


Auta

»Wesote auta”

Nauczyciel wyznacza tor dla aut za pomocqg liny lub
dtugiego sznurka. Nastepnie dzieci zamieniajg sie w
swoje ulubione auta. Zadaniem dzieci jest spokojne
przejechanie torem unikajgc zderzenia i wyddjac
dzwieki hamowania przy zatrzymywaniu sie, warczeniu

podczas odpalania samochodu i jazdy, klaksonu.

~Magiczny autobus...”
»Wubuch wulkanu”

Nauczyciel przygotowuje talerze ustawione na Srodku
stotow i kubki, ktdore nastepnie ustawia na Ssrodku
talerzykow. Do kazdego kubka wlewamy wode
i dosypujemy sode, nastepnie mieszamy. Dla wiekszego
efektu mozemy dodaé barwnik. Na kazdym stole
stawiamy kubek z niewielkg iloscig octu. Dzieci wlewajq

ocet do kubka z wodqg i sodq i obserwujqg co sie wydarzy.



,Marta moéwi!”
»Zupa literkowa”

Dzieci siedzg w kétku, przed sobg majg rozsypane litery
(zat. 1), zadaniem ich jest odnalezienie liter ktodrych

brakuje w alfabecie na kartce (zat 2.)

,Masza i Niedzwiedz”
»Masza”

Nauczyciel wyznacza Masze, wszystkie pozostate dzieci
udajg niedzwiedzie i uktadajg sie w Sali na plecach na
podtodze. Nastepnie Masza prosi dzieci aby: przekrecity
sie na brzuszki, przekrecity sie na plecy, przekrecity sie

ha prawy bok, na lewy bok, zwinety sie w ktebuszek.

»Robot Trains”

»Roboty”
Dzieci poruszajg sie swobodnie po Sali reagujg ha
muzyke wykonujgc okreslone ruchy, przypominajgce
sposOb poruszania sie robota (sztywny i urywany). Na

przerwe w muzyce zastygaja w bezruchu.



»My Little Pony”
»Magiczne stowa”

Dzieci zamieniajqg sie w koniki, krgzgc na czworaka po
Sali. Na hasto nauczyciela: Dziekuje - stukajg sie
kopytkami z napotkanym konikiem. Na hasto:
Przepraszam kiwajg gtowami, na hasto - Prosze -

parskajag.

»My Little Pony” zagadki zat.3
Twilight Sparkle
Ma jasnofioletowq siersé, granatowqg grzywe oraz ogon z
réozowym i fioletowym paskiem. Jej znaczek to duza

rézowa gwiazda otoczona piecioma biatymi, mniejszymi

gwiazdkami.
Fluttershy

Pochodzi z Cloudsdale. Jest 26ttym pegazem o dtugiej,
jasnorézowej grzywie i ogonie. Ma trzy motylki jako
zhaczek. Jej oczy sqg jajowatedo ksztattu i koloru

morskiego.
Spike

Maty, fioletowy (zielony na brzuszku) smok, ktory jest

»asystentem nr 1”7 dla Twilight. Jest on z nig od urodzenia

_——



Pinkie Pie

Rézowy kucyk pochodzgcy z Ponyville z ciemnordézowg
grzywg i ogonem. Ma znaczek z trzema balonikami -
hawigzanie do jej talentu, jakim jest organizowanie
imprez. Zazwyczaj jest ona bardzo radosnym i gadatliwym

kucykiem — wtedy ma bujne wtosy.
Rarity

Biaty jednorozec o fioletowych lokach. Posiada znaczek z
trzema hiebieskimi diamentami, ktéry nawiqzuje do jej
talentu, jakim jest odnajdywanie kamieni szlachetnhych

przy uzyciu specjalnego zaklecia.
Applejack

Pomaranczowy kucyk 2z blond grzywqg i ogonem,
zwigzanymi gumkg i piegowatg twarzg. Ma zhaczek z
trzema jabtkami. Nosi kowbojski kapelusz. Zyje hna

rodzinnej farmie jabtek.
Rainbow Dash

Niebieski pegaz o krotkiej grzywie oraz dtugim ogonie w
kolorach czerwonym, pomaranczowym, zo6ttym, zielonym,
granatowym i fioletowym. Jej znaczkiem jest tecza

wystrzelona z chmury niczym piorun.



