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GOTOWYCH
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>~ MUZYCZNYCH <

30 szybkich gier muzycznych dla dzieci z wykorzystaniem
ruchu ciata i prostych przedmiotéw codziennego uzytku.

SZYBKO

Gotowe w kilka
minut

M2 prosTO

Bez skomplikowanych
przygotowan

OOO DLA KAZDEGO
m Grupy mate i duze,

w kazdym wieku

DZALA ZAWSZE
Energia, rytm
i umiech gwarantowane!

Ruch, rytm, radosc
_ dzieci sig angazu)a
Ty masz gotowe J

e



GOTOWYCH
GIER MUZYCZNYCH

Prawa autorskie

© 2025 Agnieszka tatek — Wszelkie prawa zastrzezone.

Wszelkie prawa do niniejszej publikacji, w tym do tekstéw, uktadu graficznego,
materiatow dodatkowych oraz pomystéw na gry, stanowig wtasnos¢ autorki.
Kopiowanie, powielanie i rozpowszechnianie catosci lub czesci publikaciji

bez pisemnej zgody autorki jest zabronione.

UZYTEK EDUKACYJNY

Niniejszy materiat przeznaczony jest wytacznie do osobistego uzytku
edukacyjnego przez nauczycieli, pedagogow, terapeutéw oraz rodzicow.
Mozesz korzystac z gier w swojej pracy z dziec¢mi i uczniami.

@ Materiatu nie wolno odsprzedawac, udostepniac ani publikowac w catosci
lub w czesci w internecie, w sieciach spotecznosciowych, na platformach
edukacyjnych ani w jakiejkolwiek innej formie — réwniez nieodptatnie.
Dotyczy to plikow cyfrowych oraz wydrukdw.

DOSTOSOWANIE | BEZPIECZENSTWO

Pamietaj, aby dostosowac proponowane gry do wieku, mozliwosci
@@ oraz potrzeb uczestnikéw. Zadbaj o bezpieczenistwo fizyczne i emocjonalne
dzieci podczas wszystkich aktywnosci.
Ty znasz swojg grupe najlepiej!
\
@ Dzigkuje za zaufanie i zycze radosnej, twérczej pracy z muzyka!
Agnieszka tatek Q)

,

—
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Spis tresci JJ

Oktadka
Prawa autorskie

Spis tresci

Wprowadzenie

Ruch, ktéry rozgrzewa sale

Muzyczne Lustro

Rytmiczne STOP!

Zamiana Miejsc do Rytmu

Tanczace Kierunki

Cicho, Gtosno, Ruszaj Sie!

Klasnij, tupnij, zagraj ciatem
Gry 06-10

@ f 16 Kubki, tyzki i przedmioty pod reka
17-21 Gry 11-15

§J/’j' I ] 22 Tworzymy wtasng muzyke

23-27 Gry 16-20

— /ﬁ ‘ 28  Rytm na kartce

I=¢ 29-33 Gry21-25
5 -Ql’j & 34 Muzyka, ktéra taczy grupe
MN2N 35-39 Gry 26-30

Szybkie wdrozenie w praktyce

Szybki wybor gry

Dostosowanie zabaw do wieku
Dostosowanie do przestrzeni i wielkosci grupy
Gotowy plan na 10 minut

Gotowy plan na 20 minut

Gotowy plan na 30 minut

Scigga prowadzacego + zakonczenie
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J4 Wprowadzenie o

ktore w prosty sposob ozywig kazda grupe dzieci — szczegolnie
w chtodne lub deszczowe dni.

Ten poradnik zawiera 30 gotowych, szybkich gier muzycznych,

(J: Gry opieraja sie na ruchu, rytmie i prostych przedmiotach,
‘D ktére zazwyczaj masz juz pod reka.

il - Sgtatwe do przygotowania, nie wymagaja specjalistycznego
y sprzetu ani dtugich przygotowan.

000 Kazda gre mozesz dopasowac do wieku dzieci, dostepnej
m . - - - -
przestrzeni oraz liczebnosci grupy.

Q- Jak korzystac z tego materiatu

Przed rozpoczeciem sprawdz czas trwania
gry — wybierz te, ktdra najlepiej pasuje
do Twojej sytuacji.

902 Zwro uwage na sugerowany wiek dzieci
“*/  —to podpowiedz, nie sztywna reguta.

@ Sprawdz potrzebne materiaty — wiekszosc¢
) gier wykorzystuje rzeczy, ktére masz juz

na sali.

—o-\  Dostosuj zasady i tempo do swojej grupy
=/ =Ty najlepiej znasz jej potrzeby!
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MODUL 01

rozgrzewa sale

ﬂ Gry, ktore szybko pobudzajg ciato, skupiajg uwage
i rozgrzewajg grupe przez rytm i ruch.

- Sﬁ‘bka 2 @ Skupienie O Rozgrzanie
> a_ e uwagi catej grupy
ciata )
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Gra 01: Muzyczne Lustro

L\ Czas % A Wiek Liczba oséb Potrzebujesz
£ i g O i ¢ Brak specjalnych
5-10 min 8 4-8 lat 6-20 osob T

@/ Cel

Rozwijanie koordynacji ruchowej, koncentracji oraz swiadomosci ciata.

i’ Jak grac

1. Jedno dziecko lub prowadzacy staje na srodku

sali i jest ,lustrem” - pokazuje ruchy do muzyki.

2. Pozostali uczestnicy stojg w kole lub potkole
tak, aby dobrze widziec lidera.

2. Zadaniem grupy jest dokfadnie nasladowac
kazdy ruch lidera - s3 jego ,lustrem”.

4. Po chwili muzyka cichnie lub zatrzymuje sie,
lider zatrzymuje ruch, a wszyscy rowniez

zastyajg w bezruchu.

5. Nastepnie zmieniamy lidera — inne dziecko
wskakuje do srodka i pokazuje swoje ruchy.

Wariant
n e Lustro emocji: lider pokazuje ruchy, ktére wyrazaja emocje (radosé, smutek,
ztos¢, zaskoczenie), a grupa je odzwierciedla.
e Zmiana tempa: podczas gry prowadzacy nagle przyspiesza lub zwalnia ruchy -
grupa musi dostosowac tempo.

Wskazowka dla prowadzacego

Utrzymuj kontakt wzrokowy z grupg i dawaj jasne sygnaty (np. podniesienie reki)
przed zmiang lidera lub zatrzymaniem muzyki. Chwal za uwaznos¢ i kreatywnos¢
ruchow — to buduje pewnos¢ siebie i zaangazowanie.
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Rytmiczne STOP!

