebuje
juz dodatkowego obrazka (ptytki centralnej), aby uzasadni¢ swéj wybdr np. : fotel,
szafa, biurko, stéf, krzesto, t6zko ("bo sq to meble"), ogérek, kapusta, kalafior, papryka,
marchewka ("bo sq to warzywa"). W ten sposob klasyfikuje zazwyczaj dziecko w 7 - 8
roku zycia.

DIAGNOZA CZYLI W JAKI SPOSOB USTALIC POZIOM KLASYFIKOWANIA,
NA KTORYM AKTUALNIE ZNAJDUJE SIE DZIECKO?

Do diagnozy poziomu klasyfikowania wybieramy 50 - 60 ptytek logicznych (z kilkoma
paramiidentycznymi i ptytkami dodatkowymi). Przygotowujemy réwniez stolik o odpowiednio
duzym blacie i dostosowane do wzrostu dziecka krzesetko (w trakcie badania dziecko powinno
siedzie¢ wygodnie, a badajacy znajdowac sie na przeciwko). Wybrane ptytki logiczne
rozktadamy przed dzieckiem w przypadkowej kolejnosci, upewniajgc sie czy zna ono
znajdujgcy sie na ptytce obiekt. Jesli znajomosé obiektu budzi watpliwosé np. dziecko nie
potrafi go nazwad, albo podaje btedng nazwe wytgczamy ptytke z badania, zastepujac jg inng,
ktdra przedstawia znany dziecku obiekt.

Nastepnie prosimy dziecko o wybranie ptytek, ktére do siebie pasujg, wyjasnienie
wyboru i utozenie ich z brzegu stotu. W czasie diagnozy nie stosujemy ocen typu "zaliczam",

"nie zaliczam", "dobrze", "Zle". Kazdy sposdb rozwigzania zastosowany przez dziecko jest



dobry, gdyz informuje nas o poziomie, na ktdrym sie ono znajduje (za prof. Edytg Gruszczyk -
Kolczyniskg). Przedstawiony sposéb diagnozy zaktada stworzenie przez osobe dorostg
(nauczyciela czy rodzica) sztucznej sytuacji, w ktérej dziecko, z wykorzystaniem ptytek
logicznych, dokonuje czynnosci umystowych polegajacych na porzgdkowaniu materiatu
percepcyjnego, w dostepny sobie sposéb, ktéry pozwala okresli¢ poziom klasyfikacji, na
ktorym aktualnie sie ono znajduje.

Wspieranie rozwoju kompetencji w zakresie klasyfikowania u dzieci odbywac winno sie
poprzez stwarzanie szeregu sytuacji umozliwiajacych dziecku zabawe, eksperymentowanie i
komunikowanie sie. Rodzic lub/i nauczyciel moze i powinien rozwija¢ u dziecka umiejetnos¢
klasyfikowania. Z powodzeniem mozna w tym celu aranzowac wiele sytuacji naturalnych
takich jak np. sortowanie klockéw, sprzgtanie zabawek, nakrywanie do stotu, zabawa w sklep
spozywczy, w zoo itd.

Do realizacji powyzszego celu warto wykorzystac¢ rowniez Skojarzonki.

PROPOZYCIE ZABAW Z WYKORZYSTANIEM PLYTEK LOGICZNYCH :

1. Swobodne manipulowanie — na poczatku wazne jest aby dziecko mogto manipulowac
ptytkami w dowolny sposéb: uktadajgc je w szeregi, stosy, dzielagc w dowolne zbiory.
Na tym etapie dorosty powinien przyja¢ postawe "uwaznego, zyczliwego swiadka" (za
prof. Hanng Olechnowicz) co zaowocuje wzmocnieniem dzieciecej motywacji oraz
rozwija¢ bedzie samodzielnos¢ w dziataniu - jeden z filarédw ksztattujgcego sie u dziecka
poczucia wtasnej wartosci (rozwija motoryke matg, koordynacje wzrokowo-ruchows,
koncentracje uwagi).

2. Wskazywanie — ukfadamy wspdlnie z dzieckiem dowolng, wybrang ilos¢ ptytek
logicznych, tak aby obrazki byty widoczne i zachecamy dziecko do wskazywania np.:
"gdzie jest kotek?", "poszukaj biedronki!", gdzie schowat sie krokodyl?" (rozwija
percepcje wzrokowg, stuchowg i dotykows, gest wskazywania, mowe bierng,
koncentracje uwagi, wspodtdziatanie i komunikacje).

3. Nazywanie — uktadamy wspdlnie z dzieckiem dowolng, wybrang ilos¢ ptytek

n

logicznych, tak aby obrazki byty widoczne i zachecamy dziecko do ich nazywania: "co
to jest?", "kto to jest?", "co jest na tym obrazku?" (rozwija percepcje wzrokowg,
stuchowg, mowe czynng, koncentracje uwagi, komunikacje werbalng).

