Liczby

Temat: Rozwijanie koncentracji i szybkosci reakciji.

Cele zajec:

Ogdlne: ¢wiczenia ksztattujgce koncentracje, wzmacnianie miesni postawnych, zabawy
biezne, rozwijanie szybkosci reakcji, poznawanie cyfr/liczb.

Operacyjne (szczegdétowe): Dziecko:

- wzmachnia site miesni;
- rozpoznaje cyfry i liczby;
- rozwija koncentracje i szybko$¢ reakciji.

Metody: nasladowcza scista, zadaniowa $cista, stowne (objasnianie, pokaz), ¢wiczenia
praktyczne.

Formy pracy: indywidualne i grupowe.

Pomoce dydaktyczne: ,,makarony”, ptaskie znaczniki, karteczki do przyczepienia dzieciom
do koszulek + dtugopis/otowek itp.

Czas trwania: 30 minut

Przebieg zajec:

Powitanie — przypomnienie zasad bezpieczenistwa i poinformowanie o temacie zaje¢;
przypominamy liczby od 1 do 10.

Rozgrzewka
1. ,Wyscig cyferek”

Dzieci ustawiajg sie w kole, w wiekszych odstepach, nie trzymajg sie za rece.
Odliczamy od 1 do 2 tzn. kazde dziecko ma przypisang liczby 1 lub 2. Zeby dzieciom
tatwiej byto zapamietac¢ kto, jakg ma liczbe, mozemy poprosi¢, aby na hasto ,1”
dzieci, ktére majg przypisang te liczbe, podniosty reke do goéry i podobnie z
»dwojkami”. Teraz juz mozemy zacza¢ gre! Na sygnat prowadzacego: ,jedynki”,
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2.

wszystkie dzieci, ktére miaty przypisang ,, 1” muszg jak najszybciej obiec koto i wrdcié
na swoje miejsce.

Uwaga: mozemy wprowadzic¢ rézne utrudnienia:

o Jesli jest wiecej dzieci mozemy wprowadzi¢ wiecej liczb np. od 1 do 4,

e Dzieci mogg startowac¢ do wyscigu po ustalonym wczesniej sygnale np. liczby
»1” startujg po jednym gwizdku, ,,2” po dwéch gwizdkach, itd.,

e Wprowadzamy zadania do wykonania dla tych, ktérzy np. pomylg sie i po
»WYyscigu” nie stang na swoim miejscu,

,Helikoptery”

Wyznaczamy lgdowiska dla helikopteréw, tzn. wyznaczamy 4-6 miejsc/kwadratow
pachotkami lub znacznikami. Sg to lgdowiska, z ktérych kazde ma swéj numer: 1, 2, 3
i 4. Wyznaczamy 1-2 dzieci, ktére bedy prébowaty ,ztapac helikopter”. Te dzieci
otrzymujg ,makarony” i ustawiajg sie pomiedzy lgdowiskami. Pozostate dzieci
dowolnie wybierajg sobie miejsce startu, czyli dowolne lgdowisko. Na sygnat
prowadzacego helikoptery przelatujg na inne ladowisko, ale to prowadzacy okresla
kto gdzie, czyli np. helikoptery z Igdowiska nr 1 lecg na nr 3 itd. Kazdy helikopter stara
sie nie zosta¢ ztapanym. Jesli jednak zostanie dotkniety ,makaronem”, wraca do
poprzedniego ladowiska i wykonuje tyle pajacykéw/przysiadéow jaki byt numer
ladowiska.

Uwaga! Mozna wprowadzi¢ utrudnienie i dodatkowo okresli¢ ile dzieci, z ktérego
ladowiska ma przedostac sie na inne.

Czes$¢ gtéwna

3.

»Nalesniki” (szybkos¢ reakcji, wzmacnianie sity miesni postawnych)

Dzieci dowolnie biegajg, a prowadzacy ,szykuje” nalesniki, tzn. rozrzuca po sali
ptaskie znaczniki/ptaskie kolorowe kétka. Na sygnat kazde dziecko musi ,zjes¢”, czyli
zebra¢ odpowiednig ilo$é nalesnikéw, np. 2 lub 5 (wszystko w zaleznosci od ilosci
posiadanych znacznikéw oraz od ilosci dzieci biorgcych udziat w zajeciach.