Czas Wiek Liczba osob Potrzebujesz

5-8 min 4-10 lat 6+ Odtwarzacz muzyki
(telefon, gtosnik)

Cel

Rozwijanie uwaznego stuchania, szybkiej reakeji i kontroli impulséw.

Jak grac

a3

© 00

Wtacz muzyke o wyraznym rytmie.

Dzieci poruszajg sie swobodnie po przestrzeni w dowolny sposob —
tancza, maszeruja, skacza.

Gdy muzyka NAGLE sie zatrzyma LUB gdy prowadzacy wyklaszcze
rytmiczny sygnat STOP (np. klasniecie—klasnigcie—pauza), wszyscy
natychmiast zamierajg w bezruchu.

Utrzymajcie bezruch przez 3-5 sekund.

®0

Po ponownym uruchomieniu muzyki zabawa trwa dale;j.

ﬂ Wygrywa cata grupa, gdy wszyscy potrafig szybko sie zatrzymac!

ﬁ Wariant

® Zamierajcie w okreslonych pozach
(np. drzewo, gwiazda, posag, zabka).

® Poziomy trudnosci: tatwy (mniej sygnatow),
sredni (wiecej sygnatow), trudny (szybkie
zmiany rytmu i krotsze pauzy).

e Zamiast muzyki uzyj tylko rytmicznych
sygnatow prowadzacego.

_‘O’_ Wskazdéwka dla prowadzacego

Dawaj sygnaty niespodziewanie i rob pauzy o réznej dtugosci - to zwigksza skupienie
i uczy dzieci prawdziwego stuchania. Chwal za szybkie reakcje i spokojny bezruch!
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J16ra03: Zamiana Miejsc do Rytmu

@ Czas
& Wiek
090 Liczb
U2 osb
er Potrzebujesz
@ Cel
@ Jak graé

sl-:azowka

@ Wariant ‘
104

prowadzqcego

7-=10 min

6+ lat

8-24 osoby

* brak lub odtwarzacz muzyki / instrument perkusyjny

* dowolna przestrzen do poruszania sie
(koto lub zaznaczone miejsca)

Cwiczenie szybkosci reakdji, uwaznego stuchania
oraz koordynacji w grupie.

1. Dzieci stojg w kregu lub przyznanych miejscach (np. na krazkach).

2. Prowadzacy wystukuje prosty rytm na bebenku, klaszcze lub puszcza
krétkg sekwencje dzwiekow.

3. Po zakonczeniu rytmu dzieci zamieniajg si¢ miejscami w kregu
(lub miedzy krazkami) - kazdy stara sie zaja¢ inne miejsce.

4. Kto zostanie bez miejsca, wchodzi do srodka i zostaje pomocnikiem
prowadzacego w kolejng runde.

5. Rytm moze sie zmieniac - by¢ szybszy, wolniejszy, prostszy lub bardziej
ztozony.

W matej przestrzeni: dzieci zostajg przy swoich miejscach, ale gdy ustysza
sygnat rytmiczny, zamieniaja sie miejscami tylko z sgsiadem po prawej
(lub lewej) stronie.

Zadbaj o czytelny sygnat konczacy rytm (np. wyrazne uderzenie lub
klask), aby dzieci wiedziaty, kiedy ruszy¢ sie na miejsca. Zacznij od
wolniejszego tempa - im wieksza przewidywalnos¢ na poczatku,
tym wiecej radosci i sukceséw w grupie.
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d Gra04 Tanczace Kierunki

Czas

5-10 min

Cel

Wiek Liczba oséb Potrzebujesz
brak lub karty

b4+ dowolna : : :
kierunkéw (wariant)

Rozwijanie orientacji przestrzennej, koordynacji ruchowej oraz umiejetnosci
stuchania i wykonywania polecen.

9 Prowadzacy podaje komendy kierunkowe. Dzieci natychmiast reaguja
ruchem.

e Komendy moga by¢ wypowiadane stownie lub pokazane gestem.

Przyktady komend:

M

[ ]

o Komendy podawane sa w roznej kolejnosci, zgodnie z tempem muzyki.

Jak grac

o Dzieci poruszajg sie swobodnie po sali w rytmie muzyki.

Do przodu - idz lub podskakuj do przodu.
Do tytu - idz lub podskakuj do tytu.

W lewo — przesur sie w lewo,

W prawo — przesun sie w prawo.

Obrot - obroc sie wokot wiasnej osi.

Zamrozenie - zatrzymaj sie i stan bez ruchu az do kolejnej komendy.

Wariant
» Uzyj kart kierunkéw z obrazkami — dzieci losujg lub prowadzacy pokazuje karte.

* Zmieniaj tempo muzyki — przy szybkiej muzyce dzieci poruszajq sig¢ energicznie,

przy wolnej — spokojniej.

\O' Wskazowka dla prowadzacego

. Zaczynaj od prostych komend i stopniowo dodawaj nowe. Chwal dzieci za szybkie reakcje
i uwazne stuchanie. Mozesz tez taczy¢ komendy, np. ,w prawo i do przodu”.
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J' Gra 05: Cicho, Gtosno, Ruszaj Sie!

® @) i &

Czas Wiek Liczba oséb Potrzebujesz
6-10 min 4-10 lat 5-30 muzyka lub instrumenty
perkusyjne
-
Cel

Rozréznianie dynamiki (cicho-gtosno) oraz dopasowanie intensywnosci ruchu
do natezenia dzwieku.

& >
' i’
Jak graé
. E @ Prowadzacy odtwarza muzyke lub gra na instrumencie perkusyjnym,
' zmieniajac dynamike - cicho lub gtosno.
@ Gdy dzwiek jest cichy - dzieci poruszajg sie powoli, delikatnie i spokojnie
(np. na palcach, z miekkim ruchem).
© Gdy dzwiek jest gtoény - dzieci poruszajq sie szybciej, mocniej i z wiekszg energia
(np. podskakuja, klaszcza, tupia).
@ Prowadzacy moze w dowolnym momencie zatrzymaé muzyke (pauza).
Dzieci natychmiast zamierajg jak posagi.
© Gratoczy sie dalej - im wiecej zmian, tym wieksza uwaznosc i radosé!
CICHO : ~ GLOSNO
\ g8
/‘_ ™\
~_ Wariant
@ e Zamiast muzyki - prowadzacy gra na bebenku lub innym instrumencie.
e Uzyj kart koloréw: niebieska karta = cicho, czerwona karta = gtosno.
Pokaz karte, a dzieci reagujg ruchem.
\ J

Wskazowka dla prowadzacego

Uzywaj wyraznych kontrastow dynamiki i réb krétkie, zaskakujace zmiany.
Dzieci uwielbiaja, gdy dzwiek i ruch tworza zabawng ,rozmowe"!
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§d

MODUL 02

- Klasnij, tupnij, ~
zagraj ciatem

Zabawy oparte na body percussion, rytmie ciata
i prostych sekwencjach ruchowych, ktore

\

| angazujg catg grupe bez dodatkowych materiatéw.

