Projekt , Tablet i fiolka....” — efektywna nauka V a - 25-29.05.20r. Ewa Renkowska

Tymi zajeciami konczymy nasze spotkania z projektu. Pamietajcie, ze kazdy cztowiek jest
wartosciowy i jezeli bedzie chciat, to osiggnie wszystko! Nie mozna nigdy sie poddawac!

1. Prawdziwe ,ja”

Czy masz karteczki samoprzylepne? Jezeli nie, to przygotuj 10 matych karteczek i tasme.
Napisz na nich przeciwstawne skojarzenia o sobie(jedno na oddzielnej karteczce, np. jestem
inteligentny - mozesz narysowac symbol):
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Naklej 10 karteczek w rézne miejsca na swoim ubraniu, staid przed lustrem i pomysl, ktore
karteczki chciatbys sciggnaé z siebie, zeby by¢ piekniejszym. Wiec zdejmij je, zgnie¢ i wyrzué
do kosza. Spéjrz w lustro. Teraz stoi przed tobg prawdziwie piekny Ty.

2. Sztuka dawania

Jezeli chcemy, zeby nasze serca byty silne i zebySmy my sami byli mocni w zyciu, zeby w
naszym otoczeniu byto mito i przyjemnie, nauczmy sie dawaé rados¢. A w jaki sposdb
mozemy obdarowac innych bez pieniedzy, bez prezentéw? Mozemy zrobi¢ domowy tancuch
gtaskow. Przygotujmy nozyczki, klej i pociete paski papieru(pasek-1 cm szerokosci, 15 cm
dtugosci). Na paskach zapisujemy pochwaty, talenty, dobre mysli, swoje uczucia, itp.
(wszystko o drugiej osobie, co sprawi jej rados¢), np. Tato, dziekuje Ci, ze dzisiaj.....
Mamusiu, Twoje obiady sg przepyszne. W zabawie wszyscy domownicy mogg brac udziat-oni
piszg o Tobie, o sobie nawzajem. Paski tgczymy w tancuch, taki, jaki dawniej robito sie i
zawieszato na choinke. Wieszamy w widocznym miejscu. Paski mozna dokleja¢c w
nieskonczonos¢. Odczytujemy je wspdlnie raz w miesigcu lub opracowujecie inne metody-
zalezy to od was. Gwarantuje rados¢ przy wspolnym odczytywaniu.

3. Skoki tygrysa-dalej cwiczymy

Przygotuj ksigzke, takg bez obrazkéw, jezeli nie masz, to moze by¢ podrecznik i wskaznik.
Pamietaj o podpdrce pod ksigzke, cichej muzyce i o tym, ze tylko oczy sie ruszajg-gtowa nie!



Zrob gimnastyke oka - gtowa nieruchomo, oczy patrzg w prawo, w lewo, do goéry, na
dot-powtdrz 3 razy.

Kartkowanie - skacz z kartki na kartke, dotykajgc wskaznikiem wyraz na kazdej
stronie-szybko, ale doktadnie. Szybko przektadaj kartki.

Zygzak/waz - sun wskaznikiem po kazdej stronie tekstu, robigc nim ruchy podobne
do ruchow wijgcego sie weza (zacznij od lewej strony wersu, ciggnij wskaznik do
prawej i jak waz sptywaj na dolny wers-od prawej ptyn do lewej, tam w dot jak waz na
kolejny wers, itd. - wzrok pedzi po wersach za wskaznikiem-8 minut.

Ciagnij wskaznikiem pod wersem, staraj sie widzie¢ kazdy wyraz, ale nie czytaj, nie
musisz pamieta¢ wyrazéw. Stopniowo zwiekszaj tempo — 8 minut.

Cwicz codziennie.

Niezapomniane zabawy- warto w nie zagra¢

tapanka z pitka

Osoba staje z pitkg pod sciang i rzuca nig o sciane, po czym tapie. Wypowiada wierszyk i
wykonuje inny chwyt pitki:

tapane — odbijamy pitke o Sciane i tapiemy.

Klaskane - odbijamy pitke o $ciane, klaszczemy w dtonie i tapiemy.

W tyt rece - odbijamy pitke o $ciane, obejmujemy sie krzyzowo rekami i tapiemy pitke
Na serce - odbijamy pitke o Sciane, krzyzujemy rece na klatce piersiowej, tapiemy
pitke.

Pod boczki - odbijamy pitke o Sciane, fapiemy sie pod boki i fapiemy pitke.

Za warkoczki - odbijamy pitke o Sciane, tapiemy za wtosy, tapiemy pitke.

Slepe oczka - odbijamy pitke o $ciane, zakrywamy oczy, tapiemy pitke.

Mata swieca — podrzucamy pitke niewysoko nad siebie i fapiemy.

Duza Swieca - podrzucamy pitke wysoko nad siebie i tapiemy.

Baletnica - odbijamy pitke o $ciane, wykonujemy obroét wokét wtasnej osi i tapiemy
pitke.

Chleb do pieca - odbijamy pitke o $ciane, nastepnie przeskakujemy nad wracajaca
pitka.

