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W tej lekcji poznasz:
1. pomysty na gry i zabawy dla dzieci
2. dowiesz sig, co bedzie Ci potrzebne do zorganizowania gier i zabaw dla dzieci
3. dowiesz sie, jak przeprowadzi¢ poszczegdlne gry i zabawy
4. nauczysz sie wykorzystywac najprostsze materiaty do zorganizowania gier i zabaw dla
dzieci
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1. Gry i zabawy zapoznawcze

Kiedy zmieniajg sie turnusy, pojawiajg sie nowe dzieci. Pamietaj o tym, aby je ze sobg zapoznac.
Pomoga Ci w tym gry i zabawy, ktére prezentuje ponize;.

1. Odgadywanie imion

a) Kazdy pisze na kartce swoje imie w ten sposéb, ze wpisuje tylko pierwszg litere, a
pozostate zastepuje kreskami np.: B_. . Nastepnie podchodzimy do innej osoby i
prébujemy odgadngc petne brzmienie jej imienia. Zgadujgca osoba moze podaé jedng
litere, jesli trafita, moze probowacé dalej, jezeli nie, to idzie do nastepnej osoby. Po pewnym
czasie moze jeszcze raz podjg¢ probe odgadniecia. Dwie osoby, ktére odgadty swoje
imiona podajg sobie rece i udajg sie na poszukiwanie nowych znajomosci.

b) Siedzimy w kregu. Kazdy po kolei méwi swoje imi¢ i dodaje jakas rzecz, zwierze, rosline
na pierwszg litere jego imienia, przy czym wykonuje gest pokazujacy tg rzecz. Np. Artur
jak arbuz (i pokazuje rekoma jak wyglada arbuz), Rafat jak rosotek (pokazuje jak je zupe).
Kolejne osoby powtarzajg wszystkie poprzednie poréwnania i dodajg swoje.

2. To jest krokodyl
Animator bierze jaki$ przedmiot i méwi ,Mam na imie... np.: Monika, a to tutaj to krokodyl” i podaje go
nastepnej osobie. Osoba, do ktérej sie zwrdécit, bierze od niego ten przedmiot i mowi ,Nazywam sie...
np.: Tomek, to jest krokodyl, dostatem go od Moniki. Nastepne osoby, biorgc przedmiot muszg
powtdrzy¢ imiona wszystkich poprzednich oséb. Jezeli graczy jest zbyt wielu, to mozemy wymienic
imiona tylko pieciu lub dziesieciu graczy przed nami.

3. Imieigest
Kazdy z uczestnikéw wypowiada swoje imig, dotgczajgc do tego dowolnie przez siebie wybrany gest.
Reszta grupy powtarza to imie wraz z gestem. Wykonywane gesty mogg mie¢ tez z géry ustalong
tematyke np.: gest najbardziej charakterystyczny dla nas, czynno$¢ najczesciej wykonywana w
wakacje, czynnos¢ obrazujgca co najbardziej lubimy.

4. Imie¢ i nastrdj
Kazdy z uczestnikdw wypowiada swoje imie w okreslony, podany wczesniej przez animatora sposob,
np.: bardzo wesoto, bardzo smutno, z wsciektoscig, z rezygnacja, niedmiato, krzyczac, pytajac, itp.
Zmiana sposobu moéwienia nastepuje po wypowiedzeniu sie wszystkich uczestnikow zabawy.

5. Rzucanie imion
Rzucamy w kregu jakim$ przedmiotem (pitka, kostka) i méwimy swoje imie i imie odbiorcy np. ,Kasia
do Ani”, ,Ania do Basi”. Mozna sie umowic, ze to czym rzucamy, to ,granat”, ’bomba”, "bakcyl” i dlatego
nalezy go podawac jak najszybciej, i niezmiernie uwaznie tak by go nie upusci¢ na podtoge i nikogo nie
uderzy¢. Gdy jednak upadnie, mozna gtosno krzyczec¢ ,Bum” lub wykona¢ padnij.

6. Pajecza sie¢
Animator przedstawia sie i rzuca (po ziemi) do jakiej$ osoby siedzgcej w kregu kiebek wetny, trzymajg
jednak jego koniec. Osoba ta przedstawia sie i rzuca kiebek do kogos innego, trzymajac jednoczesnie
nitke przy sobie. Miedzy osobami powstaje ,pajecza sie¢”. Ostatnia osoba zaczyna zwijanie kiebka i
mowi imiona kolejnych oséb.

7. Ciuchcia
Uczestnicy siedzg w kregu. Animator chodzi wewnatrz w takt skandowanego przez grupe jego imienia:
»10 Darek, to Darek, to Darek...” W tym czasie wskazuje nastepng osobe, ktéra podchodzi do niego,
ktadzie mu rece na ramiona i idg dalej. W tym czasie wszyscy wypowiadajg imie ,nowego wagonika”
skandujac tak, jak poprzednio. Kolejno zapraszane osoby wchodzg do srodka i tak powstaje pociag.

8. Swirek
Uczestnicy siedzg w duzym kregu. Jedna osoba stojgca w $rodku zakreca talerzem lub butelkg i
podbiega do wybranego przez siebie uczestnika zabawy, dotyka go, mowi gtodno i wyraznie jego imie.
Wywotana w ten sposob osoba szybko zakreca wirujgcym przedmiotem i zanim ten przestanie sie
obracac¢ podbiega do ktdrej$ z oséb dotyka jg, mowi jej imie i zabawa toczy sie dale;.
2

© Wszelkie prawa zastrzezone. Materiat ten jest ograniczony i chroniony prawami autorskimi oraz innymi prawami, ktére nalezg
do autoréw tego opracowania. Materiat nie moze by¢ kopiowany, publikowany i rozprowadzany bez pisemnej zgody autora lub
autorow.



sle Animator

P I~ 7L Aneor
www.AnimatorCzasuWolnego A (zosulloineg

9. Wizytéwka — plotka

Na kartce kazdy uczestnik rysuje swojg podobizne, ulubione zajecie i ulubiong potrawe. Kartki nie
podpisujemy. Nastepnie podchodzimy do wybranej przez siebie osoby, przypominamy swoje imie,
wymieniamy sie kartkami i opowiadamy sobie wzajemnie to, co zawierajg rysunki. Nastepnie
rozstajemy sie, szukamy kolejnej osoby i zaczynamy ,plotkowa¢” moéwigc imie osoby, od ktorej
dostalisSmy kartke, pokazujgc ja z daleka palcem i przekazujgc znane sobie informacje. Nastepuje
wymiana kartek i informacji. Podchodzimy do nastepnego uczestnika i plotkujemy juz na temat innej
osoby itd. Prowadzacy przerywa w pewnej chwili zabawe i poleca znalez¢ witasciciela trzymanej przez
nas aktualnie kartki. Przy oddawaniu nalezy powtdrzy¢ ustyszane informacje-plotki.

Kartki mozna teraz podpisa¢ i umiesci¢ gdzie$ w budynku.

10. Proporczyk
Materiaty: trojkaty rownoramienne wyciete z papieru i kredki
Kazdy rysuje swdj proporczyk, wpisujgc wyraznie swoje imie i co$ zwigzanego ze swoim hobby,
ulubionym przedmiotem, ulubionym zajeciem lub cechg charakteru.

11. Puste miejsce
Uczestnicy siedzg w kregu, tylko w jednym miejscu krag jest przerwany. Osoba, ktéra ma to wolne
miejsce po prawej stronie zaczyna zabawe zapraszajgc osobe o jakiej$ cesze np. osobe, ktéra lubi
gory lub ktéra uczy sie w ekonomiku lub ktéra gra na gitarze itp. Osoba, ktéra poczuje sie zaproszona
jak najszybciej zajmuje wolne miejsce. Jezeli wiecej niz jedna osoba poczuje sie wywotana, miejsce
zajmuje ta, ktéra uczyni to najszybciej. Pozostali wracajg na swoje miejsca, a zaprasza osoba, ktéra
teraz ma puste miejsce po swojej prawej stronie.

12. Spétdzielnia
Siedzimy w kregu, jedna osoba znajduje sie w $rodku i wskazujgc na kogo$ z siedzgcych, pyta, czy
podobajg mu sie jego sgsiedzi. Jezeli wskazany odpowie 'tak", musi szukaé innej osoby. Jezeli
odpowie "nie" pyta sie dalej na kogo chciatby wymieni¢ sgsiadéw, wskazany wymienia dwa imiona.
Jego sagsiedzi muszg szybko zmieni¢ sie miejscami z wymienionymi osobami, aby stojgcy w srodku
nie zdazyt zajg¢ miejsca. Osoba, ktéra pozostata w srodku zadaje pytania itd. Wskazany cztowiek
moze tez odpowiedzie¢ na pytanie "spoétdzielnia" i wtedy wszyscy muszg zmieni¢ swoje miejsce.

13. Chcialbym...
Siedzimy w kregu, jedno miejsce jest wolne. Osoba, ktéra ma po lewej stronie puste miejsce mowi:
"Chciatbym, aby koto mnie usiadta osoba, ktdra tak jak ja lubi np. lody". Wszyscy, ktérzy lubig lody
starajg sie zajac puste miejsce. Kto pierwszy ten lepszy. Powstaje znowu puste miejsce itd. Zamiast
"..tak jak ja lubi.." mozna moéwi¢ "..tak jak ja jest...(np. internautg)", "..tak jak ja ma...(np.
rodzeristwo)"

14. Terra motto (trzesienie ziemi)

Nalezy dobrac¢ sie trojkami tak, zeby zostata jedna osoba wolna. Dwie osoby chwytajg sie za rece,
przodem do siebie (tworzg zamek), trzecia staje w srodku miedzy nimi (jest ona ksieciuniem). Osoba
wolna moze wykrzykiwaé nastepujgce hasta:

e ksieciunio - osoba, ktéra jest ksieciuniem opuszcza swoj zamek i szuka innego zamku. W
tym czasie zamek sie nie porusza. Osoba, ktéra nie znalazta zadnego zamku wykrzykuje
nastepne hasto.

e zamek - osoby, ktére tworzg zamki opuszczajg swoje miejsce i starajg sie z inng osobg
utworzyé zamek. Ksieciunio nie zmienia swojego miejsca.

e terra motto - po tym hasle wszyscy ksigzeta i zamki zmieniajg swoje miejsca i starajg sie
utworzyé nowe trojki.

15. Tak - nie - tak
Animator wybiera osobe pici przeciwnej. Podaje system odpowiedzi na kolejne pytania: "Tak, nie,
tak". Pierwsza seria: czy widzisz te reke? tak; czy wiesz do czego stuzy? nie; a chcesz zobaczy¢?
tak. Prowadzgcy ktadzie reke na kolanie drugiej osoby. W drugiej serii pytan zadaje sie takie same
pytania tylko dotyczgce ramienia i przytula sie partnera. W trzeciej moéwi sie o ustach i na koniec robi
sie "ti ti ti bobasku".
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16. Zaloty
Prowadzacy wybiera kilka par, ktére majg za zadanie przedstawi¢ scenke oswiadczyn w réznych
epokach. Kazdej z par przydzielona jest inna epoka np. prehistoria, starozytny Rzym, sredniowiecze,
lata dwudzieste, wspoétczesnosé, przysziosé (cyberzaloty?). Na przygotowanie dajemy czas okoto 5
min.

17. Dla silnych
Prowadzacy szuka przynajmniej 6 ochotnikdw, ktdrzy chcieliby dowies¢ swojej sity (najczesciej
chtopcow). Ochotnicy ustawiajg sie w krag i chwytajg sie za ramiona. Prowadzacy kazdemu z nich na
ucho moéwi nazwe jakiego$ zwierzecia. Zadaniem uczestnikéw zabawy jest okazac refleks, bo kiedy
prowadzacy wywota jakies zwierze osoba przypisana do tego zwierzecia musi szybko podkurczy¢ nogi
i utrzymac sie tak przez pare sekund, a osoby stojgce koto niej muszg jg utrzymaé. Po paru prébach
prowadzacy zmienia nazwy zwierzat i kazdemu daje to samo zwierze. A kiedy go wywota... :))))

18. Lektor
Animator wybiera fragment z gazety lub ksigzki i okresli kazdemu z uczestnikéw inng role. Uczestnicy
bedg odczytywaé rézne fragmenty z uwzglednieniem odmiennosci narzuconych rél. Bedzie to wiec
czytanie w sposob jaki: ksigdz prawi kazanie; czyta sie bajke matemu dziecku; profesor ttumaczy
skomplikowany wyktad; mate dziecko opowiada to swojemu misiowi; obcokrajowiec prébuje méwic
to po polsku, niesSmiaty chiopiec proponuje randke dziewczynie.

19. Spotecznosci

Stawiajgc sie w sytuacji prastowian lub krasnoludkéw zyskujemy odmienny punkt widzenia, wolny od
aktualnej mody, przesadéw itp. Zabawa polega na tym, aby na jedno z pytan odpowiedzie¢ w imieniu
danej spotecznosci. W tym celu losuje sie pytania oraz spotecznosci, grupy lub poszczegdlne osoby
majg przygotowac krétkie wystgpienie i zaprezentowac je na forum.
Przyktadowe pytania:

a) Jakie sg ulubione bajki dzieci?

b) Jak sie podrézuje?

c) Jak sie ubierajg dziewczeta?

d) Jak sie zdobywa wyksztatcenie?

e) Jak wyglada sklep?

f) Jak karze sie winnych?

g) Jak nagradza sie bohaterow?

h) Jak sie przystraja panne mtodg?

i) Jak sie organizuje zabawy?

j) Jak sie traktuje zone?
Przyktadowe spotecznoéci:

a) Rosjanie w XIX w.

b) Australijscy Aborygeni

¢) Rzymianie za czaséw Juliusza Cezara

d) Japonczycy dzis

e) Gorale

f)  Egipcjanie 2000 lat przed naszg erg

g) Polska szlachta

h) Yeti w XX w.

i) Ufoludki

j)  Amerykanie w przyszitosci

20. Tunel
Ta zabawa wymaga duzo wolnej przestrzeni. Ustawiamy sie w dwdjkami, tworzac tunel z rgk (tak jak
w polonezie). Jedna wolna osoba biegnie od kohca tunelu do poczatku. W czasie przejscia przez tunel
musi wybra¢ jedng osobe i dalej biegnie z nig, stajgc na poczatku tunelu jako pierwsza para.
Natomiast osoba, ktdéra stracita pare biegnie na koniec i zndw przemierza tunel w poszukiwaniu
kolejnego partnera itd. Aby zabawa byta bardziej dynamiczna mozna zwiekszyc¢ ilos¢ wolnych oséb
na poczatku.
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21. Telefon
Zabawa, ktéra pomoze uspokoi¢ grupe, gdy jest zbyt rozgadana. Dzielimy uczestnikdw na trzy grupy,
ktére ustawiamy w trzech szeregach. Jedna grupa ma za zadanie przekazac jakies hasto trzeciej, zas
szereg w $rodku musi zaktéci¢ przekaz wiadomosci.

2. Gry i zabawy integracyjne

1. Cebula
Celem tej sympatycznej zabawy jest poznanie ludzi o podobnym usposobieniu i zainteresowaniach.
Uczestnicy stojg parami twarzg do siebie, tworzgc dwa kota - zewnetrzne i wewnetrzne. Prowadzacy
podaje polecenia. Po kazdym wykonanym w parze zadaniu koto zewnetrzne przesuwa sie o jedno
miejsce w prawo. Nalezy pamietaé, aby z kazdym nowym partnerem przywita¢ sie, a po wykonaniu
polecenia pozegnac.
Przyktadowe komendy:

-usmiech -ulubiona pora roku
-wydarzenie z poprzedniego dnia -potaskotac partnera
-podanie reki -ulubiony przedmiot
-co jadtem na $niadanie -CZy masz przyjaciela
-powiedzie¢ krétki wyszukany komplement -dotknag¢ sie nosami
-ulubiona ksigzka z dziecinstwa -usciskac sie
-zanuci¢ poczatek ulubionej piosenki -ulubione zwierze
-podanie swojego imienia od tytu -moje marzenie

-m¢j fragment Pisma Swietego -kim chciatbym by¢
-jaka byta moja dzisiejsza modlitwa poranna itp.

-pogtaskac partnera pogtowie

-powiedzie¢ szybko ,suchg szosg Sasza szedl’

Mozna tez utozy¢ powazniejsze polecenia i wykorzysta¢ te zabawe na powaznym wieczorze. Zasady
pozostajg te same, dobrze jest jednak zmieni¢ obowigzujgcg pozycje ze stojgcej na siedzaca.

2. Wezet gordyijski

Wszyscy uczestnicy stojg w kole, na dany znak zamykajg oczy, wyciggaja przed siebie rece i idg
powoli do przodu, az poczujg, ze mogg dosiegngé osoby z naprzeciwka. Kiedy wszyscy sg juz w
srodku starajg sie poszukac¢ jakiejs wolnej dioni. Kiedy uczestnik ma juz obie dionie zajete moze
otworzy¢ oczy. W ten sposéb powstaje ktebowisko ciasno potgczonych rak i ciat. Teraz trzeba sie z
tego wyplatac, nie roztgczajgc dtoni. Jesli sie to uda, znowu powstaje koto, (czasem dwa lub wiecej).
Jest to Swietha zabawa dla wszystkich, jednak liczba uczestnikdw nie moze by¢ zbyt duza. Sprzyja
integracji gdyz trzeba sie z innymi komunikowac i pomagac¢ im w ,trudnych sytuacjach”.

3. Dionie
Kazdy z zamknietymi oczami chodzi po sali i dotykajgc dtoni innych oséb szuka tych, ktére mu
odpowiadajg najbardziej. Kiedy znajdzie, otwiera oczy i sprawdza do kogo one nalezg, nastepnie
moze udac sie na dalsze poszukiwania. Kiedy juz wszyscy znajdg ,swoje” dionie siadajg w kregu a
nastepnie dzielg sie czyje dtonie wybrali i dlaczego.

4. Ja - pitka
Kazdy przez chwile stara sie wyobrazi¢ siebie jako pitke, a pdzniej nastepuje dzielenie, kazdy
charakteryzuje pitke w ktérg sie ,wecielit’. Niezwykle wazna jest w tej zabawie szczeros¢ i otwartos¢ i
dobrze jest to podkresli¢ przed rozpoczeciem dzielenia.

5. Ja-zwierze
Zasady tej zabawy sg takie same jak poprzedniej, z tymze wyobrazamy siebie jako zwierze. Szukamy
zwierzecia, ktérego cechy odnajdujemy w sobie samym. Jesli zabawe te przeprowadzamy w matej
grupie mozemy dodatkowo poleci¢ by kazdy narysowat to zwierze.
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6. Historyjka ABC...
Dzielimy graczy na kilkuosobowe grupy. Zadaniem kazdej grupy jest w okre$lonym czasie wymysli¢
historyjke, w ktorej wystepujg po kolei wszystkie litery alfabetu (na poczatku kolejnego stowa). Dobrze
jest jesli w tym mini opowiadaniu wystgpig imiona oséb uktadajgcych historyjke, np.:
Animator Piotrek catg duszg eksponowat....
Zabawa konczy sie odczytaniem utozonych historyjek i nagrodzeniem sie wzajemnie brawami.

7. Slajdy
Rozwieszamy przescieradio i ustawiamy za nim lampe. Jedna z os6b lub grupka stoi przed ekranem i
ma za zadanie odgadniecie, kto znajduje sie na tym niewyraznym slajdzie lub co on przedstawia.
Reszta grupy stoi z tylu i ustala, kto bedzie sie pokazywat (rzucat cien). Mozna przybierac
charakterystyczne lub nietypowe pozy, tworzy¢ grupy, przedstawia¢ zwierzeta, itp. Po pewnym czasie
nastepuje zamiana rol.

8. Zyciorys
Kazdy z uczestnikdw pisze na kartce poczgtek swego zyciorysu (2-3 zdania) i sktada tak by mozna
zobaczyé tylko ostatnie zdanie. Nastepnie kartka wedruje do osoby siedzgcej po prawej stronie
(wszystkie rownoczesnie). Na kartce, ktérg dostato sie od sgsiada, piszemy znowu 2-3 zdania o sobie
zaginamy jg i podajemy dalej. Kiedy kartki obeszly juz cate koto, kazdy moze opatrzy¢ swojg kartke
krotkim zakonczeniem. Po kolei czytamy wszystkie zyciorysy.
W ten sam sposéb mozna réwniez tworzy¢ inne historyjki: romanse, bajki.