VL i ‘ &) :
. Klasniecia - 5) Koordynacja Energia
i tupanie = i stuch &Cﬁ catej grupy
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Jd Gra 06: Echo Klasniec

Czas Wiek Liczba oséb Potrzebujesz
5-8 min =824 4-8lat 4-20 oséb brak materiatow
Cel

Rozwijanie stuchu rytmicznego, pamieci sekwencyjnej i uwaznego nasladowania.

Jak grac LIDER GRUPA - ECHO

Prowadzacy klaszcze prosty rytm @ @ -r | @ ® J\

z 2-4 dzwiekow.

e

Dzieci stuchajg w ciszy.

Grupa powtarza rytm doktadnie
jak echo.

Stopniowo rytmy stajg sie diuzsze
lub szybsze.

® 06 06 o

Chetne dziecko moze zostaé liderem

i podac wiasne echo.

Wariant

* “Echo ciata” - zamiast klaskania uzyj klasnie¢, tupniec i klepania o uda.

e

* “Druzynowe echo” - jedna potowa sali nadaje rytm, druga odpowiada.

_O_ Wskazowka dla prowadzacego

- Zaczynaj od bardzo prostych wzoréw i utrzymuj wyrazne tempo.

Chwal dzieci za uwazne stuchanie, nie tylko za poprawnosc.
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Gra 07: Tupiacy Pociag

L\ Czas MR PN Wiek Liczba oséb Potrzebujesz

-----------

6-10 min ET8EA 4-9 lat 6-24 osoby wolna przestrzen

Cel

Rozwijanie poczucia pulsu, wspélnego tempa i wspotpracy w grupie.

\i/ Jak grac

o Dzieci ustawiaja sie jedno za drugim \ / /
jak pociag.

e Prowadzacy nadaje prosty rytm przez
tupanie: wolno, szybko albo
naprzemiennie.

9 Caty pociag porusza sie po sali,
tupigc w tym samym tempie.

o Na sygnat prowadzgcego pociag
zmienia tempo, kierunek albo

zatrzymuije sie. kk

o Inne dziecko moze przejac role
maszynisty | prowadzi¢ grupe.

ﬁ Wariant
» ,Pociag cichy i gtosny” - zmieniaj site tupania.

¢ Pociag z przeszkodami” — omijaj wyznaczone miejsca w sali.

_‘O Wskazowka dla prowadzacego
. Pilnuj bezpiecznej odlegtosci miedzy dziecmi i wybieraj czytelne sygnaty
zmiany tempa. Najpierw ¢wiczcie rytm w miejscu, a dopiero potem w ruchu.
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Gra 08: Rytmiczny Deszcz

Czas _ . Wiek Liczba oséb Potrzebujesz
5-8 min =/6=/ 5-10 lat 6-30 0s6b brak materiatéw
Cel

Cwiczenie body percussion, stopniowania dynamiki i wspolnego
budowania efektu dzwiekowego.

i Jak gra¢

Prowadzacy pokazuje kolejne dzwigki

@

deszczu: pocieranie dfoni, pstrykanie,
klaskanie, klepanie o uda, tupanie.

Dzieci powtarzajg kazdy etap.

Grupa wspdlnie tworzy deszcz,
ktéry staje sie coraz mocniejszy.

Nastepnie burza cichnie w odwrotnej
kolejnosci.

® 0 00

Na koncu wracacie do ciszy
i krétkiego bezruchu.

Wariant

e

¢ ,Burza z btyskawicy” - prowadzacy dodaje nagty wyskok lub szeroki gest
na hasto ,btysk!”.

¢ ,Deszcz w kregach” - kazda mata grupa rozpoczyna efekt chwile
po poprzedniej.

\O' Wskazowka dla prowadzacego

N Pokaz wszystkie ruchy powoli przed rozpoczeciem. To zabawa, ktéra Swietnie
uspokaja i porzadkuje uwage, jesli zakonczysz jg spokojnym wyciszeniem.
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Gra 09: Sekretne Sekwencje Ciata

Czas R PN Wiek Liczba osob Potrzebujesz
7-10 min =/ 824 6-10 It 4-20 0séb brak materiatow

Cel

Rozwijanie pamigci ruchowej, koncentracji i planowania prostych sekwencji rytmicznych.

v—| Jakgraé
of —
of ——
@ Prowadzacy prezentuje krétka
sekwencje ruchow ciata,

np. klasnij—tupnij—uda.
9 Dzieci obserwujg i zapamigtujg uktad.
o Grupa wykonuje sekwencje razem.

@ 7 kaida runda dokfadany jest jeden

nowy element.

e Jesli grupa sie pomyli, wracacie

do ostatniej udanej sekwencji

i probujecie jeszcze raz.

Wariant

* Sekwencje w parach — jedno dziecko uktada wzor, drugie go odtwarza.

¢ Karty symboli — pokaz obrazki ruchéw zamiast demonstrowac je ciatem.

\Or Wskazowka dla prowadzacego

S Dopasuj dtugos¢ sekwencji do wieku dzieci. Lepiej zrobi¢ trzy udane rundy

niz jedng zbyt trudng — poczucie sukcesu zwieksza zaangazowanie.

14 | 30 Gotowych Gier Muzycznych



Gra 10: Dyrygent Ruchu

Czas M N Wiek Liczba oséb Potrzebm'es‘z
5-9 min &34 510 lat 5.95 aséb brak materiatow
lub muzyka

Cel

Cwiczenie reagowania na sygnat, kontroli ruchu i ekspresji catego ciata.

i Jak graé
o Jedno dziecko lub prowadzacy

jest dyrygentem.

e Dyrygent pokazuje gestami, jak
grupa ma sie poruszac: klaszcze,

tupie, zwalnia, przyspiesza lub
zastyga.

e Pozostali uwaznie obserwuja

i od razu wykonujg polecenia.

o Po chwili rola dyrygenta

przechodzi na kolejne dziecko.

o Zabawa moze toczyC sie przy

muzyce albo bez nigj.

ﬁ Wariant
»  Dyrygent emocji” - gesty okreslajg tez nastrdj ruchu: wesoto, spokojnie, energicznie.
e Ukryty dyrygent” - grupa zgaduje, kto prowadzi ruchem.

