MIKADO

Mikado to zrecznosciowa gra towarzyska, podobna do bierek.
Klasyczny zestaw do gry sklada sie z 41 jednoksztaltnych,
szpiczasto zakonczonych, drewnianych patyczkéw, rézniacych
sie miedzy soba liczbg i kolorem namalowanych na nich paskéw,
ktore definiujq wartos¢ poszczegdlnych bierek. Udziat w niej
bierze zazwyczaj od 2 do 6 osob. Gra rozpoczyna sie od
rozsypania na stole lub podtodze wiazki trzymanych pionowo w
zacisnietej dloni i opartych konicami o podtoze bierek. Z
powstalego w ten sposob splatanego stosiku, gracze podejmujq
kolejno pojedyncze patyczki w taki sposdb, by nie poruszyt sie
zaden z pozostalych. Gdy w trakcie wyjmowania drgnie chocby
jedna inna bierka, nastepuje utrata kolejki i do zbierania
przystepuje nastepny uczestnik. Rozgrywke wygrywa ten ktorego
zsumowana wartos¢ zebranych bierek jest najwieksza.
Dzisiaj zachecam Cie do stworzenia wlasnego Mikado! Jedyne
czego potrzebujesz to patyczki do szasztykow oraz flamastry
(jezeli chcesz nadac¢ wartos¢ patyczkom, np. zotty-3pkt,
fioletowy-2pkt itd.) Mitej zabawy!




DOMINO

Liczba uczestnikéw: od 2 do 4 0séb (przy 4 osobach potrzebne
jest domino o wiekszej ilosci oczek)

Gra w domino jest $wietna zarowno dla dzieci, jak i dorostych.
Wszystkie klocki domina podzielone s3 na pét. Na kazdej
polowce znajduje sie kombinacja oczek od o do 6.
Zasady:

Krok 1:
Zasady gry w domino s3 bardzo proste! Kazdy z graczy otrzymuje po 7
klockow, ktorych nie pokazuje pozostatym graczom.
Krok 2:
Gra w domino rozpoczyna sie od wylozenia dowolnego klocka na stét
przez jedna z osdb. Do niego pozostali gracze beda doktadac¢ swoje klocki.
Klocki doktadane sa w taki sposdb, aby stykajace sie pola mialy doktadnie
taka sama liczbe oczek. Jesli gracz nie ma pasujacego klocka, dobiera go z
puli na stole. Dobiera je kolejka po kolejce tak dlugo az nie znajdzie
pasujacego klocka.
Krok 3:
Gra w domino - punktacja i zakonczenie:
Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy pozbedzie sie wszystkich klockow.
Zwyciezca otrzymuje liczbe punktow réwna liczbie oczek znajdujacych sie
na nie wylozonych przez graczy klockach. Gra moze by¢ kontynuowana w
kolejnej turze, do momentu osiggniecia zatozonej na poczatku liczby
punktow.
Jezeli w Twoim kaciku plastycznym marnujg sie drewniane patyczki to
nadaj im nowa postac - zrob DOMINO!




PILKARZYKI NA KARTCE

Na koncu co$ dla fanow pitki noznej - Pitkarzyki na kartce.
Rozgrywka rozpoczyna sie od narysowania specjalnego ,boiska”.
Mozna to robi¢ na kartkach papieréw z namalowanymi kratkami.
Nie ma narzuconych wymiaréw (wieksze wymiary boiska
powoduja dtuzszy przebieg gry). Przy krétszych bokach
dorysowywane s3a jeszcze dwie wypustki symbolizujace bramki,
na schemacie wymiary bramki wynosza 2x1 kratek.




Gra rozgrywa sie tylko na przecieciach linii. Rozpoczyna sie j3,
wykonujac pierwszy ruch z centralnego miejsca planszy,
natomiast kazdy kolejny zaczyna sie w miejscu, w ktérym

skonczyt sie poprzedni. Gracze wykonuja ruchy naprzemiennie

(r6znymi kolorami!), rysujac kolejno kreski prowadzac przy tym
tzw. piltke. Ruch pitki polega na narysowaniu kolejnej linii

(dtugosci krawedzi) badz przekatnej jednej kratki (linie te t3cza

przeciecia kratek).

Pitka nie moze by¢ prowadzona brzegiem planszy ani po
odcinkach, na ktérych byla wczesniej prowadzona. Istnieje
natomiast mozliwos¢ tzw. odbijania sie od szkicow.
Odbicie polega na przyznaniu graczowi dodatkowego ruchu. Jesli
gracz konczy ruch w punkcie/przecieciu, przez ktory przechodzi
wczesniej narysowana linia (banda, stupek lub linia
wczesniejszego ruchu), nastepuje odbicie. Ruch gracza konczy
sie dopiero wtedy kiedy ,pitka dojdzie na puste pole gdzie nie ma
juz zadnego zarysu”. Na zdjeciu zostat przedstawiony przyklad
jednego odbicia.




Zwyciezcq zostaje gracz, ktéry umiesci pitke w bramce

przeciwnika - czyli ,strzeli bramke przeciwnikowi”. Gre wygrywa

sie rowniez, jezeli przeciwnik umiesci pitke we wlasnej bramce

(strzeli bramke samobdjcza).