4. "Gdzie jest drugi, taki sam?" — ukfadamy wspodlnie z dzieckiem dowolng, wybrang
ilos¢ ptytek logicznych, tak aby obrazki byty widoczne oraz aby byty wsréd nich pary
identyczne i zachecamy dziecko do ich odnalezienia: "popatrz tu jest piesek. Gdzie jest
drugi taki sam?", "ooo! a to jest auto!. MozZesz znalez¢ drugie?" (rozwija percepcje
wzrokowg, stuchowa, koncentracje uwagi, klasyfikowanie na poziomie par
identycznych).

5. "Co tu do siebie pasuje?"— uktadamy wspdlnie z dzieckiem dowolng, wybrang ilos¢
ptytek logicznych, tak aby obrazki byty widoczne i zachecamy dziecko, zeby wybrato

takie, ktére do siebie pasujg i wyjasnito dostrzezony zwigzek. W tej zabawie moga



pojawic¢ sie wybory i objasnienia dziecka wskazujgce na poziom par funkcyjnych,
tancuszkow, kolekcji z kartg centralng i kolekcji bez karty centralnej. Jesli dziecko
sprawnie wskazuje pary pasujgcych do siebie obrazkéw dorosty powinien zachecaé
dziecko do stworzenia fancuszka, a jesli dziecko potrafi go stworzyé to warto
zainspirowac je do stworzenia kolekcji poprzez zadanie pytania: “co do tego jeszcze
pasuje? (rozwija percepcje wzrokowa, stuchowg, koncentracje uwagi, klasyfikowanie
na poziomie par funkcyjnych, tancuszkéw i kolekcji, komunikacje werbalng).
"Skojarzanki" — gra, w ktérej moze uczestniczyé dwéch lub wiecej graczy. Gracze
losujg z woreczka ustalong ilos¢ ptytek (w zaleznosci od wieku i posiadanych
kompetencji. Grajgc z mtodszym dzieckiem np. po 5 ptytek. Starsi, bardziej sprawni
uczestnicy gry mogg rozpocza¢ gre z 10-12 ptytkami). Gre rozpoczyna gracz nr 1 od
wytozenia dowolnie wybranej ptytki. Kolejny gracz doktada swojg ptytke jesli potrafi
wyjasnic¢ dlaczego pasuje ona do lezgcej na stole. Jesli gracz nie widzi zwigzku i nie
potrafi go opisac traci kolejke, ale moze wymieni¢ swojg ptytke na inng losujac j3 z
woreczka. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy wytozy wszystkie swoje ptytki (rozwija
percepcje wzrokowag, stuchowg, koncentracje uwagi, komunikacje werbalng, ksztattuje
odpornos¢ emocjonalng, uczy dostrzegania i respektowania regut i zasad).

"Memory" — gra, w ktdrej moze uczestniczyé dwéch lub wiecej graczy i w ktoérej
wykorzystuje sie ptytki z parami identycznymi rozktadajgc je obrazkami do doftu.
Gracze, w ustalonej kolejnosci odwracajg po dwie ptytki. Jesli graczowi udaje sie
odnalezé pare to zabiera ptytki i gara dalej, jesli nie to odktada ptytki w to samo miejsce
tracagc ruch. Wygrywa gracz, ktory zbierze wiekszg ilos¢ par (rozwija percepcje
wzrokowg, koncentracje uwagi, bezposrednia - swiezg pamie¢ wzrokowa, ksztattuje
odpornos¢ emocjonalng, uczy dostrzegania i respektowania regut i zasad).

"O czym/o kim mysle?" — gra dla starszych dzieci, w ktdorej moze uczestniczy¢
dowolna liczba graczy (np. cata grupa przedszkolna). Jedno dziecko losuje z woreczka
dowolng ptytke i oglada jg uwaznie nie pokazujgc pozostatym graczom. Pozostali
uczestnicy kolejno zadajg pytania, na ktore dziecko odpowiada "tak" lub "nie", np. “czy
to jest duze?", "czy to jest Zywe?", "czy to ma cztery nogi?". Wygrywa gracz, ktory jako
pierwszy prawidtowo odgadnie jaki obiekt znajduje sie na wylosowanej ptytce (rozwija
percepcje wzrokowa, stuchowa, koncentracje uwagi, pamie¢ wzrokowga, komunikacje
werbalng, ksztattuje odpornos¢ emocjonalng, uczy dostrzegania i respektowania regut
i zasad).

