Przefestujcie jaki dzwiek wydajg marakasy, gdy wtozy sie je do réznych
pojemnikow (szklanego, papierowego, plastikowego itp.). Nastepnie
dziecko odwraca sie do nauczyciela tytem i probuje odgadngé w jakim
pojemniku znajdowat sie marakas.

8. Narysuj dzwiek

Nauczyciel wygrywa rytm marakasami ([doskonale bytoby, gdyby byt
to dzwiek znanej dziecku melodii). Zadaniem dziecka jest narysowanie
ustyszanej melodii. Moze fo by¢ sama kreska (gruba, cienka, diuga,
krotka, prosta, folowanal, ale takze warto wprowadzi¢ kolory.

9. Jak to zagrasz?

Zabawa polega na dowolnej inferprefacji dziecka w przedstawieniu
wybranych sytuacji. Nauczyciel méwi hasta (np. pada deszcz, jest
burza, jeste$ szczedliwy, boisz sig, itp.), a dziecko za pomocg mara-
kasow przedstawia dang scenke.

Marakasy oraz powyzsze zabawy sprawdzq sie tez w terapii z dziec-
kiem z nadwrazliwosciq stuchowq. Wazne jest, by podczas wykony-
wania ¢wiczen bacznie obserwowaé dziecko i dopasowywaé inten-
sywno$¢ zadan do predyspozycii i komfortu dziecka.

Jesli dotqczysz do marakaséw inne instrumenty (fakze wykonane wia-
snorecznie) wszystkie powyzsze propozycje zabaw stang sie jeszcze
afrakeyjniejsze.

OSTRZEZENIA!

i I i 1. Produkt przeznaczony dla dzieci i dorostych

) w dowolnym wieku.

2. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem osoby
dorostej.
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Zestaw prostych kolorowych marakasow. Ksztatt jajka czyni je wygod-
nymi w uzyciu. Ich czyste dzwieki mozna tqczy¢ z dowolnym instrumen-
fem. Idealne do stymulowania zmystu stuchu. Sprawdzqg sie réwniez
jako insfrument perkusyjny do muzykowania. Wykonane z bezpieczne-
go materiatu wolnego od BPA, ofowiu i ftalanéw. Zestaw zawiera, az
12 marakaséw wiec sprawdzi sie doskonale w zabawach grupowych.

Specyfikacja produktu:
B w zestawie 12 sztuk. w 6 kolorach:
o 2 x biaty,

2 x zotty,

2 x czerwony,
2 x zielony,

2 x niebieski,

2 x fioletowy,

= wymiar: $rednica 4,5 cm, wysoko$¢ 6,5 cm,
® materiat: tworzywo sztuczne.
Przedszkolak powinien mie¢ juz zakonczony rozwéj narzadow zmy-

stéw niezbednych do styszenia. Dzieci majq duzg wrazliwo$é stucho-
waq, takze na dzwieki mowy i muzyke. Potrafiq rozrézni¢ wysokose,



site i barwe dzwiekow, wyczuwaiq rytm, melodie. Wazne jest, by te
umiejetnodci rozwijaé poprzez wykonywanie ¢wiczen muzycznych.

Marakasy doskonale sprawdzq sie w stymulaciji zmystu stuchu. Utatwiq
dziecku réznicowanie pojedynczych dzwiekdw, wytapywanie ich sposrod
innych, takze wiedy, gdy w ofoczeniu znajdujg sie czynniki rozpraszajgce
(mowa innych oséb, szum z ulicy, brzeczenie lodowki itp.). Wykonywanie
tych éwiczen przygotuje dziecko do ptynnego przejicia do nauki rozréz
niania glosek i sylab, a w konsekwencji sprawnego czytania i pisania.

Jesli podczas zabaw z marakasami zauwazysz u dziecka niecheé lub
dyskomfort, powiniene$ skupi¢ sie na znalezieniu przyczyny takiego zacho-
wania. Mogg fo byé problemy ze stuchem, nieprawidfowy poziom roz-
woiu ruchowokoordynacyinego, nadwrazliwoéé na bodzce dzwiekowe,
problemy ze wskazaniem przez dziecko na zaleznos¢ miedzy tym, co
robi i fym, ze co$ dzieje sie z przedmiofem. To wszystko, to zaledwie czg$¢
tego, co mozna wychwyci¢ dzieki zabawom dzwiekowym z dzie¢mi.

Zabawy z dzwiekiem fo istolny element, prowadzqgcey do petnego roz-
woju dziecka w obszarach:

m fizycznych,

® psychicznych,

® emocjonalnych.

Na co wptywajg zabawy z dzwigkiem:

® sprzyjajq rozwojowi ogdlnej organizacii przestrzennej dziecka,

B usprawniajq procesy integracji sensoryczne;,

= umozliwiajq roztadowanie wewnetrznych napieé.

Propozycje zabaw z marakasami

1. Orkiestra

Rozdaj wszystkim uczestnikom zabawy marakasy i pobawcie sie w or-
kiestre. Nauczyciel wymienia imiona uczesinikéw (lub kolory maraka-
sow), ktére w danym momencie majg wygra¢ odpowiedni rytm.
Cwiczenie fo oprécz stuchu muzycznego, rozwija mocno koncentracje
i skupienie uwagi.
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2. Skqd dochodzi dzwigk

Dziecko siada tytem do sali éwiczen. Nauczyciel w réznych miejscach
sali ukrywa marakasy i kolejno nimi pofrzgsa. Zadaniem dziecka jest
ustalenie miejsca marakaséw. Potrzgsanie wszystkimi marakasami od
razu fo wyzszy poziom frudnosci. Poczgtkowo mozna zaczqé od ukry-
cia jednej i potrzgéniecia niq i dopiero po odnalezieniu jej przez dziec-
ko ukrycie kolejnych.

3. Potrzgsaij

Naijprostszq formq ¢wiczen jest potrzgsanie przez dziecko marakasami
i samodzielne ich badanie. Jaki majq ksztatt, jaki majq kolor, jaki wy-
dajg dzwiek. Pozwdl dziecku na swobodng zabawe z marakasami.
Niech wybija dowolne rytmy, niech uderza nimi o siebie itp. Tego
mogq prébowaé juz niemowlaki.

4. Powtarzanie rytmu

Nauczyciel nadaje rytm marakasami. Zadaniem dziecka jest powté-
rzenie go.

5. Wygrywanie rytmu

Ustalcie sobie swéj zapis danych dzwigkdw. Np. szybkie potrzgéniecie
marakasem zielonym — kropka, przeturlanie marakasu zielonego - kre-
ska, uderzanie o siebie dwdch biatych marakaséw - ukosnik itd. Teraz
przygotuj napisany przez siebie na kartce kod rytmu (zacznij od trzech
znakdw, a pdzniej stopniowo wydtuzaj ciag znakéw). Niech dziecko
sprébuje go wygraé. Role mozecie tez odwréci¢. Wygraj rytm, a dziec-
ko niech sprébuje go zapisa¢. Gdy dziecko opanuje zasady zabawy,
woéwezas mozna dodawaé kolejne elementy — takze pauze, czyli zo-
stgpienie dzwigku ciszq.

6. Znajdz btqd

Zabawa fa fo kontynuacja poprzedniej. Tym razem nauczyciel wygry-
wa zapisany rytm, ale z btedem. Zadaniem dziecka jest znalezienie
fego btedu. Wymaga to duzego naktadu skupienia ze strony dziecka.

7. Jaki to dzwiek?