\O' Wskazowka dla prowadzacego

— Zadbaj o to, by kazdy dobrze widziat dyrygenta. Zachecaj do duzych,
czytelnych gestow - wtedy grupa reaguje szybciej i pewniej.
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MODUL 03

v Kubki, tyzki

S~
/

| przedmioty pod rekg

| Zabawy z prostymi przedmiotami codziennego uzytku,
ktore pomagajg dzieciom odkrywacé rytm, dzwiek
i wspolne granie bez specjalistycznych instrumentow.

: : a1y
Przedmioty I Jl Rytmi g tatwe
codzienne ﬁ eksperymenty : przygotowanie
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Gra 11: Kubeczkowy Puls

L\ Cazas AR O Wiek ; Liczba osob Potrzebujesz

6-10 min E/8EL 510 lat ¥l 4-20 0sdb plastikowe kubki

@/ Cel

Rozwijanie poczucia pulsu, koordynacji reka—ucho i wspdlnego rytmu.

‘i Jak graé

1. Kazde dziecko otrzymuje kubek.

2. Prowadzacy pokazuje prosty rytm:
stukniecie w stot, klasniecie,

przesuniecie kubka.
3. Dzieci powtarzajg wzor razem.

4. Po kilku rundach mozna

przyspieszy¢ tempo lub dodac¢

kolejny ruch.

5. Na koncu sprobujcie wykonac

caty rytm bez podpowiedzi.

Wariant
iy

e Kubek w parach - dzieci przekazujg kubek do partnera
po zakonczeniu sekwenciji.

e Jeden wspdlny puls - grupa wykonuje tylko state uderzenie,
a prowadzacy zmienia dynamike.

o Wskazéwka dla prowadzacego

Najpierw ¢wiczcie ruchy bez pospiechu. Jesli ktos sie gubi, zatrzymaj grupe

i wro¢ do najprostszego uktadu - rowne tempo jest wazniejsze niz szybkos¢.
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Gra12: tyzkowa Orkiestra

Czas o o Wiek Liczba os6b Potrzebujesz
3 ) i - i drewniane tyzki
6-10 min 5-10 lat . 4-24 osoby lub plastikowe yzki

Cel

Rozwijanie wyczucia rytmu, kontroli sity uderzenia i wspotpracy w matej orkiestrze.

.—| Jakgrac

o Kazde dziecko trzyma dwie tyzki albo
jedna tyzke i uderza nig o dton lub
kolano.

e Prowadzacy pokazuje prosty rytm
do powtorzenia.

e Grupa gra razem, pilnujac ﬂ

wspolnego tempa.

o Mozesz wprowadzac czesci
orkiestry: jedna grupa gra puls,
druga rytm ozdobny.

e Na koniec wybierzcie dyrygenta,
ktory zatrzymuje i uruchamia orkiestre.

Wariant

,Cicho—-gtosno” — orkiestra reaguje na zmiane dynamiki.
e tyzkiiruch” - po kazdym rytmie dzieci wykonujg maty ruch,
np. obrot lub klasniecie.

\'I

5 O_ Wskazowka dla prowadzacego

’ Przypomnij dzieciom o bezpiecznym korzystaniu z tyzek i zachowaniu odstepu.

Krétkie, wyrazne rytmy daja najlepszy efekt i zapobiegaja chaosowi.
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Gra 13: Rytm z Pudetka

Potrzebujesz
L\ Czas R PN Wiek ' Liczba oséb mate pudetka,
59 min =824 540 (at 4-20 0sdb kartoniki lub
pojemniki

Cel

Rozwijanie kreatywnosci dZzwiekowej, poréwnywania brzmien
i rytmicznego eksperymentowania.

Jak grac
1. Dzieci otrzymuijg rézne pudetka
lub pojemniki.

2. Sprawdzaja, jaki dZwiek wydaje
kazdy przedmiot po stuknigciu.

3. Prowadzacy proponuje prosty rytm
do wspolnego wykonania.

4. Nastepnie dzieci tworza wiasne
krotkie rytmy i prezentujg je grupie.

5. Grupa moze odpowiedzie¢
wspdlnym ,.echiem” wybranego rytmu.

Wariant

» Poszukiwarnie brzmien — sortujcie pudetka na dzwieki ciche,
srednie i gtosne.

» Rytm i zgadywanie — dzieci odgaduja, ktéry przedmiot zagrat.

Wskazowka dla prowadzacego

Wybierz lekkie i bezpieczne przedmioty. Pozwol dzieciom chwile
poeksperymentowac, zanim przejdziesz do wspélnego rytmu —
ciekawos¢ bardzo zwieksza zaangazowanie.
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MODUL 03

~ Kubki, tyzki

i przedmioty pod reka

Zabawy z prostymi przedmiotami codziennego uzytku,
ktore szybko zamieniajg zwyktg sale w muzyczne
laboratorium rytmu.

; s
Przedmioty J 4 Rytm i _ tatwe
codzienne : ﬁ kreatywnosé przygotowanie
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Gra 14: Gazetowy Szelest

L\ Czas _4,:...;\» £ Wiek Liczba oséb

]

Potrzebujesz

6-10 min AL 590 (at 4-20 oséb ==| gazetylwd
kartki papieru

Cel

Rozwijanie stuchu, kontroli sity ruchu i tworzenia prostych efektéw dzwiekowych.

i’ Jak grac¢

1

b

Kazde dziecko dostaje gazete
lub kartke papieru.

Prowadzacy pokazuje trzy sposoby
grania: szeleszczenie, zgniatanie
| uderzanie papierem o dton.

Dzieci powtarzajg kazdy dzwiek
osobno.

Nastepnie grupa uktada prosty rytm
z 2-3 dzwiekow i wykonuje go razem.

Na koncu chetne dzieci tworza wtasne
papierowe rytmy dla grupy.

Wariant

e Papierowe echo — jedno dziecko tworzy rytm, grupa odpowiada.

¢ Cicho—gtosno — zmieniajcie site szeleszczenia i zgniatania.

Wskazowka dla prowadzacego
Uzywaj lekkiego papieru i przypomnij dzieciom, by nie zastaniaty nim twarzy.
Najpierw pozwol na chwile eksperymentowania, potem przejdz do wspélnego rytmu.
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MODUL 04

> Tworzymy wtasng ~
muzyke
W tym module dzieci wymyslajg wtasne rytmy,

muzyczne odpowiedzi i krotkie kompozycje,
dzieki ktorym uczg sie tworczosci, stuchania i wspotpracy.

! ; : 3
Y. Kreatywnosé Fal Witasne N - Qo Wspotpraca
i ekspresja — kompozycje w grupie
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Gra 16: Dzwiekowy Kompozytor

L Cazas B8 O] Wiek © o Liczba oséb Potrzebujesz
6—10 min &8 510 lat 0 4-24 osoby . brak materiatéw
lub karty symboli

@" Cel

Rozwijanie kreatywnosci rytmicznej, planowania prostych sekwencji
| odwagi w prezentowaniu wtasnych pomystow.

i Jak gra¢é

1. Jedno dziecko zostaje kompozytorem
i wybiera 3—4 dzwieki ciata, np.

klasniecie, tupniecie, klepnigcie o uda.

