Czwartek 04.06.2020

1. Rozmowa w oparciu o fotografie na temat ,, W co si¢ bawia dzieci na
calym Swiecie?”.










Podczas ogladania fotografii popro$ dziecko o opisywanie kogo, co widzi. Zadaj pytania:
- Co oni robig?

- Czy osoby na tym zdjeciu sg wesole, smutne?
- Jak myslisz, dlaczego?

Zwracamy uwage¢ na budowanie poprawnych gramatycznie zdan.

Przeczytaj dziecku ponizsze zabawy z r6znych stron §wiata. Po zapoznaniu z nimi, wybierzcie
najciekawszg i wspdlnie sie zabawcie ©

1. PAKISTAN - Rangoli

Ta egzotyczna zabawa polega na tworzeniu barwnych kompozycji-obrazow na ziemi lub
asfalcie. Narysujcie dowolny ksztatt lub wzor, tatwy do wypelniania. Moze to by¢ np. jakis$
duzy kwiat, fantazyjny domek czy mandala. Teraz nalezy ,,pokolorowaé” obraz barwnymi
1 niezwyklymi ,,wypelniaczami”: trawa, kamyczkami, ptatkami kwiatow, listkami itp.

2. STANY ZJEDNOCZONE - Podchody

Za praojcOw tej zabawy uwaza si¢ powszechnie pdétnocnoamerykanskich Indian. Dzieciom
sprawia ona najwicksza frajde wtedy, gdy rozgrywa si¢ w lesie. Podchody polegaja na tym, ze
ich uczestnicy dzielg si¢ na dwie grupy (musi wigc bra¢ w nich udziat wigcej niz jeden dorosty)
1 jedna grupa dzieciakow wychodzi w teren wczesniej o jakie§ pot godziny, po czym ,,ucieka”,
zostawiajac po drodze strzatki, slady 1 zadania do rozwigzania (listy) dla przeciwnikéw, czyli
drugiej grupy, ktora musi ja dogonic.

3. GHANA - Pilolo!

W tym kraju wiele dzieci ma ograniczony dost¢p do zabawek, ale maluchy wiedza, jak si¢
rozerwac i bez nich! Do Pilolo potrzeba kamykow (jesli gra toczy si¢ na trawie) lub monet (gdy
gracie na podtozu pelnym kamyczkow lub w domu). Na ziemi narysujcie lini¢ lub potdzcie na
dywanie sznurek. Wybierzcie sposrod uczestnikow gry (musi ich by¢ min. czterech) szefa.
Bedzie on dawat sygnat do startu i decydowal, kto wygrat dany wyscig. Teraz gracze muszg si¢
odwroéci¢ tylem do linii, a szef pochowa w trawie czy porozktada na ziemi lub dywanie
kamyczki (monety). Gdy szef da sygnal, gracze staja przodem do linii i na hasto ,,Pilolo!”
zaczynaja wyscig w poszukiwaniu kamyka czy monety. Kto pierwszy znajdzie i najszybciej
przybiegnie z powrotem za lini¢, dostaje od szefa jeden punkt. Szefem sg wszyscy zawodnicy

kolejno, zmienia si¢ on co wyscig.



4. NORWEGIA - Z tarczy na tarcze

Dzieciaki wikingdéw do tej zabawy uzywaty tarcz ojcéw, wojownikdw. Wam musza wystarczy¢
raczej pokrywki od garnkow. Do tego — nieduza piteczka, najlepiej pingpongowa. Jesli malec
bawi si¢ sam, powinien jak najdtuzej odbija¢ pitke na swojej ,tarczy”, starajac si¢ bi¢ wlasne
rekordy. Gdy gra wigksza liczba dzieci, nalezy odbija¢ pitke z tarczy do tarczy w parach.
Wygrywa para, ktorej uda si¢ najdtuzej odbijaé piteczke.

5. GRECJA - Raz, dwa, trzy — Baba Jaga patrzy!

Oczywiscie po grecku tytul tej gry brzmi zupehie inaczej, jednak poniewaz w Polsce popularna
jest pod taka nazwa, to ja wykorzystajmy. Polecamy ten podwérkowy hicior, bo jego zasady sa
proste, a frajdy z zabawy mnostwo! W grze uczestniczy minimum trojka dzieci. Jedna osoba to
Baba Jaga. Stoi tytem do pozostatych i wota: ,,Raz, dwa trzy, Baba Jaga patrzy”. W tym czasie
dzieci szybko biegng w jej stron¢. Na stowo ,,patrzy” Baba Jaga odwraca si¢. Kto nie zdotat si¢
zatrzyma¢ w bezruchu, wraca na start, kto za$ pierwszy dotknie Baby Jagi, ten zajmuje jej
miejsce.

