Jak sie bawic?

* Ustaw tarcze losujgcg w pudetku lub na podtodze.
* Karty podziel na 5 kategorii i utéz je w stosach dookota tarczy.

* Uczestnicy zabawy po kolei kreca strzatkg i w zaleznosci od
wylosowanego pola podejmujg nastepujgce wyzwania:

CWICZENIA RUCHOWE - Na tych kartach znajdujg
sie zadania z ¢wiczeniami ruchowymi. Przed rozpo-
czeciem zabawy nalezy uzgodnic, ile razy ¢wiczenia
majg zosta¢ powtdrzone przez uczestnikéw zaba-
wy: 5, 10 czy 15 razy.

JOGA DLA DZIECI - Karty przedstawiajg proste
pozycje. Mozemy umodwic sie, ze nalezy utozyc ciato,
W przedstawionej na karcie pozie, przez 10, 15
sekund lub 5 gtebokich wdechéw i wydechodw.

NASLADOWANIE RUCHOW - Osoba, ktéra wylo-
sowata to pole, ma za zadanie poprowadzenie
zabawy w ZWIERCIADtO. To znaczy, ze wszystkie
ruchy, ktére wykonuje, muszg by¢ powtarzane
przez pozostatych uczestnikéw zabawy jak w lus-
trzanym odbiciu.

PRZEDSTAWIANIE LITER - Pole to oznacza, ze ucze-
stnicy zabawy maja za zadanie pokazaé¢ swoim
ciatem litere przedstawiong na karcie. Moga to robi¢
na stojgco lub uktadajac sie na podtodze, zaréwno
indywidualnie jak i wparach.

NASLADOWANIE ZWIERZAT - Osoba, ktéra wylo-
sowata to pole, ciggnie pierwszg karte ze stosu,
nastepnie pokazuje ilustracje i czyta zadanie.
Np. Kicaj jak zajgc — wszyscy starajg sie nasladowac
skaczacego zajaca.

SCIEZKA RUCHOWA - Gdy wskazéwka zatrzyma sie
na tym polu, nalezy roztozy¢ wszystkie siedem kart
w losowej kolejnosci. Nastepnie kazdy uczestnik
zabawy prébuje przejs¢ sciezke w siedmiu ruchach,
wedtug przedstawionego na kartach schematu.
Przyktad $ciezki znajduje sie ponizej.

POSTARAJ SIE WYKONAC UKLADY Z KART, STAWIAJAC W JEDNEJ LINII NA PODLODZE:
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