9. Porzadki
Dzielimy graczy na dos¢ liczne grupy (okoto 10 osdb), ich zadaniem jest ustawié sie w jednym rzedzie
wedtug réznych wtasciwosci: wzrostu, wielkosci butéw, diugosci wioséw, ciezaru, itp. Trzeba to jednak
zrobi¢ z zamknietymi oczami i nic nie moéwigc. Powyzsze dwa warunki muszg byé Kkoniecznie
spetnione by zabawa byta udana.

10. Rozmoéwki na temat

Uczestnicy dostajg lub przygotowujg kartki podzielone na kilka (np. cztery) czesci. Na kolejnych
czesciach piszg odpowiedzi na zadane przez animatora pytania, np.:

a) Co lubisz?

b) Czego nie lubisz?

c) O czym marzysz?

d) Co mitego przydarzyto ci sie ostatnio?
Po napisaniu odpowiedzi wszyscy przyczepiajg sobie kartki do ubrah i wyruszajg na poszukiwanie
partnera do rozmowy. Rozmawiajg przez chwile na dany temat, Odrywajg te czes¢ kartki, na ktérej jest
odpowiedz i szukajg nastepnej sympatycznej osoby, ktéra ma na kartce takg samg liczbe odpowiedzi.

11. Kurtyna

Materiaty: duza materiatowa ptachta, moze by¢ zastonka lub roztozony Spiwor.

Dzielimy graczy na dwie réwne grupy. Pomiedzy nimi dwie osoby rozposcierajg materiat tak by
cztonkowie przeciwnych grup sie nie widzieli. Wszyscy kucajg i kazda grupa wybiera sposréd siebie
jedng osobe, ktéra staje tuz przed ptachtg (pozostali nieco sie cofajg). Jej zadaniem jest jak najszybciej
powiedzie¢ imie osoby z przeciwnej druzyny, ktérg zobaczy po opuszczeni materiatu (w razie potrzeby
pozostali cztonkowie grupy mogq jej podpowiadac). Wygrywa ten gracz, ktéry zrobi to szybciej. Osoba
przegrana przechodzi do przeciwnej druzyny. Jest to bardzo sympatyczna zabawa, ¢wiczgca refleks.

12. Okrzyk i gest

Uczestnicy dzielg sie na cztery grupy. Kazda z nich ustawia sie w jednym rogu sali. Zadanie ich polega
na przygotowaniu okrzyku i towarzyszgcego im gestu. Okrzyk powinien by¢, np. ,Hej!”, Czes¢” itp.
Grupy prezentujg swoje okrzyki i gesty. Nastepnie kazda z grup wybiera sposréd pokazanych ten
zestaw, ktéry spodobat jej sie najbardziej (moze oczywiscie pozostaé przy swoim). Nastepuje ponowna
prezentacja i jezeli wszystkie grupy wybraly ten sam zestaw to integracja zostata osiggnieta - gre
nalezy zakonczyé. Jezeli nie, ponawiamy préby, liczagc, ze osiggniemy porozumienie, nie nalezy jednak
sztucznie przedtuzal zabawy.
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13. Kto czyta?
Zabawa ta swietnie nadaje sie dla grup, ktére dopiero sie spotkaty i uczestnicy nie znajg sie jeszcze
zbyt dobrze. Potowa grupy zamyka oczy i ktadzie gtowy na ztozonych na stole ramionach. Kto$ z
pozostatych zaczyna czyta¢ dowolny tekst. Moze przy tym troche zmieni¢ gtos. Jezeli ktéras z osob
majgcych zamkniete oczy, mys$li, ze wie, kto czyta, powinna sie zgtosi¢ Jezeli zgadnie, przechodzi do
grupy czytajgcych. Jezeli nie, znowu zamyka oczy i czeka na nastepng szanse. Zeby utrzymaé dobre
tempo i napiecie, czytajgcy powinni sie dosy¢ czesto zmieniad.

14. Cos$ mitego
Kazdy na kartce papieru pisze swoje imie i nazwisko. | korzystajgc z czyjej$ pomocy przyczepia ja
sobie na plecach. Zadaniem wszystkich jest napisanie sobie wzajemnie na plecach co$ mitego: to co
sie nam w danej osobie podoba, jakies pozytywne cechy, ktére w niej zauwazamy, itp.

15. Wizytéwki
Uczestnikom pokazujemy rozne ,wizytowki” wczesniej przygotowane, na ktérych znajdujg sie, np.
portret pewnej osoby wykonany lewa rekg, czyjas probka pisma, wios jakiejs osoby, wypisane hobby.
Uczestnicy majg zgadngé, czyja to ,wizytowka”.

16. Poréwnania
Dwéch uczestnikow opuszcza sale. Reszta ustala o kim bedzie mowa w nastepnej czedci gry.
Odgadujacy wracajg do grupy i moga stawiaé pytania tylko w okreslony sposob:

a) Zjakim kwiatem, rodling mozna poréwnac te osobg?

b) Zjakag pogodg ...?

c) Zjaka muzykg ...?

d) Zjakim instrumentem muzycznym ...?

e) Zjakim zwierzeciem ...?

f) Zjakim kolorem ...?

g) Zjakim kamieniem szlachetnym ...?

h) Z jakim widokiem ...?

i) Zjakim samochodem,...? itd.
Na wszystkie pytania mozna w rézny sposob odpowiedzieé. Na przyktad na pytanie: ,Z jakim
zwierzeciem mozna porownaé dang osobe?”, mozna ustyszeé odpowiedz: ,Z pracowitg pszczoty”, ,Z
mréwka” itp. Odpowiadajgcy muszg sie wystrzegaé zbyt jednoznacznego patrzenia na osobe, o ktérej
mowa. Po zgadnieciu, o kim méwiono, nastepuje zmiana odgadujgcych.

3. Gry i zabawy aktywizujace

1. Stoneczko

Materiaty: Po szes¢ matych karteczek dla kazdego uczestnika, flamastry, dwa arkusze papieru.

Temat: np. Cechy dobrego animatora

Kazdy na czterech karteczkach zapisuje cztery rézne, wazne jego zdaniem, cechy dobrego animatora.
Karteczki uktadamy na podtodze tworzgc okrag, kartki z cechami powtarzajgcymi sie ukladamy w
promyczki. Dobieramy sie w pary i rozmawiamy np. o tresci najdtuzszych promyczkéw. Powracamy do
dwoéch karteczek. Na jednej wpisujemy ceche dobrego animatora posiadang przez nas samych, na
drugiej ceche dobrego animatora, ktorej brak zauwazamy u siebie. Karteczki przyklejamy na arkuszach
odpowiednio pod hastem: ,Moje mocne strony”, ,Moje stabe strony”. W tréjkach rozmawiamy o tresci
plakatéw. Czas dyskusji okoto 20 min.

2. Dyskusja2-4-8
Ta metoda polega na kilku etapach rozwigzywania problemu, wymiany doswiadczenh, poszukiwania
odpowiedzi na pytanie. Najpierw dyskusja na zadany temat toczy sie w dwodjkach. Osoby mogg dobraé
sie w pary lub tez by¢ podzielone wedtug jakiegos$ kryterium (np. podchodzg do siebie osoby, ktére sie
nie znajg, siedzace naprzeciw itp.) Prowadzacy podaje czas rozmowy - zwykle powinno to by¢ kilka
minut (5-10) z zaznaczeniem, Ze obie osoby powinny wypowiedzie¢ sie na dany temat. Nastepnie dwie
dwojki przysiadajg sie do siebie i znéw kilka minut rozmawiajg, przedstawiajgc wnioski jakie nasunety
sie w rozmowie w parach. Po kilku minutach prowadzacy prosi o potgczenie sie czwérek w dsemki,
ktére majg za zadanie podsumowac decyzje i przedstawi¢ jej wyniki w postaci punktéow lub plakatu
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malowanego kredkami lub farbami (grupa poszukuje przemawiajgcych symboli, ktére ilustrujg jej
stanowisko). Wnioski wypisuje sie grubym pisakiem na duzym arkuszu szarego papieru tak, aby mozna
je byto swobodnie odczytac.

3. Burza mézgéw
Uczestnicy spotkania na duzej kartce papieru wypisujg swoje mysli na dany temat. Czynig to
réwnoczesnie w dowolnych miejscach kartki. Zapisany arkusz ukazuje poglady uczestnikéw na dany
temat, a jednoczesnie ukierunkowuje dalszg rozmowe.

4. Dyskusja na papierze
Dzielimy grupe na 4-osobowe zespoty, ktérym przydzielamy arkusz papieru. W srodku wpisujemy
hasto. Nastepnie poszczegdlne osoby, kazda w innym rogu kartki, pisze swojg opinie na dany temat.
Obracamy kartke i kazdy dopisuje sie do tego co napisat poprzednik. Mozna uzupetniaé, a nawet
przeciwstawia¢ sie temu, co napisano wczes$niej.

5. Analiza tekstu
Kazdy z uczestnikow otrzymuje okreslony tekst. Zadaniem czytajgcego jest podkreslenie zdan, z
ktérymi sie nie zgadza oraz tych, ktére wyrazajg jego poglad na dany temat. Wazny jest odpowiedni
dobdr tekstu — najlepiej, aby zawierat réwniez kontrowersyjne poglady. Mozna zaproponowac takze
inne kryteria podkreslania tekstu np. to co mnie najbardziej dotkneto, zaskoczyto, to czego nie
rozumiem, itp.

6. Analiza tekstu
Uczestnicy dobierajg sie po dwie osoby. Kazda para na wspolnym arkuszu papieru, trzymajgc razem
kredke, rysuje: dom, drzewo, stonce... Pézniej uczestnicy pokazujg rysunki i omawiajg jak sie przy tej
grze czuli, kto przewodzit itd.

7. Puzzle
Dos¢ diugie zdanie, zwigzane z tematem spotkania, wypisujemy tak, ze kazde stowo znajduje sie na
osobnej kartce. Cze$¢ stow rozktadamy na podiodze lub stole w odpowiedniej kolejnosci, reszte
rozdajemy pomiedzy uczestnikow, ktérych zadaniem jest utozy¢ catosé sentencji.

4. Gry i zabawy z gazetami

1. Czytamy gazete
Dzieci ujmujg obiema rekami roztozong gazete i chodzg po catej sali udajgc czytanie. Muszg patrzec
w gazete i rownocze$nie uwazac, aby nie zderzy¢ sie z innymi dzie¢mi.

2. Waz
Dzieci tworzg waz. Nie podajg sobie rak tylko trzymajg rogi gazet. Chodzg w rézne strony po catej sali.
Starajg sie nie podrze¢ gazet, powinny wiec poruszac sie niezbyt szybko. Weza moze prowadzi¢
animator, jak réwniez dziecko.

3. Hulajnoga
Dzieci rozktadajg gazety na podtodze i stajg na nich. Przy akompaniamencie rytmicznej muzyki
biegajg pomiedzy gazetami uwazajgc, aby na nich nie stang¢. Na przerwe w muzyce stajg na swojej
gazecie i po chwili sktadajg jg na pét. Zabawe powtarza sie kilka razy. Gdy gazeta jest juz mata, dzieci
staja na niej jedng noga i udajg jazde na hulajnodze. Nastepnie rozktadajg gazete i gtosno liczg ile
razy udafo sie jg ztozyc.

4. Bitwa
Animator dzieli dzieci na dwie grupy, a sale na potowe. Obydwie grupy rozpoczynajg bitwe kulami
zrobionymi z gazet. Przerzucajg swe kule jednoczesnie odrzucajgc kule przeciwnikbw — zabawie
towarzyszy szybka muzyka. Po zakonczeniu utworu dzieci przeliczajg kule, wygrywa druzyna majgca
najmniej kul na swojej potowie.
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5. Figury geometryczne
Dzieci wykorzystujgc gazety ukfadajg na podtodze duze ksztatty figur geometrycznych: trojkat,
kwadrat, koto. Nastepnie trzymajac sie za rece otaczajg te figury i poruszajg sie do rytmu muzyki. Gdy
muzyka milknie wskakujg do srodka figury.

6. Litery
Dzieci uktadajg z kul wykonanych z gazety ksztatty liter.

7. Lustro
Dwoje dzieci stoi naprzeciw siebie. Jedno z nich np. przerywa gazete na potowe, z jednej czesci robi
kule, u pozostatej zagina rég itp. Drugie dziecko stara sie tak doktadnie nasladowaé czynnosci kolegi,
jakby byty lustrzanym odbiciem. Po chwili dzieci zamieniajg sie rolami.

8. Droga do skarbu
Animator umieszcza w jednym kacie sali dowolny przedmiot tj. skarb. Nastepnie wyznacza dziecko,
ktérego zadaniem jest utozenie z gazet drogi do skarbu zgodnie ze wskazéwkami animatora tj. 2
gazety w prawg strone, 1 gazeta do gory, 2 gazety w lewg strone.

9. Rzut do celu
Animator dzieli dzieci na dwie grupy. Siadajg one w dwdch rzedach réwnolegle do siebie. Zadaniem
kazdej grupy jest rzucenie do miseczki ustawionej na srodku jak najwiekszej liczby kul wykonanych z
gazety.

10. Platki Sniegu
Przy pomocy nozyczek dzieci tworzg z gazety malenkie skrawki, nastepnie dmuchajg na nie.

11. Wachlarz
Dzieci wykonujg z kolorowej gazety wachlarze.

12. Znajdz dang rzecz

Prosimy dzieci aby znalazly w gazecie konkretng rzecz np. kotka, pieska bgdz starsze-znane literki,
cate stowa, a nawet zdania. Zachecamy dzieci, aby po kolei pochwality sie nam tym, co przeczytaty.

13. Fruwajace gazety
Wstajemy, rozposcieramy swoje gazety nad gtowami i w rytm ulubionej melodii podskakujemy po catej
sali, a gazety fruwajg nad naszymi gtowami.

14. Taniec na gazecie
Przy ulubionej muzyce (najlepiej muzyka mini disco lub piosenki dla dzieci) dzieci tarnczg parami na
gazetach. Zatrzymujemy muzyke, sktadamy gazety na potowe i dalej w tany. Potem znéw sktadamy, i
znow, i znéw. Nagradzamy pare, ktora nie wyszta poza ten maty kawateczek gazety.

15. Proste plecy
Wktadamy gazety na gtowe i maszerujemy w rytm muzyki po cafej sali, Swietna zabaw na proste
plecy. Dalej mamy na gtowach gazety, ale teraz tanczymy w parach, jedng rekg osoba z pary
przytrzymuje gazete partnerowi i odwrotnie. Swietna zabawa muzyczno-ruchowa, ktéra przezwycieza
niesmiato$¢ wobec siebie.

16. Zabawa w projektanta

A teraz poznajemy zawdd projektanta. Zadaniem dzieci jest dobra¢ sie w pary. Jedno dziecko jest
projektantem, a drugie modelem. Zaopatrujemy dzieci w takie materiaty jak gazety (duzo, duzo),
tasma klejgca, zszywacz, klej, wstazeczki i co tam jeszcze jest pod rekg. Dzieci projektujg stroje,
kombinujg, aby wszystko mocno sie trzymato, a do tego byto wygodne i estetyczne, bo za to wtasnie
przyznajemy punkty. Wyobraznia dziecka przekroczy wszelkie oczekiwania, a praca trwata bardzo
dtugo, bo dzieci szybko sie nie znudza. Potem to juz tylko nalezy zrobi¢ pamigtkowg fotke i pokazac
prawdziwy pokaz mody na wybiegu. A to sie dopiero dzieciom podoba, a najbardziej dziewczynkom,
ktére uwielbiajg sie przeciez stroic... Ale to oczywiscie nie koniec gazetowych wariacji. Przeciez nie
mozna tak, ot sobie wyrzuci¢ ich do kosza.
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17. Zabawa

Takg gazete mozemy podrze¢ na rézne kawatki np. paski lub inne nieokreslone ksztaity.
Wiasnie z tych drugich mozemy uformowaé kulki lub duze kule. Te mate kulki mozemy z
powodzeniem wykorzystaé do ¢éwiczenn oddechowych usprawniajgcych narzady mowy np.
prawidtowy ukfad ust i jezyka. Zas te duze mozemy wykorzysta¢ do éwiczen gimnastycznych.
Sam czas przeznaczony na proces formowania takich gazetowych kul i kuleczek nie jest
stracony. Dziecko nie tylko ¢wiczy miesnie dioni, ale takze swoja... cierpliwos¢. Miodsze
dzieci na przyktad 3- i 4-latki mogg zgniataC papierowe kule oburgcz. Zas 5i 6 - latki mogg
juz prébowaé robi¢ to jedng rekg - na przemian raz prawg, a raz lewag. Nie jest to proste,
ale warto w ten sposéb c¢wiczy¢ swojg dton.

Potem mozemy przy pomocy gazety pocwiczy¢ prawidtowy wdech i wydech. Wykonane mate
kuleczki mozemy dmucha¢ ,przeganiajgc” je z jednej strony stotu na drugg. To samo
¢wiczenie mozemy wykonaé przy uzyciu stomki. Wtedy, to dmuchanie wymaga od dziecka
wiekszej precyzji i koncentracji uwagi.

18. Papierowe kule

Papierowe kule z powodzeniem mogg zastgpi¢ pitke. Dzieci mogg je podrzuca¢ oburgcz i
jedng rekag, probowac nosi¢ na gtowie jednoczesnie z pieknie wyprostowanymi plecami, toczyé
w roznych kierunkach, rzuca¢ do siebie nawzajem, rzucaé papierowg kulkg do celu oraz
¢wiczy¢ stope poprzez na przyktad odsuwanie i przysuwanie papierowej zabawki (koniecznie
bosg stopg!!). Potem potozy¢ na podiodze i wykonaé serie przeskokoéw przez gazetowg kule:
obunéz i na jednej nodze - w przdéd, w tyt i na boki. Oczywiscie mozna wykona¢ wiele
innych éwiczen, ktore podpowiada bujna fantazja maluchéw i animatoral

19. Wydzieranka z szarej gazety
Dziecko rwie drobne kawatki gazety (to tez jest sztukal!), a nastepnie przykleja je swobodnie
lub wypetniajgc kontury jakiejs ilustracji.

20. Wycinanie réznych przedmiotéw lub postaci
Z kolorowych gazet dzieci wycinajg przedmioty lub postacie i tworzg pewien obraz z gotowych
elementéw tzw. collag (czyt. kolaz).

21. Mozaika z kawatkéw papieru
Mozemy dzieciom wycigé z gazety kilka figur geometrycznych, a dzieci mogg utozyé z nich
jakgs fantastyczng posta¢ lub ¢wiczy¢ ukitadanie rytméw np. koto-kwadrat-koto-kwadrat itd. i
naklei¢. Dziecko w ten sposdb $wietnie doskonali logiczne myslenie.

22. Masa papierowa
To zajecia dla bardziej ambitnych, gdyz sg pracochtonne (pamietacie jak kiedys oklejaliSmy wazoniki
gazetami, tak to wtasdnie ten pomyst i ta receptura: maka, woda i gazety).

23. Tworzenie papierowych postaci
Ze zgniecionych i skreconych gazet obwigzanych i potgczonych nitkg czy sznurkiem (dla
dzieci starszych!) mozna tworzy¢ postacie.

24. Origami
Z niektorych gazet mozna zrobi¢ kapelusz, stonia czy ptaki, ktére zawisng w naszym Mini
Clubie.

25. Katuze
Dzieci podchodzg do srodka kofa, w ktérym ztozone sg gazety i kazdy bierze jedng z nich, wraca na
swoje miejsce i rozklada jg na podtodze — sg to ,katuze”. Dzieci biegajg slalomem po kole omijajgc
.Katuze”, przeskakujac je.

26. ,Taniec z gazetg”
Dziecko tanczy z gazetg na gtowie, na brzuchu, na plecach. Przerywa gazete na pét, podktada jg pod
stopy i tanczy po catej sali tak, aby nie zgubi¢ gazety. Dzieci tariczg w parach trzymajgc gazete miedzy
czotami, ramionami, plecami, brzuchami, kolanami, etc.
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27. ,Nie daj sie trafi¢”
Dzieci zwijajg gazete w rurke, ktérg trzymajg w prawej dtoni, a lewg podajg koledze. Na stowo ,start”
starajg sie lekko uderzy¢ partnera w posladek gazetg i samemu nie dac¢ sie trafi¢. Po chwili zmiana
rak.

28. ,,Zabawy kulkami”

Dzieci zwijajg gazete w kule raz lewg, raz prawg dtonig. Swobodna zabawa kulkami (podrzucanie,
kopanie, toczenie, dmuchanie):

- podskoki z kulkg miedzy kolanami,

- ,gtdwkowanie”,

- rzut kulki nogami,

- utrzymaj pitke na podudziach ktadac sie i siadajac,

- utrzymaj pitke na stopach.