W sytuacji kiedy gracz nie moze wykonac¢ ruchu i spowodowat
zablokowanie gry (moze sie to zdarzy¢ np. w narozniku boiska)
gra konczy sie w zaleznosci od ustalenia remisem, badz porazka

gracza, ktory spowodowat zablokowanie rozgrywki.
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https://rysopisy.eduzabawy.com/wp-content/uploads/2017/05/waz-wyrazowy.jpg
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Odszukaj elementy i pokoloruj kazdy na inny kolor.
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SLANKA
NAZWY ZAWODOW
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www.pokolorujswiat.blogspot.com
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LABIRYNTY Z KLOCKOW LEGO
- na 4 sposoby

Lubicie uklada¢ konstrukcje z klockéw Lego? Potaczcie to, co
bardzo lubicie - czyli klocki LEGO z budowaniem labiryntow! W
koncu szukanie rozwiazan jest nie lada gratka dla mtodych ludzi!

Do wykonania labiryntu, potrzebne nam beda klocki Lego -
wieksze platformy do podstawy, a dluzsze elementy do budowy

$cian. Zaczynamy od obramowania, pamietajac oczywiscie o
wejsciu i wyjsciu z labiryntu, a nastepnie budujemy korytarze wg

wlasnych pomystow.




A oto 4 podpowiedzi zupelnie roznych sposobow na wydostanie
sie z labiryntu! Gotowi?

1 SPOSOB
Gwiazda wieczoru bedzie dzis mata kuleczka. Jej zadaniem
bedzie pokona¢ labirynt i trafi¢ do wyjscia. A do pomocy
wykorzystamy zwyklg stomke do napojéw. Zadaniem dziecka
bedzie tak przez niag dmuchad¢, by kuleczka poruszajac sie po
korytarzach, dotarta do wyjscia. W efekcie mamy dobre
¢wiczenie oddechowe i przy tym swietng zabawe! Ale na tym nie
konczy sie zabawa, bo przeciez labirynt mozna zbudowac jeszcze
kolejny raz. Za kazdym razem inaczej montujac scianki!

=5

MAMAW

2 SPOSOB
Nie odpuszczamy naszej kuleczce! Tym razem stomke zastagpimy
wlasnymi rekami. Ale nie bedziemy popychac kulki! Co to, to nie!
Nie moze by¢ zbyt fatwo! Tym razem musimy poruszac
labiryntem w taki sposéb, aby kuleczka trafiata w odpowiednie
korytarze. Wbrew pozorom nie jest to tatwe zadanie, ale

korzystne, bo w ten sposéb ¢wiczymy koncentracje ruchowa!
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3 SPOSOB
Czas na drobny eksperyment! Mala szklang czy plastikowa
kuleczke zastgpimy jej metalowa kolezanka. W pakiecie przyda
sie roOwniez porzadny magnes! Ja swdj zestaw zapozyczylam z gry
Magiczny Labirynt, ale mysle, ze z pewnoscia znajdziecie
podobne elementy w domu! Zasada zabawy jest prosta: kuleczke
ustawiamy przy wejsciu, a magnes pod labiryntem. Poruszamy
tylko magnesem i staramy sie doprowadzi¢ kulke az do mety.
Mozemy pobawi¢ sie w iluzjonistéw, ukry¢ reke pod labiryntem i
pokaza¢, jak kuleczka samodzielnie porusza sie po korytarzach z

klockow Lego!

4 SPOSOB
Labirynt mozemy rowniez pokonac¢ jadac samochodem. I o ile
jazda po prostej drodze okazuje sie banalna, tak wchodzenie w
zakrety juz nie. Dlatego postarajcie sie o przerobienie labiryntu
w taki sposob, aby mogty go pokona¢ male samochodziki. Szare
komorki pracowaty na najwyzszych obrotach, by opracowac
idealng strategie, az w koncu udato sie! Auto dojechato do celu!

A Wam, za ktorym razem uda sie dotrze¢ do celu? Powodzenia!!!



https://www.mamawdomu.pl/2015/04/magiczny-labirynt.html

Do gry potrzebna bedzie wydrukowana plansza, kostka oraz
czysta kartka dla kazdego z Graczy. Gracze kolejno rzucaja
kostka i rysuja czesci ilustracji znajdujace sie w kolumnie pod
wylosowana liczba oczek. W grze kazdy jest zwyciezca, a gra
konczy sie po 5 kolejkach rzutéw, kiedy kazdy z Graczy ma
kompletny rysunek motyla. Gotowy rysunek mozna dodatkowo
pokolorowa¢. Na koniec proponujemy urzadzi¢ wystawe z prac

stworzonych podczas gry.




www.youtube.com/watch?v=3yyYX6jl-bg
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Gra planszowa “5 Sekund” zmusza do szybkiego myslenia
i jeszcze szybszego mowienia.

Czy zdazysz wykona¢ zadanie w 3 sekundy? Nie zawsze bedzie
fatwo, bo czas nieubtaganie ptynie w specjalnym czasomierzu.
Ta gra urozmaici kazde spotkanie i pozwoli zabi¢ nude, za
kazdym razem dostarczajac mase Smiechu i zabawy. Sprawdz, na
czym doktadnie polega, po czym zagraj. Milej zabawy!



http://www.youtube.com/watch?v=3yyYX6jI-b4
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https://ekodziecko.com/zabawkowa-gitara

PRZYGODA Z DOMOWA
CIASTOLINA

Olej, maka, woda i barwnik jadalny, sél (ok 1/3 szklanki ) -
wszystko mieszamy, rozrabiamy i gotowe. Mozna dodac tez
cynamon, tymianek- aby ciastolina miala tez zapach, albo brokat
i powiedzie¢, ze to ,wrdzkowa ciastolina” - najlepiej
przechowywac w lodowce, czas trwatosci ok. 3 dni. Jest to forma
kreatywnej zabawy dla dzieci. Udanego tworzenia cudownych
ksztattow.

