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witaj w $wiecie, w ktérym pitka nozna spotyka sie z magig bajek. Swiecie, ktdry

Drogi Czytelniku,
uwielbiajg wszystkie dzieci, a za chwile (takg mamy nadzieje) polubisz i Ty.

"Bajkowa Pitka Nozna" to nie tylko ksigzka — to brama do swiata, w ktérym wyobraznia i
sport splatajg sie w niezwykty sposdb, tworzgc fascynujgce doswiadczenia dla
najmtodszych sportowcow. Jako autor tej ksigzki, ciesze sie, ze moge podzieli¢ sie z
Tobg tym unikatowym przewodnikiem.

Kazdy na co dzien pracujgcy z najmtodszymi dzie¢mi zdaje sobie sprawe, jak wazne
jest tgczenie nauki i zabawy. To wrecz gotowa receptura na ztapanie ich uwagi,
zaangazowanie, a co najwaznigjsze — sprawdzony przepis na szeroki usmiech na ich
twarzach. Dzieci naturalnie uwielbiajg opowiesci, a bajki oferujg bogatg palete znanych
im postaci i scenariuszy, ktére mogag inspirowa¢ oraz motywowac¢ do dziatania.
Wykorzystujgc ich elementy w zajeciach, rozwiniesz nie tylko umiejetnosci sportowe,
ale takze pobudzisz wyobraznie oraz kreatywnos¢ najmtodszych.

Ta ksigzka to przewodnik dla trenerdw, rodzicow i nauczycieli. Dostarcza praktycznych
wskazdowek, jak tworzy¢é angazujgce i edukacyjne zajecia sportowe, ktére sg
dostosowane do indywidualnych potrzeb oraz zainteresowan dzieci. Mozesz
dostosowac trudnosc¢ | styl ¢wiczen, aby pasowaty do prowadzonej przez Ciebie
grupy, zachowujgc przy tym elementy zabawy.

Zapraszam Cie wiec do swiata "Bajkowej Pitki Noznej', gdzie kazdy trening staje sie
niezapomniang przygoda. Niech ta ksigzka bedzie dla Ciebie inspiracjg do tworzenia
wyjatkowych doswiadczen dla mtodych sportowcdw, a bajki niech stang sie mostem
tgczgcym radosc ruchu z magicznym swiatem wyobrazni.
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Wspieranie kreatywnosci|
wyobrazni dzieci

Wspieranie kreatywnosci i wyobrazni w "Bajkowej Pitce Noznej" jest zasadnicze dla
rozwoju dzieci, zaréwno na poziomie fizycznym, jak i psychicznym. Albert Einstein
kiedys powiedziat, ze "wyobrazZnia jest wazniejsza niz wiedza", poniewaz to wtasnie
wyobraznia otwiera drzwi do mozliwosci. Jest to miejsce, gdzie zaczyna sie
kreatywnosc¢, pomystowosc i myslenie nieszablonowe, ktére sg kluczowe w rozwoju
dziecka.

Rozwdj kreatywnosci w dziecinstwie ma kluczowe znaczenie,
gdyz otwiera nieograniczone mozliwosci wyobrazni dziecka.
Strategie  rozwijajgce  kreatywnosS¢  pomagajg  dzieciom
poznawac swiat poprzez zabawe | eksperymentowanie, co jest
istotne dla ich ogdlnego rozwoju. W "Bajkowej Pitce Noznej"
wykorzystujemy opowiesci i aktywnosci bazujgce na bajkach,
aby stworzy¢ bogate s$rodowisko, w ktorym dzieci mogag
eksplorowac, wyrazac¢ siebie oraz rozwija¢ swoje umiejetnosci
samodzielnego myslenia.