2. Kompozytor uktada z nich
krotka sekwencje.

3. Grupa obserwuje i powtarza
caty uktad.

4. Po kazdej rundzie zmienia si¢

kompozytor.

5. Na koncu mozecie potgczy¢ kilka

sekwencji w jedng wspodlng kompozycje.

Ip Wariant
o Kompozytor z kartami — dziecko losuje symbole ruchéw i uktada rytm.

e Kompozycja w parach — dwoje dzieci tworzy uktad razem.

| o Wskazéwka dla prowadzacego

Zachecaj do krotkich, czytelnych sekwencji. Dzieci tatwiej zapamietujg uktady,
gdy na poczatku sg proste i wyrazne.
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Gra 17: Muzyczne Pytanie i Odpowiedz

|  Cazas AN Wiek Liczba osob Potrzebujesz
5-9 min &84 510 lat 4-24 osoby brak materiatéw

@" Cel

Rozwijanie stuchania, rytmicznego dialogu i reagowania na muzyczne pomysty
innych dzieci.

i Jak graé

1. Prowadzacy lub jedno dziecko

& J A2

wykonuje krotkie rytmiczne pytanie,
np. dwa klasniecia i tupniecie.
2. Grupa odpowiada wiasnym
krotkim rytmem.
3. Kolejne dzieci mogg wymyslac
nastepne pytania.

4. Zabawa toczy sie w formie

Muzycznej rozmowy.

5. Mozecie zmienia¢ tempo lub site

wykonywanych rytmow.

Wariant
Je

 Pytanie w parach — jedno dziecko pyta, drugie odpowiada.

¢ Pytanie ruchem — odpowiedZz mozna wykonac gestem i dzwiekiem jednoczesnie.

o Wskazowka dla prowadzacego

Dbaj o krétkie i wyrazne rytmy. Najlepiej sprawdzajg sie
pytania i odpowiedzi ztozone z 2-4 dzwigkow.
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Gra 18: Orkiestra Emocji

| Cazas @R 0N Wiek » © o Liczba oséb : Potrzebujesz
6-10 min A & 5-10 lat ! 5-25 oséb . brak materiatow
lub muzyka

@)" Cel

Rozwijanie ekspresji, wyobrazni i umiejetnosci dopasowywania ruchu oraz dzwieku
do nastroju.

‘i’ Jak graé

1. Prowadzacy podaje emocje,

np. rados¢, spokdj, zaskoczenie
lub ztosé.

2. Dzieci wymyslaja, jak moze
brzmie¢ i wygladac taka emocja
w rytmie.

3. Cata grupa wykonuje wspdlny
muzyczny obraz emocji.

4. Po chwili zmienia si¢ emocja
i grupa tworzy nowa wersje.

5. Chetne dzieci moga same
proponowac kolejne emocje.

Wariant
ﬂ * Dyrygent emocji — jedno dziecko prowadzi zmiang nastrojow.
* Emocje w parach — jedna osoba pokazuje emocje, druga ja muzycznie
odzwierciedla.

Przypominaj, ze nie chodzi o idealny rytm, ale o tworcze dopasowanie ruchu

g Wskazéwka dla prowadzacego

i dzwieku do nastroju. Chwal réznorodne pomysty.
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Gra 19: Rytmiczne Imiona

L\ Czas % PN Wiek Liczba osob : Potrzebujesz
5-8 min T84 49 (at 4-20 oséb brak materiatéw

@"' Cel

Rozwijanie poczucia sylab, rytmu mowy i integracji grupy poprzez zabawe z imionami.

i’ Jak graé

1. Dzieci siedza lub stojg w kole.

2. Kazde dziecko wypowiada swoje
imie rytmicznie i dopasowuje

do niego klasniecia lub tupniecia.

3. Grupa powtarza imie i rytm

jak echo.

4. Kolejne dzieci prezentujg

wtasne rytmiczne imiona.

5. Na koncu mozecie potaczyc

kilka imion w jedng dtuzsza

sekwencje grupowa.

e Wariant
* Imie i ruch — do rytmu imienia dodaj prosty gest.

* Rytmiczna kolejka — dzieci przekazuja rytm imienia dalej po kole.

o Wskazowka dla prowadzacego

Pomagaj dzieciom dzieli¢ imiona na proste czesci.
Krotkie, wyrazne akcenty utatwiajg grupie wspolne powtarzanie.
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Gra 20: Dzwiekowa Opowiesc

Potrzebujesz
brak materiatow

L\ Czas = ) Wiek 34 Liczba osob

de o b
q L1

_10 mi &T8E8 B8 4-24
7-10 min 5-10 lat osoby lub proste rekwizyty

@" Cel

Rozwijanie wyobrazni, wspétpracy i taczenia rytmu z opowiadaniem krotkiej historii.

‘i’ Jak graé

1. Prowadzacy rozpoczyna krétka

historie, np. o spacerze po lesie

lub wyprawie w deszczowy dzien.

2. Drzieci proponuja, jakie dzwieki
i rytmy moga ilustrowac kolejne
wydarzenia.

3. Grupa wykonuje dZwieki w
odpowiednich momentach
opowiesci.

4. Po chwili inne dzieci moga

dopowiada¢ dalszy ciag historii.

5. Na koncu cata grupa jeszcze raz
odtwarza najciekawszg wersje

opowiesci.

n Wariant
¢ Opowies¢ w parach — dwie osoby tworzg historie | dZwieki razem.
¢ Cicha opowies¢ — uzywajcie tylko delikatnych, spokojnych brzmien.

| o Wskazéwka dla prowadzacego

Wybieraj krétkie i proste historie. Dzieci najlepiej angazuijg sie,
gdy szybko widza zwigzek miedzy wydarzeniem a dZzwiekiem.

27 | 30 Gotowych Gier Muzycznych



ir

MODUL 05

= Rytm na kartce =

W tym module dzieci tgczg rytm z rysowaniem,
symbolami i prostym zapisem, dzieki czemu moga
nie tylko ustysze¢ muzyke, ale tez jg zobaczyc.

