WARSZTATY METODYCZNO - SZKOLENIOWE DLA
NAUCZYCIELI EDUKACJI WCZESNOSZKOLNEJ

prowadzaca Anna Tryka — Klecha

MALE ZABAWY

wMarynarzyk”

Przybory i urzadzenia: plastikowe mate obrgcze lub kreda.

Uczestnicy: dwa zespoty (max 6 0sob)

Organizacja i1 przebieg ory:

Uktadamy z kotek plastikowych lub rysujemy kreda pola jak przy grze planszowej. Dwa
zespoty ustawione po przeciwleglych stronach trasy. Na sygnat jednocze$nie staruje po
jednym zawodniku z kazdej druzyny. Poruszaja si¢ po planszy wdeptujac w kazde ,,pole”.
W momencie napotkania na trasie przeciwnika, zatrzymuja si¢ przed sobg i aby przejs¢ dalej,
muszg zagra¢ w ,,Papier, kamien, nozyce”. Przegrany w pojedynku zawodnik opuszcza
natychmiast plansze a zawodnik wygrany biegnie dalej. Druzyna przegrana wypuszcza na
pole gry kolejnego zawodnika. Jezeli zawodnik dotrze do ostatniego pola, przy bazie druzyny
przeciwnej, zdobywa punkt dla swojego zespotu.
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~Dwa ognie — zbij wieie”’

Przybory 1 urzadzenia: pachotki lub butelki plastikowe, hula-hop, pitki, boisko podzielone na
dwie czesci (np. boisko do siatkowki)

Uczestnicy: dwa zespoty

Organizacja i1 przebieg ory:

Grupe dzielimy na dwa zespoty, ktore stojg na swoich czgsciach boiska. Kazdy zawodnik
ktadzie na swojej polowie hula-hop i ustawia w nim pachotek lub butelke, za ktdrg jest
odpowiedzialny. Kazda druzyna na poczatek gry otrzymuje dwie pitki (jezeli mamy duzo
uczestnikow mozna zwigkszy¢ liczbe pitke). Zadaniem druzyny jest przewrdcié
pachotki/butelki przeciwnej druzyny a zarazem chroni¢ swoje. Jezeli kto§ przewrdci
pachotek/butelk¢ przeciwnika, to osoba odpowiedzialna za jego pilnowanie w druzynie
przeciwnej, teraz moze gra¢ tylko po bokach i1 na dolnej linii boiska powodujac, ze gra staje
si¢ znaczenie trudniejsza i bardziej zabawna. Nauczyciel moze okres§la¢ swoje cele np. w jaki
sposob nalezy wyrzucac pitke, czy tez kopnaé, mozna broni¢ tyko r¢koma albo tylko stopami
itd. Zawodnik nie moze stang¢ na hula-hop ani do niego wejs¢. Jest to réwnoznaczne




z opuszczeniem S$rodka pola. Wygrywa ta druzyna, ktdra zbije jako pierwsza wszystkie
pachofki.
Wariant II: Osoby, ktore nie obronity swoich pachotkéw schodza z boiska.
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w Irzy pitki”
Przybory i urzadzenia: pitki (moga by¢ rdznej wielkosci), hula-hop lub kreda do namalowania

kot

Uczestnicy: liczba dowolna w zalezno$ci od ilo$ci sprzegtu

Organizacja i przebieg gry:

Na $rodku ustawiamy koto-baze, w ktorej znajduja si¢ wszystkie pitki (liczba pitek
w zaleznosci od ilosci dzieci, max po dwie pitki na kazdego uczestnika). W odlegtosci
ok. 6 m od bazy kladziemy hula-hop badz rysujemy kota, ktore beda petily funkcje domkow
graczy. Kazdy z graczy wchodzi do swojego ,,domku”, na sygnat nauczyciela biegnie do bazy
po pitke. Mozna podnie$¢ tylko jedng pitke naraz i nalezy ja zanie$¢ do swojego domku.
Mozna réwniez ukras¢ pitke z domku swojego przeciwnika, nie mozna natomiast zastania¢
1 wyrywa¢ sobie pilek. Dobra rzecza jest omdwienie roznych strategii gry, zeby dzieci
wiedzialy jak mozna wygra¢. Wgrywa ten gracz, ktory jako pierwszy uzbiera 3 pitki w swoim
domku.