TECZA NA TALERZU

Do talerzyka na zupe nala¢ mleka, na to kilka kropel obok
siebie barwnika jadalnego w plynie, a na to przylozy¢ patyczek
do uszu, ktory zostal namoczony w plynie do mycia naczyn.

Obserwowac co sie wydarzy, rozmawia¢ o kolorach.




MOWIENIE WSPAK

Czy kto$ nazywa sie Rtoip? Keram? Alot? Aisab? Aisog?
Wywolujemy kolejne osoby z grupy.
Czy wiecie co to jest szym? Co to jest szok? musz? katp?
W jakim eicseim mieszkasz? Na jakiej ycilu?
Zgadnij co Maciek otrzymat na urodziny? Ektip? Erg?

ZAWSZE W TROJKE

Do tej zabawy najlepiej jest przygotowac alfabet zapisany na
tablicy lub pojedyncze litery w kolejnosci alfabetycznej
wywieszone w widocznym dla uczestnikdw miejscu.
Jedno dziecko losuje obrazek i wypowiada jego nazwe.
Kolejne dziecko w kregu powtarza jego nazwe zmieniajac
pierwsza litere na kolejna litere alfabetu. Trzeci uczen zmienia ja
na nastepna. Potem losuje obrazek inne dziecko, i dalej toczy sie

zabawa. Za kazdym razem uczen stara sie zmienic¢ pierwsza litere

na koleja w alfabecie i taka czynnos$¢ wykonuje sie dwa razy,
W sumie z pierwszym wyrazem trzy razy,
np. kiedy dziecko wylosuje obrazek ,port” to zmiany beda
wygladaly nastepujaco: ,rort”, ,sort”,
bo po ,p” kolejna litera to ,r” (rort), a nastepna to ,s” (sort).
Inne przyktady:

» » »
yatlas” —  btlas”, ,ctlas
,butka” —  cutka”, ,dutka”
,cegla’-  degld”; ,eegld”

» ”» »
”» T y »
deszcz eeszcz”, feszcz
,flaga” - ,glaga”, ,hlaga” itd.




ZGODNIE Z ABECADLEM

W widocznym dla uczestnikdw zabawy miejscu wisi na
scianie alfabet. Teraz zgodnie z abecadlem uczniowie siedzacy w
kregu podaja nazwy na kolejne litery alfabetu. Gdy kto$ nie wie,

co powiedzie¢ moze traci¢ kolejke (punkt) lub dawac fant.
Przykltadowo uczniowie podaja nazwy zwierzat na kolejne litery
alfabetu, np. aligator, baran, czajka, dudek, emu, flaming, goryl,
hiena, indyk, jelen, kogut, lemur, tasica, mysz, nosorozec, owca,
papuga, rak, ston, tchorz, uchatka, waran, zebra.
W analogiczny sposob uczniowie moga wymyslac np.
imiona, kwiaty, kraje, miasta, rosliny, rzeki, zawody, itp.

LEKTOR

Wybierz fragment z gazety lub ksiazki i okresli kazdemu z
uczestnikow inng role. Uczestnicy bedg odczytywac rozne
fragmenty z uwzglednieniem odmiennosci narzuconych rol.
Bedzie to wiec czytanie w sposéb jaki: ksigdz prawi kazanie;
czyta sie bajke malemu dziecku; profesor ttumaczy
skomplikowany wyktad; mate dziecko opowiada to swojemu
misiowi; obcokrajowiec prébuje mowic to po polsku.




SPOLECZNOSCI

Zabawa polega na tym, aby na jedno z pytan odpowiedziec
w imieniu danej spoltecznosci, prawdziwej lub wymyslonej, np.
krasnoludkow. W tym celu losuje sie pytania oraz spotecznosci,
grupy lub poszczegolne osoby maj3a przygotowac krotkie
wystapienie i zaprezentowac je na forum.

Przyktadowe pytania:
a) Jakie sa ulubione bajki dzieci?
b) Jak sie podrozuje?
c) Jak sie ubieraja dziewczeta?
d) Jak wyglada szkota?
e) Jak wyglada sklep?
f) Jak karze sie winnych?
g) Jak nagradza sie bohateréw?
h) Jak sie przystraja panne mtoda?
i) Jak sie organizuje zabawy?

Przykladowe spolecznosci:
a) krasnoludki

b) ufoludki

¢) lesne ludki




EOWIENIE RYBEK

czyli nawlekanie matych makaronikow za pomoca stomki.

Do zabawy potrzebujemy makaron “rurki” i stomki z mozliwoscia
wyginania. Wprowadzamy dzieci do zabawy tlumaczac, ze
wygiete stomki to nasze wedki, a makaroniki to rybki. Jesli mamy
wiecej czasu na przygotowanie zabawy, mozemy wspdlnie z
dzie¢mi pomalowa¢ makaroniki niczym kolorowa tawica
morskich rybek. Nastepnie pokazujemy jak chwyci¢ wedke
(chwyt prawidtowy do trzymania kredki).