29. ,,Sztafeta z kulkami”
Dzieci siedzg w rzedach po 4 — 5 0s6b jedno za drugim w odlegtosci ok. 1 m. przed pierwszym
dzieckiem lezy obrecz, a na niej gazetowe kulki, za ostatnim dzieckiem lezy pusta obrecz. Pierwsze
dziecko chwyta palcami stopy kulke, wykonuje obrét w strone drugiego dziecka i stopg przekazuje mu
kulke do stopy i tak samo postepuje kolejne dziecko. Ostatnia osoba wktada kulke do pustej obreczy.
Wygrywa ta druzyna, ktéra pierwsza przeniesie swoje kulki.

5. Gry i zabawy z lusterkiem

1. Robienie min
Rozdajemy dzieciom lusterka i prosimy o nasladowanie danych postaci np.
o Wesoly clown - cieszy sie na widok dzieci
Smutny clown — bo dzieci wracajg z wakacji do domu
Tygrys szczerzy kly
Spigcy niedzwiedz (ziewanie)
Ston kreci trgbg (Ewiczenie jezyka)
Zdziwiona matpa
Smaczna wata na patyku (oblizywanie warg)

2. Wspdlna zabawa lusterkami w ,puszczanie zajgczkéw"
Prébujemy tak nakierowac lusterkiem, aby odbijato sie w nim $wiatto

3. Widze siebie, widze innych

Dzieci patrzg w lusterko i opisujg swoj wyglad, okreslajg roznice w wygladzie kolegdéw, zabawa za
parawanem ,Zgadnij o kim mysle?”

6. Gry i zabawy balonem

1. Latajacy balonik
W grze uczestniczg széstki. Kazda szdstka ustawia sie w kole, twarzami do srodka. Széstkowi majg
po jednym baloniku. Na sygnat animatora, szostkowi podbijajg balonik do gory i od tej chwili wszyscy
zawodnicy z szostki starajg sie go podbija¢ tak, aby jak najdtuzej utrzymywat sie w powietrzu. Szdstka,
ktérej balonik najdtuzej utrzyma sie bez dotkniecia ziemi, wygrywa (grupy mogg byé znacznie
mniejsze).

2. Sztafeta kanguréw
Szoéstki ustawiajg sie wrzedach na linii startu. Pierwsze osoby w rzedach ukfadajg sobie balonik
miedzy kolanami. Na sygnat animatora, dzieci skaczg obundz, tak aby balonik nie wypadt, poruszajg
sie do potmetka. Jesli balonik wypadnie, to dziecko musi zatrzymac sie, cofngc trzy kroki, wiozy¢
balonik miedzy kolana i kontynuowa¢ skoki. Po minieciu linii pétmetka bierze balonik w rece i biegiem
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wraca na linie startu, gdzie przekazuje balonik nastepnemu zawodnikowi. Tak kolejno wszystkie dzieci
z szo6stki, skokami kangura, pokonujg bieg z balonikiem. Wygrywa szdostka, ktéra najszybciej ukonczy
sztafete. Jesli w ktorejs szdostce jest mniej dzieci, pierwsi muszg pokonaé bieg po raz kolejny. (grupy
mogg by¢ znacznie mniejsze badz wieksze)

3. Pary z balonem
W grze biorg udziat dwie grupy o takiej samej liczbie par dzieci. Grupy ustawiajg sie parami na linii
startu. Pierwsze pary z kazdej grupy trzymajg po jednym baloniku. Dzieci w parze stojg przodem do
siebie i miedzy gtowami uktadajg balonik. Na sygnat biegng do linii mety, odlegtej o 10 krokéw. Para,
ktéra pierwsza doniesie do mety balon, bez zgubienia go lub dotkniecia rekami, zdobywa punkt dla
grupy. Tak startujg kolejne pary z grup. Wygrywa grupa, ktérej zawodnicy zdobedg wiecej punktéw.

4. Balonowy wyscig
W grze uczestniczg szostki o rownej liczbie dzieci. Kazda szdstka ustawia sie w kole, twarzami do
Srodka. Szoéstkowi majg po jednym baloniku. Na sygnat kazdy szostkowy ukfada balonik miedzy
kolanami i stara sie go przekazaé nastepnemu dziecku w kole, tak aby ten znalazt sie takze miedzy
nogami drugiego dziecka. Oczywiscie dzieci nie mogg dotyka¢ balonu rekami. Jesli im to sie uda,
drugi zuch przekazuje balonik dalej, az ten wrdoci do szostkowego. Széstka, ktéra pierwsza wykona to
zadanie, wygrywa (grupy mogag by¢ znacznie mniejsze badz wieksze)

5. Slalom

W slalomie uczestniczg szdostki (jesli w ktérejs szostce jest mniej dzieci - szostkowy wykonuje slalom
dwukrotnie), ktére ustawiajg sie wrzedach na linii startu. Przed kazdg grupg ustawia sie po pie¢
przeszkdd (wbite paliki, chorggiewki lub kregle). Széstkowi majg po jednym baloniku. Na sygnat ktadg
balonik na ziemi iprowadzg go nogami omijajgc przeszkody raz zlewej, raz z prawej strony -
slalomem. Ostatnig przeszkode omijajg dookota islalomem wracajg do linii startu. Nastepnie
przekazujg nogami balonik kolejnemu dziecku z széstki, ktéry tak samo robi slalom z balonikiem.
Wygrywa szoéstka, ktérej dzieci najszybciej i poprawnie ukonczg slalom (grupy mogg by¢ znacznie
mniejsze badz wieksze)

6. Wyscig z balonikiem

W wyscigu uczestniczg szostki o rownej liczbie uczestnikow. Szostki ustawiajg sie w rzedach na linii
startu, przed széstkowymi lezg na ziemi baloniki. W odlegto$ci 20 krokéw wyznacza sie linie pdtmetka.
Na sygnat szdstkowi odbijajgc balony nogami, tutowiem, gtowa, prowadzg go do linii pétmetka (nie
wolno dotyka¢ go rekami). Po przekroczeniu linii potmetka nalezy zatrzymac sie i przeprowadzic
balonik z powrotem do mety. Zawodnik, ktéremu balon spadnie na ziemie, wraca na linie startu lub
potmetka - jesli juz go przekroczyt i kontynuuje wyscig. Po dotarciu do linii startu przekazuje balonik
nastepnemu zuchowi, ktory tak samo wykonuje zadanie. Wygrywa szdstka, ktéra pierwsza ukonczy
wyscig (grupy mogg by¢ znacznie mniejsze bgdz wieksze)

7. Wedrujacy balon

W grze uczestniczg széstki o réwnej liczbie dzieci. Dzieci ustawiajg sie jeden za drugim, w rzedach,
jak najblizej siebie. Szostkowi stojg pierwsi i trzymajg w rekach balonik. Na sygnat szostkowy pochyla
sie i podaje balon nastepnemu zawodnikowi pomiedzy nogami. Ten jak najszybciej robi to samo
z balonem. Trwa to do momentu, gdy balon zostanie przekazany ostatniemu zawodnikowi w rzedzie.
Ten po otrzymaniu balonu biegnie na poczatek szeregu i znéw podaje go pomiedzy nogami do tytu.
Ostatni znowu biegnie do przodu i podaje balon, az w koncu zawodnicy bedg sta¢ w takim ustawieniu,
jak przed rozpoczeciem gry. Wygrywa szostka, ktéra pierwsza ukonczy wyscig.

8. Kto najdluzej?
Dzieci odbijajg balon tak, zeby nie dotknat podtogi, komu balon upadnie odchodzi z zabawy.

9. Zabawa w parach
Balonik jest przytrzymywany przez dzieci za pomocg np. brzucha, czota, plecéw, pupy; wygrywa para,
ktéra najdtuzej utrzyma balonik tanczgc w rytmie muzyki (do zabawy mozna zaangazowac rodzicéw),
komu balon upadnie odchodzi z zabawy.
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10. Wyscig
Dzielimy dzieci na 2 druzyny, kazdemu dajemy balonik, przed druzynami ustawiamy lini¢ startu i mety;
zawodnicy kolejno przemieszczajg sie od linii startu do mety przedmuchujgc go po podtodze.

11. Baloniada

Potrzebny jest duzy kawatek materiatu, moze by¢ przescieradto (idealny bytby w ksztalcie kotfa).
Kftadziemy na nim kilka balonéw, dzieci fapig przescieradio dookotfa, unoszg je raz w dét, raz w gore.
Wazne jest, zeby Zzaden balon nie wylgdowat na ziemi. Gdy do zabawy dotgczymy muzyke bedziemy
mogli kontrolowa¢ atmosfere zabawy w grupie. Wesofa, skoczna muzyka wywotuje piski, wrzaski -
ogromne emocje, poniewaz szansa nha utrzymanie balonéw na materiale jest znikoma. Spokojna
melodia w rytmie kotysanki pomoze wtedy, gdy nasi goscie sg za bardzo rozbrykani. Maluszkom
mozemy zaproponowaé ukotysanie misia do snu.

12. Narysuj na nadmuchanym balonie
Rysujemy z dzie¢mi na nadmuchanym baloniku oczy, nos, usta, buzie, przyklejamy rézne materiaty,
cekinki lub przywigzujemy kolorowe wstgzeczki.

13. Rysowanie na balonie
Daj dziecku nie nadmuchany balon i pozwdl narysowaé na nim zabawng minke lub co$ innego.
Nastepnie powoli dmuchaj balon i pozwdl malcowi obserwowac, jak zmienia sie jego rysunek...

14. Balonik wypetniony fasolg
Wrzu¢ do balonika fasole, nadmuchaj go. Potrzgsaj balonem raz mocniej, a raz stabiej. Zaobserwu;j
jak Twoje dziecko reaguje na dzwieki.

15. Balonik z ,,silniczkiem”
Przeciagnij wzdtuz pokoju sznurek, umocuj go na przyktad pomiedzy dwoma krzestami, ale tak, zeby
jeden koniec sznurka byt przywigzany do oparcia, a drugi do siedziska krzesta. Nawlecz na sznurek
plastikowg rurke (moze tez by¢ stomka koktajlowa), do ktérej za pomocg dwustronnej tasmy klejace;j
przyklej balon, a nastepnie go nadmuchaj i pus¢ nie zawigzujgc. Balon wystrzeli jak z procy!

16. Krag balonéw
Grupe dzielimy na 2 druzyny. Animator wsuwa pomiedzy gtowy dzieci po jednym nadmuchanym
balonie. Nastepnie kazdy chwyta za plecami sgsiada dtonie nastepnego kolegi. Grupy prébujg chodzi¢
drobnymi kroczkami powoli i coraz szybciej. To koto, w ktérym balon upadnie jako pierwszy,
przegrywa zabawe.

17. Postuchaj co méwi balon
Grupa zostaje podzielona na pary, ktére walczg przeciwko sobie. Jedna osoba siedzi na krzesle z
kartkg i dtugopisem. Drugie dziecko biegnie do animatora, ktéry pokazuje mu jakie$s zapisane stowo
(rysunek), wraca do partnera i szepta mu ten wyraz trzymajgc usta przy balonie. Siedzacy zapisuje
ustyszany wyraz (maluje rysunek) na kartce, a partner biegnie ponownie po nastepny wyraz. Wygrywa
ta para, ktéra jako pierwsza zapisata (narysowala) prawidtowo 10 stow.

18. Zadanie z balona
Wymysl zawczasu zabawne zadania do wykonania, napisz je na matych karteczkach. Zwin je i wtéz
do balonéw, zanim je nadmuchasz. Dzieci po kolei przekiuwajg wybrany balon igtg (pinezkg), a
animator odczytuje zadanie do wykonania.

7. Gry i zabawy z pudetkami i kartonami

1. Zabawa z pudetkami
Przygotu;j kilka pudetek réznej wielkosci i zacheé¢ malucha, by wktadat jedno w drugie. Moze tez
ustawia¢ je jedno na drugim albo jedno za drugim. Pokaz mu, ktére jest najwieksze, a ktore
najmniejsze. Pomo6z mu utozy¢é pudetka wedtug wielkosci. W podobny sposéb mozna bawié sie
garnkami.
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2. Tréjkat do trojkata
Do tej zabawy potrzebne bedzie pudetko po butach z przykrywkg oraz drewniane klocki o réznych
ksztattach (szesciany, ostrostupy, stozki). W pokrywce pudetka wytnij otwory o ksztattach i wielkosci
odpowiadajgcej klockom, a nastepnie popro$ malucha, by przecisnat klocki przez wiasciwe otwory.

3. Ciezaréwka z przyczepa

Wez pudetko po butach malucha i nieco wieksze po swoich, kawatek grubego sznurka i krétki, gtadki
patyk. Sznurek przetnij na dwie czedci: diuzszg (ok. 50 cm) i krotsza (ok. 20 cm). W bocznych
Sciankach pudetek wytnij niewielkie otwory. Na jednym koncu dtuzszego sznurka przymocuj patyk.
Drugi przeciagnij przez dziurke w Sciance mniejszego pudetka, koncowke zawigzujgc w solidny supet
(musi byé dos$¢ duzy, by nie przedlizgngt sie przez otwor). Krétszy sznurek przeciggnij miedzy
otworami w pierwszym i drugim pudetku. | ciezaréwka z przyczepg gotowa. Jeszcze tylko pluszowy
pasazer, nieco towaru (np. klockéw) i w droge! Pokaz matemu kierowcy, jak ztapa¢ za patyk i ciggng¢
za sznurek, by ciezaréwka ruszyta.

4. Garaz dla kazdego
Potrzebnych bedzie kilka pudetek réznej wielkosci. W sciance kazdego wytnij prostokatne, dosc
szerokie wrota, tak by swobodnie wjechat przez nie samochdd. Teraz wystarczy odwrécié pudio do
gory dnem, zeby zmienito sie we wspaniaty garaz. Garaze mozna pomalowac lub oklei¢ kolorowym
papierem.

5. Wieza az do nieba
Do zabawy potrzebnych jest kilkanascie prostokgtnych, plastikowych pojemnikéw po nawilzanych
chusteczkach. Stawiajgc je kolejno jeden na drugim, budujemy wieze. Wieza rosnie, rosnie... A gdy
runie, zabawe mozna zaczg¢ od nowa.

6. Rzuty do celu
Celowac¢ najlepiej do duzego pudta lub plastikowej miski. Do rzucania mozna wykorzysta¢ wszystko:
miekkie piteczki, szyszki, pluszaki. Jesli wybierzecie te ostatnie, potgczycie gre ze sprzagtaniem
zabawek.

7. Zgadnij, co to?
Zabawa w rozpoznawanie przedmiotéw. Przygotuj kartonowe pudetko z wycietg dziurg o srednicy 10
cm, a takze klocek, szyszke, kamyk, klucz i inne drobiazgi. Po kolei wkiadaj przedmioty do pudetka,
ale tak, zeby dziecko nie widziato, co schowatas. A teraz popros malucha, by wtozyt raczke do dziury
w pudle, pomacat i zgadt, co tam jest.

8. Domek
Wez duze pudto, tak duze, by zmiescity sie do niego mniejsze pudetka i zréb z nich domek: odetnij 2
Sciany pudia (gére i jeden bok). W pozostatych $cianach wytnij okna. Na podtoge domku przyklej lub
narysuj dywan, z mniejszych kartonéw zréb t6zeczko, a z kawatkdw materiatéw poduszke i kotderke.
Mate kartoniki mogg by¢ stotem i krzestami, na ktérych mozesz narysowaé lub naklei¢ naczynia i
potrawy. Wymyslaé mozna rézne meble i dekoracje wedlug wtasnego pomystu. W domku mogg
zamieszkaé dzieciece laleczki.

9. Szafa
WezZ pudetko od butéw i natnij wieczko tak, by otwierato sie jak drzwi od szafy. Dzieci przyklejajg mate
guziczki lub kawateczek sznurka do drzwi, aby tatwiej je byto otwiera¢. Pudetko stawiajg pionowo. Z
reklamoéwek z ubraniami wycinajg te, ktére sie im podobajg i wklejajg je do szafy (wnetrza pudetka).
Szafe mozna zamykac i otwieraé, by pochwali¢ sie swojg kolekcja.

10. Kartonowy zamek dla dzieci
Najwieksze pudta mozna wykorzysta¢ do budowy zamku, w ktérym musi znalez¢ sie brama wjazdowa
i oczywiscie wieze. Zamek moze sktadac sie z kilku elementow, ale jedli dysponujesz wieksza iloscig
kartonéw i masz wiecej miejsca, budowla moze miec catkiem spore rozmiary. Zabawa w takim zamku
to ogromna frajda dla dzieci. Poszczegodlne fragmenty zamku nalezy sklei¢ ze sobg i dowolnie ozdobié
np. Malujgc okna, herby itd.
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Rys. 1 Kartonowy zamek dla dzieci

11. Tekturowe auto dla dzieci
Z duzego kartonu mozesz wspolnie z dzie¢mi stworzy¢ samochdd. Odpowiednio wyciety karton
dobrze jest wyposazy¢ w jakies siedzisko, kierownice (mozna jg przymocowac przy pomocy Sruby i
nakretki, wazne jest aby sie krecita) i mozna tez zainstalowaé $wiecace reflektory (w niektorych
sklepach mozna dosta¢ mate lampki na baterie, przypominajgce reflektory samochodu, ktére

przyklejone do kartonu dwustronnie klejacg tasmg doskonale je imitujg). Nie wolno zapomnie¢ o
tablicy rejestracyjnej i 0 odpowiednim pomalowaniu catego auta...
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Rys. 2 Tekturowe auto dla dzieci
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12. Kuchnia dla dziewczynek
Wspdlnie z dziewczynkami mozesz przygotowac kuchnie, w ktérej bedg mogty przygotowac wspaniate

potrawy. Mozecie dowolnie jg wyposazy¢, zaleznie od tego, jakimi pudtami dysponujesz. Warto zrobi¢
kuchenke, szafke, zlewozmywak i lodéwke...
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Rys. 3 Kuchnia dla dziewczynek
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Szafki czy piekarnik mogg sie nawet otwierac jesli kartony nie sg zbyt wiotkie. Drzwiczki mozecie
wycig¢ tak jak na rysunku ponizej, ewentualnie zabezpieczajgc je przed niepotrzebnym otwieraniem
sie poprzez zamocowanie obrotowego patyczka (np. po lodach).
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Rys. 4 Sposéb wykonania drzwiczek

13. Pociag dla dzieci

Do tej zabawy réwniez potrzebne sg pudta duzych rozmiaréw. Ciuchcia i wagoniki to dobry pomyst na
zabawe w wiekszym gronie dzieci.
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Rys. 5 Kartonowy pocigg

14. Domek dla dziewczynek i chlopcow
W domku z duzego kartonu chetnie bawig sie zaréwno dziewczynki, jak i chtopcy.Mozecie go pieknie
pomalowac lub oklei¢ resztkami tapek. Do $Srodka wtdzcie kocyk i poduszki do siedzenia, a nawet
sprobujcie zainstalowac¢ lampke, a ktérej wspominatem w opisie auta. Dla wiekszego wzmocnienia
domku, mozna oklei¢ jego sciany dodatkowymi kawatkami tektury.
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Rys. 6 Kartonowy domek

15. Klocki dla dzieciakéw

Jesli nie dysponujesz bardzo duzymi kartonami, mozesz mniejsze pudetka ciekawie oklei¢ i pozwolié¢
dziecku na budowanie z nich wiezy, mostu czy catego miasta. Klocki sg idealng zabawkg dla matych
dzieci, poniewaz mogg sta¢ sie tym, czym tylko dziecko zechce. Do zabawy podrzu¢ dziecku mate
pojazdy, zwierzagtka, lalki i ludziki. Z tych najmniejszych pudetek mozecie zbudowaé cate miasto. Na
wiekszym kawatku tektury namalujcie ulice, przyklejcie domy z pudetek (oczywiscie tadnie
pomalowane), posadzcie plastikowe drzewa lub ulepcie je z plasteliny. Z patyczkdéw i mniejszych
kawatkéw tektury mozecie zrobi¢ znaki drogowe, a po ulicach niech jezdzg miniaturowe autka. Nie
musi to by¢ oczywiscie miasto, mozecie zbudowaé zamek, w ktérym zamieszkajg rycerze, a moze
smok, ogromne lotnisko czy wiejskg zagrode wyposazong w gumowe zwierzatka.

16. Skrzynia na skarby
Dzieci uwielbiajg zbieraé rézne drobiazgi, jak: korki, nakretki, kapsle, kolowe wstazki, niezwykte guziki,
btyszczgce papierki, ciekawe zdjecia, szyszki, muszelki, ktére nie majg swojego miejsca w pokoju.
Warto je uporzadkowaé, bo mogg okazaé sie przydatne w kolejnej zabawie. Poméz dzieciom
zapanowa¢ nad tymi przedmiotami, robigc w duzym kartonie skrzynie ze skarbami. Dobrze jest
podzieli¢ karton przegrédkami, aby wszystkie zgromadzone przedmioty nie mieszaty sie, a z zewnatrz
oklei¢ go tadnym papierem czy tapeta.