Kreatywnos¢ wspiera rozwdj wielu kluczowych umiejetnosci, takich jak percepcja
sensoryczna, umiejetnosci werbalne 1 koordynacja oko-reka. Ponadto, poprzez
aktywnosci wymagajgce refleksji, zachwytu i ciekawosci, dzieci rozwijajg umiejetnosc¢
myslenia dywergencyjnego, co pozwala im eksperymentowad, wyobraza¢ sobie i
wyrazac¢ swoje pomysty.

W kontekscie "Bajkowej Pitki Noznej", te koncepcje sg wprowadzane poprzez treningi,
ktore tgczag fizyczng aktywnosc pitkarskg z elementami bajkowymi, zachecajgc dzieci
do tworzenia wtasnych historii i rozwigzywania probleméw w kreatywny sposob.
Zajecia sg zaprojektowane tak, aby inspirowa¢ dzieci do myslenia kreatywnego i
innowacyjnego, jednoczesnie uczac ich podstaw pitki noznej. W ten sposdb,
"Bajkowa Pitka Nozna" staje sie nie tylko formg aktywnosci fizycznej, ale takze
platformg do rozwijania umiejetnosci kreatywnego myslenia i wyrazania siebie.

Kup ksigzke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/s_01wd_ebook

KONSPEKT NUMER 1: PSI PATROL

Czas na przenosimy sie do swiata, gdzie kazdy problem staje sie przygoda, a kazda
przygoda wymaga druzyny. Wybieramy sie do przyjaznego miasta Adventure Bay,
domu naszych ulubionych bohateréw - bohateréw Psiego Patrolu. To niezwykte
szczeniaki, kazde z nich ma niezwykty talent i wielkie serce do pomagania innym.

Chase, Marshall, Rubble, Skye, Zuma i Rocky — moze juz znacie te imiona. Kazdy z nich
ma swojg specjalnosc: od gaszenia pozardow, przez pilnowanie porzadku, az po loty
ratunkowe. Ale co najwazniejsze, wiedza, ze najlepiej pracuje sie razem, jako druzyna.

Dzisiaj, podczas naszego treningu, wyobrazmy sobie, ze kazde z nas jest czescig tego
wspaniatego zespotu. Czy jestescie gotowi nauczy¢ sie, jak grac¢ razem, pomagac
sobie nawzajem | przezyC¢ niesamowitg przygode? Wcielmy sie w role naszych
ulubionych bohateréw | pokazmy, ze razem mozemy wiecej. Czas na Psi Patrolowy
trening — gotowi do akcji, szczeniaki!

l Psia zabawa

Zaczynamy od tego, co nasze pieski lubig najbardziej, czyli swobodnej zabawy w
berka. Ten, co jaki$ czas przerywany jest przez sygnat trenera (Rydera), ktoéry
rozpoczyna rozgrzewke. Polega ona na nasladowaniu ruchéw psi-patrolowych
bohaterow:

= Skye jest pilotem i lata helikopterem, dlatego jesdli trener wymoéwi jej imie dzieci
wykonujg skoki nad ustawionymi poza placem zabawy przeszkodami.

= Chase jest szybki i zwinny, co przydaje sie w poscigach i misjach ratunkowych.
Gdy dzieci ustyszg jego imie, muszg pokazac trenerowi, jak szybko potrafig
biegac.

= Zuma to prawdziwa specjalistka od akcji wodnych. Potrafi doskonale ptywad i
nurkowac. Nasladujgce jg dzieci ktadg sie na brzuchu i udajg ptywajgcego pieska,
powoli przesuwajgc sie do przodu.

Wskazowka:

= Popro$ dzieci, aby same wymyslity ruchu dla kolejnych bohaterdéw.
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' Misja ratunkowa

O nie! Psi patrol zostat wezwany na akcje ratunkowg! Zadaniem naszej psiej druzyny
jest pokonanie toru przeszkdd i uratowanie misia, ktory zgubit sie podczas rodzinnej
wycieczki!