: ' :
Symbole g Yl Rytm do : Spokojna praca
i rysunki § @ zobaczenia i stolikowa
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Gra 21: Narysuj Rytm

|  Cazas = P/) Wiek 4 Liczba osob IIH Potrzebujesz
6-10 min /824 510 lat 4-20 oséb kartki i kredki

Rozwijanie stuchania, zapamietywania rytmu i taczenia dzwieku z prostym
zapisem graficznym.

i’ Jak graé

1. Prowadzacy klaszcze lub
wystukuje krétki rytm.

2. Dzieci stuchajg i probuja
narysowac go za pomoca
kropek, kresek, fal lub
wtasnych symboli.

3. Po narysowaniu dzieci
pokazujg swoje zapisy.

4. Grupa wybiera kilka rysunkow
i odtwarza je jako rytm.

5. Mozecie potem zamienic role

i pozwoli¢ dzieciom tworzyé
wtasne rytmy do narysowania.

ﬂ Wariant

* Rytm kolorami — kazdy rodzaj dzwieku ma inny kolor.

¢ Rysunek w parach — jedno dziecko rysuje rytm, drugie go wykonuije.

o Wskazowka dla prowadzacego

Nie oceniaj rysunkow pod katem poprawnosci artystycznej.
Najwazniejsze jest to, by dzieci znalazty wtasny sposdb na zapisanie tego, co stysza.

29 | 30 Gotowych Gier Muzycznych



Gra 22: Rytmiczne Kropki

| Cazas N P8  Wiek o Liczba oséb II‘ Potrzebujesz
5-8 min ET8EL 510 (at 08 4-200s6b | Kartki i mazaki

@/ Cel

Rozwijanie stuchania, rozpoznawania przerw i przektadania krotkich rytmow
na prosty zapis graficzny.

| \i’ Jak graé

1. Prowadzacy klaszcze
‘ krétki rytm z wyraznymi
przerwami.
| 2. Dzieci rysuja kropki
za dzwieki | zostawiajg
odstep za cisze.

i wspdlnie odtwarzacie

|

3. Poréwnuijecie zapisy
‘ rytm z kartki.

i 4. Potem dzieci tworzg
|

wtasne uktady kropek
dla partnera.

5. Grupa wybiera kilka kart
i wykonuije je razem.

J'J Wariant

e “Duze kropki, mate kropki — duza kropka oznacza gtosniej, mata ciszej.

e Kropkiiruch” — po odczytaniu rytmu dodaijcie klasniecie albo tupniecie.

e Wskazowka dla prowadzacego

Zaczynaj od bardzo krotkich wzorow.
Najpierw upewnij sie, ze dzieci dobrze rozumiejg, ze odstep tez ma znaczenie.
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Gra 23: Mapa Dzwiekow

' |  Czas 2% N Wiek .L Liczba osob “l Potrzebujesz
6-10 min &84 510 lat = 4-20 oséb . kartki i kredki

@‘ Cel

Rozwijanie wyobrazni stuchowej oraz tgczenia kierunku linii i symboli
z ustyszanym rytmem.

i Jak graé

1. Prowadzacy prezentuje krotki
rytm lub prostg sekwencje

dzwiekow.

2. Dzieci rysuja mape dzwieku: /0=
linie, fale, zygzaki albo strzatki. S

3. Kazde dziecko pokazuje swoja
mapg grupie.

4. Pozostate dzieci prébujg
odtworzy¢ rytm na podstawie
rysunku.

5. Zmieniacie autora mapy

i tworzycie kolejne dzwigkowe
trasy.

.U Wariant
e Mapa wspdlna — cata grupa rysuje jeden duzy rytm na arkuszu.
e Mapa w parach — jedno dziecko rysuje, drugie wykonuje.

g Wskazéwka dla prowadzacego "i

Nie poprawiaj symboli dzieci. Najwazniejsze jest to,
by mapa byta zrozumiata dla autora i zachecata do stuchania.
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Gra 24: Rytm w Kolorach

|| Caas (70 £ Wiek » © o Liczba osob Wl#  Potrzebujesz
6-10 min 824 510 lat & 4-200s6b | Kartki i kredki

@f Cel

Rozwijanie pamieci rytmicznej i taczenia réznych dzwigkdw
z prostym kodem kolorystycznym.

i Jak gra¢

1. Ustalczie, ze kazdy kolor oznacza

inny dzwiek, np. klasniecie,
tupniecie, klepnigcie lub cisze.

2. Prowadzacy prezentuje
krotki rytm.

3. Dzieci zapisujg go za pomoca
kolorowych kropek, kresek
lub pél.

4. Nastepnie grupa odczytuje rytm
z kolorowej karty i wykonuje go
razem.

5. Potem dzieci uktadajg wtasne
kolorowe rytmy dla innych.

n Wariant |
» Kolorowa pamie¢ — dzieci najpierw stuchaja, a dopiero po chwili zapisuja. I
e Trzy kolory — na poczatku uzywacie tylko trzech kolordéw.

Wskazowka dla prowadzacego

Zacznij od matej liczby koloréw i prostych uktadow.
Dzieci szybciej opanujg zabawe, gdy kod bedzie naprawde czytelny.
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Gra 25: Dokoncz Wzoér

L\ Czas £ Wiek » © o Liczbaosob “;l Potrzebujesz
5-9 min T S 5-10 lat W 4-200s6b I kartkii otowki

@* Cel

Rozwijanie przewidywania rytmicznego, logicznego myslenia
i uwaznego stuchania powtarzajacych sie wzoréw.

ra X
i Jak gra¢

1. Prowadzacy pokazuje
rozpoczety wzdr rytmiczny
zapisany symbolami.

2. Dzieci stuchaja, jak brzmi

wzor, i probuja przewidzie¢
brakujaca czesc.
3. Kazde dziecko dorysowuje

zakonczenie rytmu.

4. Grupa wykonuije kilka
réznych propozycji

i poréwnuje ich brzmienie.

5. Potem dzieci przygotowuja
wtasne niepetne wzory
dla kolegow.

- = ' R )
n Wariant
* Wzor z cisza — w uktadzie pojawiaja sie takze puste pola oznaczajgce przerwe.

* Pracaw parach — jedno dziecko tworzy poczatek, drugie konczy.

o Wskazowka dla prowadzacego

Najpierw uzywaj prostych uktadéw typu AB albo AAB.
Dopiero pézniej wprowadzaj bardziej ztozone sekwencje.

—
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MODUL 06

~  Muzyka, ktéra
= taczy grupe 2

W tym module dzieci ucza sie wspétpracy, stuchania siebie
nawzajem i wspdlnego dziatania w rytmie. To zabawy, ktére
wzmacniajg kontakt, poczucie grupy i rados$¢ ze wspolnego grania.