17. Lokomotywa
Wez duze pudto, tak duze by dziecko mogto do niego wejs¢ i zrdbcie z niego lokomotywe. Do duzego
pudta doklejcie mniejsze, doklejcie komin, namalujcie kota, wytnijcie okna. Dzieci mogg wejs¢ do
pudta i nasladowac dzwiek lokomotywy...

18. Ciezaréwka
WezZ pudetko po butach, odetnij pot wieczka i przyklej do niego mniejsze pudetko. Domaluj, dorysuj lub
doklej kota, okna i ciezaréwka gotowa! Mozna do niej tadowac i przewozi¢ rézne przedmioty.

19. Telewizor lub teatr
Witasnorecznie zrobiony telewizor, ktory jest tez teatrzykiem kukietkowym! Wytnijcie w kartonie
prostokat (ostre kanty zabezpieczcie tasmg klejgcy), jako przyciski przyklejcie korki i widzcie do
Srodka metalowy wieszak na ubrania — to bedzie antena. Ekran lub scena sg gotowe.

20. Tanie latanie
Zestaw do samodzielnego montazu. Wytnijcie po obu stronach kartonu skrzydfa i wygnijcie je na
zewnatrz. Na spodzie skrzydet przyklejcie rolki po papierze toaletowym — to bedg turbiny. U gory
wytnijcie otwdr na gtowe pilota. Jeszcze tylko z tytu przyklejcie ster i... samolot gotowy!
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8. Gry i zabawy z piérkiem

1. Utrzymywanie piérka w powietrzu
Wszyscy chetni do zabawy dostajg piérka i dmuchajg w nie tak, zeby jak najdtuzej utrzymac je w
powietrzu. Jesli piéro spadnie na poditoge — uczestnik zabawy odpada. Wygrywa osoba, ktéra
najdtuzej utrzyma piérko w powietrzu. Mozna bawi¢ sie rowniez z wariantem, gdzie kazdy gracz ma
wachlarz z kartonu i nim podtrzymuje piérko w powietrzu

2. Tworzymy ptaszki
Dzieci uktadajg z kolorowych piérek konkretne ptaszki, biorgc pod uwage ich wielkos¢ oraz kolor
skrzydetek, brzuszka.

3. Wyscig
Ktadziemy na podtodze pidrka i dzieci probujg przedmuchaé piérko po podtodze z linii startu do mety.
Czyje pidrko bedzie pierwsze - wygrywa.

4. Tworzenie obrazu
Dzieci uktadajg pidrka w taki sposdb, aby utworzyty konkretna litere, cyfre bgdz rysunek.

9. Gry i zabawy guzikami

1. ,Maly guzik - duzy guzik”
Ktadziemy przed dzieckiem duzy guzik, proponujemy dziecku, aby poszukato maty guzik.

2. ,Kolorowe guziki”
Sposrdod wszystkich guzikdow wyszukaj guzki czerwone, niebieskie itp.

3. ,Jestem spostrzegawczy”
Uktadamy przed dzieckiem 5 guzikbw w dowolnej kolejnosci, rozmawiamy z dzieckiem na temat
wygladu guzika, nastepnie dziecko odwraca sie, a animator zabiera jeden i prosi dziecko, aby znalazto
brakujacy guzik.

4. ,,0 jaki, guzik prosze?”
Animator opisuje wyglad guzika, a zadaniem dziecka jest odnalezienie guzika opowiadajgcego
opisowi.

5. ,,Remanent w sklepie z guzikami”
Dzieci otrzymujg kilka pudetfek, na ktérych zaznaczone sg cechy guzikéw na przyktad kolor, wielkoSc,
liczba dziurek, do ktérych dzieci wktadajg odpowiednie guziki.

6. ,,Ktéry guzik pasuje do sukienki”
Animator obrysowuje guziki na sukience wykonanej z kartonu, a nastepnie prosi dziecko o odszukanie
i potozenie guzika na odpowiednie miejsce.

7. ,,Przeciwstawne pary”
Zadaniem dzieci jest utozenie z guzikdéw par przeciwstawnych na przykfad okragty-kwadratowy, biaty-
czarny itp.

8. ,,Graz kostka”
Zadaniem dziecka jest wylosowanie kartonika z kolorem, nastepnie rzut kostkg i odszukanie guzikéw
w odpowiednim kolorze i w takiej ilosci ile oczek jest na kostce.

9. ,,W sklepie z guzikami”

Guziki lezg na poétkach, dzieci kupujg guziki bez opisywania cech, okreslajg natomiast ich potozenie: z
gornej pofki, z lewej strony, z drugiej potki itp.
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10. ,,Pomoéz krawcowej”
Rozsypujemy réznobarwne guziki, dzieci otrzymujg kolorowe pelerynki i probujg dopasowac guzik w
odpowiednim kolorze.

11. ,,Taniec z guzikiem”
Improwizacja ruchowa z guzikiem, dzieci kladg guzik na gtowie, ramieniu, nodze, na dtoni i wykonujg
taniec wg wtasnego pomystu.

12. ,,Guzikowy blizniak”
Dobieramy guziki parami, kazdemu dziecku dajemy 1 guzik i wigczamy wesotg, skoczng melodie,
podczas przerwy w muzyce dzieci odszukujg swojg pare i rozmawiajg, opowiadajg o sobie rézne
wymyslone historie, zamiana guzikami i zabawe zaczynamy od nowa.

13. ,,Guzikowy obrazek”
Dzieci uktadajg kompozycje wg wiasnego pomystu lub na podany temat na przyktad pory roku, praca
moze by¢ wykonana w parach, w grupach i moze by¢ zagadkg dla pozostatych dzieci.

14. ,,Mam taki guzik”
Dzieci wesofo tancza, na przerwe w muzyce animator uderza w bebenek, a ilos¢ uderzen sugeruje
liczbe dziurek guzika. Dzieci, ktére takich guzikéw nie majg na swoim ubraniu przykucaja.

15. ,,Gdzie guzik tam ja”
Dzieci dzielimy na kilkuosobowe grupy, otrzymujg tyle guzikéw, ile jest oséb w grupie, nastepnie
wybrana jedna osoba rzuca na podfoge wszystkie i ustawiajg sie w ten sam sposdéb, w jaki utozyty sie
guziki.

16. ,,Guzikowe dyktando”
Ukfadanie guzika pod dyktando na kartce papieru, np. potéz guzik w prawym dolnym rogu, na gorze,
na dole itp.

17. ,Zdalne sterowanie”
Zabawa w parach, dzieci stajg naprzeciwko siebie, jedno porusza guzikiem po podtodze w sposéb
dowolny - do przodu, do tylu, a zadaniem drugiego dziecka z pary jest porusza¢ sie tak samo jak
guzik.

18. ,,Guzikowe ostinato”
Ukfadanie z guzikow wzoru ostinato (stata wielokrotnie powtarzajgca sie struktura melodyczna), kazda
grupa ma odtworzy¢ gtosem swoje ostinato.

19. ,,Guzikowe wieze”
Zabawa z elementem wspotzawodnictwa, dzieci uktadajg wieze z guzikéw, wygrywa ten, kto utozy jak
najwyzszg wieze... Angazujemy dzieci do wspdlnego liczenia, z ilu guzikdw zbudowana jest wieza.

20. Domino

Rozdzielcie miedzy sobg po réwnej ilosci guzikéw (ilos¢ zalezy od wieku graczy). Nastepnie rzut
kostka, lub wyliczanka zadecyduje, kto rozpoczyna gre i wytozy pierwszy guzik. Zadaniem graczy jest
jak w najszybszym tempie pozbycie sie wszystkich guzikéw z kupki. Dla utrudnienia kazdy gracz moze
trzymaé swoje guziki za parawanem. Wdéwczas gracz nie bedzie wiedziat, czy potozony przez niego
guzik utatwi gre przeciwnikowi.

Przyktad: Ada$ ktadzie duzy niebieski, okraglty guzik wykonany z tworzywa, nastepny w kolejnosci
gracz moze dotozy¢ niebieski lub okragly lub duzy guzik - pasowac¢ musi cho¢ jedng cechg. Jesli
nastepny w kolejnosci gracz nie ma odpowiedniego guzika niestety kolejka mu przepada i czeka na
nastepny ruch. Doktadania guzikbw mozna dokonywac zaréwno z jednej jak i z drugiej strony ciggow.
Zwyciezcg zostaje ta osoba, ktora jako pierwsza pozbedzie sie wszystkich guzikéw.

Wariant: Jesli nie mozna dofozy¢ kolejnego guzika przez dwie kolejki to zawodnik moze dotozy¢ swaoj

guzik do ciggu po uprzednim zabraniu guzikéw, ktére nie pasujg np. ma duzy niebieski, ale za nim sg
pouktadane, maty niebieski, maty zielony trojkatny i maty pomarariczowy trojkatny - aby dotozy¢ swoj
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duzy, niebieski guzik gracz musi zabrac: trojkatny, pomaraniczowy oraz maty, zielony, tréjkgtny bo duzy
niebieski moze potozy¢ obok matego niebieskiego. Zabrane guziki zwiekszajg jego pule.

21. Mandala
Zabawa dla pojedynczych graczy. Mandale z guzikéw najlepiej uktada sie na piasku, wyktadzinie
dywanowej lub na korkowej tablicy, wéwczas guziki nie przesuwajg sie po powierzchni. Uktadanie
mandali rozpoczynamy od jej $rodka, a nastepnie od doktadania jej kolejnych ramion. Po skoriczonej
pracy nastepuje jej ekspozycja.

22. Piramidy
Zadaniem graczy jest utozenie jak najwyzszej piramidy ze swoich guzikéw otrzymanych droga losowg
(mozna w tym celu wykorzystaé kostke z kolorami). Wygrywa ta osoba, ktéra utozy najwyzszg
piramide. Oczywiscie przed grg mozna przyporzadkowa¢ kazdemu kolorowi guzika inng wartosc.
Teraz jesli piramida sie rozpadnie mozna przelicza¢ jeszcze na punkty jej wartos¢ oczywiscie z
pominieciem ostatniego guzika.

23. Wyscigi
Zabawe rozpoczynamy od narysowania trasy, na chodniku - kredg, na kartce - mazakiem lub na
wyktadzinie utozyé za pomocg pasmanterii. Teraz kazdy z graczy wybiera sobie po jednym guziku
(najlepiej o tej samej wielkosci). Zadaniem kazdego z graczy jest jak najszybsze doprowadzenie
swojego guzika do mety za pomocg pstrykniecia. Wariant: jesli guzik "wyjdzie" podczas gry poza linie
trasy wraca na start. Jesli gracze opanujg dobrze poruszanie sie guzikiem poprzez pstrykanie do gry
mozna wtgczy¢ kolejne tak aby kazdy z graczy miat po trzy, wowczas gra staje sie trudniejsza.

24. Parasole
Zabawa przeznaczona dla pary graczy. Najlepiej wykorzysta¢ do niej guziki o réznej wielkosci.
Zadaniem graczy jest utozenie na roziozonych palcach reki jednego z nich, jak najwiekszej ilosci
guzikéw. Kazdy guzik to 1 punkt, oczywiscie punktacje mozna uzalezni¢ od wielkosci guzikow i tak 1
pkt - duzy guzik, 2 pkt. - sredni, 1 pkt. maty. To gracz, ktéremu ukfadane sg na rece guziki decyduje
kiedy nalezy przesta¢ je uktadag, jesli spadng mu z reki, a on nie zatrzymat wczeséniej gry otrzymuje 0
pkt. Teraz nastepuje zmiana rél w naktadaniu guzikéw.

25. Sadzawka
Do zabawy potrzebna jest miska: moze by¢ réowniez kilka w réznych wielkosciach oraz 10 duzych
guzikéw. Zadaniem dziecka jest trafienie do celu z tej samej odlegtosci. Dla urozmaicenia miske
mozna ustawi¢ raz na ziemi, nastepnie na krzesle, a potem na tawce, tak aby zmieni¢ tuk lotu guzika.
Kazdy trafiony rzut to punkt. Przy wiekszej ilosci misek, w zalezno$¢i od ich wielkosci, mozna zrobic
gradacje wartosci trafien.

26. Oczko

Do gry potrzebne sg guziki o takim samym ksztatcie i wielkosci, lecz o innej liczbie dziurek lub kolorze.
Przed zabawa, jesli ilos¢ dziurek w guzikach jest taka sama ustalamy jakg wartos¢ majg poszczegdline
kolory. Nastepnie wszystkie guziki wedrujg do worka. Teraz kazdy z graczy wycigga po kolei po
jednym guziku. Zadaniem kazdego z graczy jest uzbiera¢ 21 punktéw (liczba punktéw granicznych do
uzgodnienia przez grupe). Guziki sg wyciggane z worka przez graczy dokad kazdy z nich nie powie
pas (to stowo konczy wycigganie guzikéw przez danego gracza) Teraz rozglgdamy sie wsréd graczy i
sprawdzamy, ktory z nich najblizej jest oczka lub ktéry go otrzymat (przydziat punktéw do uzgodnienia
np. oczko 5, blisko oczka 1,2,3,4 to zalezy jak duzg ilo$¢ punktéw uzyskat.

27. Gol
Do zabawy potrzebna jest tawka lub stolik, pojemnik po margarynie, guziki. Odcinamy jedng ze $cian z
pojemnika po margarynie i mocujemy go za pomocg tadmy do jednego z krancéw tawki. Teraz kazde z
dzieci otrzymuje takg samg ilos¢ guzikow w tym samym kolorze, wyznaczamy linie rzutu i ustalamy
kolejno$¢ dokonywania rzutéw. Kazdy z graczy dokonuje jednego rzutu. Wygrywa ta osoba, ktéra
dokona najwiecej trafien do bramki.

Warianty: Jesli zeton spadnie z tawki nie podnosimy go. Zeton nastepnego gracza moze trafi¢ w nasz i
jesli to spowoduje trafienie do bramki to my zdobywamy punkt. Gracz dokonuje tyle rzutéw ile zetonéw
ma w reku. Jest mozliwo$c¢ ustalania nowych wariantoéw przez grupe.
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28. Stuk, puk
Dziecko siada na krzesetku z zawigzanymi oczami, za nim staje troje dzieci oddalonych od siebie w
takich samych odlegtosciach. Trzymajg w reku guziki i na sygnat animatora jedno z nich stuka
guzikiem o guzik. Siedzgcy na krzesetku ma za zadanie odgadna¢ kto z nich stukat.

29. Rzut do celu
Dzieci stajg w kole, otrzymujg po 2, 3 guziki i starajg sie trafic do kartonowego pudetka. Wygrywa
osoba, ktéra wrzuci swoje guziki jak najszybcie;.

30. Kto wiecej
Animator ukrywa w réznych miejscach na sali guziki. Dzieci majg za zadanie je jak najszybciej
odnalez¢ w okreslonym czasie (np. gdy jest wigczona muzyka — dzieci szukajg guzikéw, gdy jest
wytgczona — zatrzymujg sie w miejscu). Nastepnie je przeliczajg — wygrywa osoba majgca najwiecej
guzikéw.

31. Tworzenie figur geometrycznych
Animator przygotowuje po kilkanascie guzikow: matych, $rednich i duzych. Zadaniem dzieci jest
utozenie trojkatéw z matych guzikow, kwadratéw ze srednich, a z duzych kota.

32. Zakrecone guziki
Dwoje dzieci kreci prostopadle utozone na podtodze guziki. Wygrywa dziecko, ktérego guzik najdtuzej
sie kreci.

33. Litery
Dzieci uktadajg z guzikow ksztatty liter.

34. Rytmy
Dzieci uktadajg rytmy z guzikow:
e 2 mate — 2 duze- 2 mate — 2 duze itd.
o 4 zielone- 2 czerwone — 1 niebieski itp.

35. Korale

Stuchajgc muzyki dzieci nawlekajg guziki na nitke. Gdy muzyka umilknie, dzieci przerywajg
wykonywanie tej czynnosci. Wygrywa dziecko, ktére w tym czasie nawlekto najwiecej guzikow.

10. Gry i zabawy z butelkami

1. Butelka jako zrédto dzwieku
Dzieci mogg wydawac rézne odgtosy na butelkach: stukanie, pocieranie, watkowanie itp. Nastepnie 1
osoba pokazuje sposéb grania, wszyscy powtarzajg, 2 osoba pokazuje sposéb grania, wszyscy
powtarzajg, 3 osoba pokazuje sposéb grania, wszyscy powtarzajg. Mozna tez potaczy¢é wszystkie
dzwieki i stworzy¢ jedng linie¢ melodyczna...

2. Zabawa przestrzenna- odstaw butelke
Wszyscy idg gesiego za animatorem. Na sygnat dzwiekowy ostatni w rzedzie odstawia butelke na
podtoge. Zabawa sie konczy, gdy wszyscy postawig butelki.

3. Zabawa - ztap butelke
Wszyscy idg gesiego za animatorem. Na przerwe w muzyce trzeba chwyci¢ butelke, dla kogo
zabraknie - odchodzi.

4. Improwizacja- taniec

Taniec z butelkg. Zabawa — lustro — 1 osoba prowadzi ruch, reszta powtarza jak w lustrze. Nastepnie
to samo w parach.
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5. Powtérz dzwiek
Dzieci zamykajg oczy. Animator gra rézne rytmy za pomocg butelek. Wydobywa z nich rézne
brzmienie. Dzieci powtarzajg sposob gry, np. o podtoge, o denka, o reke, pogniata, pociera itp.

6. Co jest w butelce?
Rozpoznawanie materiatdw znajdujgcych sie wewnatrz butelki: np. ryz, groch, fasola, piasek itp.
Rytmy - odtworzenie rytmu na wiasciwych butelkach. Ktére butelki zagraty? Zagraj tak samo.
Pot grupy ma w butelce fasole, druga potowa ma ryz. Jedna butelka zawiera pienigdze. Grajg wszyscy
jednoczesdnie. Jedna osoba ma zawigzane oczy, chodzi wewnatrz kota i stara sie znalez¢ butelke z
pieniedzmi lub inng zawartoscia.

7. Marsz po kole w rytm melodii.
W $rodku kota kosz. Wrzucanie butelek do kosza na kazdg akcentowang nute.

8. Dwie butelki
Pokaz dwdch plastikowych butelek z taka sama iloscig wody. Animator przelewa zawartos¢ jednej do
naczynia niskiego i szerokiej - drugiej do wysokiego, waskiego i pyta gdzie jest wiecej? (swobodne
wypowiedzi dzieci, wspdlne wyjasnienie).
Whiosek: ilos¢ wody nie zmienia sie w innym naczyniu, to tylko ,wrazenie” — wyjasnienie nowego
stowa /ewentualne przyktady dzieci np. co$ jest daleko, to nie znaczy ze jest matfe...

9. Laleczka z butelki
Buteleczke pokrywamy plasteling, doklejamy plastelinowe rece, guziki i co tylko przyjdzie nam do
gtowy. Gtoéwke lalki mozemy zrobi¢ z plastikowej lub drewnianej kulki oblepionej plasteling albo z kulki
zrobionej z foli.

N
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Rys. 7 Przyktadowe wykonania lalek z butelki

Bedziesz potrzebowac:
o butelki i buteleczki r6znych rozmiaréw (mogg byc takze po lekarstwach)
plastelina
kolorowe $cinki materiatow
wstagzki, sznurki, druciki, guziki, koraliki, r6zne ozdoby
plastikowe lub drewniane kulki
korek z butelki po winie
klej typu Vikol

Wykonanie:

Buteleczke pokrywamy plasteling, doklejamy plastelinowe rece, guziki i co tylko przyjdzie nam do
gtowy. Gtoéwke lalki mozemy zrobi¢ z plastikowej lub drewnianej kulki oblepionej plasteling albo z kulki
zrobionej z foli aluminiowej oblepionej plasteling. Szyje z korka z butelki po winie. Lalki mogg by¢ tez
ubrane w kolorowe materialowe sukienki, ptaszcze i kapelusze. Wszystko zalezy od Waszej
wyobrazni!