W tym celu utworz kilka "ratunkowych stacji" na boisku, kazda z innym zadaniem.
Dzieci, podzielone na zespoty, muszg wykonac¢ okreslone zadania na kazdej stacji,
nasladujgc umigjetnosci poszczegolnych bohateréw. Na jednej stacji dzieci muszg
wykazac¢ sie zrecznoscig (Chase) pokonujgc specjalne przeszkody. Na innej sitg
(Rubble) wspdlnie przenoszgc ciezkg rzecz. Kolejna stacja to dzungla (Tracker),
gdzie dzieci pokonujg gesty las. Na koncu czotgajg sie (Marshall), aby nie zostac
zauwazonym przez niedzwiedzial

- .*..

[zacmaony ML |

Wskazéwka:

= Trener jako Ryder aktywnie pomaga psiakom wykonad¢ misje ratunkowa. Przy
pierwszym pokonywaniu toru, ¢wiczenia wykonuje z dzie¢mi. Przy kolejnym stuzy
tylko podpowiedzia.

Progresja:

= Kazde dziecko ma pitke, ktdrg prowadzi lub koztuje przemieszczajac sie pomiedzy
stacjami.
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l Poszukiwanie zaginionych skarbéw

Czas na kolejng misje! Zadaniem psiej ekipy jest znalezienie ukrytych skarbow. Jest
tylko jeden problem - nikt nie wiem, gdzie sg one ukryte...

Dzieci ponownie podzielone sg na 3-4 ekipy poszukiwawcze. Kazde z nich posiada
pitke. Na placu zabawy rozstawione sg pachotki, pod ktérymi ukryte jest kilka
piteczek tenisowych. Zadaniem kazdego cztonka psiej druzyny prowadzenie pitki do
wyznaczonego placu z pachotkami, a nastepnie podniesienie, jednego wybranego
przez siebie pachotka. Jesli znajduje sie pod nim skarb (piteczka tenisowa) to
dziecko zabiera je do swojej druzyny. Jesli nie ma nic, wraca jak najszybcie] do
pozostatych, a na misje poszukiwawczg rusza kolejny psi bohater.
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Wskazdéwka:

= Na poczatku warto rozmiescic¢ piteczki (skarby) pod wiekszoscig pachotkéw, aby
dzieci mogty je z tatwoscig znalezé. Z czasem liczba skarbow moze sie
zmnigjszac, a liczba pachotkdw rosngc, aby utrudnia¢ dzieciom poszukiwania.

Progresje:
= Zmniejszanie liczby skarbéw umieszczonych pod pachotkami.
= Zwiekszanie liczby pachotkéw.

= Dodatkowe przeszkody na trasie, ktérych pokonywanie wymaga specjalnych
umiejetnosci (skok przez ptotek, petzanie, $lizg na materacu).

Kup ksigzke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/s_01wd_ebook

' Psia rozgrywka

Po wyczerpujgcym dniu petnym przygdd, czas na zabawe! A co najbardziej lubig
nasze szczeniaczki? Oczywiscie gra¢ w pitke!

Dzieci sg losowo przydzielane do druzyn, z ktérych kazda reprezentuje innego
bohatera z Psiego Patrolu (np. Druzyna Chase'a, Druzyna Skye itd.). Kazda druzyna
otrzymuje od Rydera (trenera) specjalne umiejetnosci zwigzane z ich bohaterem. Na
przyktad, druzyna Rubble'a moze mie¢ wyjgtkowg site do wykonywania
mocnigjszych strzatoéw, a druzyna Chase’a biega wyjgtkowy szybko.

Na koniec psi agenci opowiadajg o tym, co najbardziej spodobato sie im na
dzisiejszym treningu. Trener podkresla, ze Swietnie poradzili sobie z wykonywaniem
wszystkim misji. Duza w tym zastuga tego, ze wspodtpracowali ze sobg — a jak
wiadomo, zgranej druzynie tatwiej jest pokonac wszystkie trudnosci.
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