Wariant II: Zmniejszamy liczbg pitek, co utrudni gre.
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o Kotko — krzyiyk”

Przybory i1 urzadzenia: pachotki (9 szt) i dwa kolory koszulek (2x3szt) lub kreda do
narysowania pola gry i pachotki w dwoéch kolach (2x3szt)

(inne propozycje przyborow: ringo-pitka, ringo-kregle, woreczki- plastikowe podstawki)
Uczestnicy: dwie grupy na jednej planszy

Organizacja i przebieg gry:

Pachotki ustawiamy po linii kwadratu, w 3 rzedach i 3 szeregach (lub rysujemy kredg plansze
do gry). Uczniowie ustawieni w dwoch rzedach na linii startu, w tej samej odlegtosci od
pachotkow — pola gry. Kazdy z pierwszych trzech uczniow z kazdej druzyny trzyma znacznik.
Na sygnal prowadzacego jak najszybciej staraja si¢, startujgc po kolei, utozy¢ swoj kolor
znacznikdéw linii poziomej, pionowej lub ukosnej. Kiedy uda si¢ utozy¢ koszulki w opisany
sposob druzyna zdobywa punkt a znaczniki dostaja kolejne osoby z druzyny i gre
rozpoczynamy od poczatku. Gr¢ mozna zakonczy¢ w kazdym momencie. W czasie gry dzieci
uczg si¢ logicznego myslenia 1 wszyscy wspodlnie szukajg rozwigzan prowadzacych do celu —
zdobycia punktu lub zablokowania przeciwnika.

Wersja 1I: Zwigkszamy liczbe koszulek do 4. Zawodnik moze przestawia¢ ulozone juz
znaczniki, ale tylko te w kolorze swojej druzyny. Zgodnie z zasada jeden zawodnik — jeden
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wZakazany ruch”

Przybory i urzadzenia: zbedne, /2 boiska do siatkowki

Uczestnicy: dowolna liczba zawodnikoéw

Organizacja i przebieg gry:

Zawodnicy ustawiajg si¢ w rzedzie na srodku boiska, w odleglosci 6-8 krokow przed nimi
staje prowadzacy. Pokazuje on i nazywa szereg ruchow i ¢wiczen, ktore powtarzaja wszyscy
zawodnicy (przed zabawa podajemy ruchy zakazane, ktérych nie wolno wykonywac np.
przysiada podparty). Zawodnicy, ktorzy si¢ pomyla lub wykonaja zakazane ¢wiczenie
przesuwaja si¢ krok w bok. Po wykonaniu trzech krokow w bok zawodnik konczy zabawe
1 siada na linii bocznej. Zabawa trwa 3-4 min. Wygrywaja zawodnicy, ktdrzy pozostang na
boisku do konca.

Uwagi: Zawodnicy moga po trzech bledach zosta¢ na boisku, w takim przypadku
o zwyciestwie decyduje to, ktory z zawodnikow zostal na srodku boiska lub jest najblizej
tego Srodka.

Wariant I1I: Mowione ¢wiczenia i ruchy nalezy wykonywac¢ odwrotnie.




wPowod?”

Przybory i urzadzenia: zbedne

Uczestnicy: dowolna liczba zawodnikéw

Organizacja i przebieg gry:

Uczestnicy zabawy biegaja swobodnie po wyznaczonym terenie (podworko, sala
gimnastyczna, korytarz). Na haslo ,,powd6dz” dzieci starajg si¢ zaja¢ jakies miejsce bedace
ponad powierzchnig boiska np. tawki, materace, drabinki itp. Na hasto ,,powddz mingta”
dzieci zeskakujg 1 biegaja dalej. Osoba, ktéra nie znajdzie miejsca ponad powierzchnig
podtogi lub zrobi to jako ostatnia , odpada.

Wariant II. Ustalamy pozycje w jakiej ma si¢ zatrzymac¢ dziecko (na podtodze, nie korzysta
z urzadzen aby wej$¢ ponad powierzchni¢ podlogi). Zaczynamy od najtatwiejszych np.
baczno$¢, prawa noga, lewa noga. Nastepnie trudniejsze np. obie nogi i obie rgce, tylko
tutéw, jedna noga i jedna reka, tylko posladki itp.

wMinutka”

Przybory i urzadzenia: stoper lub zegarek z sekundnikiem

Uczestnicy: dowolna liczba zawodnikoéw

Przybory i urzadzenia;

Na sygnal prowadzacego zawodnicy maszeruja dookota Sali lub boiska 1 starajg si¢
w my$lach odliczy¢ 1 minutg 1 zatrzymac si¢ lub usig$¢. Prowadzacy patrza cna zegarek
zapamictuje najlepszych zawodnikéw. Kazdy zawodnik powinien polega¢ na swoim
przeczuciu, Anie sugerowac si¢ klasg. Wygrywa ten, kto wykonal zadanie najdoktadnie;.
Uwagi: Zabawe mozna wykona¢ na koniec zaje¢ jak réwniez w $rodku jako przerwe dla
uspokojenia oddechu. Zawodnicy uczg si¢ oceny czasu.