10. Gimnastyka z butelka
Ustawienie po obwodzie kota — dzieci wykonujg w rytm muzyki nastepujgce ¢éwiczenia:
e siad kleczny — uderzanie butelkami przed sobg, po prawej i lewej stronie (po 4x)
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e siad prosty — uderzanie butelkami nad gtowa, po prawej i lewej stronie, o kolana (po 4x)

Ustawienie w rozsypce:

e podskoki do przodu i uderzanie butelkami przed sobg; podskoki do tytu i uderzanie butelkami
o siebie nad gtowag

e podskoki w miejscu i szybki trucht w miejscu wokdt wiasnej osi w prawg i w lewg strone

e cwal w prawg strone i uderzanie butelkami w kierunku cwatu; (zmiana kierunku poruszania
sie)

o stanie w rozkroku, skfon do przodu i uderzanie butelkami w tydki, wyprost i uderzanie
butelkami w ramiona (po 4x)

e stanie na prawej nodze i uderzanie pod kolanem, stanie obundz i uderzanie przed sobg 4x
(zmiana nogi)

e siad skulny i uderzanie butelkami przed sobg, lezenie tytem i uderzanie przed sobg

11. Waz w trawie
Czotganie sie na kolanach w linii zygzakowatej z omijaniem kilku butelek ustawionych w odlegtosci 1m
od siebie. Mozna tez maszerowa¢ miedzy butelkami - wersja spokojniejsza.

12. Rwaca rzeka
Przeskakiwanie przez utozong z butelek rzeke, nastepnie skoki po kamieniach (kawatki materiatow
utozone w srodku).

13. Wywré¢ butelke
Dzieci w parach dmuchajg tak, aby wywrdci¢ stojgcg przed nimi butelke.

14. Hustanie butelki
Dziecko kleczac trzyma butelke w dtoniach i wykonuje polecenia: wymachy ramion w przéd, w tyt, na
boki.

15. Kregle
Dzieci rzucajg matg piteczkg w ustawione butelki, wygrywa zespot, ktory przewrdci jak najwiekszg
ilo$¢ kregli. Zabawe mozna wydtuzy¢ dodajgc kilka rund.

16. Cyrkowcy
Dzieci prébujg utrzymac butelke na dfoni, na gtowie, na ramieniu, na kolanie.

17. Literki z butelek
Dzieci prébujg w grupach utozy¢ ksztatt dowolnej litery.

18. Wesoty autobus
Z wszystkich butelek uktadamy ksztatt prostokata (autobus) i wsiadamy do niego. Animator przejmuje
role kierowcy i informuje dzieci np. skrecamy w prawo (dzieci lekko pochylajg sie), uwaga nagte
hamowanie (dzieci nasladujg odgtos piszczacych két), musze zatrgbi¢ (dzieci nasladujg klakson),
prosze skasowac bilety, mozna czyta¢ gazety, prosze trzymac sie poreczy i wiele innych pomystéw,
ktére podsung nam dzieci.

19. Przesytam wiadomosé
Dzieci robig jeden tunel i podajg sobie najpierw oburgcz nad gtowg, a wracajgc podajg dotem miedzy
nogami.

20. Indianskie tance
Zabawa w Indian tanczgcych wokét ogniska, dzieci tupig nogami o podtoge i uderzajg rytmicznie w
butelke.

21. Toczenie butelki
Dzieci toczg butelke po podtodze postugujac sie okreslong przez animatora czescig ciata, na przyktad:
gtowa, kolanem, tokciem, pieta.
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22. Wesota orkiestra
Marsz po kole na palcach - rozdanie dzieciom butelek. Przy muzyce dzieci maszerujg po sali,
uderzajac butelkg o butelke, wystukujgc tym samym rytm.

23. ,,Butelkowy wiersz”
Recytacja wiersza przez animatora trzymajgcego butelke, na ktérej prezentuje mozliwosci akustyczne:
"Tg muzyke dookofa, kazdy chyba zna. To butelki tworzg dzwieki juz orkiestra gra. Stuk - puk, puk -
puk, pac - pac, bum - bum, klap - klap, bach - bach, szur - szur, trach - trach”.

24. Watkujemy ciasto
Siad kleczny, butelka przed kolanami, dzieci trzymajg dtonie na butelce, przesuwajg butelke w przéd i
do kolan.

25. Deskorolka
Siad z nogami przed sobg, dzieci kladg stopy na lezgcej butelce i na sygnat toczg butelke tam i z
powrotem.

26. Robienie foczki
Lezenie przodem, butelka z przodu w odlegtosci wyciggnietych rgk skion tutowia w tyt, z
jednoczesnym uniesieniem butelki (wytrzymac skton), a nastepnie powrét do pozycji wyjsciowej.

27. Sprytne stopy
W siadzie podpartym dzieci starajg sie chwyci¢ butelke stopami i unies¢ jg do gory.

28. Szczur
Animator stoi na $rodku kota i obraca butelkg uwigzang na sznurku. Szczur toczy sie pod nogami
¢wiczgcych. Zadaniem dzieci jest przeskoczenie go. Kogo szczur dotknie ten wchodzi do Srodka.

29. Wystukiwanie wyrazéw
W $rodku kofa lezg obrazki reprezentujgce stowa 1, 2, 3, 4 i 5 sylabowe. Jedna osoba odwraca sie
tytem. Animator wskazuje jeden obrazek, a dzieci wystukujg przy pomocy butelki sylaby. Wskazana
osoba odgaduje, ktéry wyraz jest wystukiwany.

30. Krecimy butelka

Animator kreci butelkg i kogo wylosuje, ten méwi, czy podobaty mu sie zajecia, ktéra zabawa
najbardziej itp.

11. Gry i zabawy z woreczkami (éwiczenia korekcyjne)

Zestaw |
Przybory: Woreczki w dwdch kolorach, dwie chorggiewki — rowniez w tych samych kolorach.

1. Ustawienie dzieci parami przed animatorem i rozdanie woreczkéw

2. Zabawa orientacyjno-porzgdkowa z elementem wyprostnym: Dzieci trzymajg woreczki w
lewej lub prawej rece i biegajg swobodnie, wymijajac sie zrecznie. Na gwizdek zatrzymujg
sie, kltadg woreczki na gtowie, idg kilka krokdéw w przdd, siadajg skrzyznie, nastepnie
wstajg, zdejmujg woreczki z glowy i powtarzajg bieg w rozsypce.

Wszystkie czynnosci nalezy wykonywac ostroznie, azeby woreczek nie spadt na ziemie.

3. Cwiczenie duzych grup miesniowych: Rzu¢ - podnie$. Dzieci stojg w rozsypce swobodnie,
w matym rozkroku, woreczek trzymajg oburgcz przed sobg. Na polecenie przenosza
woreczek oburgcz za gtowg (tokcie w goérze, cofniete w tyt), puszczajg woreczek za
plecami, nastepnie sktaniajg sie w przdd, chwytajg woreczek oburgcz, podnoszg go w
przéd w skos i pokazujg animatorowi.

4. Cwiczenie tutowia — sktony boczne: Siad skrzyzny, woreczek na gtowie, rece ztozone na
kolanach, plecy proste. Skton tutowia w lewo (bardzo wolno) — woreczek spada na
ziemie. Podnie$¢ woreczek lewg reka, potozyé go na gtowie i ¢Ewiczenie wykonac
w prawg strone. Nalezy zwrdcié uwage, aby dzieci sktaniaty sie wyraznie w
bok, a nie w przéd.
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Zestaw Il
Przybory: Woreczki w dwdch kolorach.

1.

2.

Zabawa na czworakach: Kulawy lis. Wiozy¢ woreczek pod kolano zgietej lewej nogi i
przyja¢ pozycje na czworakach. Dzieci posuwajg sie na rekach podskokami na prawej
nodze (tej, ktéra nie trzyma woreczka). Po kilku podskokach siad skrzyzny i swobodna
zabawa woreczkami (niewysoki rzut w gore i proba chwytu). Po chwili zabawy dzieci
wktadajg woreczek pod prawe kolano i powtarzajg chéd na czworakach.

Cwiczenie miesni grzbietu: Lezenie przodem, woreczek pod broda, trzymany oburgcz za rogi.
Uniesienie na moment w gére klatki piersiowej i fokci, a nastepnie powrét do lezenia. Cwiczenia
powtarzamy kilka razy, trzymajgc caty czas woreczek.

Jezeli ¢wiczenie bedzie zbyt trudne dla dzieci stabszych, to w czasie sktonu tutowia w tytmoga
one podeprze¢ sie tokciami.

Zabawa biezna: ZnajdZz swoj kolor. Dzieci swobodnie biegajg w rozsypce, woreczki trzymajg w
lewej (prawej) rece. Na hasto: ,Stéj!" -zatrzymujg sie w miejscu, tytem do animatora. Nastepnie
animator zapowiada: ,Biegiem do mnie!" — podnoszac jednoczesnie rece z chorggiewkami w
bok. Dzieci biegng w kierunku nauczycielki i ustawiajg sie w kolejce przed swoim kolorem
choragiewki, podnoszgc woreczkiw gére. Animator sprawdza, czy dzieci dobrze poznaty kolor.
Rzuty: Celuj w okienko. Wykorzystanie ustawienia z poprzedniej zabawy — w dwdch rzedach
przed animatorem. Na polecenie prowadzgcego dzieci stajg twarzami do siebie i oddajg
obydwa woreczki jednemu szeregowi. Nastepnie tworzg szerokg uliczke, na pie¢ krokdw.
Szereg bez woreczkow staje tytem do kolegéw, w rozkroku. Dzieci z woreczkami celujg prawg i
lewg reka, rzutem dowolnym, w okienko utworzone przez rozkrok wspotéwiczgcych. Zmieniamy
role i zabawe prowadzimy dalej. Rzuty nalezy powtorzy¢ kilka razy zwracajgc uwage, aby byty
wykonane prawg i lewg rekg. Na zakonczenie zabawy kazde dziecko otrzymuje swoj woreczek.
Skrety tutowia i éwiczenie rownowagi: Ustawienie w rozsypce. Dzieci stojg na prawej nodze,
lewa — zgieta w stopie mocno w gore. Woreczek w lewej rece. Na polecenie animatora
wykonujg skret tutowia w lewo i prébujg utozy¢ woreczek na stopie nogi zgietej do tytu. Komu
uda sie to zrobi¢ — klaszcze w rece. Cwiczenie wykonaé kilka razy stojgc na lewej i prawej
nodze.

Cwiczenie mieéni brzucha: LeZenie tytem, nogi zgiete w kolanie, ustawione na ziemi skulnie.
Woreczek miedzy stopami. Podnoszenie nég w gore w pion i stawianie na ziemi (odcinek
ledzwiowy caty czas przywarty do podtoza, stopy nie wypuszczajg woreczka).

Podskoki: Przeskocz woreczek. Rozsypka. Woreczki lezg na ziemi, przy kazdym stoi dziecko.
Na polecenie animatora dzieci przeskakujg woreczki obundz, skaczg w przéd i w tyh
Dopilnowaé¢, aby podskoki byty wykonywane migkko, elastycznie, na palcach.

Cwiczenie stdp. Siad skulny podparty. Chwyt woreczka palcami stopy lewej i prawej na zmiane.
Cwiczenie wyprostne: Marsz z woreczkiem na glowie po obwodzie kota. Przechodzac koto
pudetka, przeznaczonego na woreczki, kazde dziecko wykonuje skton gtowg w przéd i wrzuca
w ten sposob woreczek do pudetka.

Marsz parami.

Przygotowanie: Woreczki roztozone po caftej sali (tyle, ile dzieci). Na polecenie kazde dziecko

staje przy woreczku.

Zabawa orientacyjno — porzgdkowa: Kto umie stuchac¢. Dzieci chodzg po sali, rzucajg

woreczkami w gore i tapig. Na sygnat zatrzymujg sie i stojg bez ruchu. Woreczki mogg spasé

na podtoge, a dzieci czekaja, az drugi sygnat pozwoli im na ruch.

Cwiczenie tutowia: Sktony w przéd. Ustawienie parami w rozsypce. Dzieci stojg w rozkroku,

tytem do siebie, w odlegtosci jednego kroku. Skton w przéd i kilkakrotne przesuwanie woreczka

po podtodze w bramce utworzonej w rozkroku (jedno dziecko przesuwa woreczek drugiemu),

nastepnie wyprosi i krétki odpoczynek.

Skiony boczne tutowia: Rozkrok, woreczek lezy na lewym barku. Skton tutowia w lewo -

woreczek spada na podfoge. Podniesienie woreczka, utozenie na prawym barku i wykonanie

sklonu w prawg strone. Cwiczenie powtérzy¢ kilka razy, wykonujgc tyle razy skton w lewo, co i

W prawo.

Cwiczenie miesni brzucha: Przenie$ woreczek za gfowe. Siad skulny, woreczek wiozyé miedzy

stopy i przejs¢ do lezenia tytem. Przenies¢ woreczek za gtowe i poda¢ do wyciggnietych rak.
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Nalezy zastosowac ruch ciggty: stopy podajg woreczek do rak i wracajg do lezenia, nastepnie
nalezy przenies¢ nogi za gtowe i wowczas rece wktadajg woreczek miedzy stopy.

6. Cwiczenie rownowagi: Dzieci w rozsypce, kazde trzyma woreczek. Podnie$¢ wysoko
kolano, przerzuci¢ woreczek pod kolanem w gére i ztapa¢ go w powietrzu. Powtérzyé
¢wiczenie kilka razy, stojgc na lewej i na prawej nodze.

7. Bieg: Kto szybciej. Dzieci ustawione w dwdch szeregach, tytem do siebie, na $rodku sali.
Przed ich stopami animator rysuje réwnolegte linie. Podobne linie sg wyznaczone w
odlegtosci 3 - 4 krokéw od szeregéw. Na sygnat dzieci biegng w kierunku swoje;j linii (do
ktorej stojg twarzg), ktadg na niej woreczki i szybko wracajg na swoje miejsce. Animator
ocenia dokfadnos¢ utozenia woreczkow i szybko$¢ wykonania zadania.

8. Cwiczenie tutowia — skretosktony: Dzieci stojg w rozsypce w matym rozkroku, woreczek
trzymajg oburgcz w gérze, lekko w przéd w skos. Sktaniajg sie do lewej nogi i kiadg
woreczek na stopie. Nastepnie, na sygnat, podrzucajg stopg woreczek w gore i fapig go
oburgcz. Catos¢ Céwiczenia powtarzamy 6 razy: 3 sklony w  Kkierunku
stopy lewej i 3 — w kierunku prawej.

9. Razuty: Dzieci tworzg koto, animator ktadzie obrecz w $rodku. Na sygnat dzieci rzucajg
woreczki do obreczy. Animator wyrdznia te grupe dzieci (ten kolor woreczkow), ktéra
miata najwiecej rzutéw celnych. Po woreczki idg dzieci kolejno wg wywotywanych koloréw
— czerwone, zielone itd. Rzuty powtorzy¢ kilka razy; celowac lewg i prawg reka.

10. Cwiczenie ndég: Stanie w rozsypce. Trzymajgc woreczek miedzy kolanami wykonaé
przysiad, klek podparty i ponownie powstaé. Wszystkie czynnosci powtérzy¢ 3 razy. Komu
uda sie wykonac ¢éwiczenie bez upuszczenia woreczka?

11. Podskoki: Utworzenie dwoch két wg kolorow woreczkéw. Woreczki lezg w odstepie
jednego kroku. Kolejne przeskoki obundz przez woreczki. Po obejsciu w ten sposéb kofa
siad skulny za woreczkiem, twarzg do srodka.

12. Cwiczenie stép: Lezenie tytem, nogi zgiete w kolanach. Stopy stojg na podtodze,
woreczek lezy przy stopach. Dzieci chwytajg woreczek palcami lewej stopy, podnoszg w
gore, zaktadajg noge na noge (lewa na prawg) i puszczajg woreczek. Nastepnie prawa
stopa chwyta woreczek i przektada przez lewe kolano. Cwiczenie powtarzamy kilka razy,
chwytajgc woreczek lewg i prawg stopg na zmiane.

13. Cwiczenie miesni grzbietu: Siad skrzyzny, rece na kolanach, woreczek wiozony pod brode
i mocno trzymany. Sklon tutowia w przéd (plecy proste jak deseczka), puszczenie
woreczka na podtoge i wyprost tutowia. Gtowa ustawiona prosto. Podniesienie woreczka
prawg (lewg) rekg i wlozenie pod brode. Cwiczenie powtdrzy¢ kilka razy. Nastepnie
potozy¢é woreczek na gtowie, wsta¢, pochodzi¢ i ztozy¢ woreczek na wyznaczonym
miejscu.

Zestaw Il
Miejsce ¢wiczen: Mini Club, trawnik.
Przybory: Krazki w 4 kolorach (dla kazdego dziecka jeden krgzek).

1. Wyznacz dwoje dzieci, ktére rozktadajg krgzki w duzej odlegtosci jeden od drugiego. W
tym samym czasie pozostate dzieci siedzg w gromadce i $piewajg wraz z Tobg
(animatorem) znang piosenke.

2. Na polecenie dzieci wstajg, szukajg dla siebie krazka i siadajg na nim skrzyznie.

3. Zabawa orientacyjno-porzadkowa: Ptaki w gniazdach. Dzieci — ptaszki siedzg na
krazkach. Na sygnat wybiegaja, krgzg w réznych kierunkach nasladujgc lot ptakéw. Na
zapowiedz: ,Do gniazd!" — ptaki wracaja, okrgzajg gniazda i siadaja.

4. Cwiczenie tutowia - sklony w przéd: Pozdréw krazek. Rozsypka. Krgzki lezg na ziemi.
Kazde dziecko przed krgzkiem w siadzie klecznym. Na sygnat dzieci sktaniajg sie w przéd
i czotem dotykajg krgzka, rece luzno wzdtuz tutowia, nastepnie prostujg sie do siadu
klecznego. W czasie ¢wiczen nie unosi¢ sie z piet.

5. Cwiczenie réwnowagi i rytmu: Stanie jednondz, krgzek potozony na kolanie nogi
wzniesionej w przdd i zgietej. Animator wyklaskuje fatwy rytm. Dzieci stuchajg i na
polecenie wystukujg na krgzku, palcami wolnej reki, ten sam rytm, druga reka
przytrzymuje krgzek. Dzieci powtarzajg ¢wiczenie kilka razy stojgc raz na lewej, raz na
prawej nodze.

6. Zabawa biezna: Poznaj swdj kolor. Ustawienie w duzym kole. Przed kazdym dzieckiem
lezy krgzek. Na znak prowadzgcego animatora, tj. podniesienie w gére krgzka (np.
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zielonego), dzieci stojgce przed zielonymi krgzkami wybiegajg poza koto, okrgzajg
je i starajg sie jak najszybciej wréci¢ na swoje miejsce. Kolory wywotuje sie na zmiane.
Kazda grupa powinna wykonac¢ bieg 2 razy.

7. Cwiczenie mieéni grzbietu: Przeglgdamy sie w lusterku. Lezenie przodem, rece na krgzku
utozone w poduszke (dtorh na dioni). Dzieci unoszg krgzek, opierajgc tokcie na ziemi
(sprawniejsze mogg takze unies¢ tokcie) przegladajg sie w lusterku, usmiechajg sie, robig
tadne miny. Nastepnie wracajg do pozycji wyjsciowej i odpoczywaja.

8. Cwiczenie migéni brzucha: Rozsypka. Dzieci siedzg w siadzie skulnym podpartym, stopy
na krgzku. Odsuwac stopami krgzek i przesuwac do siebie.

9. Podskoki rozkroczno - zwarte: Pochdd pajacéw. Ustawienie w czterech kolejkach wg
koloréw krgzkéw. Dzieci uktadajg krazki na ziemi w odlegto$ci jednego kroku jeden krgzek
od drugiego i stojg przed nimi w kolejce, nastepnie przechodzg podskokami rozkroczno -
zwartymi w ten sposob, ze omijajg krgzki rozkrokiem, a zeskok wykonujg w przerwach
miedzy krgzkami. Po trzykrotnym wykonaniu ¢wiczenia dzieci podnoszg krazki, stajg luzno
W rozsypce.

10. Cwiczenie tutowia — skrety: Siad skrzyzny, przed kazdym dzieckiem krgzek. Skret tutowia
i dotkniecie lewym (prawym) uchem kragzka, a nastepnie wyprost.

11. Cwiczenie stopy: Przewracanie nale$nikéw. Siad skulny podparty. Dzieci prébujg stopami
chwytac krgzek (jak potrafig) i przewrdci¢ go na drugg strone.

12. Marsz po obwodzie kota i ztozenie krgzkéw na wyznaczone miejsce.

12. Gry i zabawy na swiezym powietrzu

Ponizej przedstawiam gry i zabawy postyszane, podczytane lub zapamietane z dziecinstwa...

1. Wyscigi kelneréw
Na kartonowych talerzykach utéz orzechy, piteczki ping - pongowe itp. Dzieci tak jak kelnerzy trzymajg
talerz na dtoni. Ich zadaniem jest jak najszybciej dobiec do mety nie gubigc zawartosci talerza.