Troche ¢wiczen i mozemy urzadzac¢ zawody w tapaniu rybek.

mojedziccikreatywnie. pi

mojedziccikreatywnse, pl




LABIRYNT STOLOWY

w wersji dmuchanej, to doskonata zabawa logopedyczna
i ¢wiczenia buzi oraz jezyka.

Wystarczy zrobi¢ z plasteliny lub innej masy plastycznej

(np.: masa solna, glina, ciastolina) wateczki i odpowiednio
je pouktada¢. Ewentualnie mozemy doda¢ mostki, tunel lub inne
przeszkody, a potem juz czas na zabawe.
Kulke zgnieciona z foli aluminiowej
lub jakis koralik przedmuchujemy stomka przez caty labirynt.




TELEGRAM

Wymyslamy dtugi wyraz, np. demokracja. Kazdy uczestnik
zapisuje go na kartce. Teraz mamy trzy minuty na napisanie
telegramu zlozonego ze stdw zaczynajacych sie na kolejne litery
wymyslonego wyrazu. Telegram moze zawiera¢ imie, nazwisko i
adres. W naszym przykladzie: ,Daniel Edward Mokry, Olkusz.
Kiedy rozwieziesz ancymonki, czekaja je apanaze”. Po trzech
minutach odczytujemy na glos telegramy. Kto napisat
najsmieszniejszy, najzgrabniejszy, najciekawszy?

GEOWA PEENA CZASOWNIKOW

Do zabawy beda potrzebne: kartki papieru, dtugopisy lub pisaki
Reguly gry: zabawa polega na tym, aby wymienic jak najwiecej
czynnosci kojarzacych sie z danym zawodem.

Po kolei kazda z 0séb bioracych udziat w zabawie wymienia
jeden, wybrany przez siebie zawdd, np. nauczyciel. Zadaniem
wszystkich uczestnikow jest wypisanie na kartkach czynnosci
zwigzanych z tym zawodem (w tym przypadku nauczycielem).
Mozna wczesniej ustali¢ czas, jaki jest dany na burze mozgow. Za
kazda poprawnie zapisang czynnos¢ jest punkt. Osoba majaca
najwiecej punktow wygrywa! Co robi wiec nauczyciel? Sprawdza
obecnos¢, robi sprawdziany, uczy, wstawia oceny do dziennika,

itp.




STORY CUBES- KOSCI OPOWIESCI

Story Cubes to mate poreczne pudetko
swietnie sie sprawdza nawet poza domem. Zajmuje mato miejsca
i mozna zagra¢ nawet w poczekalni u lekarza, czy na wakacjach.
Rzu¢ wszystkimi dziewiecioma kostkami. Rozpocznij swoje
opowiadanie od “Dawno, dawno temu” lub jesli wolisz “Pewnego
razu’. Nastepnie opowiedz historie w oparciu o dziewiec
obrazow, ktore wypadtly na kostkach. Zacznij od dowolnego z
nich, najlepiej od tego, ktory jako pierwszy przykut Twoja uwage.
Ta gra swietnie rozwija dziecieca wyobraznie
1 umiejetnosci narracyjne.
Im wiecej bedziesz grat w Story Cubes,
tym z wieksza latwoscia bedzie ci przychodzito budowanie
fascynujacych, coraz bardziej rozbudowanych historii.




FANCUSZEK ZE SEOW

W tej zabawie moze bra¢ udzial nieograniczona liczba
uczestnikow. Wszyscy majq kartki i przybory do pisania.
Pierwsza osoba podaje dowolny rzeczownik.
Wszyscy staraja sie w okreslonym czasie - np.
trzech minut - utozy¢ jak najdtuzszy lancuch z rzeczownikow,
ktére zaczynajq sie na te sama litere,
na ktora konczy sie poprzedni.

Wygrywa ten, kto utozy najdluzszy tancuch.
Przyktad dom - most - trop - pudlo - obraz - zegar - rakieta -
atom - materac - cegla...

Po kilku powtdrkach takiego konkursu,
gdy gracze nabiora wprawy, mozna wprowadzi¢ utrudnienie:
wedlug powyzszej zasady uktadamy taricuchy imion
albo nazw roslin czy miejscowosci.

Eanicuchy mozna takze uklada¢ bez zapisywania.
Pierwszy uczestnik méwi glosno wymyslone przez siebie
stowo, a nastepni, jeden po drugim, podaja rzeczowniki
rozpoczynajace sie na ostatnia litere poprzedniego.
Wyrazy nie moga sie powtarzac.

Odpada z gry ten, kto nie potrafi szybko podac¢ wlasciwego
rzeczownika. Kto dotrwa do konca,
nie popelniajac zadnego btedu, wygrywa.

https://zabawnik.org/inteligencja-i-zabawy-slowem



https://zabawnik.org/inteligencja-i-zabawy-slowem

KOSTKA Z HISTORIA

Stworz kostki, dzieki ktérym stworzysz ciekawa
i pelng $miechu historie !

Wystarczy, ze znajdziesz w domu puste opakowanie
np. po kremie do twarzy lub herbacie i okleisz go bialg kartka,
a nastepnie na $cianach kartoniku narysujesz otéwkiem rézne
elementy. Rysujac oléwkiem, bedziesz mogt wymazywac rysunek
gumka i namalowac co$ nowego.
Scian jest 6, wiec mozesz wymysli¢ 6 réznych elementéw,
np. 2 owoce, ktore lubisz jes¢, 2 zabawki,

ktérymi lubisz sie bawic i 2 rzeczy,
ktoére znajduja sie w Twoim domu.