. ] Wspélne 9 = Uwaine O Radnéé byCia
dziatanie ~  stuchanie : R,Q.R razem
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Gra 26: Muzyczny Krag

L) Czas ax £ Wiek Liczba oséb
5-8 min =S84 4-9 lat 6-25 0s6b

Cel

@]

Al Potrzebujesz
brak materiatow
lub muzyka

Rozwijanie wspdlnego pulsu, kontaktu w grupie i przekazywania prostego rytmu dookota kota.

. r
1 Jak grac
1. Dzieci staja lub siadajg
w kregu.

2. Jedno dziecko zaczyna
od prostego rytmu:
klasniecie, tupniecie albo
gest z dzwiekiem.

3. Osoba obok powtarza rytm
i przekazuje go dalej.

4. Gdy rytm obejdzie cate koto,
tworzycie nowy wzor.

5. Po kilku rundach mozecie
sprobowac utrzymac wspélny
puls bez zatrzymywania zabawy.

Wariant

¢ Dwa kierunki — rytm rusza jednoczesnie w prawo i w lewo.

» Krag z prowadzacym — prowadzacy zmienia tempo lub dynamike.

Wskazowka dla prowadzacego

Wybieraj bardzo czytelne rytmy. W tej zabawie wazniejsze od szybkosci

. jest to, by kazde dziecko czuto sie pewnie.
S
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Gra 27: Echo Przyjazni

' Czas e Wiek : Liczba oséb llf‘ Potrzebujesz
A £ . u

b i

5-9 min &V 824 510 lat 5 4-24 osoby | brak materiatéw

@‘ Cel

Rozwijanie stuchania partnera, szybkiego reagowania i budowania rytmicznego
dialogu we wspétpracy z innymi.

i Jak graé

1. Dzieci dobierajg sig
w pary lub mate grupy.

2. Jedno dziecko wykonuje
krétki rytm jako pytanie.

3. Partner lub grupa
odpowiada doktadnym
echem.

4. Po chwili dzieci wymieniaja
sie rolami i prébujg nowych
uktadow.

5. Na koncu kilka par
prezentuje swoje rytmiczne
rozmowy catej grupie.

ﬂ Wariant
* Echo ciche i gtosne — odpowiedz moze by¢ cichsza albo gtosniejsza.
* Echo ruchem — rytm mozna powtérzy¢ takze gestem catego ciata.

Wskazowka dla prowadzacego

Przypominaj, Zze najpierw trzeba dobrze ustyszec partnera.
To zabawa, ktéra uczy cierpliwosci i uwaznosci.
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Gra 28: Wspolne Tempo

D) caas || @y wisk lcbaosth || e’ PRE
; ey ol be : X ..
6-10 min 5-10 lat 6-30 osob i) lub bebenek
Rozwijanie poczucia wspdlnego tempa, kontroli dynamiki
i umiejetnosci dziatania razem jako grupa.
'S o )

i Jak graé

1. Prowadzacy nadaje réwny puls
klasnieciem, tupaniem albo
lekkim uderzeniem w bebenek.

2. Cata grupa dotacza do
wspdlnego tempa.

3. Po chwili prowadzacy zmienia
tempo: wolniej, szybciej, ciszej
albo gtosniej.

4. Dzieci reaguja razem, starajac

sig utrzymac jednosc grupy.

5. Na koncu jedno z dzieci moze

przejac role prowadzacego.

n Wariant
* Tempo z ruchem — do pulsu dodajcie krok lub prosty gest.
» Ciszai start — grupa zatrzymuje si¢ na znak i rusza ponownie razem.

o Wskazowka dla prowadzacego

Dbaj o czytelne zmiany. Dzieci najlepiej ucza sie wspdlnego grania wtedy,
gdy sygnaty sa spokojne i wyrazne.
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Gra 29: Rytmiczna Sztafeta

L\ Czas N O Wiek ' © o Liczba oséb Potrzebujesz
6-10 min T84 590 lat 6—24 osoby Y HcTateiniw
lub karty rytméw

@' Cel

Rozwijanie wspétipracy, pamieci sekwencyjnej i odpowiedzialnosci
za wspolny rytm w grupie.

i’ Jak graé

1. Dzieci ustawiajg si¢ w dwoch
lub trzech zespotach.

2. Pierwsze dziecko wykonuje

prosty rytm.

3. Kolejne dziecko powtarza go

i dodaje jeden nowy element.

4. Sztafeta trwa dalej, az caty
zespot zbuduje dtuzsza

sekwencje.

5. Na koncu kazda druzyna

prezentuje swoj rytm grupie.

L, ¥

i N
ﬂ Wariant
» Sztafeta z karta — dziecko losuje symbol rytmu, ktéry ma dodac.
* Sztafeta ruchem — nowy element moze by¢ dzwiekiem albo ruchem.

| o Wskazéwka dla prowadzacego

Pilnuj, by sekwencje nie byty zbyt dtugie. Lepiej zakonczy¢ zabawe sukcesem
niz dopusci¢ do przecigzenia pamieci dzieci.
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Gra 30: Wspolny Koncert

L Caas ALY Wiek R@l e — EZE?EE?OZW
7-10 min 824 510 lat 6-30 osob ) :
lub proste rekwizyty

@/ Cel

Rozwijanie wspotpracy, poczucia wspoélnego finatu i taczenia réznych
pomystow dzieci w jeden krétki wystep.

i Jak graé

1. Grupa wybiera 3-4 ulubione

dzwieki lub ruchy z wczesniejszych
zabaw.

2. Ustala prosta kolejnos¢
wykonania.

3. Dzieci ¢wicza wspolny poczatek,
$rodek i wyrazne zakonczenie.

4. Nastepnie prezentujg swoj
mini koncert przed grupa albo
nauczycielem.

5. Po wystepie mozecie zmienic¢
kolejnos¢ lub wybrac¢ nowego
prowadzacego.

N

4
n Wariant
* Koncert w grupach — mate zespoty przygotowujg wtasne wersje.
e Koncert z dyrygentem — jedno dziecko prowadzi wejscia i zakonczenie.

Wskazéwka dla prowadzacego
Nie chodzi o perfekcje, Najwazniejsze jest, by dzieci poczuty satysfakcje
ze wspolnego stworzenia krétkiego muzycznego finatu.

'\
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MODUL 07

~ Szybkie wdrozenie ,

-
- —
w praktyce

W tym module znajdziesz szybkie podpowiedzi, jak dobrac

zabawe do czasu, wieku, przestrzeni i wielkosci grupy.