"Kalambury" — gra dla starszych dzieci, w ktdrej moze uczestniczy¢ dowolna liczba
graczy (np. cata grupa przedszkolna). Jedno dziecko losuje z woreczka dowolng ptytke
i oglada jg uwaznie nie pokazujgc pozostatym graczom po czym:

a) stara sie za pomocg gestow, mimiki i ruchu catego ciata pokazaé obiekt
znajdujgcy sie na wylosowanej ptytce. Wygrywa dziecko, ktore jako pierwsze
poda prawidtowg odpowiedz,

b) rysuje na tablicy (z pamieci) obiekt znajdujgcy sie na wylosowanej ptytce.
Wygrywa dziecko, ktére jako pierwsze poda prawidtowg odpowiedz,



c) opisuje stownie obiekt znajdujgcy sie na wylosowanej ptytce unikajgc nazwania
go np. "to jest zwierze, ma cztery nogi, ma rogi, rogi mogq byc¢ zakrecone, jest
to zwierze domowe, ma kopytka itd.". Wygrywa dziecko, ktére jako pierwsze
poda prawidtowa odpowiedz.

W zaawansowanej wersji (dla starszych dzieci z rodzicami, a nawet samych dorostych)
mozna spos$réd uczestnikow gry wytoni¢ dwie lub wiecej druzyn, ktére bedg z soba
rywalizowaé. Dopuszczalne jest wprowadzenie ograniczenia czasowego (kalambury
rozwijaja percepcje wzrokowa, stuchowga, koncentracje uwagi, pamie¢ wzrokowa,
stuchowg, sprawnos¢ grafopercepcyjng, komunikacje werbalng i pozawerbalng,
ksztattujg odpornos¢ emocjonalng, w tym dziatanie pod presj3).

ZAWARTOSC:

126 drewnianych ptytek o wymiarach ok. 4 cm x 4 cm z obrazkami realistycznych,

bliskich dziecku obiektéw przedstawiajgcych:

o ludzi (9 ptytek): chtopczyk, dziewczynka, pan (tata), pani (mama), dziadek, babcia,
niemowle,

e zwierzeta domowe (13 ptytek): krowa, kon, kura, kogut, kot, pies, kaczka, ges,
baran, koza, swinia,

e zwierzeta egzotyczne (9 pfytek): zyrafa, ston, lew, tygrys, matpa, kangur, krokodyl,

e owady (8 ptytek): biedronka, pszczota, komar, motyl, mucha, wazka,

e pojazdy (7 ptytek): samochdéd osobowy/auto, ciezaréwka, autobus, rower,
motocykl,

o kwiaty (7 pfytek): réza, tulipan, bratek, fiotek, stokrotka,

e naczynia (6 ptytek): kubek, talerz, patelnia, garnek,

e budynki (6 pfytek): dom, fabryka, szkota/przedszkole, kosciot,

e owoce (10 ptytek): jabtko, gruszka, banan, truskawka, kiwi, arbuz, maliny, cytryna,

e warzywa (12 plytek). ogorek, kapusta, kalafior, papryka, groszek, marchewka,
cebula, pomidor, dynia, pietruszka,

e zabawki (9 ptytek): mis, lalka, wozek, klocki, pitka, skakanka,

e narzedzia (5 ptytek): miotek, pita, nozyczki,

e meble (8 plytek): stot, krzesto, 16zko, szafa, biurko, fotel,

e ubrania (9 pfytek): spodnica, sukienka, spodnie, kurtka, czapka, szal, rekawiczki,

o dodatkowe obiekty (8 pfytek): tyzka, widelec, néz, igta, nitka, gwozdz, koszyk,
kredki.

Pogrubiong czcionkg zaznaczone zostaty pary identyczne (zestaw zawiera 29 par
identycznych).
+ woreczek Iniany,
¢ instrukcja.



KONSERWACIJA | CZYSZCZENIE: przechowywa¢ w suchym pomieszczeniu. Unika¢ wilgoci! Do
czyszczenia uzywac suchej lub lekko wilgotnej, bawetnianej szmatki (inne materiaty moga
porysowaé powierzchnie). Stosowac czystg wode, bez detergentdw i rozpuszczalnikéw.

BEZPIECZENSTWO: przed oddaniem zabawki dziecku upewnij sie, ze produkt jest kompletny i
nie jest uszkodzony. Nalezy zachowac instrukcje oraz stosowac sie do jej zalecen.

WIEK: 3+
Korzysci dla rodzicow Korzysci dla nauczycieli
e mozliwos$¢ przeprowadzenia
* rozwijanie percepcji wzrokowej, diagnozy poziomu klasyfikowania u
pamigci wzrokowej, dzieci w wieku przedszkolnym,
* wspomaganie procesow myslenia, e wspieranie rozwoju kompetencji w
e bogacenie stownictwa, zakresie klasyfikowania w trakcie
e rozwijanie pojeé i umiejetnosci pracy indywidualnej i grupowej,
klasyfikowania, e "Skojarzanki" moga by¢ z
e wspolnie spedzony czas, powodzeniem wykorzystywane
e rozwijanie wspodtdziatania i rowniez w pracy terapeutycznej i
komunikacji. rewalidacyjnej z dzie¢mi
posiadajgcymi orzeczenie o
potrzebie ksztatcenia specjalnego
lub/i opinie w sprawie wczesnego
wspomagania rozwoju.