Stworz okoto 5 kostek i wyrzu¢ na raz wszystkie na dywan
lub stot. To, co wypadnie na wierzchu kostek, jest elementem,
z ktérym musisz stworzy¢ historie. Kolejno$¢ wyrzuconych
elementow jest dowolna - liczy sie Twoja inwencja tworcza!

Dobrej zabawy :)




GRA KARCIANA -

BYSTRE OCZKO
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INSTRUKCJA GIER

GRA I: BYSTRE OCZKO'- dla 2-8 graczy

Na stole nalezy rozlozy¢ cztery plansze strong z czerwonym
¢éwierckotem, w taki spos6b, aby powstata duza plansza, na srodku ktérej
bedzie widniato czerwone koto. Do gry moze usias¢ od dwéch do osmiu
graczy. Zalecamy, aby gre prowadzita osoba dorosta, ktéra nadzorowataby
przebieg gry, gdyz ze wzgledu na emocje, jakie wywotuje gra potrzebny
jest gtos rozjemcy i arbitra. Wszystkie plakietki nalezy wiozy¢ do pudetka.
Osoba prowadzaca losuje po jednym tafelku i umleszcza w érodku kofa
obrazkiem do gory. Gracze szukaja na p b ,ito
dziecko, ktére odnajdzie obrazek, podnosn reke do gory i méwl gioino
MAM. Osoba prowadzaca prosi 0 wskazanie obrazka na planszy. Jezeli
obrazki s3 identyczne, przekazuje plakietke dziecku, ktére pierwsze
odnalazto obrazek.

Ten z graczy, ktéry zgromadzi najwiecej tafelkéw otrzymuje tytut
BYSTREGO OCZKA.

GRA Il: SKOJARZENIA - dla 1 dziecka lub grupy graczy
Gre prowadzi sie w takl sam spos6b jak gre BYSTRE OCZKO, z tym

yjatkiem, ze osoba pr aca gre, losujac tafelek, opisuje znajdujacy
sie na nim przedmiot. Po czym kiadzie tafelek rysunkiem do doiu na
czerwonym kole To z dzlem, ktére na pod ie opisu
przedmiot na p podnosi reke i ke ikuje: MAM. Prowad
udziela mu gfosu, dziecko wskazuje przedmiot, prowadzacy odwraca
plakietke. Jezeli obrazek i plakietka s3 identyczne, plakietka przypada
dziecku! Jezeli nie — ze swojego stosiku plakietek juz zdobytych, dziecko
oddaje jedna do pudetka. Gra toczy sig do chwili, az w pudetku zabraknie
tafelkow. Gracze, po policzeniu swoich tafelkow, wytaniaja zwycigzce gry.

GRA Ill: BINGO OBRAZKOWE - dla 2, 3, 4 graczy

W grze moze bra¢ udziat dwoje, troje lub czworo graczy. Jezeli w grze
uczestniczy dwoje graczy, kazdy z nich rozktada przed soba dwie plansze
z napisem BINGO. Jezeli w grze uczestniczy trojka lub czwoérka graczy,
kazdy otrzymuje po jednej planszy i umieszcza przed sobg. Jeden z graczy
losuje z pudetka tafelkl i umieszcza na stole w taki sposéb, aby wszyscy
gracze widzieli brazek, To z dzieci, ktére odnajdzie na swojej
planszy obrazek zabiera tafelek i przykrywa nim rysunek na swojej
planszy. Wygrywa to z dzieci, ktére pierwsze utozy w dowolnym kierunku
cztery plakietki pod rzad: poziomo, pionowo lub na skos.

GRA IV: BINGO - SKOJARZENIA - dla 2, 3, 4m ;

W grze oprécz dwojga, trojga lub czworga dzieci ucustnlayépowhm e
osoba dorosta lub starsze dziecko. Gra przebiega w identyczny sposéh,jak
gra BINGO OBRAZKOWE, z tym wyjatkiem, ze po wylosowaniu tafelka
,,.. dzacy gre opisuje obrazek Ten z graczy, ktéry odnajdzie obrazek

iadajacy temu opisowi tafelek obrazk do gory. Jezeli
tafelek odpowiada obrazk a pl gracza, tafelek przypada
graczowi. Jeiell okaze sig, ze zawodnlk mv|nie sko]arzy! obrazek, musi
oddac p dzacemu jeden z tafelkéw ze swojej pl. Ten z graczy,
ktéremu pierwszemu uda sig utozy¢ cztery tafelki w jednym rzedzie obok
siebie lub po ukosie, jest zwyciezca.

GRA V: BINGO - OCZKO! - dla 2, 3, 4 graczy
W grze bierze udziat dwoje, troje lub czworo dzieci! Gra przeblegi
w sposob jak w grze BINGO OBRAZKOWE z tym, ze
2 graczy, ktory pierwszy zgromadzi na swojej planszy 21 plakietek, ayﬁ
oczko!