To praktyczne skréty, gotowe plany i $ciaga, ktore

pomagaja od razu zacza¢ dziatanie.
=r; Szybki -:2- Gotowe ,,'_' Praktyczna
E wybor | b’ = plany 'S éciaga
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& Szybki wybor gry

\ : e /
—~ Dobierz zabawe do celu w mniej niz minute. —

s i . e @ i [/, RQ,Q?R i

Na wspotprace

Na rozgrzewke Na skupienie - ;
| Integracje
Gra 01: Muzyczne Lustro e Gra 05: Cicho, Gtosno, » Gra 18: Orkiestra Emocji
Gra 02: Rytmiczne STOP! Ruszaj Sie! » Gra 20: Dzwigkowa Opowies¢
Gra 03: Zamiana Miejsc ® Gra 17: Muzyczne Pytanie » Gra 27: Echo Przyjazni
do Rytmu i Odpowiedz
; ® Gra 28: Wspélne Tempo
Gra 06: Echo Klasniec ® Gra 21: Narysuj Rytm {
Gra 26: Muzyczny Krag ® Gra 22: Rytmiczne Kropki * GREQF gt
® Gra 25: Dokoncz Wzor

Wskazowka: @* ______ Q ______ @

wybierz najpierw cel zajec,

a dopiero potem konkretng zabawe. 1, Wybierz cel 2. Przejrzyj liste 3. Wybierz gre
i baw sie! |
PR B L = F VTR o e Ay~ L AN R - P
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;> Dostosowanie .
> zabaw do wieku -

”

Jak upraszczac, rozwijac i prowadzic¢
zabawy dla réznych grup wiekowych.

Q krotkie polecenia

@ duzo pokazu

{l_"j 1-2 proste zasady

g‘g’ najlepsze: ruch i nasladowanie

hT.-r wiecej wyboru

rytm na kartce

proste zadania tworcze

najlepsze: pytanie i odpowiedz,

n krotkie wspottworzenie rytméw
.

/ 5-6 lat

e— krotka sekwencja

A% taczenie ruchu i rytmu

e

@ najlepsze: klasniecia,
“ tupanie, echo

x_J) powtarzanie w matych porcjach

dtuzsze uktady

“‘g’ samodzielne propozycje

O3 praca w parach i matych grupach

E,Eg najlepsze: mapa dzwiekéw,
sztafeta, wspélny koncert

-

\

= E A7
=
Najwazniejsze: nie przyspieszaj trudnosci.
Lepiej uprosci¢ zabawe i utrzymac¢ zaangazowanie
niz przecigzy¢ grupe. y
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= Dostosowanie
¥ do przestrzeni i wielkosci grupy

_—

= Szybkie decyzje organizacyjne przed startem zabawy E

o Przestrzen
e ® . 1 N

Mata sala Duza sala Praca przy stolikach

® wybieraj zabawy w miejscu ® korzystaj z ruchu ® stawiaj na rytm na kartce

® mniej biegania ® zmiany miejsc ® kolory

e wiecej klasniec, gestow i kart ® kregiisztafety || ® kropki

e krotkie sekwencje
. - A e R ¥,
L ] rF r
Wielkosc grupy

e — - e T

4-8 dzieci | 9-16 dzieci

® t{atwo da¢ kazdemu gtos

® dziel na mniejsze zespoty
® pracuj w pétkolu
[ lub dwéch rzedach
S ) = A A

‘ ® uzywaj sygnatu start/stop

® wybieraj wyrazne zasady

Wskazowka

ﬁ Jesli warunki s3 trudne,
upros$¢ organizacje zamiast rezygnowac z zabawy.
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O

Gotowy plan na 10 minut

=~ Szybka aktywizacja grupy -

1 min — Start

Krotki sygnat powitalny
| ustawienie uwagi grupy.

3 min — Gra 01: Muzyczne Lustro

Dzieci nasladuja ruchy
| proste rytmy prowadzacego.

3 min — Gra 06: Echo Klasnigé

Krotki rytm — szybka
odpowiedz catej grupy.

2 min — Gra 02: Rytmiczne STOP!
Ruch przy dzwieku,
zatrzymanie na sygnat.

1 min — Zakonczenie

Krotki oddech,
pochwata i wyciszenie.

Cel planu:

pobudzenie, skupienie i szybkie wejscie w dziatanie.
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O
Gotowy plan na 20 minut

/’\

Potaczenie ruchu, rytmu i wspoétpracy

Vg

@i\ 2 min — Rozpoczecie

Powitanie rytmiczne i krotka zasada dnia.

5 min — Gra 03: Zamiana Miejsc do Rytmu
Aktywne wejscie i rozruszanie grupy.

5 min — Gra 17: Muzyczne Pytanie i Odpowiedz
Rytmiczny dialog i stuchanie innych.

5 min — Gra 18: Orkiestra Emocji
Ruch i dzwiek dopasowane do nastroju.

3 min — Zamkniecie
Wspolny rytm koncowy i krotkie podsumowanie.

Dobrze dziata wtedy,
gdy chcesz potaczy¢ energie z uwaznoscia.
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-

Gotowy plah na 30 minut

Krotki blok muzyczno-ruchowy z finatem

/\\

\/,/

Powitanie, ustawienie zasad
i szybki sygnat wspélnego pulsu.

3 min — Start

- 4
SE\\

5 min—
Gra 01: Rozgrzewka i uruchomienie uwagi.
Muzyczne Lustro

5 min—

Gra.03! ) Ruch i energia grupy.
Zamiana Miejsc
do Rytmu

Mapa Dzwigkow

7 min —
Gra 27: Praca w parach i rytmiczny dialog.
Echo Przyjazni

3 min—

Gra 30:
Wspolny Koncert

y
| /‘ Cel planu: -

‘ ’ ruch, twérczos¢, wspoétpraca ;
b _

Krotki finat
i wspolna prezentacja.

7 min —
Gra 23: Rysowanie i odczytywanie rytmow. ﬂ

OrODE

i satysfakcja ze wspdlnego dziatania.
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o —

Sciaga prowadzacego
- + zakonczenie

/1N

.
o Przed zajeciami

Wybierz 1-3 zabawy
Sprawdz miejsce i materiaty
Ustal prosty sygnat start/stop

Pomysl o jednej wersji tatwiejszej

CE N DY

Przygotuj krétki pokaz
L8

-
e W trakcie
(] Pokazuj wiecej, ttumacz krécej
(] Dawaj jedno polecenie naraz
(] Chwal proby, nie perfekcje
Dostosuj tempo do grupy

Koncz, gdy energia jest jeszcze wysoka

dobrana zabawa wystarczy, aby ozywi¢ sale, wtaczyc¢ dzieci
do dziatania i zakonczy¢ zajecia z usSmiechem.

L]
O
-
@
0 Nie musisz wykorzysta¢ wszystkich gier naraz. Czasem jedna
.

fﬂ' [ ] [ ] - F L ]
e @ J‘ Powodzenia i duzo radosci
: ze wspolnego grania!
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