Cwiczenia rozwijajace uwage RUCHOWA:

e Pantomima — odegraj scenke:

- przechodzenie przez strumyk po kamieniach,

- niesienie tacy ze szklankami pelnymi wody

- chodzenie po oblodzonej drodze

- chodzenie po wysokim krawezniku

- chodzenie po pokoju w ciemnosciach

- skakanie przez katuze (tak, by do nich nie wpas¢)

- wspinanie si¢ na skate

- rozpakowywanie prezentu

- dekorowanie tortu

- budowanie domku z duzych klockéw

- rzucanie cig¢zkiej/lekkiej/goracej/zimnej/ matej/ duzej pitki
- nawlekanie igty

- wktadanie spodni i bluzki

- ubieranie zimowej kurtki, czapki, szalika i1 rekawiczek

e Zakazany ruch

Dzieci stoja naprzeciwko dorostego w odlegtosci kilku krokow. Rodzic pokazuje rézne ruchy
1 ¢wiczenia, ktore powtarzaja wszyscy zawodnicy (np. pajacyk, stanie na jednej nodze,
wysokie/niskie podskoki itp.). Przed zabawg rodzic podaje jeden *‘zakazany' ruch, ktorego
nie wolno wykonywaé (np. kucnigcie albo prawa reka do gory). Kiedy rodzic pokaze
,,zakazany" ruch - dziecko musi pozosta¢ nieruchome, jesli si¢ pomyli i pokaze zakazany ruch
- robi krok do przodu. Po trzech krokach odpada z gry. Aby utrudni¢ zabawe, mozna zwigkszy¢
liczbg zakazanych ¢wiczen.

e Nazwany ruch

Dzieci stoja naprzeciwko dorostego w odleglosci kilku krokéw. Rodzic pokazuje 3-5 ¢wiczen.
Kazde z tych ¢wiczen numeruje od 1-5 lub nazywa np. imieniem. Dzieci starajg si¢ zapamigtaé
te ¢wiczenia 1 skojarzy¢ z numerem badz nazwa. Rodzic podaje dowolny numer, badZ nazwe
¢wiczenia, a zadaniem dziecka jest wykonanie wlasciwego ¢wiczenia.

e Pantomima

W tym zadaniu wykorzystamy karty Emocje - MEMORY / PAMIEC ( w wersji 1 lub 2).
Karty dzielimy na dwa zestawy tak, by kazdy uczestnik miat takie same karty.
Pierwszy z graczy wybiera jedng karte, ktorg zostawia sobie w rece i nie pokazuje, reszte
odktada na bok. Jego zadaniem jest przedstawi¢ na pomocg wyrazu twarzy doktadnie taka sama
emocj¢, jaka jest na obrazku. Drugi gracz wybiera ze swoich obrazkéw ten, ktory jego zdaniem



probowat pokaza¢ partner. Jesli to si¢ uda — gracze odkladajg karty koto siebie i dostajg 2
punkty. Jesli si¢ nie uda — karty trafiaja do ,,banku” i to on dostaje 2 punkty. Zadaniem graczy

jest wygraé 4 bankiem, czyli zabraé Wiqkszq liCZbQ punkt(')w. (Gra pochodzi ze strony: emocjedziecka.pl, autor:
psycholog Anna Karcz)

Zycze duzo $miechu i radosci podczas wspdlnej zabawy!