2. Samoloty
Cos jak ,ganianego”. Jedna osoba gonigca reszte. Kogo dotknie ten sie zatrzymuje jak zamurowany.
Rozcigga rece jak samolot, gdyz moze utatwi¢ to jego odczarowanie. Reszta nadal ucieka. Jesli kto$ z
uciekajgcych dotknie zaczarowany samolot - ten zostaje uwolniony. Ostatnia zaczarowana osoba -
zostaje gonigcym.

3. Ministerstwo Glupich Krokéw
Jeden z uczestnikédw wymysla ,gtupi krok" (np. tylem na jednej trzymajgc sie za nos i pokazujgc
jezyk), reszta nasladuje.

4. Malowanie kolorowg kreda
W poblizu jest kawatek chodnika? A moze boisko? Nie ma nic lepszego niz malowanie kolorowg
kredg. Najlepiej konkurs dla artystéw malarzy - a nagrodzone zostajg wszystkie dzieciaki np.
cukierkami ©

5. Kalambury
Kalambury w wersji ogrodowej. Wynosimy tablice, doczepiamy do niej kartki (np. bristolu lub innego
bloku do rysowania). Dzieci dzielimy na dwie grupy. Po kolei reprezentanci grupy rysujg zadany temat,
ktéry odgadngé ma przeciwna druzyna. Tematami mogg by¢ tytuty bajek, filmow dla dzieci, piosenek.

6. ,1,2,3-szukam!”, czyli bawimy sie w chowanego...
Jedno dziecko jest szukajgcym. Odwraca sie plecami do reszty i gtosno ,Patka zapatka dwa kije, kto
sie nie schowa ten kryje" liczy np. do 30. Reszta chowa sie, a jak skonczy liczy¢, krzyczy gtosno
~ozukam!" i ... szuka. Wygrywa osoba nie znaleziona, ktéra zdazy sie zaklepa¢ (podbiec do miejsca w
ktérym byto odliczanie, klepngé w sciane z okrzykiem ,1, 2, 3 — Monika” — (imie swoje). Gdy szukajacy
znadzie kogos biegnie do "zaklepywani" i zaklepuje (j.w.) dana osobe. Kto ostatni ten szuka.
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7. Zasada 21: "Celuj!"
Zawody na wrzucanie piteczek do misek. Moze byé na samg celnos¢ druzyn, pojedynczych
zawodnikéw. Mozna potgczy¢ z wyscigami. Trzeba dobiec do wyznaczonego miejsca i stamtad
celowa¢ do misek (na pewno jakie$ znajdg sie w hotelowej kuchni © Wygrywa druzyna, ktéra
najszybciej skonczy i bedzie miata najwiecej trafien na swym koncie.

8. Budujemy ... pomnik
Dzieci dobierajg sie parami, wymyslajg figure. Zadaniem reszty jest zgadngé co przedstawia 6w
pomnik.

9. Tanczymy...
Uktadamy gazety lub rysujemy kota na piasku. Dzieci w rytm muzyki tanczg dookofa, a gdy sie
muzyka skonczy... wskakujg na gazety. Gazet (két) musi by¢ o jedng mniej niz dzieci. Ostatnia osoba,
ktéra zostanie — wygrywal!

10. Skoki
W dal - dzieci stojg na trawie, piasku. Narysuj linie na piasku lub zaznacz (np. tasiemkg) na trawie.
Odmierzasz metrem krawieckim odlegto$c¢, jakg skoczek wywalczyt.

11. Wyscigi
Wyscigi w workach na trawie lub zwigzuje sie nogi dwom zawodnikom i rozpoczyna sie wys$cigi w
skakaniu synchronicznym. Kto dobiegnie szybciej do mety — wygrywa.
Dzieci mogg sie rowniez wyscigowac na czworakach, albo plecami w strone nieba (koty) albo w strone
ziemi (pajgczki).

12. Banki
W wietrzny dzien puszczanie baniek mydlanych moze by¢ wyjatkowo interesujgcym zajeciem.
Przygotuj troche domowej mydlanej mikstury do robienia baniek. Domowa mikstura na banieczki:
e Vi kubka ptynu do mycia naczyn
e 10 litrow wody
o 1tyzeczka gliceryny, dostepnej w kazdej drogerii (opcjonalnie)
Doktadnie zmieszaj ze sobg sktadniki i... masz juz wszystko, czego potrzeba do robienia baniek.

13. Pilnuj skarbu!
Dzielimy dzieci na dwie grupy. Najpierw jedna jest straznikami skarbu (przedmioty, zabawki, np: lalka,
pitka itp.). Pierwsza grupa staje w kregu (w ktéorym na $rodku jest 6w skarb). Miedzy dzie¢mi sg
przerwy takie by zmiescito sie spokojnie inne dziecko. Straznicy majg przewigzane chustami,
szalikami czy tez czyms innym oczy, stojg plecami do skarbu a twarzg do grabiezcéw. Nastuchuja,
wytapujg ztodziei, nie mogg ruszac sie z miejsc. Wygrywa druzyna, ktéra najwiecej upoluje.

14. Gaski, gaski do domu !
Gaski, ggski, na pole!
Boimy sie!

Czego?

Wilka ztego!

A gdzie ten wilk?

Za ptotem.

Co robi?

tapie koty!

Duzo ztapat?

Trzy kopy.

Co pije?

Pomyje.

Coje?

Suchy ser.

Czym sie przykrywa?
Wilczym ogonem!

Dr>m>O>D>H>D>D>D2>
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Jedno z dzieci zostaje wilkiem (A) i staje w potowie drogi miedzy umownym domem i polem. Po
odpowiedzi "Wilka ztego!" jeszcze raz prowadzgcy wota "Gaski, gaski, na pole!", a gaski (B) probuja
dostac sie na pole. Wilk fapie gaski w wyznaczonej strefie. Za chwile ggski wracajg do domu. Zabawa
trwa, az wilk wytapie wszystkie gaski.

15. Uciekaj myszko!
LUciekaj, myszko, do dziury,
niech cie nie ztapie kot bury!
Bo jak cie ztapie kot bury,
to cie obedrze ze skory!"

Jedno z dzieci zostaje myszka, a jedno kotkiem. Pozostate mocno tapig sie za rece w kotku. Myszka
stoi wewnatrz, a kot na zewnatrz kota. Dzieci $piewaja, a kot probuje ztapa¢ myszke, wdzierajac sie
do $rodka kofa.

16. Baloniku méj malutki
"Baloniku nasz malutki,
ro$nij duzy okraglutki.
Balon rosnie, ze az strach,
Przebrat miare no i TRACH"

Dzieci trzymajg sie za rece i stojg blisko siebie. Méwigc wierszyk robig coraz to wieksze koto, ktore
wreszcie peka (dzieci puszczajg rece).

17. Katuzowy taniec
Czas trwania: 5 - 10 min
llos¢ uczestnikéow: od 5 uczestnikow
Wiek uczestnikow: od 4 lat

Jest to wesoly taniec, podczas ktérego tanczymy wokot katuzy. W tym celu chwytamy sie za rece i
kazdy stara sie tak poruszaé, aby jego partner mimowolnie wszedt do katuzy. Powoduje to wesote
starcia.

Dodatkowo mozna to powigzac z rozgrywkami: czyje stopy pozostang do konca suche?

18. Lapanie w katuzy
Czas trwania: 10-15 min
llos¢ uczestnikéow: od 5 uczestnikow
Wiek uczestnikow: od 4 lat

Jest to naprawde mokra zabawa, do ktérej nieodzowne sg gumowe buty i rekawiczki. Jedno dziecko
chwyta inne dzieci przez zaklepanie. Upolowani majg szanse uciec towcy, jesli szybkowskoczg do
katuzy. W tym mokrym miejscu sg oni bezpieczni, ale tylko przez kilka sekund, gyz potem katuze
muszg znowu opuscié. Zaklepani zmieniajg sie w fowcdw.

Idealnym miejscem na tg zabawe jest hotelowy brodzik, ktory moze postuzyc jako katuza

Skakanie do katluzy

Czas trwania: 5 - 10 min

llos¢ uczestnikow: od 5 uczestnikow
Wiek uczestnikow: od 4 lat

Najpierw nalezy sprobowaé przeskoczy¢ matg katuze, w miare mozliwosci nie moczac sie przy tym.
Jesli kazdemu sie to uda, wyszukujemy nieco wiekszg katuze, aby przez nig przeskoczy¢. Jedli i to nie
jest problemem, woéwczas zaczynamy skakac parami, trojkami lub czwérkami, albo ambitnie czynimy
to wspdlnie - zawsze odwaznie w sam Srodek katuzy. Przy wspdlnym skakaniu chwytamy sie mocno
za rece.
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13. Gry i zabawy uspokajajace

1. Rozpoznaj, kto to...
Jednemu uczestnikowi zawigzujemy oczy. Grupa siada lub stoi w kregu. ,Niewidzacy" przekreca sie
trzy razy wokét wlasnej osi, podchodzi do ktérejs z siedzgcych oséb i poprzez jej dotykanie musi
odgadnaé, kim ona jest. Jezeli wymieni prawidtowe imig, obaj uczestnicy zamieniajg sie rolami. W
przeciwnym wypadku rozpoznajgcy ponawia prébe.

2. Wedrujacy balon
Grupa siedzi naprzeciwko siebie na podiodze w dwdch rzedach, tak blisko siebie, aby mozna byto
dotkng¢ sie stopami. Pomiedzy stopy pierwszej pary wktadamy nadmuchany balon. Musi on teraz
przewedrowac przez caty szereg, nie upadajgc przy tym na podifoge. Zabawa bedzie o wiele lepigj
przebiegata, gdy wszyscy zdejmag buty.

3. Cicha opowiesé

Wszyscy uczestnicy siadajg przy stole lub w tawkach. Prowadzgcy opowiada historyjke, a dzieci
dodajg do niej odgtosy, stukajgc palcami albo wydajgc rozne dzwieki:

"Kropi deszcz. Z rynny na dachu sptywajg kropelki. Myszka wystawita glowe ze swojej norki i porusza
noskiem, wytapujgc dolatujgce do niej zapachy. Biegnie szybko, do domku, gdzie wyczuta jedzenie.
Tam sprawnie roztupuje znalezione ziarenko stonecznika. Widzi to kot. Migkkimi krokami podkrada sie
blizej. Myszka chrupie ziarenko swoimi ostrymi zgbkami. Nagle przejezdza obok rowerzysta. Stychac¢
Jjego dynamo. Myszka odwraca sie, zauwaza Kkota i biegnie matymi kroczkami do norki. Kot wraca
miekko i posuwiscie na swoje legowisko. Uktada sie na nim i wota gtosno: Miau!"

4. Zasnij, obudz sie
Dzieci siedzg przy stotach. Dla kazdego z tych stotéw ustalony zostaje czarodziejski dzwiek, Moze to
by¢: brzek peku kluczy, uderzenie w trojkat, itp. Dzieci ktadg ramiona na stole i chowajg w nich swoje
twarze po czym budzg sie po cichu po ustyszeniu swojego dzwieku.
Dla starszych dzieci mozna podac wersje z robotami. Przebudzanie sie nastepuje stopniowo, takimi
ruchami, jakie wykonujg roboty.

5. Tworzenie form
Dtugi sznur zwigzany zostaje tak, by mozna byto z niego utworzy¢ duzy okrag. Wszyscy uczestnicy
przytrzymujg go mocno obiema rekami. Na zawotanie dzieci tworzg: kwadrat, prostokat, owal, tréjkat,
gwiazda piecioramienna, tuk ksiezyca, koto itd.

6. Zupa czarownic
Wszyscy uczestnicy siedzg w kole. W srodku ustawiamy umowny kociot. Jedna osoba jest wiedzma,
ktéra chodzi wkoto kotta moéwigc: ,Zupa czarownic, zupa czarownic, co wkiadam do Srodka?” |
pokazuje na jedno z dzieci. Wskazana osoba wymienia jaki$ obrzydliwy sktadnik, np. nogi pajecze!
Podchodzi do kotta i wrzuca do niego w formie pantomimy podang rzecz. Nastepnie do kotta wpada
nowy sktadnik. Teraz czarownica wofa: kotle przemieszaj sie! Dzieci mruczgc wymieniajg kolejno
skfadniki, ktére wpadty do kotta, po czym zabawa trwa dalej.

7. Ustysz mnie i znajdz mnie

Dla kazdego uczestnika przygotowana zostaje karteczka z imieniem. Wszyscy dzielg sie na dwie
grupy: ,hiewidzgcych" i ,siedzgcych". Karteczki siedzgcych zostajg przemieszane. Kazdy niewidzacy
losuje jedng z nich. Te osobe musi odnalez¢ w trakcie zabawy. Niewidzagcym zawigzujemy oczy, a
siedzgcy rozpraszajg sie po catym pomieszczeniu i siadajg na podtodze. Nie wolno im opuszczac juz
raz wybranego miejsca. Niewidzgcy wotajg po kolei imiona uczestnikow, ktérych muszg odszukacé. Ci
odpowiadajg krotko TUTAJ. W czasie zabawy niewidzgcym wolno jeszcze 2 razy wywotaé imie. Jesl
niewidzgcy odnalazt swojego siedzgcego przechodzg pod sciane. Kiedy juz wszyscy siedzacy zostali
odszukani nastepuje zamiana rol.
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8. Glowa, barki, kolano i stopa
Dzieci dobierajg sie parami i siadajg naprzeciwko siebie, tak blisko, by ich kolana stykaty sie ze soba.
Dotykajg one palcami wymienionych w wierszyku czesci ciata - po raz pierwszy u siebie, po raz drugi
u kolegi i tak wcigz na zmiane. Stopniowo przyspieszamy tempo.

Gfowa, barki, kolano i stopa,
Kolano i stopa,

Gfowa, barki, kolano i stopa,
Kolano i stopa,

Oczy, uszy, nos,

Oczy, uszy, nos,

Gfowa, barki, kolano i stopa.

Dla urozmaicenia mozna zmieniac partnerow.

9. Stos zapatek (dla matych grup)
Kazdy uczestnik otrzymuje co najmniej po dziesie¢ zapatek. Puste pudetko po zapatkach ustawiamy
bokiem posrodku stotu. Wszyscy po kolei uktadajg po jednej zapatce na pudetku.
Jezeli ktos zrzuci zapatki musi je pozbieraé i przechodzg na jego wlasnosé. Zwyciezcg zostaje ten, kto
pierwszy pozbedzie sie swoich zapatek. Dla mtodszych dzieci stawiamy pudetko poziomo. Mozna
réwniez dac dzieciom pudetka petne zapatek, aby kazdy z nich uktadat swoj stos.

10. Dopasuj buty
Dwoje lub troje dzieci wychodzg z pomieszczenia. Wszyscy pozostali uczestnicy zdejmujg swoje buty i
ustawiajg je w réznych miejscach, osobno prawy, osobno lewy. Szukajgcy majg za zadanie ponownie
zestawi¢ pary butéw i odnies¢ je swoim wiascicielom.

11. Sztafeta zapatek
Grupa zostaje podzielona na dwie druzyny tej samej wielkosci, ktoére siedzg naprzeciwko siebie.
Kazdy uczestnik otrzymuje dwie zapatki jako narzedzie do podtrzymywania pateczki sztafetowej
(zapatki). Na znak animatora, pierwszy uczestnik w kazdym rzedzie podnosi zapatke szczypcami i
podaje jg sgsiadowi. Zapatka wktadana jest na koniec do pudetka. Wygrywa ta druzyna, ktéra
pierwsza przetransportuje zapatki z jednego do drugiego pudetka.

12. Pod kocem
Jeden uczestnik wychodzi za drzwi, a jakie$ dziecko zostaje okryte kocem lub przescieradtem.
Zgadujgcy musi teraz odpowiedzie¢ kto sie znajduje pod tym przykryciem. Jesli dzieci majg state
miejsca, powinni sie nimi wczesniej pozamieniac. Jezeli podane zostanie prawidtowe imie, dziecko
wychodzi spod koca, a zastepuje go inne.

13. Uktadanie stow
Zabawe tg najlepiej przeprowadzaé w parach lub matych grupach. Pierwszy uczestnik uktada z
zapatek dowolng litere. Nastepna osoba uktada kolejng przy czym nikt nie wie, o jakim stowie kazdy
mysli.

14. Zamiana miejsc
Uczestnicy siedzg w matych grupkach przy stotach. Kazdemu z tych stotdéw przyznawany jest
okreslony kolor lub np. nazwa zwierzat. Osoby siedzace przy danym stole otrzymujg numerek, od
jednego do cyfry odpowiadajgcej ilosci dzieci przy stole. Dowolne dziecko rozpoczyna zabawe:
L<Zamieniam sie miejscami z numerem 2 ze stotu zielonego!” W taki sposdb zabawa toczy sie dalej, az
wszyscy bedg siedzieli przy zupetnie innym stole niz na poczatku.

14. Gry i zabawy przeciwdziatajgce agresji

1. Kiedy jestem wsciekty
Grupa siedzi w kole. Dzieci wypowiadajg po kolei swoje imiona i pokazujg, co robig, kiedy sg wsciekte.
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2. Mowa ciata
Kazde dziecko otrzymuje karteczke, na ktérej jest zapisany jaki§ stan emocjonalny, ktéry musi
pokazac. Po kazdej demonstracji dzieci probujg zgadnaé, jakie uczucie miato zostaé wyrazone.

3. Malowanie uczué
Dzieci malujg uczucia, ktére je ogarniaja, gdy tracg panowanie nad sobg. W trakcie pracy dzieci
opowiadajg o tym co przezywaja, a animator doradza im, jak mozna rozwigzywac¢ takie sytuacje.

4. Dziuraw murze
Uczestnikow dzielimy na grupy liczgce po piecioro dzieci. Czworo tworzy mur, pigte usituje przedostac
sie przez przeszkode, cho¢ nie zawsze sie im to uda. Po zabawie dzieci rozmawiajg o swoich
odczuciach.

5. Wsciekly jak dzikie zwierze
Dzieci otrzymujg zadanie: Wyobraz sobie, ze jeste$ zwierzeciem. Jakie zwierze wybierasz? Przeobraz
sie w nie. Jeste$ spokojny, tagodny i nie myslisz o niczym ztym. Az nagle pojawia sie jakies inne
zwierze, z ktérym kiedys bardzo sie kidcites i na ktore jestes jeszcze wsciekly.
Kazde dziecko maluje dalszy przebiegtej opowiesci stownie lub plastycznie. Wszystkie obrazki zostajg
wywieszone i omdwione.

6. Start rakiety
Dzieci bebnig palcami po blacie stotu, najpierw cicho i powoli, a potem coraz gtosniej i szybciej.
Uderzajg ptaskimi dtormi o stét albo klaszczg coraz gtosniej. Tupig nogami cicho i powoli, a potem
coraz gtosniej. Cicho nasladujg brzeczenie owaddéw, przechodzgce az do gtosnego wrzasku. Dzieci
wstajg z miejsc, wyrzucajg z gtosnym wrzaskiem ramiona do goéry - rakieta wystartowata. Powoli dzieci
siadajg. Stychac ciche brzeczenie owaddw, ktére, réwniez cichnie - rakieta znika za chmurami.

7. Wypuszczanie powietrza
Rozdajemy uczestnikom balony, ktére zostajg napompowane. Dzieci prébujg doprowadzié do ich
pekniecia poprzez siadanie na nich.

8. Papierowa wojna
Dzielimy dzieci na dwie grupy. Kazda zaznacza sobie takie samo pole walki. Na gwizdek kazde
dziecko zaczyna sobie formowac¢ z papieru kule i obrzucac¢ sie nimi nawzajem. Dzieci podnosza kule i
walka trwa dale;j.

9. Grupowy obrazek
Kazde dziecko na kartce z bloku maluje podany przez animatora temat. Po krétkim czasie, na sygnat,
kazde dziecko przekazuje kartke sgsiadowi. Ten dodaje do obrazka kolejne detale.
Na koniec prac, zostajg one omoéwione i wywieszone na Scianie.

10. Jestem, potrafie, mam...
Przylepiamy dzieciom na plecach kartki na ktérych zostaty napisane jeden pod drugim trzy poczatki
zdan:

e JESTEM...
o POTRAFIEE...
¢« MAM...

Wszyscy biorg do reki dtugopisy, chodzg po catym pomieszczeniu, uzupetniajgc sobie nawzajem te
trzy zdania pozytywnymi uwagami, ktére rzeczywiscie pasujg do danego uczestnika. Kiedy wszystkie
kartki zostajg uzupetnione, dzieci zdejmujg kartki ze swoich plecéw i czytajg co inni myslg na ich
temat. Na koniec dzieci opowiadajg jak czuty sie w trakcie chodzenia a jak czujg sie teraz?

