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ZADANIA GIER | ZABAW W ROZWOJU RUCHOWYM DZIECKA

® Rozwijanie cech fizycznych

- wszechstronne zaangazowanie i rozwoj wszystkich grup miesniowych
- ksztattowanie odpowiedniej postawy ciata

- prawidtowy rozwéj i wtasciwe funkcjonowanie narzaddéw wewnetrznych

® Rozwijanie sprawnosci fizycznej

- rozwijanie szybkosci, skocznosci, wytrzymatosci, sity, zwinnosci

- ksztattowanie zdolnosci regenerowania organizmu po wysitku fizycznym

® Q0Ogoélna poprawa stanu zdrowia

- zapobieganie schorzeniom

- roztadowanie napie¢ nerwowych i przeciwdziatanie skutkom doswiadczania stresu
- podnoszenie wydolnosci uktadu krazenia, oddychania, przemiany materii

- wzmocnienie odpornosci na niekorzystne zmiany srodowiska i choroby

- korektywa istniejacych wad postawy

- kompensacja roznego rodzaju brakéw ruchowych i odchylen od normy rozwojowej




ZALETY GIER | ZABAW W ROZWOJU DZIECKA ©

« Cwiczenie skocznosci

« Cwiczenie refleksu

« Cwiczenie celnosci

» Cwiczenie rdwnowagi

« Utrwalanie poznanych cyfr i prostych obliczen w pamieci

- Cwiczenie wspotzawodnictwa i radzenia sobie z przegrana




GRA CHLOPEK

Liczba graczy - do 5 osdb, ale dziecko moze tez
zagra¢ samo ze soba. Na piasku lub kreda rysujemy
wzor -podany obok.

Potrzebne przybory -kamyk, szkietko, ktore dziecko
rozpozna jako wtasne sposrod innych.

Gracze losuja kolejnos¢ udziatu w grze.

Na pola 4 i 5 oraz 7 i 8 nalezy wskoczy¢ obundz,
pozostate zaliczamy na jednej nodze, zaczynamy
od prawej.

Grajacy wrzuca kamyk na pole z cyfra 1, jezeli mu
sie uda - kamyk nie dotknie linii, nie wypadnie

Z pola, skacze dalej. Kiedy grajacemu uda sie
przeskoczy¢ wszystkie klasy wg zasady j.w, w
polach 7 i 8 odwraca sie o 180 stopni i powraca,

po drodze stojac na jednej nodze zbiera swoj

kamyk z pola 1 i wyskakuje poza.
Wygrywa ten kto poprawnie wykona zadania.

https: / /www . voutube com/watch?v=Y osSWMicmxk



https://www.youtube.com/watch?v=Y_gSWMicmxk

GRA PIZZA

Liczba graczy dowolna lub dziecko moze zagrac
samo ze soba.

Dzieci losuja kolejnos¢ udziatu w grze.

Zadaniem graczy jest przeskoczenie wszystkich
pol od 1-8, najpierw na prawej nodze i powrot

na drugiej nodze. Nastepnie na lewej nodze

i powrot na prawej.
Mozna podnies¢ stopien trudnosci, wowczas
dziecko pokonuje wszystkie pola w obie strony

na jednej nodze lub ze skrzyzowanymi nogami.

Nie mozna dotkna¢ stopa do linii lub przewrocic
bo traci sie kolejke.

Wygrywa ten, kto pierwszy poprawnie wykona
zadania.

Zaczynamy od pola z numerem 1.




GRA SZAFA

Zasady podobne do poprzednich

gier. Przybory lub bez takze. 7 8

Tutaj z kolei na pola 1, 2, 3, 6

grajacy wskakuja na jednej nodze,

napola4i5,7i 8na dwoch.




MAGICZNA KULA

Gra przeznaczona dla mniej sprawnych

dzieci lub mtodszych.
W tym wariancie uczestnicy skacza na
kazda klase obunoz, starajac sie nie

dotknac¢ zadnej linii i nie podeprzec sie. 2 7




GRA NIEBO | PIEKLO

Gra rozpoczyna sie wrzuceniem kamyka na
odpowiednia klase. Na pole 1 nalezy wskoczyc
na jednej nodze, napola2i3,4i5,6i7
obunoz.