,Shimer i Shine”

»Magiczne zaklecie”

Dzieci siedzg w kole. Nauczyciel wybiera dziecko, ktore
staje w S$rodku kota. Nastepnie wypowiada zaklecie:
,Boom Zahara! W (wybrane zwierze) zmieniam sie ja!, po
czym pokazuje w co sie zmienito. Pozostate dzieci

nasladujg zwierze pokazane przez to dziecko.

~Stacyjkowo”
~LoRomotywy”

Nauczyciel wyzhacza troje dzieci ktdore bedqg
lokomotywami w kolorze: czerwonym, niebieskim
( zielonym. Pozostate dzieci otrzymujg karteczki
z kolorowymi wagonami. Na sygnhat nauczyciela kazdy
wagohik ma podtgczyé sie do lokomotywy w takim

samym kolorze. (zat.4)

,Strazak Sam”

»Pomocnicy strazaka”

Dzieci ustawiajg sie w szeregu. Nauczyciel rozktada line,
sznurek lub skakanke na podtodze. Zadaniem dzieci jest
przejscie po linie na drugq strone, a nastepnie jak
nhajszybsze zwiniecie i rozciggniecie z powrotem liny

(weza strazackiego).



~Super Wings”

»Samoloty”

Kazdy sktada samolot z kartki zgodnie ze wzorem.
Nastepnie ozdabia go zgodnie z wtasnym pomystem. Na

koniec dzieci urzgdzajg wyscigi samolotow. (Zat. 5)

~Tabaluga”

»Atakujemy sniezkami”

Do oparcia krzesetka przyklejamy postaé Arktosa (zat. 6)
Zadaniem dzieci jest zgniecenie gazety w kulke

(Sniezke) i trafienie w nos Arktosa.

+Wissper”
»Gtuchy telefon”

Dzieci siedzg w kole. Nauczyciel podaje hasto: ,Oczy
zmruz, Wissper z pomocq przychodzi juz”. Zadaniem
dzieci jest przekazanie hasta kolejnej osobie na ucho, az

wrdci ono do nauczyciela.



~TomeR i przyjaciele”

»Jedzie pociqg”

Dzieci ustawiajg sie w pocigg. Nastepnie pocigg rusza
zawitym torem miedzy ustawionymi w Sali krzesetkami.
Na polecenie nauczyciela pocigg zatrzymuje sie przy
wskazanej stacji i wykonuje zadanhie zaproponowane
przez hnauczyciela. Po wykonaniu polecenia dzieci
z powrotem ustawiajq sie w pociag, podajqgc sobie pitke,

we okreslony sposdb, po czym ruszajag do kolejnej stacji.
Stacja 1 - 5 podskokow, pitka nad gtowami,

Stacja 2 — 8 pajacykow, pitka miedzy nogami,

Stacja 3 — 4 przysiady, pitka z prawej strony,

Stacja 4 — 6 sktondw, pitka z lewej strony.

,Dinotrux”
»Dinoplac”

Dzieci budujg na podtodze wysokie konstrukcje =z
klockéw lub innych zabawek. Bedzie to dinoplac, po
ktédrym nastephnie bedqg sie przemieszczaé wykonujqgc
polecenia: np. skacz jak zaba, biegnij jak kon, idz jak

stoh. Zadaniem dzieci jest nie uszkodzenie konstrukcji.



,Dora poznaje Swiat”

»Wycieczka Dory”

Dzieci siedzg bokiem w kole. Kazdy ma naprzeciwko
plecy kolegi. Nastepnie kazde z nich powtarzajgc
wierszyk  wykonuje hna plecach kolegi/kolezanki

wskazane ruchy.

ldzie Dora: tup, tup, tup (stukamy opuszkami palcow),
tupie krowa: stuk, stuk, stuk (stukamy zgietym palcem),
skacze matpka: hop, hop, hop (stukamy pigstkag)

lisek robi dtugi skok (stukamy raz na gorze, raz na dole plecéw)

,Pidzamersi”
»Pidzamowa przemiana”

Na podtodze uktadamy czerwone, zielone i niebieskie —
kotka, obrecze lub szarfy. W trakcie dzwiekdw muzyki
dzieci poruszajq sie swobodnie po Sali. Na przerwe w
muzyce dzieci wskakujg do obreczy/szarf i zmieniajqg sie
w bohaterow bajki nasladujgc ich ruchy: czerwony -

sowa, hiebieski — kot, zielony — jaszczurka.