Wariant II: Zawodnicy lezg. Po odliczeniu czasu siadajg lub wstaja.

wPole minowe”

Przybory i urzadzenia: kazdy dostepny sprzet (pachotki, talerzyki, szarfy, obrgcze, materace
itp.), pitki

Uczestnicy: dowolna

Organizacja i przebieg gry:

Pachotki, talerzyki i inny sprzet rozktadamy na dostepnym polu do zabawy. Tworzymy :pole
minowe” wedlug swojego uznania. Im wigcej pouktadanych przedmiotow, tym trudniejsze
pole do przejscia. Po kolei kazdy uczen startuje. Nauczyciel porusza si¢ krokiem odstawno-
dostawnym, tak aby utrudni¢ uczniowie przedostanie si¢ na druga stron¢ boiska. Nauczyciel
nie lapie uczestnikow, staramy si¢ tylko zwiekszy¢ trudno$¢ zadania. Uczen nie moze
nadepna¢ na ulozone na podlodze przedmioty. Dla utrudnienia dajemy uczestnikom pitke,
z ktéra maja si¢ porusza¢ w okreslony przez prowadzacego sposob np. kozhujac, prowadzac
noga itp. Za dotknigcie pitka przyboru np.10 przysiadow.

Wariant II: Czterech uczniow startuje jednoczesnie z pitka lub bez. Za kazde dotknigcie
przyboru - punkt ujemny. Wygrywa uczestnik, ktory jako pierwszy pokona ,,pole minowe”
bez ujemnych punktow.
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wPlongce wiezowce”

Przybory i urzadzenia: pachotki

Uczestnicy: uczniowie podzieleni na dwie grupy, liczba dowolna

Organizacja i przebieg gry:

Uczniowie podzieleni na dwie grupy staja w rozsypce. Pachotki rozmieszczamy na catym
boisku. Zadaniem jedne z druzyn jest ,,burzenie” (strgcanie pachotkdéw), a drugiej stawianie
pachotkéw. Wygrywa druzyna, ktdra w wyznaczonym terminie zburzy lub postawi wigcej
pachotkéw. Po 2 min zmiana zadan.

Uwagi: Nie stawiamy pacholkéw zbyt blisko siebie, zeby dzieci miaty utrudnienie 1 musiaty
troche pobiegac.

Wariant II: Dodajemy poruszanie si¢ z wybrana pitka.

wlap w kolo”
Przybory i urzadzenia: hula-hop

Uczestnicy: dowolna

Organizacja i przebieg gry:

Wybrany berek probuje ztapa¢ do kota hula-hop uciekajacego, ktory po zlapaniu staje si¢
berkiem. Po ztapaniu berek przekazuje swoje koto ztapanemu, a sam podaza po wyznaczonej
linii po nowe koto, gonigcych jest juz dwoch. Kazdy zlapany staje si¢ berkiem. Zabawa trwa
do momentu wytapania wszystkich uciekajacych lub do momentu kiedy skoncza nam sie
hula-hop.

wZbijak”
Przybory i urzadzenia: gumowa pitka, piankowe klocki

Uczestnicy: dowolna

Organizacja i przebieg gry:

Uczniowie ustawieni pod $ciang, trzymaja klocki. Naprzeciwko nich w odpowiedniej
kolejnosci stoi zbijajacy z pitka. Zbija uczniow, trafiajac ich gumowgq pitka. Uczniowie mogag
si¢ broni¢ przed zbiciem, zastaniajac si¢ klockami. Osoba trafiona pitkg zmienia si¢ miejscem
ze zbijajacym.

wKlamerkowy berek”

Przybory i urzadzenia; klamerki

Uczestnicy: dowolna

Organizacja i przebieg gry:

Kazdy z zawodnikéw na poczatku zabawy ma w rgce 2 klamerki. Na sygnat prowadzacego,
dzieci zaczynaja biega¢ po wyznaczonym boisku. Zadaniem kazdego z uczestnikow jest
przyczepienie klamerek do innych uczestnikow gry. Klamerki przypiete do siebie mozna
$cigga¢ 1 przypina¢ komu$ innemu. Wazne jest okre§lenie czasu trwania zabawy przez
prowadzacego. Osoba, ktéra na sygnal oznaczajacy zakonczenie zabawy ma przypigte na
sobie badz trzyma w rece najwigksza ilos¢ klamerek, przegrywa. Zabawg¢ mozna powtarzaé
pamigtajac o tym, zeby dzieci na starcie miaty ta sama ilos¢ klamerek.