Przeskakujac z pol 6 i 7 bezposrednio do nieba
staramy sie nie wskoczy¢ do piekta, nie
przewroci¢, nie podeprzec i nie naskoczy¢ na
linie.

Celem zabawy jest dostanie sie do nieba.
Jezeli podczas rzutu kamyk wpadnie dziecku
do piekta, siada, traci kolejke lub zostaje
pozbawiony mozliwosci dalszej gry. Kibicuje
pozostatym graczom. Wygrywa ta osoba, ktora
pierwsza dostanie sie do nieba, pozostate

zajmuja odpowiednio miejsce 2, 3 itd.




GRA CZEKOLADKI

Grajacy ustalajg swoje symbole, ktorymi
beda oznaczac pola. Losuja kolejnosc.

Nalezy narysowac patykiem na piasku lub

kredg na betonie siatke pol,10 w poziomie

i 4 w pionie. @ ﬁ 0 ﬂ

Uczestnicy wyznaczaja miejsce z ktorego V] ﬁ
beda rzuca¢ kamyk w wybrane pole a

nastepnie usituja wskoczy¢ do niego obuno6z ﬂ" ’:l’ @
lub na jednej nodze. Latwiejsza wersja jest ﬁ

rozpoczecie od pola lewego dolnego.

Pole na ktore kamyk upadt oznaczaja swoim
symbolem. Zeby dostac sie na swoje pole,
trzeba przeskoczy¢ wszystkie pola przed
nim, nie naskoczyc¢ na linie i nie na swoje
pole. Skucha powoduje utrate kolejki.
Wygrywa ten kto narysuje najwiecej swoich

symboli.




GRA SLIMAK

Slimak 1. Zasady sa takie jak w zwyktych

klasach. (Pierwsza wersja, slajd trzeci).

Slimak 2. Tu pola na muszli $limaka musza
by¢ puste. Grajacy rzucajg kamyk na kolejne
pole, a jezeli uda im sie przeskoczyc cata
trase, na dowolnym polu rysuja pierwsza
litera swojego imienia. Wowczas, w kolejnej
rundzie moga na tym polu odpoczac. Inne
osoby musza to pole przeskoczyc. Gra konczy
sie, kiedy cata muszla zostanie zapetniona

literami imion dzieci.




ZABAWY Z GUMA

Gra w gume ¢wiczy zmyst rownowagi,
koordynacje ruchowa i ptynnos¢
wykonywanych ruchéw. Pozwala na
pozbycie sie nhadmiaru energii, mocno
dotlenia organizm, wzmacnia
kondycje. Jezeli gramy w np. "Dni
tygodnia” albo "Dziesiatki” uczy
zapamietywania sekwencji ruchow

i umiejetnosci powtarzania
dostrzezonego ruchu, ktore sa bardzo
wazne przy pracy z dzie¢mi z
zaburzeniami mowy.

Zapytajcie mame czy pamieta jeszcze
ze swojego dziecinstwa zasady gry

i poproscie o ich przekazanie Wam.



GUMOWE KSZTALTY

Guma moze okazac sie bardzo
pomocha podczas nauki geometrii,

Zzaznajamiania dzieci z podstawowymi

ksztattami i uczy wspotpracy w grupie.

Prosimy, zeby okreslona liczba oséb
uformowata gume w dany ksztatt,
mniej wiecej tak jak na obrazku.
Kolejna opcja: z gumy na podtodze
formujemy jakis ksztatt i prosimy
dzieci, zeby przeszty po nim stopa za
stopa, do przodu lub tytu, skaczac na

jednej nodze itp.




GRA ROB TO CO JA

Jedno dziecko pokazuje skok przez gume, reszta
po kolei nasladuje.

Mozna takze potaczy¢ zaproponowane ruchy
wszystkich dzieci i kazdy uczestnik musi
wykonac wszystkie poprzednie ruchy plus dodad
SWOj.

Ta gra to Swietnie rozwija pamiec.

Guma moze by¢ takze przeszkoda. Zaczepiamy
gume na pewnej wysokosci np. na wysokosci

kolan, bioder, pasa, ramion. Grajacy musza ja

przeskoczy¢, przejs¢ pod nig starajac sie jej nie
dotknac.

Uczestnicy zabawy mogg rowniez utozy¢ z gumy
platanine, ktora dziecko musi pokonac - rowniez

jej nie dotykajac stopa.
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