GRA VI: ZGADULA! - dla 1 dziecka lub grupy graczy

W grze moze bra¢ udziat grupa dzieci (np. klasa szkolna) i osoba
dorosta, ktéra losujac tafelek opisuje przedmiot lub osobg na nim
narysowang, w taki sposéb, aby dzieci mogly si¢ zorientowaé co
przed K Losujac np. ot kzp a méwi: jest to bardzo
kol y ptak, p i potrafi mowic. Jezelina podstawie tego
opisu dziecko bedzne znato odpowiedz, musi najpierw podnies¢ reke
i powiedzie¢: WIEM. Osoba prowadzaca udziela glosu graczowi i gdy ten
odpowie ,PAPUGA” rowadzacy 8re podaje mu tafelek. Jezeli zadne
z dzieci nie potrafi udzieli¢ powiedzi, prowadzacy opisuje
dalej: zyje w cieptych krajad'l ma ukfzyunony dziob i wydaje chrapliwy
skrzek itd. W ten sposob postepuje do chwili, az wszystkie tafelki trafia
wrece dzieci.

2Zwycieza dziecko, ktére bedzie miato najwigcej tafelkéw. Gra ta jest
$wietng zabawa w klasie szkolnej lub przedszkolu, gdyz moze w niej
uczestniczy¢ wiece] dzieci, a osoba prowadzgca bedzie nauczyciel.

GRA VII: SOKOLE OKO'- dla 3-4 graczy
W grze moze wzigé udziat troje lub czworo dzieci oraz osoba
prowadzaca. Jezeli w grze bierze udziat troje dzieci, kazdy uczestnik gry
losuje jedna z planwwonym ¢éwierckotem i ktadzie przed sobg na

REKLAMA GRY PLANSZOWE] MILIONERZY

https://www.youtube.com/watch?v=5x1CtnyVyDc



https://www.youtube.com/watch?v=5x1CtnyVyDc

WYSCIG AUT

Rozl6z na podlodze duzy karton. Namaluj na nim flamastrem
trasy, na poczatku postaw dwa resoraki i na hasto ,start”,
rozpocznij wyscig z rodzicem, rodzenstwem.




MASAZYKI - ZABAWA RELAKSACYJNA

Zapros do zabawy rodzenstwo, rodzicéw,
rysuj palcem na plecach siostry/brata dowolny obrazek.
Ich zadaniem jest zgadna¢ co narysowates.
Mozesz zaczac¢ od prostych rysunkéw np; serce, kwiat, stonce.
Po jakims czasie zamiencie sie rolami.
Mozecie liczy¢ sobie punkty i wymienia¢
na nagrody oczywiscie u mamy :)

Moze to byc¢ zabawa , Pisze pani na maszynie A, B, C,...

PANSTWA MIASTA

“z pANSTWA-MIASTA

15 pkt ly P 1g
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PANSTWO MIASTO RZECZ IMIE ZWIERZE ROSLINA POTRAWA P




PROSTOKATY

Czego potrzebujecie?
— kartka w kratke
— 2 kostki do gry
— 2 flamastry w roznych kolorach

Przebieg gry:
Gracze kolejno rzucaja kostkami i na kartce - po swojej stronie-
rysuja prostokaty zgodne z liczbg wyrzuconych oczek. Wewnatrz
prostokata zapisuja wielkos¢ pola np. po wyrzuceniu oczek 31 6

powstaly prostokat ma 18 pdl.

Gra konczy sie, gdy prostokatami zostanie wypetnione cate
pole. Wygrywa osoba z wyzszym wynikiem.




GRA W KARTOFLA

Zasady gry Gotowa karta do wydruku

Gra przebiega w parze. Pierwsza osoba rysuje 7
kotko wokat jedynki i dowolnie poprowadzona
linig taczy ja z dwojka, zakreslajac kétko wokét 1 10
niej. Druga osoba taczy z kolei dwojke z trojka. 12 8
Na przemian zawodnicy zakreslaja kétkami -
czyli naszymi umownymi kartoflami

poszczegodlne liczby prowadzac do nich linie. 20 17 8
Cala trudnosc tej gry polega na tym, ze linie 13
nie moga ze soba stykac ani przecinac.
Oczywiscie zawodnicy utrudniaja sobie 4
nawzajem zadanie. 9 15
Mozemy grac do pierwszego przeciecia sie linii, 16 2
albo potraktowac kazde takie wykroczenie jako
zastugujace na punkt karny. 19
6 11
o :ma%ovow;A } :,(ESQ&_’I“A
Oczywiscie najprosciej jest samemu, napisac liczby na kartce
i przystapic¢ do gry ©
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STATKI/ OKRETY

Czego potrzebujecie?
— 2 kartki w kratke
— 2 dlugopisy

— partnera

WYGRANY:
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MOJA PLANSZA PLANSZA PRZECIWNIKA

Jezeli reguly gry nie s3 Wam znane, albo chcecie sobie je
przypomniec zapraszamy na strone:
https://www.youtube.com/watch?v=zVPuEc6SD1L4



https://www.youtube.com/watch?v=zVPuEc6SDL4

BULIK

Do gry potrzebne s3a:
. gorna czesc¢ pudetka po butach
. zielony i bialy karton
. 2 gumki recepturki
. nozyczki
. Kklej

. nakretki lub pompony

GORNA CZESC
PUDELKA

o’ 7
NAKRETKI

PAPIER

POMPONY » ZIELONY

BIAtY
PAPIER

GUMIKI
‘/
RECEPTURKI
\./

Opis: Zielony karton przytnij tak, aby pasowat do pudetka.
Mozesz dorysowac elementy boiska bialg farba czy kredka. Z
biatego kartonu wytnij pasek o szerokosci réwnej wysokosci

pudetka, ale od niego dtuzszy. Na srodku wytnij dziure odrobine
wieksza od nakretki.




