Karolina Gozdz
Wrzesnia

Wielka Stopa

TYP GRY RUCHOWA

CEL LICZENIE / ¢wiczenie koordynacji oraz rownowagi dziecka

WIEK 4-9

WIELKOSC GRUPY 4-10 os.

CZAS GRY OK. 5min.

POTRZEBNE MATERIALY |GRUBA TEKTURA, DLUGOPISY, KREDA, TASMA KLEJACA

PRZYGOTOWANIE | PRZEBIEG GRY

Najlepiej gdy Nauczyciel przygotuje przed zajgciami dwa lub trzy szablony przedstawiajace ,,wielka stopg”
(bedzie to pomocne podczas zastosowania zabawy w czasie lekcji).

Na zajeciach Nauczyciel rozdaje dzieciom przygotowane wcze$niej wzory a ich zadaniem jest ich staranne
odrysowanie a nastgpnie wyciecie z grubszego papieru badz kartonu (ilo$¢ stop zalezy od mozliwosci dzieci). Stopy
beda pehity funkcjg ,,sladow” .

Przyklejamy nasze $lady do podtogi za pomoca tasmy klejacej uktadajac kolejne z nich w jednym kierunku (tak jak
gdyby zostaly one pozostawione przez przechodzacego tgdy potwora). Jezeli przygotowanie Sladow przez dzieci jest
za trudne badz tez nie mamy wystarczajacej ilosci czasu na ich przygotowanie, mozna je z tatwos$cia narysowac na
podtodze za pomoca kredy.

PRZEBIEG GRY:

Gra polega na podazaniu dziecka $ladami wielkiej stopy. Zadaniem ucznia jest precyzyjne naskoczenie na (kolejne)
pozostawione przez potwora tropy. Przeskakujac z jednego pola ($ladu) na drugie gto$no odlicza:

one, two, three..itd.

WARIANTY GRY:

Opcja’l
Jezeli dziecko ominie $lad badz jego/ jej stopa wyjdzie poza wyznaczony obszar wraca na start.

Opcja 2
Jesli dziecko podczas skoku wyjdzie poza pole, nie cofa sig na start jezeli poprawnie odpowie na pytanie
Nauczyciela.

Opcja 3

Gra na czas- mierzymy czas w jakim dziecko pokona cata odlegtos¢ oraz poprawnie wypowie kolejne cyfry. Na
koncu zliczamy wyniki oraz wytaniamy zwycigzce wyscigu. Mozna rdwniez przygotowac 2 tory, wtedy mozemy
potraktowaé gre jako wyscigi rzedow.

Opcja 4
Liczenie wstecz od 10 do 1

Opcja 5
Na $ladach znajduja si¢ napisane wcze$niej liczby - nie w kolejnosci. Jest to wariant trudniejszy, przeznaczony dla
dzieci starszych, nie majacych problemow z liczeniem wyrywkowym.



