,,OPTYMISTYCZNE PRZEDSZKOLE” – przykłady zabaw
G. Śmierzwska
,,...inteligencja jest zdolnością rozwiązywania problemów lub tworzenia produktów mających znaczenie w danym środowisku...”

I .INTELIGENCJA JĘZYKOWA

Zadanie 1.

Napisanie wiersza, bajki optymistycznej.

Zadanie 2.

Krótka scenka z wykorzystaniem rekwizytów teatralnych ,,W Królestwie Ponuraka”.
Zadanie 3.

Przeprowadzenie wywiadu z Omyłką- Pomyłką.
II. INTELIGENCJA LOGICZNO- MATEMATYCZNA

Zadanie 1.

Ułożenie ,,Gry optymistycznej” z kart matematycznych w której każdy uczestnik wygrywa.

Zadanie 2.

Tworzenie wymyślonych hipotez, a następnie weryfikowanie ich.
Zadanie 3.

Ułożyć bajkę ,,W Matematycznej Krainie”.

III. INTELIGENCJA MUZYCZNA

Zadanie 1.

Do wybranej melodii ułożyć optymistyczny taniec.

Zadanie 2.

Ułożyć i zagrać na instrumentach perkusyjnych ,,Odę do radości przedszkolaka”

Zadanie 3.

Zagrać lub wystukać rytm na instrumentach wykonanych z niczego.

IV. INTELIGENCJA WIZUALNO- PRZESTRZENNA

Zadanie 1.

Wykonać jeden wspólny plakat ,,Optymizm”.

Zadanie 2.

Z przygotowanego materiału przygotować ,,Optymistyczny węzeł przyjaźni”

Zadanie 3. 

Z przygotowanego materiału wykonać ,,Lalkę Śmieszkę”, maskotkę optymistycznego przedszkola.
V. INTELIGENCJA PRZYRODNICZA

Zadanie 1.

,,Sąd nad żywiołami” (obrońca wyszukuje optymistyczne argumenty obrony, prokurator oskarża go za szkody jakie wyrządza ludziom i zwierzętom).

Zadanie 2.

Przedstawić nowe nazwy zwierząt i drzew rosnących w ,,Optymistycznej Dżungli”

Zadanie 3.

Jak można wykorzystać odpadki na  skonstruowanie ekologicznego pojazdu przemieszczającego się w czasie.

VI. INTELIGENCJA KINESTETYCZNA

Zadanie 1.

Ułożyć scenariusz ,,Optymistyczne igrzyska” I poziom 3-4 latki, II poziom 5-6 latki.

Zadanie 2.

,,Akademia śmiesznych kroków”.
Zadanie 3.

Ułożyć zasady do ,,Berka Wesołka”.

VII. INTELIGENCJA INTRRPERSONALNA

Zadanie 1.

Ułożyć optymistyczny język migowy i ,,powiedzieć” coś w tym języku.

Zadanie 2.

Ustawienie pomnika ,,Mały optymista” (wybrana osoba ustawia i modeluje uczestników zabawy bez użycia słów).
Zadanie 3.

Skonstruowanie maszyny ,,Radość” (wybrana osoba ustawia i pokazuje uczestnikom  jaki mają przedstawić ruch bez użycia słów).

VIII. NTELIGENCJA INTRAPERSONALNA

Zadanie 1.

,,Zaginiony uśmiech”- przedstaw 100 sposobów na odnalezienie zagubionego uśmiechu (burza mózgów ).

Zadanie 2.


Przedstaw zasady zabawy tropiącej ,,Zły humorek”.

Zadanie 3


Ułożyć grę planszową ,,Pokonać porażkę”.
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