Przyklej pasek na srodku pudetka tak jak widzisz to na zdjeciach.
W bokach pudetka zréb nozyczkami dziurki i przetdz przez nie
konce rozcietych gumek recepturek. Aby sie nie wysuwaly,
polecam Ci zawigzac je na przyklad na guzikach.

Boisko gotowe! Poznaj teraz zasady gry!

ZASADY GRY:

Kazdy z graczy otrzymuje tyle samo nakretek. Jego zadanie
polega na strzelaniu gumka w nakretke tak, aby przez
dziure wpadla na pole przeciwnika. Wygrywa ten, na

ktérego polu jest mniej nakretek lub pompondw, nieistotne

czy swoich czy tez przeciwnika.

https://www.mamawdomu.pl/2017/02/pilkarzyki.html



https://www.mamawdomu.pl/2017/02/pilkarzyki.html

AKTYWNY TOR PRZESZKOD

UWAGA! Przed rozpoczeciem gry nalezy wykona¢ krétka rozgrzewke
sktadajaca sie m.in. z : bieg w miejscu, krazenia i wymachy ramion, Skip A, Skip C,
sktony tutowia, krazenia bioder i tutowia, pajacyki.

Do zabawy potrzebujesz:
-kostki do gry
-pionkéw (mozna np. uzy¢: monet, zakretek,, ziarenka fasoli, lakieru do paznokci)
-wydrukowania planszy (mozna tez przerysowac :) )
-minimum 2 osoby do gry (zachecam wszystkich domownikdw!)

Zasady gry:
-ustalamy kolejke rzutow kostka
-dowolna ilo$¢ graczy (minimum 2 osoby)
-poruszamy sie zgodnie ze strzatkami wraz z wyrzucong liczba oczek na kostce

-przy nieudanej probie wykonania zadania cofamy sie o 3 pola
-DOBRZE SIE BAWIMY!

Plansza:

30 sekund COFNLJ SIE
Skip A 01 POLE
w miejscu 7%
Zrob
mostek i

przybij 5
Obiegnij cale osobie obok odpoczynek

20 sekund ;)
siad
rownowaziny

mieszkanie
na czworaka

Taniec do Wypii 1 10 x
ulubonej piosenki przysiad

s h szklanke i
0% z WU|k|e.r)n Arkiem wody wysko

pajacyk

Utéz krotki
wierszyk z

5x pgn'tpku i e \v
oL N'A Active Soul .
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MALY ARCHITEKT

Wydrukuj kilka obrazkéw budowli z np. Patacem Kultury,
Wieza Eiffla itp., rozt6z makaron spaghetti (surowy),
pianki takie do jedzenia albo plasteline
i sprébuj zbudowac te konstrukcje
(faczac kawatki makaronu z piankami lub plasteling).




GRA KWIATEK

Flower Dice Game

Do gry potrzebne ci bedzie :
- 2 kostki do gry,
- szkice kwiatkow bez platkow,
- makaron rurki lub jezeli nie masz
wytnij z kolorowego papieru cienkie paseczki,
drugi gracz (mam, tata, rodzenstwo, babcia lub dziadek ...)

1. Na poczatku, nalezy ustali¢ ile platkdw beda mialy
kwiatki. Pamietaj, ze grasz dwoma kostkami, wiec
lepiej, by liczba ptatkéow byla wieksza, niz 15.

2. Kazdy z graczy, musi mie¢ swoj szkic kwiatka.




3. Zaczyna pierwszy gracz, wyrzucajac dwie kostki. Liczba
oczek wyrzuconych na kostkach
- to liczba ptatkéw na twoim kwiatku.

4. Po przeliczeniu oczek, ukladasz tyle samo platkow
na swoim kwiatku.

5. Przekazujesz kostki kolejnemu uczestnikowi,
ktéry robi to samo co ty.Wyrzuca kostki, liczy oczka
i uktada platki na swoim kwiatku.

s .
: !
\ ’

>3

e

6. Wygrywa ta osoba, ktéra pierwsza utozy
wszystkie ptatki na swoim kwiatku.




WSZYSTKO CO MA NOGI NA LITERE...

REGULY GRY:
podobne zasady jak w zabawie , Panistwa, miasta” losujemy litere,
na ktéra mamy wypisac¢ wszystko co ma nogi,
np. S - stol, stolik, Stawek, Sandra, szafa, stonoga itd.
Wyrazy, ktore sie powtorzyly u graczy zostaja skreslone
nie wliczaja sie do punktacji.
Mozna wprowadzi¢ ograniczenia czasowe albo ilosci wyrazow.

OD BAZGROLA DO ARCYDZIELA ©

To prosta zabawa z rysowaniem, ktéra pobudzi Wasza
kreatywnos¢. Do zabawy potrzebujesz partnera, kartki oraz
dwodch kolorow kredek. Pierwsza z oséb ryzuje szybkiego
,bazgrola”, szlaczek lub kreske.

Druga osoba prébuje stworzy¢ co$ pieknego ;)




GDZIE JEST...

