Zabawa — Koty i myszy”

Kategoria: Rozgrzewka / Gry i zabawy

Wiek: U6-U 8

Cel: doskonalenie czucia i techniki prowadzenia
pitki, ksztattowanie szybkosci, ksztattowanie
orientacji przestrzennej i umiejetnosci widzenia
peryferycznego, wdrozenie do rywalizacji w
grupie, nauczanie umiejetnosci samodzielnego

podejmowania decyzji.

llos¢ ¢wiczgcych:

Zalozenia i przebieg zabawy:

Zabawe przeprowadzamy w polu oznaczonym talerzykami o minimalnych wymiarach 15 x 15 m. W jego wnetrzu
rozlozonych jest dowolnie okoto 10 - 15 talerzykow, ktére symbolizujg kwiaty. Uczestnikami zabawy sg zawodnicy
posiadajacy pitki /myszy / znajdujacy sie wewngtrz wyznaczonego pola oraz dwdch gonigcych /koty /, znajdujacy
sie przed rozpoczeciem zabawy poza jego polem. Kazdy zawodnik /mysz/ posiada wtozony z tylu spodenek
znacznik, ktéry symbolizuje ogonek. Zadaniem ,kotow” jest zebranie jak najwiekszej ilosci ogonkéw kolejnych
mysz /znacznikow/. Myszy uciekajg przed kotami prowadzac pitke omijajac kolejne kwiatki. Jezeli mysz stanie na
kwiatek zatrzymuje sie przy nim nieruchomo, liczy do pieciu i jesli nie straci ogonka moze dalej uczestniczy¢ w
zabawie. W momencie, gdy mysz straci ogon zatrzymuje sie w miejscu ustawiajgc stope na pitce. Zabawa konczy
sie, gdy myszy stracg wszystkie ogony. Wygrywa kot, ktéry zdobyt wiecej ogonkéw.

Wersja druga

Mysz po starcie ogona zostawia pitke poza wyznaczonym polem i staje sie kotem. Zabawe wygrywa mysz, ktéra
stracita ogon, jako ostatnia.

Wersja trzecia

Zabawe przeprowadzamy w dwodch zespotach. Kazdy zesp6t posiada ogonki innego koloru. Wygrywa ten zespot,
ktérego mysz stracita ogon, jako ostatnia.

Wersja czwarta

Uczestnicy zabawy podzieleni sg na dwa zespoly. Kazdy zespét ,mysz” posiada swojego kota, ktory stara sie jak
najszybciej zebra¢ ogony przeciwnikéw. Wygrywa zespot, ktérego kot szybciej zebrat ogony.




Wskazowki:

- pole zabawy dopasowujemy do wieku i ilosci uczestnikbw oznaczajac je talerzykami,

- ilos¢ kwiatkéw dobieramy do wielkosci pola /swoboda prowadzenia pitki/,

- zwracamy uwage ,myszom”, by nie chowaly ogona w spodenki,

- zwracamy uczestnikom uwage na krotkie prowadzenie pitki,

- informujemy uczestnikdw o koniecznosci przestrzegania zasad i regut przeprowadzenia zabawy,

- W pierwszej wersji mozna ograniczy¢ czas zabawy np. do jednej minuty,

- w wersji trzeciej i czwartej mysz, ktéra stracita ogon prowadzi pitke poza wyznaczone pole i nie bierze dalszego
udziatu w zabawie,

- okreslong wersje zabawy przeprowadzamy minimum dwa razy.
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