6. AUSTRALIA - Kwadraty

Zrecznosciowa gra dla czterech uczestnikow, do ktorej potrzebna jest pitka. Oto jej zasady:
dorosty rysuje na ziemi (nie moze to by¢ wysoka trawa) spore kwadratowe pole i dzieli je na
cztery rowne czesci. Kazdy z powstatych kwadratow musi mie¢ wielko$¢ co najmniej 2x2 m.
Gracze kolejno zajmujg jedno takie pole — to ich ,,krolestwa”. Dzieciaki podajg sobie pitke (ale
tylko nogami lub r¢ka, nie wolno jej fapaé!), odbijajac ja do sgsiada. Zanim zostanie odbita,
moze dotkna¢ ziemi na kwadracie danego gracza tylko jeden raz. Jesli zawodnik nie zdota pitki
po takim trafieniu w jego pole wybi¢, odpada. Wygrywa gre ten z malcodw, ktdry zostanie na
polu ostatni. Nazywa si¢ go ,,.krolem kwadratow”.

7. HISZPANIA - Przeciaganie liny

Do zabawy wystarczag mocna lina lub gruby sznurek oraz nieduza chustka z materiatu (np.
bandanka). Chusteczke zawigz na supet na samym $rodku liny. Podziel dzieci na dwie grupy
(zawodnikoéw musi by¢ co najmniej dwoch i najlepiej — parzysta liczba). Na ziemi narysuj lini¢.
Kazda z grup ma stang¢ gesiego po jej dwoch stronach, w odleglosci okoto dwdch krokéw. Na
twoje hasto ,,start” dzieciaki zaczynaja ciagna¢ ling, kazda druzyna w swoja strong. Wygrywaja
ci zawodnicy, ktorzy przeciagng chustke na swoja strone, za wytyczong linie, np. o dwa kroki.

Pamigtaj o nagrodach!



2. Zestaw ¢wiczen gimnastycznych wedlug metody C. Orffa.

1. Podskoki i bieg w rytm ulubionej muzyki. Kota roztozone na podtodze w réznych
miejscach. Dziecko biega w rytm muzyki , na zmian¢ w muzyce podbiega do najblizszego
kota wskakuje do srodka i wyskakuje na zewnatrz. Powtarzamy trzy razy. (kota mozna utozy¢
przy pomocy sznurka, kolorowych wstazek itp. )

2. ,Taniec z wstazka "- do wybranej muzyki. Dziecko bierze wstazke i tanczy w rytm
muzyki (nasladuje ruchy rodzica).

3. Improwizacja ruchowa do wybranej muzyki. Dziecko wykorzystuje wstazke i tanczy tak
jak podpowiada mu muzyka.

4.  Dziecko uktada przed soba wstazke w ksztalcie kota, a nastepnie wykonuja ptynne
dowolne podskoki — do wewnatrz i na zewnatrz kota.

5. Do tego ¢wiczenia potrzebna bedzie pitka. Dziecko lezy przodem, ramiona w bok

1 przetacza piteczke z jednej reki do drugiej pod wzniesionym tutowiem tak, aby pitka
przetaczala si¢ pod klatkg piersiowa.

6. Wyklaskiwanie i wytupywanie rytmu wg. nastepujacych stow: ,,Mucha chodzi po
suficie, czy wy tez tak potraficie”

7. Dziecko lezy na plecach i nasladuje chodzenie muchy po suficie.

8. Zabawa rytmiczna ,,Zegary".

Rodzic recytuje wiersz:

»2Mamy w domu zegary,

tylko by nam tykaty

- tyki — taki — tyki —taki — tyki —taki — tyki —taki”.

Dziecko siedzi w siadzie skrzyznym i na stowa : tyki — taki wykonuja sktony boczne

( nasladuje wahadlo).

9.Marsz po obwodzie kota z wymachiwaniem wstazkami nad glowa.



