Zabawa ktoéra rozwija reakcje i koncentracje.
Ustawiamy pachoftki (ptaskie grzybki do ¢wiczen) na linii w odlegtosci 1 metra od siebie.
Dzieci dobierajg sie w pary i stajg przy pachotkach twarzg do siebie(jeden pachotek na pare)

Kazda para robi pot kroku do tytu, kolana lekko ugiete, ciato pochylone do przodu, dzieci uwaznie
stuchajg polecen i wykonuja je.

Na przyktad: ,,gtowa” dzieci tapg sie za gtowe,
»Uszy” dziecitapg sie za uszy,
,nos kolana, buty itd.

Ostatnim poleceniem jest stowo” pachotek” w tym momencie dzieci chwytajg pachotek znajdujacy sie
miedzy kazdg parg. Zwycieza ten kto pierwszy chwycit pachotek©®

Jezeli w klasie jest nie parzysta liczba dzieci, wtedy stosujemy rotacje, czyli po pierwszej rundzie
robimy przejscie w lewg strone o jedng osobe ,osoba ktéra nie brata udziatu wchodzi, a jedna osoba
schodzi.

Nastepna zabawa pomaga dzieciom w nauce i utrwaleniu w pamieci prawej i lewej strony.
Ustawienie dzieci przed pachotkami to samo, co w poprzednim ¢wiczeniu.
Z tym, ze dzieci stuchajac polecen zamieniajg sie miejscami w swoich parach.

Na przyktad:” lewo ,, dzieci zmieniajg sie w swoich parach poruszajgc sie w lewgq strone, i tak samo
strona ,prawa”, nastepnie polecenie brzmi,, pachotek ,,i kto pierwszy zgarnie pachotek wygrywa ©.

Zabawa ,, Kétko ,,

Dzieci ¢wiczg przysiady (wzmacniajg stawy

Cwicza reakcje

Zdobywajg umiejetnos¢ zarzadzania wtasng uwaga.

Dzieci tapig sie za rece tworzac kétko. Uczestnik ktéry ma pitke zaczyna gre. Rzuca pitke do losowe;j
osoby. W momencie gdy uczestnik ztapie pitke , jedna osoba po jego lewej i prawej stronie wykonuja
szybki przysiad (kucnac).Kto nie wykonat przysiadu — odpada ,kto zrobit ,nie potrzebny przysiad (nie
znajdowat sie a nie po lewej, a nie po prawej stronie od osoby z pitkg) odpada, osoba ktora tapie pitke
nie wykonuje przysiadu.

Dzieci ktore odpadajg , opuszczajg kétko ,wykonujgc 3 pajacyki i czekajac az zostang dwie osoby ktére
wygrywaja gre .

Zabawa w madre koétko.
Rozwija pamie¢, reakcje, uczy zapamietywania liczb.

Dzieci twarza kétko, tak jak w poprzednim ¢wiczeniu.

Kazdemu dziecku przydzielamy liczbe ktéra muszg zapamietaé w zaleznosci od ilosci uczestnikow (na
przyktad 20 0séb=20 liczb od 1-20)



Osoba ktdra zaczyna rzuca pitke do gory w Srodek kétka wymawiajac liczbe (losowa, lub swojg
ulubiong).Dziecko styszy swoj numer (swoja liczbe) wbiega do $rodka i starg sie ztapac pitke, po tym
wraca na swoje miejsce i wymawia wybrang liczbe.