Chleb z pieca — wyrzucamy pitke wymachem spomiedzy nég(stoimy w rozkroku) i
tapiemy po odbiciu od $ciany.

W nastepnej kolejce wykonujemy tapanie i rzucanie jedng reka. Masz przyjemnosc z tego, ze
przeszedtes wszystkie etapy — dwie rece, prawa reka, lewa reka.

Gra w gume

Potrzebny 4-metrowy kawatek gumy kupiony w pasmanterii lub gotowa guma do skakania
zakupiona w sklepie. llo$¢ graczy: co najmniej dwoje, najlepiej troje i wiecej. W przypadku
gry w dwoje, gume musimy mie¢ gdzie przywigzaé, np. do jakiegos stupa lub stabilnej
drabinki.



Zasady: np. ,dziesigtki”-chodzi o skakanie przez gume umieszczong najpierw na poziomie
kostek, potem tydek, kolan, ud, posladkéw, pasa, nawet mozna dojs¢ do wersji hard-poziom
szyi (bez skuchy). A jak to wyglada doktadniej? Dwdch graczy utrzymuje rozciggnietg gume
swoimi nogami. Inne osoby skaczg po kolei do pierwszej skuchy, po czym nastepuje zmiana
skaczgcego. Ten, co skusit, w nastepnej kolejce musi zaczg¢ od poziomu, na ktérym skonczyt.
Wygrywa ten, ktéry pierwszy zaliczy ostatni poziom. Skaczemy od jedynek do dziesigtek.

e Graw sznurek

Oplatuje sie obie rece sznurkiem, ktéry przecigga sie odpowiednio palcami, druga osoba
zdejmuje ten sznurek i oplatuje swoje dtonie w taki sposéb, aby sznurek tworzyt rézne formy
przestrzenne. Nastepnie pierwsza lub kolejna osoba zaplatata ten sznurek, itd. jedna osoba
po drugiej.

e Kamyki

Do gry potrzebne sg drobne kamyczki, ktére nalezy w odpowiedni sposéb podrzucac i tapag,
zaliczajgc kolejne etapy trudnosci. Mogg tez by¢ do tego kostki do gry w kosci, piteczki z
kauczuku. Jednak najlepsze sg mate kamyki. Kamyki sg roztozone na ziemi. Biore jeden
kamyk, podrzucam go i w tym momencie chwytam drugi z ziemi, tapigc ten opadajacy. Mam
juz dwa w dtoni, teraz podrzucam te dwa, biore z ziemi kolejny i tapie te dwa podrzucone,
mam trzy, itd. Podrzucam, tapie i biore z ziemi jedng i t3 sama reka.

e Zoska

Zoska — czyli szmaciana piteczka wypetniona piaskiem, grochem lub ryzem. Gra¢ mozna
wszedzie w domu, na podwodrku, w szkole, az do znudzenia lub zakwasdw.

Mozna gra¢ w pojedynke — ¢wiczy¢ podbijanie Zoski. Z czubka stopy wyrzucamy piteczke w
gore i tapiemy réwniez na stope. Jesli mamy kompanéw do gry, mozemy konkurowac w
zawodach , kto wiecej razy podbije” lub stojgc w kole odrzucaé Zoske do siebie — tak aby nie
spadta na ziemie. Ten z zawodnikéw, ktdry nie przyjmie Zoski, bo upadnie na ziemie, odpada
(inna wersja dostaje punkt karny). Wygrywa ten, kto jako ostatni zostanie w kole (lub ma
najmniejszg ilo$¢ punktéw karnych).

e Skakanka

Ze na skakance sie skacze, wie kazdy. Mozina przeskakiwa¢ przez skakanke obundz,
lajkonikiem, na jednej nodze, krzyzakiem, do przodu, do tytu, zwyczajnie lub w uktadach
figur. Osoba skaczaca lajkonikiem na skakance moéwi rymowanke “Pan Sobieski miat trzy
pieski, czerwony, zielony, niebieski” lub ,Jedzie Walerek na spacerek, ile kétek ma rowerek?”
Wypowiadajac ostatnig sylabe, wyrzuca skakanke do tytu(za siebie) i nie ogladajac sie, mdwi,
ile krokéw musi pokona¢ do skakanki: stoniowych(jak najwiekszych), normalnych lub
stopek(stopa jedna za drugg). Nastepnie odwraca sie i idzie zadeklarowang liczbe krokéw w
strone skakanki. Jezeli dosiegnie skakanke, to gra dalej, jezeli nie, to skacze kolejna osoba.
Wygrywa ten gracz, ktdry wykonat jako pierwszy wszystkie zadania.

Kochani! Wiem, na podstawie rozméw z Wami, Zze nasze spotkania z projektem w
szkole byty jedng wielka zabawg, rozwijaniem kreatywnosci i pewnych umiejetnosci.
Niestety, obecne kontakty juz nie wyzwalaty tak wielu pozytywnych emocji. Mam jednak



nadzieje, ze zapamietacie, jak wazna jest wiara w siebie, w swoje marzenia, w wyznaczony
cel w zyciu. Miatam frajde podczas zabawy razem z Wami!

Pozdrawiam, Ewa Renkowska