15. Gry i zabawy orientacyjno — ruchowe

1. Myjnia samochodowa
Dzieci tworzg tunel, pod ktérym przechodzi jedno z nich, pozostate dzieci jak szczotki myjni gltaszczg
go, dotykajg, mowig co$ mitego.
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2. Oczko
Potowa grupy siedzi na krzestach w kregu, druga potowa stoi za nimi. Jedno krzesto jest wolne, osoba
stojgca za nim stara sie zwabié¢ kogos z siedzacych na swoje puste krzesto puszczajgc do niej oczko.
Ta jak najszybciej stara sie usigs¢ na jego krzesle, jednak osoba stojgca za nig moze to udaremnic
poprzez chwycenie jej odpowiednio szybko za ramiona. Jesli sie jej to nie uda, sama stara sie zwabi¢
kogos$ do siebie.

3. Niewidomy straznik
Siedzgc w kole na krzestach, kazde z dzieci ma przydzielong pewng liczbe. W kole stoi niewidomy
straznik, ktéry wywotuje dwie liczby z tych ktére sg przydzielone. Osoby te zamieniajg sie miejscami,
przechodzac tylko w obrebie kofa, starajgc sie zrobi¢ to bezszelestnie. Niewidomy straznik stara
ztapac¢ sie jedng z nich, wystarczy dotkniecie. Wéwczas nastepuje zmiana straznika.

4. Berek czarodziej
Dziecko berek goni pozostatych uczestnikéw zabawy. Ztapane dziecko staje w rozkroku, a moze je
tylko odczarowac ktéres z dzieci, ktoére jeszcze nie zostato ztapane, przechodzgc mu miedzy nogami.

5. Berek chustka
Berek goni uciekajgce dzieci, trzymajgc w reku chustke o jaskrawym kolorze. Przekazuje chustke
ztapanemu dziecku i odtad ono jest berkiem.

6. Indianin i traper
Dzieci siedzg w kole, w srodku z zawigzanymi oczami stoi traper. Ktorys z Indian stara sie podkrasc
bezszelestnie do trapera i go dotkng¢. Ten z kolei jesli ustyszy tylko jakis szmer pokazuje palcem w
strone podkradajgcego sie Indianina, ktéry musi sie cofngc.

7. Mis Jogi
Nadajgc sygnat (merdajgce obie dtonie przy skroniach nadawcy przy jednoczesnym merdaniu jednej
dioni sgsiada nadawcy od jego strony), kto$ z kota wywotuje stowami: ,Mi$ Ania nadaje do misia
Janka”. Wywotana osoba przejmuje sygnat i stara sie wywota¢ kolejng osobe. Kto sie zagapi lub
pomyli odpada.

8. Kaczka, kaczka, ges
Animator chodzac na zewnatrz kota wybiera kolejno z dzieci kaczke, kaczke i ges ktadagc im kolejno
reke na gtowie. To dziecko, ktére otrzyma nazwe ges, rozbiega sie z animatorem po obwodzie kota w
przeciwnym kierunku. To z dzieci, ktére przybiegnie jako drugie zostaje prowadzgcym i zabawa trwa
dale;j.

9. Dotknij i wréé
Dzieci siedzg w kole na krzestach twarzami na zewnatrz. Animator méwi: dotknij np. klamki, okna,
brgzowego misia i wrdé¢, a sam zajmuje jedno miejsce. Dziecko ktdre pozostato bez miejsca
kontynuuje zabawe.

10. Cztery katy, a piec piaty
Cztery grupy, trzymajgc sie z rece stojg w katach, pigta stoi na srodku. Prowadzgcy opowiada jakgs
historyjke i kiedy powie bez zwigzku z tekstem cztery katy, a piec piaty, to grupy z kgtéw zmieniajg sie
miejscami, a piec wykorzystujgc tg sytuacje rowniez prébuje zajgc ktorys wolny kat.

11. Kétko i krzyzyk
Dzielimy grupe na dwie druzyny (druzyna koftek i druzyna krzyzykéw - przypinajg papierowe
emblematy) pomiedzy ktorymi ustawiamy dziewie¢ krzeset przestrzennie po trzy w linii. Na plac gry
wchodzi przedstawiciel raz jednej druzyny raz drugiej, zajmujgc miejsca na krzestach. Kazda z druzyn
stara sie utozy¢ linie prostg: pozioma, pionowg lub ukos$ng. Ktoérej sie to uda najszybciej, wygrywa.

12. Arka Noego
Animator rozdaje dzieciom karteczki z nazwami lub wizerunkami zwierzat, ktére wydajg
charakterystyczne gtosy (np. bocian, zaba, kukutka, sowa, pszczota, waz, krowa). Dla kazdego
gatunku przygotowuje dwie, trzy karteczki. Zadaniem dzieci jest na dany znak jak najszybciej odnalez¢
»inne osobniki swojego gatunku". Wolno im uzywac jedynie charakterystycznego dla zwierzecia gtosu i
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wykonywa¢ odpowiednie ruchy. Na sygnat dzieci piszcza, skrzeczg, brzeczg, ale nie wolno im moéwié -
majg zachowywac sie i poruszac tak jak zwierze, z ktérym sie identyfikuja.

13. Czapka nieméwka
Uczniowie siadajg w pewnej odlegtosci od siebie, zakladajg czapki na gtowy. Od tej pory nie wolno nic
mowic¢, tylko notowa¢ w pamieci wszystkie odgtosy. Po uptywie okoto minuty dzieci opowiadajg o
swoich wrazeniach. W ten sposéb uczg sie stuchania przyrody.

14. Kooperacja w bocianim gniezdzie
Dzieci ustawione w réwne liczebnie zespoly majg na wyscigi podawaé sobie piteczke do tenisa,
trzymang pod brodg i przekazywaé jg bez pomocy rgk nastepnemu dziecku. Jesli piteczka spadnie,
grupa zaczyna od poczatku.

15. Malowanie naturg
Na kartonikach uczniowie komponujg bocianie Zzerowisko uzywajgc gleby, kwiatéw, kory, trawy.
Potrzebny jest przy tym klej, ewentualnie farby, kredki. Uwaga. Nie wolno niszczy¢ niepotrzebnie
roslin.

16. Mozaika z bocianem
Na folii samoprzylepnej dzieci tworzg barwng mozaike bociana z kawateczkow lisci, ptatkow, ziemi,
kory, todyg, piorek itp.

17. Skfadanie jaj w gniazdach

Jest to konkurencja druzynowa. Kazda druzyna typuje pare zawodnikéw (dziewczynke i chiopca —
.bocianowg i bociana"). Na linii startu ustawiajg sie chtopcy - bociany, w potowie wyznaczonej trasy
oczekujg dziewczeta - bocianowe. Na sygnat bociany skaczg na jednej nodze w kierunku swoich
,20n", niosgc w reku jajo (gtadki kamien wielkosci jaja). Bocianowe odbierajg jajo, biegng z nim w
kierunku gniazda (pieniek z gniazdem wymoszczonym stomg) i sktadajg je w nim, po czym wracajg po
nastepne jajo. Wygrywa ta para, ktora jako pierwsza ztozy w swoim gniezdzie cztery jaja i w chwili
zakonczenia konkurencji bedzie przy nim stata.

18. Zerujace boéki

Na ziemi uktadamy w pewnej odlegtosci od siebie trzy hula - hoop (ewentualnie okregi utozone ze
sznurka) imitujgce gniazda. Pomiedzy nimi rozktadamy wykonane wczesniej z kolorowego brystolu
ryby, myszy, zaby, slimaki, weze itp. Do kazdego ,gniazda" zapraszamy pare bocianéw (dwoje dzieci
najlepiej chtopca i dziewczynke). Na umowiony sygnat dzieci skaczgc na jednej nodze majg pozbierac
i zanies¢ do ,swego gniazda" jak najwiecej ofiar. Wolno zanosi¢ do gniazda tylko po jednej ofierze.
Para, ktéra zgromadzi najwiecej ofiar zwycieza.

Mozna utrudni¢ zabawe wreczajgc kazdemu dziecku dwie diugie, wgskie deseczki pomalowane na
czerwono, petnigce funkcje dzioba, ktérym, niczym szczypcami, bocian chwyta swg zdobycz.

19. Pojenie bociankéw

Trzy oddalone od siebie, utozone na ziemi hula - hoop petnig role gniazd. Na srodku kazdego z nich
stoi, imitujgcy piskleta, plastykowy kubek przymocowany tasmag klejgcg do tekturki (aby sie nie
przewracat), z przyklejonym czarnym dziobem z brystolu. Pomiedzy gniazdami znajduje si¢ miska z
wodg petnigca funkcje stawu. Gniazda "rozdzielamy" pomiedzy trzy pary "bociandw" - wyznaczonych
sposréd dzieci. Kazdy ,bocian" jest zaopatrzony w tyzke. Zadanie polega na mozliwie najszybszym
napojeniu swoich ,bocianigtek" to znaczy napetieniu kubeczkéw wodg do wyznaczonej linii. Wygrywa
para, ktéra najsprawniej wykona zadanie.

20. Robienie cienia
Dzieci prébujg na ziemi zrobi¢ jak najwiekszy cien. Prowadzacy obrysowuje kolorowg kredg cienie
poszczegdlnych dzieci i wszyscy porownujg kto zrobit najwiekszy.

21. Walki bocianéw (inna nazwa: walki smokéw)
Grupe dzieci (do 20 o0so6b) dzielimy na dwie druzyny. Kazda z nich tworzy rzad, w ktérym
poszczegodlne osoby stojg jeden za drugim i chwytajg poprzednika mocno za ramiona. W ten sposéb
powstajg dwa szeregi, z ktorych kazdy jest jednym bocianem. Pierwsze dziecko z szeregu jest glowg
bociana, ostatnie jego ogonem. Do ogona kazdego z ,bociandw" lekko przywigzuje sie kolorowag
chustke. Zabawa polega na tym, ze gtowy ,bociandw" probujg ztapa¢ ogon przeciwnika nie dajgc
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ztapa¢ wiasnego ogona. Szeregi dzieci muszg tak lawirowaé, aby uchroni¢ swojg chustke przed
zerwaniem i starac¢ sie dosta¢ chustke przeciwnego bocka.

22. Wedréwka bocianéw - sztafeta

Do przeprowadzenia zabawy potrzebna jest otwarta przestrzen. Roéwnolegle ustawiamy dwa
identyczne tory przeszkdd, ktére umownie stanowig trase jakg bociany pokonujg podczas jesiennej
wedréwki. Po drodze znajdujg sie przeszkody, ktdre gracze muszg pokonaé, by dotrze¢ do celu.
Dzieci dzielimy na dwie réwne druzyny (po 5, 6 oséb). Kazda druzyna musi pokonac trase z Polski
(start) na zimowisko w Afryce potudniowej (meta). Zabawa rozpoczyna sie od ,sejmiku bocianiego"
przy, wykonanej specjalnie, planszy Europy i Afryki z zaznaczong trasg migracji. Tu prowadzacy
wyjasnia uczestnikom przebieg zabawy, informujgc jednoczesnie o trasie wedréwki i czekajgcych na
niej utrudnieniach. Dwie druzyny ustawiajg sie rownolegle i na umoéwiony sygnat rozpoczynajg wyscig.
Z kazdej grupy startuje pierwszy ,bocian" i pokonuje kolejne przeszkody. Dopiero jak dotrze do konhca
toru, moze wyruszy¢ nastepny. Dzieci muszg pokona¢ nastepujgce punkty:

EUROPA

Zagrozenie dla bocianéw stanowig przewody energetyczne, z ktérymi ptaki zderzajg sie podczas lotu
czesto ulegajgc porazeniu. Dzieci muszg przeskoczy¢ przez trzy rzedy sznurkéw, imitujgcych druty
pod napieciem, rozwieszonych pomiedzy wbitymi w ziemie kotkami, imitujgcymi stupy.

MORZE

Bociany nie lecg nad otwartym morzem, tam nie ma bowiem wstepujgcych pragdéw cieptego powietrza
(tzw. komindéw termicznych) wynoszacych ptaki w goére, trzymajg sie wybrzezy, lecg wzdtuz gér, przez
cie$niny. Dzieci majg przed sobg rozlegte morze z niebieskich workéw na smieci i tylko jedng waska
cie$nine (np. Bosfor) - to znaczy dtugg tawke, po ktérej muszg przejsé.

EGIPT

Bocki lecg wzdtuz doliny Nilu, ktérg stanowi sznurek rozciggniety lub utozony na ziemi. Dzieci skaczg
wzdtuz niego na jednej nodze.

Doline Nilu moze imitowac réwniez rzad pudet tekturowych, przez ktére dzieci muszg sie przeczotfgac.

AFRYKA CENTRALNA (KENIA, TANZANIA)

W tym punkcie, na kazdym z toréw, czeka na uczestnika sztafety po szes¢ ogromnych szesciennych
klockéw (wykonanych z kartonéw oklejonych rysunkami), z ktérych nalezy utozy¢ (na zasadzie puzzli)
jedno z szes$ciu afrykanskich zwierzat. Klocki nalezy wczesdniej przygotowaé naklejajgc na kartony
namalowane kolorowymi farbami na duzych arkuszach papieru i odpowiednio pociete wizerunki
charakterystycznych dla Afryki zwierzat (takich jak np. ston, zyrafa, lew, krokodyl, zebra, nosorozec).

AFRYKA POLUDNIOWA (RPA)

Bocki zerujg na szaranczy, ktéra masowo pojawia sie w pewnych okresach. Dzieci zbierajg
rozrzucone piteczki lub szyszki i wrzucajg do ustawionych w pewnej odlegtosci wiaderek.

Przeszkody na trasie sztafety mozna dowolnie modyfikowac i wprowadzac¢ nowe pomysty.

Quiz bocianowy.

Fragment terenu przedzielamy linig. Po jednej stronie ustawiamy tabliczke z napisem TAK, po drugiej
z napisem NIE. Animator czyta zdanie. Grupa dzieciakéw biorgcych udziat w quizie stucha i kazdy
sam decyduje czy zdanie jest prawdziwe czy fatszywe. Po podjeciu decyzji dziecko przechodzi na
strone TAK badz na strone NIE. Prowadzacy ujawnia odpowiedz prawidtowg i dzieciom, ktére przeszty
na dobrg strone rozdaje po jednym groszku (kamyku, cukierku). Po przeprowadzeniu zabawy (ok. 10 -
15 pytan) i podliczeniu kto zdobyt najwiecej groszkéw, wytypowany zostaje zwyciezca. Propozycja
pytan:

a) Czy bocian umie $piewac? (TAK)

b) Czy bocian to ptak roslinozerny? (NIE)

c) Czy bocian potrafi potkng¢ weza? (TAK)

d) Czy bocian fapie muchy? (NIE)

e) Czy bociany polujg na ryby? (TAK)

f)  Czy bociany budujg gniazda na kominie? (TAK)
g) Czy miode bocianki majg czerwone dzioby? (NIE)
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h) Czy bociania mama moze znies¢ 5 jajek i wychowaé 5 mtodych? (TAK)

i) Czy to prawda, ze w Danii jest wiecej bocianéw niz w Polsce? (NIE)

j) Czy gniazdo bociana moze wazy¢ 2 tony? (TAK)

k) Czy bocian biaty to jedyny gatunek bociana w Polsce? (NIE)

[) Czy bociany podczas wedréwki mogg przelecie¢ 400 km w ciggu 1 dnia? (TAK)
m) Czy wypalanie traw zagraza gniazdom bocianim? (NIE)

n) Czy bociany mogg lecie¢ na wysokoéci 2 km ? (TAK)

0) Czy plastikowe sznurki bywajg niebezpieczne dla bocianéw? (TAK)

16. Inne przyklady gier i zabaw dla dzieci w réznym wieku

1. Dziecko, ktére ryczy
Kazdemu dziecku wyznacz role jakiego$ zwierzaka i zacznij opowiada¢ bajke o zwierzetach. Nie
powinna by¢ zbyt skomplikowana i najlepiej, by toczyta sie na zwyktym podwodrku. Za kazdym razem,
gdy wymienisz nazwe jakiegos zwierzaka, maluch, ktéry odgrywa jego role, musi zabraé¢ gtos
(zakwiczeé, zagdakac, zaryczec). Oczywiscie zwierzaki powinny pojawiac sie w bajce jak najczescie;.

2. Zanosi sie na deszcz
Wez do reki tyzke cedzakowsg, dziecku daj kubek z woda. Popros, by polato tyzke. Ale pada! Jesli
zamienicie tyzke na durszlak, zrobi sie z tego prawdziwa ulewa. Jesli maluchowi spodobajg sie wodne
igraszki, wezcie dwa plastikowe kubeczki po jogurcie i na dnie kazdego zrébcie dziurke (zwrdc uwage,
zeby nie miata ostrych brzegow). Jedna powinna by¢ wieksza, a druga mniejsza. Teraz napetnijcie
kubeczki woda. Ktéry oproznia sie szybciej?
Tg zabawe mozesz idealnie wykorzystac takze w brodziku.

3. Skarb w stoiku
Do pustego plastikowego stoika witéz kilka kolorowych, fascynujgcych przedmiotéw, np. sznur
btyszczagcych koralikéw, duze kolorowe guziki, matg laleczke. Zakre¢ stoik i wrecz go dziecku.
Zobaczysz, jakg zabawe bedzie miato z otwieraniem, a pdzniej opréznianiem stoika. Zdziwisz sie
jednak, gdy zamiast pobawi¢ sie zdobytym skarbem, wcisnie go z powrotem do stoja i zakreci
zakretke.

4. Polowanie na kolory
Wybierz z dzieckiem kolor, jakiego bedziecie szukaé, wezcie duzg torbe i wyruszcie na polowanie.
Wkiadajcie do torby wszystkie przedmioty, jakie uda wam sie znalez¢ w tym kolorze. Gdy torba sie
zapetni, wyjmijcie tupy, nazywajac je po kolei (niebieska pitka, niebieskie auto, niebieski krolik).

5. Co tonie, a co nie?
W te zabawe najlepiej bawi¢ sie w brodziku. Napetnijcie miske wodg i wrzuc¢cie do niej pustg
plastikowg butelke, korek, ggbke, kamyk. Spéjrzcie, co sie dzieje. Jedne przedmioty tong, inne unoszg
sie na powierzchni. A teraz kulka z plasteliny. Tonie? A gdyby tak ulepi¢ z niej ptaskg t6deczke, moze
bedzie ptywac po powierzchni?

6. Flota na morzu

Morzem bedzie duza miska wypetniona wodg lub brodzik (basen). Flotg kubeczki po twarozkach,
pudetka po margarynie, plastikowe talerzyki. Ze starszym dzieckiem mozecie zrobi¢ zaglowki z korkow
od butelek (wystarczy wbi¢ w korek zapatke i przymocowac do niej papierowy zagielek). Teraz trzeba
tylko zabawi¢ sie¢ w wiatr i dmuchaé w Zagle, by tédki ptynety. Oczywiscie w morzu nie moze
zabrakngC ryb i innych wodnych stworzen. Ryby, rozgwiazdy, oSmiornice wytnijcie z kolorowego
miekkiego plastiku, gumy lub gagbki. Uwaga! Trzeba by¢ przygotowanym na to, ze dowddca floty
wczesniej czy pézniej zapragnie morskiej kapieli ©
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7. Hopistop
Biegacie, podskakujecie, tanczycie, w pewnym momencie wotasz: ,Stop!" i oboje zastygacie na chwile
bez ruchu. Odczarowuje was dopiero okrzyk: ,Hop!". Polecenia wydaje raz animator, raz maluch. Przy
zabawie jest duzo $miechu, a wyrobiony w niej odruch moze sie kiedys przyda...

8. Widze, widze... cos zéttego
Albo czerwonego, albo okragtego, albo drewnianego, albo na litere A. Zadaniem dziecka jest
odgadngé, co zobaczyt animator. Rozglada sie wokot siebie i juz wie. Pitka! Pitka jest okragtal
UWAGA! W te zabawe réwnie dobrze mogg sie bawi¢ dwulatki, jak i szeSciolatki. Wszystko zalezy od
tego... co widzisz...

