Bal u Piratow
w grupie IV

Opracowata: Justyna Swietlik-Baton

Cele ogdline:

- doskonalenie koordynacji wzrokowo-ruchowej oraz orientacji
przestrzennej,

- doskonalenie umiejetnosci wspotdziatania w zespotach

- sprzyjanie integracji dzieci przedszkolnych

Cele szczegoétowe:

- aktywnie uczestniczy w zabawach

- zna charakterystyczne cechy stroju pirata
- wspotpracuje z grupa

1. Dzieci po myciu zebéw wchodzg do Sali i zauwazajg butelke z
listem w $rodku — informacja, ze jak wykonajg wszystkie zadania
ze szkolenia pirackiego to znajdg mape prowadzgcg do skarbu.

2. Na statku musi panowac dyscyplina, zeby ustysze¢ wszystkie
komendy wydawane przez kapitana, zatem kiedy kapitan trzyma w
gorze reke zacisnietg w pies¢, to oznacza, ze panuje catkowita
cisza, kiedy reka w gorze nie jest zacisnieta - piraci mogg
hatasowaé. Mozna przetestowac kilka razy z gtoskg "A", a
zobaczycie jakg im to sprawi frajde.

3. Po takiej fazie inspiracji nadszedt czas na wspdlng narade z
dzieCmi, czy majg ochote wyruszy¢ na poszukiwanie takiego
skarbu. Jezeli sie zgadzajg w takim razie przystepujemy do
pirackiego szkolenia, bo nie ma opcji, zeby sie nie zgodzili :)



. Papierowe statki - w zabawie wykorzystujemy wykonane wczesniej
przez papierowe statki (najlepiej z kartki formatu a4). Jak jest mato
miejsca w sali, mozna podzieli¢ zabawe na tury. Dzieci ktadg sie
na brzuchu przed twarzg majgc swoj statek, na znak animatora
zaczynajg w niego dmuchac przez stomke, tak aby przesunat sie
do przodu. Nie mozna pomagac sobie rekg. Wygrywa ta osoba,
ktdra wczesniej przekroczy wyznaczong linie mety.

. Przecigganie liny - dzielimy druzyny na dwie grupy, na podtodze
oddzielamy teren obu druzyn, a posrodku liny przywigzujemy
chustke. Na start prowadzgcego druzyny prébujg przeciggnac line
na swoje terytorium, zatem wygrywa ta druzyna, ktéra przeciggnie
czesc liny z chustkg na swojg strone.

. Papuga - zabawa prosta w kole - polega na papugowaniu, czyli
powtarzaniu stow, ktore méwi animator. Jednak na stowo
"papuga", dzieci nie mogg go powtorzyc, inaczej odpadajg z
zabawy albo zmieni¢ na zabawe w ,pomidor” tylko muszg
odpowiadac pirat.

. Piraci i okrety - (tak jak gorgce krzesta) animator rozktada na
podtodze gazety - statki. Kiedy gra muzyka wszystkie dzieci
poruszajg sie dookota statkdw, a kiedy muzyka sie zatrzymuje,
kazdy uczestnik zabawy musi wsigs¢ do wybranego statku. Co ture
statkow ubywa, a kto do statku wsigsc nie zdgzy ten odpada.
Zamiast statkdw na kétka naklejone czarne cienie statkow.

. Bitwa morska na kule armatnie - dzielimy dzieci na dwie grupy
ustawiajgc je po przeciwnych stronach liny lezgcej na podtodze.
Kazdemu rozdajemy strone z gazety i prosimy aby zwineli jg w
kulke, tworzgc w ten sposob kule armatnig (moga tez by¢ balony).
Gra jest na czas (2-3 min.), a ostatnie dziesie¢ sekund jest gtosno
odliczane przez animatora. Istotg zabawy jest przerzucanie kul na
strone przeciwnej druzyny. Kiedy ktos na swoim polu zauwazy



kule, musi jg szybko podniesc¢ i przerzucic. Wygrywa ta druzyna,
ktdra po zakonczeniu czasu, bedzie miata najmniej kul.

9. Potwdr morski znany tez pod nazwag rekin

10. Sztorm i statki — chusta i piteczki

11. Jazda na brzuchu na kocach — ,zywe” statki

12. Ptyng statki z piratami - podajemy statek piracki zeby pirat
nie wypadt — gdzie muzyka sie zatrzyma ten musi gtosno krzykngc¢
AHOJ PIRACI

13. Prawdziwi piraci pokonajg kazdg przeszkode. Przejscie przez
bagno.

Zadaniem uczestnika jest przejs¢ catg dtugosc sali stgpajgc tylko
na dwie kartki papieru. W tym celu po wykonaniu jednego kroku
trzeba sie schyli¢, podnies¢ kartke z tytu, przetozycC jg przed siebie
u uczynic nastepny krok. | tak az do wyznaczonego punktu.
Uczestnik, ktéry postawit noge na podtodze (dywanie) poza kartkg
- zostaje "wciggniety do bagna" i wypada z konkursu.

14. Przejscie przez koto ratunkowe

15. Przenoszenie muszki w tyzce drewniane;j

16. Sok z odmiornicy — kazdy musi posmakowac, - napdj piracki
17. Zabawa tropigca — poszukiwanie skarbu — odczytywanie

mapy skarbow i podgzanie za wskazowkami. Odkrycie skarbu