Zabawe rozpoczynamy od odrysowania swojej dtoni.
Nastepnie wpisujemy wszystkie liczby, rozrzucone po catej dioni.
Dzieci mtodsze np. od 1-20, 1-50,
starsze moga $miato do 100 ©
Przebieg gry: jeden z graczy méwi ,gdzie jest 19”

i w czasie, gdy przeciwnik szuka tej liczby, ten stawia na
oddzielnej kartce pionowe kreski. Gdy liczba zostanie
odnaleziona zliczamy narysowane kreski i podliczamy punkty.




KTO PIERWSZY

Czego potrzebujecie?
— 2 kartki w kratke
— 2 kostki do gry

— 2 np. otowki

Przebieg gry:

Kazdy z graczy rysuje na kartce 100 pionowych kreseczek
po 20 w 5 rzedach. Gracze kolejno rzucaja kostka i skreslaja
odpowiednia ilos¢ kresek - tyle ile wskazata kostka.
Wygrywa osoba , ktora jako pierwsza skreslita swoje kreski.




WAZ WYRAZOWY

Do zabawy beda potrzebne:
kartka papieru i dtugopis.

Reguty gry:

pierwszy z graczy zapisuje na kartce dowolne stowo. Kolejny
dopisuje drugie stowo, ktore musi zaczynac sie na ostatniq litere
stowa pierwszego. Nastepny gracz (lub znowu pierwszy) dopisuje

nastepne stowo, rozpoczynajace sie na ostatnia litere stowa

poprzedniego. I tak na przemian - tworzymy w ten sposob na

kartce weza ze stéw. Slowa nie moga sie powtarzaé. Przyktad: las-
sowa- aligator- reklamowki- igta.

WYRAZY Z WYRAZU

Do zabawy beda potrzebne:
kartka papieru, dtugopis.

Przebieg zabawy:
Zabawa polega na tworzeniu roznych stow
z liter zawartych w wybranym dtugim wyrazie
— im dluzszy wyraz, tym wiecej mozliwosci.

Np. prowadzacy zabawe podaje stowo: ,lokomotywa”.
Zadaniem uczestnikow zabawy jest wypisanie jak najwiecej
nowych stéw z liter, ktore wchodza w skiad tego stowa.
Przykiad: ,lok”, ,mowa”, ,motyl”, ,oko”, itd.

Kto utozy najwiecej nowych stow — wygrywa!




NOWE SEOWKA

Do zabawy beda potrzebne:
kartka papieru i dtugopis.

Przebieg zabawy:

Zabawa polega na zmienianiu, modyfikowaniu, tworzeniu
nowych nazw przedmiotow codziennego uzytku, pamietajac caly
czas o ich funkgji i przeznaczeniu. np.

LEOZKO: lezalnik, spalniak, odpoczywacz;

ZEGAREK: czasownik, wskazywacz, pokazywacz czasu.

Kto wymysli wiecej nowych okreslen na dane przedmioty —
wygrywa! Mozemy tworzy¢ nawet najbardziej dziwne i niezwykte
stowa © Warto spisac¢ i zachowac oryginalne, czesto niebanalne
pomysty. Jezeli zechcecie sie nimi podzieli¢ wyslijcie maila na
adres jbejmowicz@spn8.pl

SZUKANIE SKARBOW

Dzieci uwielbiajg proste zagadki i tamigtéwki,
dlatego szukanie skarbéw z pewnoscia bedzie dla nich
atrakcyjng zabawa. Wystarczy tylko w tajemnicy przed

dzieckiem ukry¢ ,,co$ cennego” i zacheci¢ go do poszukiwan.
Mozna podpowiada¢ mu na zasadzicie ,ciepto - zimno”.



mailto:jbejmowicz@sp118.pl

DOMKI Z KART

Budowanie z kart to naprawde wspaniata zabawa,
precyzyjne i opanowane ruchy, pomystowe domki,
wieze...Pochwalcie sie swoja budowla z kart.
Zrobcie zdjecie i wyslijcie na adres jbejmowicz@spn8.pl.

Wszystkie nadestane zdjecia zamiescimy

w zakladce swietlica ©



mailto:jbejmowicz@sp118.pl

KROPKI I PUDELKA

Czego potrzebujesz?
-kartka w kratke
- 2 flamastry w réznych kolorach

Przebieg gry:
Na srodku kartki rysujemy za pomoca 16 kropek
kwadrat po 4 kropki na kazdy bok + kropki wewnatrz figury.

Gra polega na kolejnym taczeniu kropek i budowaniu kwadracikow.
Osoba dorysowujaca ostatnig $cianke
i ,konczaca” kwadracik zaznacza go jako swoje pole.
Gra konczy sie po zaznaczeniu wszystkich 9 kwadracikéw, wygrywa
osoba z wieksza ich iloscia.




PONG HAU KI

Czego potrzebujesz?
- kartka
- pionki lub nakretki w 2 kolorach

Na kartce rysujemy plansze:

Rozpoczynajac gre w rogach figury ustawiamy swoje pionki
tak jak ponizej - u gory jednego gracza, a na dole drugiego.
Podczas gry kolejny gracz przesuwa sie na wolne
pole - np. w tym wypadku na srodek.




Wygrywa osoba , ktora zablokuje przeciwnika w taki sposob ,
ze nie bedzie mogt wykona¢ ruchu np.

Gracz niebieski zostat zablokowany- runde wygrat gracz zétty.




