GRY 1 ZABAWY RUCHOWE DLA

1. Zabawa ,,Bieg po buty”

Bedziesz potrzebowacé papierowego, duzego pudia lub kosza na
bielizne. W zabawie biora udzial dwie druzyny (co najmniej po
dwoch graczy w kazdej). Nalezy wyznaczy¢ linie startu 1
odcinek do przebiegniecia — na jego koncu ustawic¢ pudetka (po
jednym na druzyne). Miejsce zabawy musi by¢ na tyle
bezpieczne, by mozna bylo biegaé na bosaka.

Pierwszy gracz z druzyny biegnie do pudelka, zdejmuje buty 1
wklada je do niego. Nastepnie biegnie z powrotem. Dotyka
reka kolegi 1 ten rusza... Kiedy juz caly zespoét jest bez butow,
gracze po kolel biegna do pudeltka, zakladaja buty 1 wracaja
biegiem. Pierwszy zespdl z butami na nogach — wygrywa.

2. Kto wyzej?

Opiekun stoi z otéwkiem lub markerem przy futrynie, a dzieci
kolejno podchodza, 1 z wyciagnieta jedna raczka do gory w
miejscu podskakuja najwyzej jak umieja. Wszystkie wyniki
musza by¢ zaznaczone, a zwycleza dziecko, ktore podskoczylto
najwyzej. Maluchy beda, zdziwione, dokad umieja, dosiegnad!

3. Twister - popularna gra domowym sposobem.
W linku instrukcja do wykonania gry ©

https://zwinnepaluszkil123.blogspot.com/2017/01/twister-
popularna-gra-domowym-sposobem.html
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4. Hop do celu (I)

5 )

Potrzebny jest karton w wycietymi otworami. Kartoniki lub
karteczki najlepiej w rbéznych kolorach z napisanymi
cyferkami oraz orzechy, kamyki, szyszki lub piteczki, czyli
cokolwiek do rzucania. Kolorowe kartoniki z cyferkami
ukladamy w pierwszym rzedzie jedynki w drugim dwdjki w
trzecim trojki itd.

Zabawa polega na rzucaniu do celu 1 podliczaniu w pamieci
lub na kartce punktéw w zaleznosci od tego, w jaki otwor
wpadnie rzucany przedmiot. Kazdy w swojej kolejce ma 5
rzutéw orzechami.

Bardzo fajna gra ruchowa, nauka matematyki, ¢wiczenie
koordynacj1 ©

5. Hop do celu (II)

Druga wersja zabawy: w otworkach kartonika ukladamy
kolorowe karteczki odwrotna strona w rozne otwory, tak aby
bylo widoczne tylko kolory. Potem ustalamy ktére z nas w
jakie kolory celuje. Zadanie polega na trafieniu w otwory w
ktorych znajduje sie wybrany prze nas kolor. Np. Jas ma kolor



zielony, wiec stara sie trafic w otwory z zielong karteczka:-)
1td.

6. Skaczaca drabinka

Wykonaj drabinke, np. z gazety. Wystarczy pociaé ja na 5-
centymetrowe paski, ktore ulozycie na ziemi na wzor drabinki.
Zadanie polega na sprawnym przeskakiwaniu kolejnych
szczebelkow obundz. Wygrywa osoba, ktéora przeskoczy
najwiecej szczebli — nie odrywajac od siebie obu stop ©

7. Z ksiazka na glowie

Osoba ktora zrobi z ksiazka na glowie najwiecej okrazen wokét
dywanu wygrywa!

8. Dzwiekowa ciuciubabka

Zadaniem dziecka (ktére ma zasloniete oczy) jest
zlokalizowanie miejsca, z ktérego wota je opiekun z jak
najwiekszej odleglosci. Moze on stac

na krzesle badz usiaé¢ na podlodze, wtedy glos bedzie
dochodzit z goéry lub z dolu w stosunku do poziomu uszu
dziecka). Mozna zamienia¢ sie rolami ©

9. Wesole rytmy

Dziecko slucha wystukiwanego przez opiekuna rytmu (mozna
uderzac np. tyzeczka w talerz) 1 odpowiednio do uslyszanego
rytmu uklada klocki (np. dwa szybkie klasniecia — dwa klocki
obok siebie) lub podskakuje obunéz w ten sam rytm. Mozna
tez ustali¢ swoja wersje na odwzorowanie rytmu ©