»Blaze i Mega Maszyny”

»Blaze ztapat gume”

Dzieci ilustrujg jazde samochodem, przemieszczajgc sie
spokojnie po Sali. Na hasto nauczyciela ,Trach!” dzieci
udajg, ze pekta im opona w aucie - dzieci majg za
zadanie napompowacd koto robiqgc przysiady i ruszy¢ dalej

w droge.

»,Bing”
,Poszukiwacze marchewek”

Nauczyciel rozktada obrazki z marchewkg i kapustg w
Sali. Zadaniem dzieci jest skaczqc jak kréliczki znalezé

poukrywanej w Sali smakotyki. (zat.7)

sKlinika dla pluszakow”

»Leczymy zabawki”
Dzieci majq za zadanie odnalezé w Sali uszkodzone
zabawki i przykleié¢ na nich plasterki (mogg to byé np.

podrapane auta, naderwane ksiqgzki).

- —
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»Spacer barankow”

,Baranek Shaun”

Nauczyciel przygotowuje tor ustawiajgc w Sali
krzesetka, oraz wyznaczajgc punkt startu i mety. Dzieci
ustawiajg sie w rzedzie trzymajqgc line. Pierwsze dziecko
— przewodhnik stada ma za zadanie przeprowadzié
wzdtuz wyznaczonego toru (ustawionych krzesetek)
swoje stado, tak aby dotarto do mety nie odtgczajqgc sie

od stada.

~Dinopociqg”
»Policz dinozaurow”
Dzieci rzucaja kostkg, nastepnie uktadajg tyle

dinozaurdow (zat. 8) ile oczek wypadto na kostce.

sBiedronka i Czarny Kot”

»Zamieniam sie w...”
Dzieci siedzg w kole z zamknietymi oczami. Nauczyciel
wybiera wsrdd dzieci Biedronke i Czarnego Kota.
Biedronka i Czarny Kot krgzg po zewnetrznym obwodzie
kota, przy kazdym okrgzeniu dotykajg jedng osobe z
grupy dzieci. Zadaniem dziecka ktdore wyczuje dotyk jest

pokazanie ulubionej postaci z bajki.



»Mustang: Duch wolnosci”
»SRORI przez przeszkody”

Dzieci zamieniajg w konie. Nauczyciel ustawia tor
przeszkdd, zas dzieci majg za zadanie przeskoczyé

ustawione przeszkody nie strgcajqc ich.

~Madagaskar”

,Dzikie tance”

Dzieci wykonujg improwizacje ruchowqg do piosenki

SWginam Smiato ciato”.

+Epoka lodowcowa”

»Rwqgca rzeka”
Nauczyciel rozktada na podtodze obrecze lub szarfy,
kazdy z nich to kra nha rwgcej rzece. Nastepnie
wyzhaczane sq dwa brzegi tej rzeki. Zadaniem dzieci
jest przejscie z jednego brzegu do drugiego korzystajqc

z kry ptyngcej po rzece. Ten kto spadnie z kry odpada.

»Merida Waleczna”

»Celne oko”
Na podtodze uktadamy obrecze lub szarfy. Dzieci stojgc
w dwuszeregu majq za zadanie po kolei wrzucié 3

woreczki do obreczy przed nimi.



»Gdzie jest Nemo?”
»Zabawy z chustqg”

Nauczyciel rozktada chuste animacyjng. Na chuscie
ktadzie pitke (rybke). Zadaniem dzieci jest takie
poruszanie chustg w trakcie wypowiadania wierszyka
aby rybka nie spadta z chusty.

“Raz rybki w morzu braty slub,

[ tak chlupaty chlup, chlup, chlup!
A wtem wieloryb wielki wpadkt,

| cate towarzystwo zjadt!”

~Zaplatani”
»,0Odplatanka”
Nauczyciel daje dzieciom zaplgtany sznurek. Zadaniem

dzieci jest jak najszybsze rozplgtanie go.

,Kraina Lodu”

»Ulepimy dzis batwana”

Inscenizacja ruchowa do piosenki ,Ulepimy dzis

batwana” — dzieci pokazujqg jak lepi sie batwana.



Karty Pracy

‘ Utdz postacie od najwiekszej do najmniejsze;j.




‘ Zaznacz, gdzie jest wiecej bohaterow.




Rysuj wzdtuz szlaczkow.




‘ Z palm pospadaty kokosy, z kazdej palmy spadt tylko
jeden. Potgcz palmy z kokosami.




- Po wizycie na myjni auta potracity kolory. Pomoz
odnalezé im ich kolory. Potgcz odpowiednie auta.