Uwaga! Jako utrudnienie mozna wprowadzi¢ proste dodawanie tzn. zamiast
powiedzieé zbierzcie 4 nalesniki — zbierzecie 2+2 itp.

»Wiekszy-mniejszy” (poznawanie liczb, wzmacnianie miesni nég)

Dzieci otrzymujg od prowadzgcego swoj numer. Liczba zapisana jest na karteczce,
ktérg przypinamy/przyklejamy do koszulki dziecka tak, aby nikt inny nie widziat jaka
to liczba! Dzieci dowolnie biegajg po sali i na sygnat prowadzacego: ,wiekszy” lub
,mniejszy” dobierajg sie w pary. Wtedy zaczynamy bitwe! Dzieci ustawiajg sie
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naprzeciwko siebie i wykonujg tyle przysiadéw jakie majg liczby. Jesli hastem byto:
»wiekszy” w tym przypadku wygrywa wieksza liczba i to dziecko otrzymuje jeden
punkt, co zaznaczamy mata kropkg/znakiem na karteczce (odwrotnie w przypadku
hasta: ,mniejszy”).

5. ,Krylodowe” (szybkosc¢ reakgji, sita miesni postawnych)

Podobnie jak w zabawie ,Helikoptery”, wyznaczamy kilka miejsc np. pachotkami lub
znacznikami (ewentualnie jesli to mozliwe mogg by¢é materace). Dzieci dowolnie
biegajg dookota. Trener/prowadzgcy mowi numer: od 1 do 10 wtedy dzieci musza jak
najszybciej usigs$¢ na krze lodowej, czyli w wyznaczonym miejscu w takiej liczbie oséb
jaka wyznaczyt trener. Te dzieci, ktére nie zdazyty wskoczy¢ na kre lub usiadty na niej
w ztej liczbie, musza wykona¢ zadanie: taka ilos¢ pajacykow, przysiaddéw, itp. jaka
liczba byta powiedziana.

6. ,Kotkoikrzyzyk” (szybkosc¢ reakcji, spostrzegawczo$é, wzmacnianie miesni nog)

Dzieci dzielimy na 2 druzyny. Wyznaczamy miejsce do gry w ,kétko i krzyzyk” np.
poprzez utozenie makarondw (ewentualnie jesli sg dostepne kétka ,hula hop”,
uktadamy je 3 x 3). Kazda druzyna otrzymuje znaczniki w jednym kolorze np. kolor
czerwony, w grze bedg to kétka, a kolor niebieski — krzyzyki. Zaczynamy gre! Pierwsi
zawodnicy z kazdej druzyny jak najszybciej biegng do wyznaczonej planszy gry i ktada
swoj znacznik w dowolnym polu (czyli ,rysujg” kétko lub krzyzyk) i jak najszybciej
wracajg. Kolejni zawodnicy uktadajg swoje znaczniki. Wygrywa ta druzyna, ktérej uda
sie tak utozy¢ znaczniki, aby 3 znaczniki byty w jednej linii: poziomo, pionowo lub
ukosnie. W przypadku remisu, wygrywa druzyna, ktérej zawodnicy szybciej odtozyli
znaczniki i wrdcili na linie startu.

Zakonczenie — éwiczenia rozciggajace/rozluiniajace

Dzieci wykonujg rdézine ¢wiczenia rozciggajgce, ale kazde kolejne ¢wiczenie jest
wykonywane w ilosci 1 mniej niz poprzednie. Zaczynamy od :
e 10 sktondéw do prawej i lewej nogi,
e 9 diugich wykrokéw (raz prawa noga do przodu raz lewa) z jednoczesnym
uniesieniem rak do gory
e 8 sktondw do palcéw stép w siadzie prostym
o Itd.
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