Zabawa ,,Obudz niedzwiedzia”

llo$¢ uczestnikdw: dowolna

Etap edukacji: I-1lI

Forma: zabawowa

Metoda: syntetyczna

Przybory: talerzyki do oznaczenia pola, pitki
Przebieg zabawy:

Sposrdd wszystkich dzieci wybieramy co najmniej dwdéch niedzwiedzi (im wieksza klasa, tym wiecej
niedzwiedzi). NiedZwiedzie $pig w bramce lub w miejscu wyznaczonym przez talerzyki- jaskinia
niedZwiedzia. Pozostali uczniowie sg zajgcami i zaczynajg zabawe w swojej norce (pole wyznaczone
przez talerzyki). Zajgce podchodzg do jaskini niedZzwiedzia na odlegtos¢ nie wiekszg i nie mniejszg niz
1 m. Kiedy wszystkie zajace sg razem przy jaskini gtosno krzycza: ,,Obudz sie niedzwiedziu!”. W tym
momencie niedZwiedzie wstajg i gonig zajace, ktdre uciekajg do swojej norki. W norce zajace sg
bezpieczne i niedzwiedz nie moze ich ztapaé. Zabawe powtarzamy 3 lub 4 razy, za kazdym razem
zmieniajac niedZwiedzie.

Modyfikacje:

1. Dzieci poruszajg sie w podskokach obundz, na jednej nodze lub biegng tytem
2. Zajace poruszajg sie jednoczesnie koztujgc lub prowadzac pitke

,Odwracanie talerzykéw”

llo$¢ uczestnikdw: dowolna

Etap edukacji: I-1lI

Forma: zabawowa

Metoda: syntetyczna

Przybory: talerzyki, koszulki lub szarfy
Przebieg zabawy:

Uczniowie podzieleni na dwa zespoty. Jeden zespot odwraca talerzyki do gory nogami, drugi zespot
przywraca odwraca je do prawidtowego ustawienia. Gra rozpoczyna sie z rowng ilosci talerzykéw
odwréconych do géry nogami i talerzykdw w prawidtowe] pozycji. Jedna runda trwa dwie minuty i
nastepuje zamiana rol. llo$¢ rund dowolna.
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,»Bob Budowniczy”
llo$¢ uczestnikdw: dowolna
Etap edukacji: I-1lI
Forma: zabawowa
Metoda: syntetyczna
Przybory: pachofki, koszulki lub szarfy, pitki
Przebieg zabawy:

Sposrdd ucznidéw wybieramy co najmniej dwdch (w zaleznosci od liczby ucznidw w klasie) Bobéw
Budowniczych (oznaczeni szarfami lub koszulkami), reszta uczniow jest ,,psujami”. W wyznaczonym
polu np. pole karne do pitki recznej, ustawiamy pachotki. Zadaniem ,psujéw” jest rozrzucac pachotki
po catej salii przewracaé je, zadaniem Bobdw jest naprawianie i ustawianie pachotkéw we
wiasciwym miejscu. Jedna runda trwa dwie minuty i wybieramy kolejnych Bobdw. Zabawa trwa trzy
lub cztery rundy.

Modyfikacja:

,Psujowie” koztujg lub prowadzg pitki i nimi zbijaja/przewracajg pachotki.

»Autka i przyczepki”
llo$¢ uczestnikdw: dowolna
Etap edukacji: I-1lI
Forma: zabawowa
Metoda: syntetyczna
Przybory: pitki
Przebieg zabawy:

Kazdy uczen ma pitke (moze by¢ do koszykéwki, pitki recznej lub pitki noznej). Uczniowie dobierajg sie
w pary. Jeden z ucznidw jest autem, drugi uczen jest przyczepka. Uczniowie w parze ustawiajg sie
jeden za drugim, w zaleznosci od przyjetych rél. Uczniowie poruszajg sie po catej sali koztujgc lub
prowadzac pitke. Przyczepka musi by¢ jak najblizej swojego autka i reagowac na jego ruchy, a autko
musi pilnowac, zeby przyczepki nie zgubi¢. Po minucie nastepujg zamiana rél w parach. llos¢ rund
dowolna.



»Sygnalizacja swietlna”

llo$¢ uczestnikdw: dowolna

Etap edukacji: I-1lI

Forma: zabawowa

Metoda: syntetyczna

Przybory: pitki, talerzyki lub szarfy
Przebieg zabawy:

Kazdy uczen ma pitke do pitki recznej lub koszykdwki. Nauczyciel ma w dtoniach szarfy lub talerzyki w
trzech kolorach: czerwonym, zéttym i zielonym. Uczniowie koztujg pitke na catej sali i reaguja na kolor
szarfy lub talerzyka podnoszony i trzymany przez chwile przez nauczyciela:

- czerwony: przestajg koztowaé
- 20tty: koztujg w miejscu

- zielony: koztujg bez ograniczen
Modyfikacje:

1. Uczniowie koztujg tylko prawa lub tylko lewg reka

2. Uczniowie poruszajg sie tytem

3. Nauczyciel tylko pokazuje kolor, ale nie daje sygnatu gtosowego (ksztattowanie szybkosci
reakcji oraz orientacji w przestrzeni)