9. Jak po sznurku
Obwigz sznurek wokét brzuszka misia i schowaj zabawke do szafy. Sznurek przeciggnij wokot réznych
mebli, a koniec wrecz dziecku. Czas zaczg¢ poszukiwania. Po nitce do ktebka - maluch trafi do
pluszaka

10. Puzzle
Stare niepotrzebne widokdéwki, kartki Swigteczne, kolorowe pudetka po ptatkach $niadaniowych potnij
na kawatki (im dziecko jest mtodsze, tym powinno by¢ ich mniej) i pomieszaj je. Zadaniem malucha
jest utozy¢ puzzle na nowo.
UWAGA! Bardzo czesto w hotelach nie ma puzzli lub sg niekompletne, dlatego staraj sie
wykorzystywac materiaty, ktore nic nie kosztujg.

11. Maty, wiekszy, najwiekszy
Do tej zabawy przydadzg sie pluszaki, laleczki, samochodziki, ale takze przywiezione znad morza
kamyki czy znalezione w parku kasztany.
Pomoz dziecku utozyé je weditug wielko$ci (uzywaj takich stow jak: duzy, wiekszy, najwiekszy, maty,
mniejszy, najmnigjszy). Poréwnujcie je: ktéry jest mniejszy, a ktéry wiekszy. Posegregujcie wedtug
koloréw, policzcie, utdzcie w pary.

12. Zagraj w kolory
Popros dziecko, by posegregowato samochodziki, klocki czy kredki wedtug koloréw. Ktére podobajg
mu sie najbardziej? Ktérych jest najwiecej? A ktérych najmniej?

13. Papierowe dziecko
Rozt6z na poditodze arkusz papieru pakowego i popros malucha, zeby sie na nim potozyt. Odrysu;j
jego ksztatt, a potem wytnij. Niech dziecko domaluje swojemu papierowemu cieniowi twarz i ubranie.
Mozecie tez odrysowac swoje dtonie oraz stopy i poréwnac ich wielkosci.

14. Dzwiekowa zgadywanka
wody spuszczanej w ubikacji, miauczenie kota, itp. Po odtworzeniu kazdego dzwieku zréb przerwe - to
czas na zgadywanie. Wygrywa ten, kto pierwszy rozpozna tajemniczy bulgot, syk czy warczenie.
Mtodszym dzieciom mozna troche podpowiadac.

15. Zeglowanie

Wystarczy duza poduszka potozona na podtodze, dwie duze tyzki, troche wyobrazni i... juz jestescie
rozbitkami na oceanie. Podioga to ocean, poduszka to wasza szalupa, a tyzki to wiosta. Gdy ocean
jest spokojny, mozna wypatrywac innych statkéw i przyglada¢ sie mewom krgzgcym nad gtowami.
Prawdziwa zabawa zaczyna sie jednak, gdy przyjdzie sztorm. Trzeba sie mocno trzymaé, bo fatwo
wpas¢ do wody. A tam przeciez ptywa straszny rekin. Nagle: cziowiek za burtg! Trzeba go ratowac! Na
poczatku bedziesz pewnie przewodzi¢ tej zabawie, ale po paru minutach maluch na pewno przejmie
role kapitana.

16. Wedkowanie
Zrobione wtasnorecznie rybki mozna tez fowi¢. Na koncu kazdej zrob matg dziurke i przewlecz przez
nig spinacz. Do zrobienia wedek wystarczg dwa patyki, dtuga gruba nitka i dwa magnesy. Do kazdego
patyka przywigz kawatek nitki z przyczepionym na kohicu magnesem i gotowe! Wedkowanie czas
zaczgé. Oczywiscie wygrywa ten, kto ztowi wiecej ryb.
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17. Akrobacje na linie
Przyklej na podfodze dtugi kawatek tasmy klejgcej. Popro$ dziecko, by staneto na niej, stopa za stopg i
poéwiczyto... chodzenie po linie (ty tez sprobuj). Jesli nie pospadaliscie, sprobujcie przejs¢ bokiem, a
potem tytem. Udato sie? W takim razie co$ dla zaawansowanych: przejdzcie po linie na... czworakach.

18. Wyscigi na krze
Rozt6zcie na podtodze w nieregularnych odstepach biate kartki. To kry, po ktérych trzeba przejsé (na
przyktad od sciany do sciany, nie wpadajgc do lodowatej wody. Jesli jest wiecej dzieci, mozna urzgdzic¢
wysScigi.

19. Wodne farby
Daj maluchowi duzg kartke papieru. Niech zwilzy jg wodg, a nastepnie pokropi farbg, ale nie dotykajgc
pedzlem kartki. Moze tez na mokrej kartce namalowaé obrazek. Kolory bedg sie przenikaé, a kontury
utozg sie w dziwne wzorki.

20. Z dziurki do dziurki
Potrzebny bedzie dziurkowany papier, np. z drukarki komputerowej, i kolorowe nitki. Zadaniem malca
jest przewlec kolorowg wtéczke przez kolejne dziurki: raz od gory, raz od dotu. A moze, kiedy upora sie
z jedng, przewlecze jeszcze widczke w innym kolorze?

21. Prawda czy fatsz
Znakomita zabawa dla maluchéw. Animator pyta, dziecko odpowiada. ,Kotek ma miekkie futerko,
prawda?", ,Tak", ,Pies ma wielkg trgbe, prawda?", "Nie! To ston ma trgbe!", ,Dzieci myjg zeby
czekoladg..." itd.

22. Co sie zmienito?
Z elementéw wycietych z kolorowego papieru utéz dwa takie same obrazki, réznigce sie kolorami (np.
dwa domy: jeden zielony z czerwonym dachem i czarnym kominem, a drugi - z zéttym dachem i
czerwonym kominem). Nie przyklejaj ich! Gdy dziecko sie odwrdci, wymien ktorys z elementow.
Zadanie polega oczywiscie na odgadnieciu, co sie zmienito.

23. Sypanki-malowanki
Przygotuj sproszkowane przyprawy i produkty w réznych kolorach. Moze to by¢ wersja wytrawna, np.
tagodna czerwona papryka, zotte curry, zielona bazylia. Albo wersja deserowa, np. biaty cukier,
bragzowe kakao i cynamon, czarna kawa. Nastepnie pomalujcie fragmenty kartki papieru klejem i
posypcie kolorowymi produktami. Ciekawe, ktéra kompozycja bedzie bardziej apetyczna?

24. Bieg z przeszkodami
Wyznacz trase, ktérg macie pokonad, i przygotuj przeszkody, np. Sciezke z szalika, roztozony koc, pod
ktérym nalezy sie przeczotgac, stét, pod ktérym przechodzi sie na czworaka, krzesto, ktére trzeba
obiec itp. Ale gimnastyka! ©

25. Ciepto —zimno
Wybierzcie przedmiot, ktérego dziecko bedzie szukaé. Maluch na chwile wychodzi z pokoju, ty w tym
czasie chowasz przedmiot. Po powrocie musi go odszuka¢. Gdy szuka daleko od miejsca, gdzie skarb
zostat ukryty, pozostali gracze podpowiadajg ,zimno, zimno", gdy jest coraz blizej krzycza: ,ciepto,
cieplej, gorgco!".

26. Smaki i aromaty
Do matych pojemnikéw wiéz aromatyczne produkty, np. skérke pomaranczowg, zmielong kawe,
ogorek kiszony. Nastepnie popros dziecko, by zamkneto oczy i zgadto, co tak pachnie. W ten sposob
mozna sie bawi¢ nie tylko zapachami, ale takze smakami. Gdy maluch zamknie oczy, daj mu co$ do
skosztowania. Ciekawe, czy rozpozna smak.

27. Ciag dalszy nastapi
Czyli wspdlne rysowanie. Naszkicuj na kartce np. kotko i oddaj kredke dziecku. Ciekawe, czy dorysuje
mu promienie i powstanie stoneczko, czy wlosy i powstanie buzia dziewczynki. Znéw kolej na
animatora, itd.
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28. ,,A” poszukiwane
Na duzych kartkach (np. z bloku rysunkowego) napisz na srodku kolejne litery alfabetu. WezZcie stare
czasopisma i odnajdujcie na ilustracjach wszystko, czego nazwa zaczyna sie na te litere. A potem za
pomocg nozyczek i kleju zrébcie swdj pierwszy ilustrowany stownik...

29. Memo z alfabetem
Przygotujcie parzystg liczbe kartonikéw. Na potowie z nich napisz proste krétkie stowa (kot, dom, oko,
osa, but), a na pozostatych narysujcie to lub naklejcie zdjecia wyciete z gazet. Pokaz dziecku, ktére
kartoniki tworzg pary, a potem zache¢, zeby samo sprébowato je odnajdywac.

30. Satatka owocowa
Wiasnorecznie zrobiona smakuje najlepiej. Obierz ze skoérki banana, kiwi i dwie mandarynki. Potéz to
wszystko na deseczce i wrecz maluchowi plastikowy nozyk (dziecko nie zrobi sobie nim krzywdy, a
owoce jako$ dadzg sie pokroi¢). Krojenie to powazne zadanie, ale ile daje satysfakcji! A wymyslona
przez mtodego kucharza — artyste kolorowa kompozycja w salaterce wyglgda przepieknie.
Smacznego! ©

31. Stowa i litery
Wymyslajcie na zmiane stowa, zaczynajgce sie na wybrang litere (na przykiad ,b" - baran, buda,
babcia, banan). Mozecie tez utozy¢ opowiadanie, w ktorym wszystkie stowa zaczynalyby sie na te
samg litere. Na przykfad: ,Krélik Konstanty kochat kupowac¢ kolorowe koperty. Kiedy$ kupit koperte,
ktéra kosztowata koszyk kalafioréw. - Konstanty! - krzykneta kolezanka krolika, kocica Kalarepka". |
tak dalej, i tak dalej. Swietna zabawa dla dzieci, ktére juz znajg literki.

32. Literowe domino
Inna zabawa z alfabetem. Zacznij gre, wymyslajgc jakies stowo. Zadaniem dziecka jest znalez¢ wyraz,
ktéry zaczyna sie na te litere (lub sylabe), na ktérg twoj sie konczy i tak dale;...

33. Skarby z lamusa (doskonalenie zmystéw)
Wybrane dziecko zbliza sie do zamknietego kufra, zamyka oczy, wktada rece do srodka i wybiera
jedng rzecz. Dotykiem rozpoznaje, co to jest, mowi nazwe i pokazuje przedmiot. Jesli rozpoznanie
byto prawidtowe, odchodzi ze skarbem na miejsce. A jesli nie - skarb wraca do kosza. Animator
umieszcza go na dnie. Kolejne dziecko postepuje tak samo.

34. Czapka niewidka

Czapke niewidke mozna wykonac z kartonu lub krepiny. Animator pokazuje dzieciom drobne zabawki i
przedmioty, ktérych nazwy wymieniajg. Dzieci starajg sie¢ zapamietaé, co i gdzie jest na stole. Dzieci
zamykajg oczy i pochylajg gtowy do kolan, a prowadzgca nakrywa czapka 1 przedmiot. To dziecko,
ktére pierwsze wymieni nazwe ukrytego przedmiotu zdobywa punkt, po czym zabawa przebiega jak
poprzednio. Po kilku powtérzeniach nalezy zmieni¢ ukfad przedmiotéw oraz dodac kilka nowych.
Wygrywa to dziecko, ktére zdobyto najwiecej punktéw. Jezeli jest wielu chetnych do odgadniecia, to
mowig odpowiedzi na ucho. Asortyment do zabawy moze by¢ dobierany tematycznie: owoce,
warzywa, zwierzeta domowe itp.

35. Moje uszy stuchajcie
Grupka dzieci siedzi po jednej stronie zsunietych stolikow. Kazde ma kilka 10 — 12 obrazkoéw, ktérych
nazwa zawiera 3,4,5, i 6 gtosek. Na wprost dzieci lezg 4 kartki ze zbiorem symboli od 3 do 6
elementéw. Animator uderza w bebenek 3,4,5 lub 6 razy. Dzieci stuchajg sygnatéw, przeliczajg je i
szukajg wsrdod obrazkow takiego, ktéry ma liczbe gtosek zgodng z ustyszang liczbg dzwiekdw.
Pierwszy, kto zgtosi odpowiedz, kfadzie obrazek na karcie z odpowiednig liczbg symboli. Zabawe
powtarza sie tyle razy, az jeden z uczestnikdow wytozy wszystkie obrazki.

36. Co robi czarodziej (analiza i synteza stuchowa )
Animator opisuje przedmiot, ktéry ma w nazwie 2 jednakowe gtoski. Jedno z dzieci jest czarodziejem
ukrytym za parawanikiem. Posiada ono obrazki do przygotowanych przez prowadzgcg zagadek.
Animator mowi zagadke, wybrane dziecko odpowiada podajgc takze gtoske, ktéra wystgpita w
odpowiedzi podwdjnie. Po odpowiedzi czarodziej pokazuje obrazek, wreczajgc go odpowiadajgcemu
lub w razie ztej odpowiedzi zabierajgc go do siebie.
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Przyktady kilku zagadek
a) Roslina doniczkowa - ma kolce.
b) Podtuzne smaczne ciastko.
¢) Bardzo kochana.
d) Ulubiona zabawka dziewczynek.
e) Woysokie drzewo, rosnie w lesie.
f)  Wesoly ptak le$ny, na glowie ma czubek.
g) Zotty, kwasny owoc.
h) Aparat z dzwonkiem i tarcza.
i) Przedmiot, stuzy do jedzenia.
J)  Pyszne ciasto urodzinowe.
k) Pojazd na dwoch kotkach.
) Jest w kazdym mieszkaniu, chetnie przez nie patrzymy.
m) Kolorowy ptak.

37. Tropiciele sladéw (analiza i synteza wzrokowa )

W zabawie mogg wzigé udziat np. 3 zespoty 2 — 4 osobowe. Kazdy zespot ma przed sobg arkusz
szarego papieru, na ktérym obrysowane sg ksztatty 8 — 10 przedmiotéw (ten sam przedmiot nie moze
by¢ odrysowany 2 razy). Przedmioty, ktérych ksztaity zostaty obrysowane sg zgromadzone na stoliku.
Na poczatku zabawy kartony sg odwrécone rysunkami do spodu. Uczestnicy kazdego z zespotéw na
sygnat odwracajg karton i oglgdajg narysowane na nich slady. Biegng do stolika, aby przyniesé
przedmioty, ktérych ksztatt wedtug ich oceny wzrokowej, jest narysowany na kartonie. Przymierzajg
przedmioty do $ladéw. Te ktére nie pasujg, odnoszg na stolik i szukajg wtasciwych. Wygrywa ten
zespot, ktéry najszybciej wytropit wszystkie slady. Przy powtérzeniu wymienia sie kartony miedzy
zespotami i zabawa rozpoczyna sie na nowo. Chcgc utrudni¢ zadanie, animator doktfada
niepostrzezenie 2 - 3 przedmioty, ktore nie sg obrysowane. Wygrywa ten zespot, ktory trzykrotnie
wykonat zadanie jako pierwszy.

38. Na ryby lub na grzyby

Do zabawy przygotowujemy 4 duze obrazki (np. z kalendarzy) przedstawiajgce las, morze, jezioro,
gory. Obrazki rozcinamy na 10 lub 20 czesci w zaleznosci od wieku dzieci. Uczestnikéw dzielimy na 4
zespoty. Prowadzgca zapowiada, ze kazdy zespdt powedruje na wycieczke w inne miejsce: do lasu,
nad morze, w goéry, nad jezioro, ale o tym, dokad, ktéry zespét sie uda, dowie sie po utozeniu z czesci
obrazka. Po wylosowaniu pudetek, zespoty na sygnat uktadajg obrazki. Wygrywa ta grupa, ktéra jako
pierwsza utozy obrazek. Gdy juz wszystkie zespoty wykonajg zadanie, ich cztonkowie opowiadaja, jak
mozna spedzi¢ czas na wycieczce w miejscu do ktérego sie wybierajg. Zabawe mozna powtdrzyc,
wymieniajgc miedzy zespotami czesci rozcietych obrazkéw lub zaproponowacé jej trudniejszg wersje.
Z pomieszanych czesci obrazkéw zespoty majg za zadanie wyszukaé swoje by utozy¢ je poprawnie i
szybko w catosc.

39. Kto to-co to?

Dowolna liczba dzieci stoi w kole lub rzedzie. Animator ma duzg pitke, ktérg rzuca do wybranego
dziecka, podajgc czasownik w bezokoliczniku. Jesli uczestnik zabawy chwyci pitke, odpowiada, kto
dang czynnos$¢ wykonuje, podajgc rzeczownik w potgczeniu z czasownikiem. Gdy poda poprawng
odpowiedz, bierze z kosza papierowg piteczke gdy odpowiedz jest btedna — odktada do kosza jedng z
posiadanych juz pitek, np. malowa¢ — malarz maluje obraz, uczy¢ - Ania uczy sie czyta¢ itd. Dla
urozmaicenia zabawy mozna podawac pojecia o charakterze ogélnym, do ktérego dziecko dobiera
konkret nalezgcy do tej grupy pojeciowej: owoc - jabtko, kwiat - mak, grzyb - rydz, itd.

40. Berek- haczyk
Dzieci stojg w parach ztgczone jak haczyki. Jedno dziecko nie ma pary. To dziecko podchodzi do
wybranej pary i przyczepia sie. Osoba z pary, ktéra znalazta sie na drugim koncu szybko odhacza sie i
szuka nowej pary itd.

41. Wedrujace hula hop

Grupa stoi w kole, trzyma sie za rece. Przektadamy przez siebie hula hop. Nie wolno rozerwacé rak.
Stopniowo wlaczgmy coraz wiekszg ilo$¢ hula hop.

40

© Wszelkie prawa zastrzezone. Materiat ten jest ograniczony i chroniony prawami autorskimi oraz innymi prawami, ktére nalezg
do autoréw tego opracowania. Materiat nie moze by¢ kopiowany, publikowany i rozprowadzany bez pisemnej zgody autora lub
autorow.



sle Animator

P I~ 7L Aneor
www.AnimatorCzasuWolnego A (zosulloineg

42. Putapka na myszy
Trzy osoby tworzg putapke na myszy, tworzg kétko i dotykajg sie paluszkami.
Gdy gra muzyka - putapka jest otwarta, dzieci biegajg w rytm muzyki. Gdy muzyka ucichnie — putapka
zamyka sie. Zamkniete osoby tworzg putapke. Trzy ostatnie osoby zostajg zwyciezcami.

43. Rybacy
Dzieci ustawiajg sie w kole. W srodku znajduje sie duze hula — hoop (jezioro). Kazde dziecko ktadzie
przed sobg swojg kulke papieru. Gdy gra muzyka chodzimy dookota jeziora. Gdy muzyka przestanie
grac tapiemy jedng kulke — rybke. Kto nie ztapat, odchodzi, ale w nagrode dostaje kulke. Chodzimy raz
w jedng raz w druga strone. Bawimy sie do dwdch wygranych osob.

44. Piraci
Jedna osoba staje na krzesle wydajgc polecenia na statku. Pozostali uczestnicy stajg na srodku jedno
za drugim. Kapitan wydaje polecenia: prawa burta, lewa burta, $rodek.
Dzieci majg za zadanie przebiec na odpowiednig strone sali. Odpada ten kto sie pomyli lub najwolniej
wykona polecenie.

45. Wedrujaca piteczka
Stoimy lub siedzimy w kole. Podajemy wybranej osobie pitke z papieru jednoczesnie dajac jej rozkaz -
imie osoby, do ktérej ta osoba musi rzuci¢ pitke. Mozemy tez rzucaé pitke dowolnej osobie
jednoczes$nie wymieniajgc jakie$ imie. Kto ustyszy swoje imie musi klasngé.

46. Sierotka
Na sygnat dzieci ustawiajg sie do siebie plecami. Za kazdym razem z kims$ innym. Muszg uwazaé by
nie zosta¢ sierotkg (jedna osoba zawsze pozostanie bez pary).

47. Zwierciadto
Dzieci stojg w parach naprzeciwko siebie. Dtonie trzymajg tez naprzeciw. Bardzo wolno poruszajg
dtonmi. Najpierw porusza jedno dziecko, drugie nasladuje, a potem zmiana.

48. Krol i dwér
Dzieci stajg w dwuszeregu. Jedna osoba staje naprzeciw i bardzo wolno wykonuje rézne ruchy. Jest
krolem, moze dosta¢ korone. Pozostate osoby nasladujg ruchy krola jak w lusterku. Potem krél
wybiera swojego nastepce.

49. Rzezbiarz
Dzieci dobierajg sie parami. Jedno z nich jest rzezbiarzem, drugie bedzie materiatem do modelowania.
Na klasniecie rzezby prezentujg sie. Widzowie ogladajg je i prébujg nazwaé. Potem nastepuje
zamiana.

50. Niewidomy rzezbiarz
Rzezbiarz ma zawigzane oczy. Jedna osoba dowolnie ustawia sie. Rzezbiarz stara sie tak samo
ustawi¢ drugg osobe.

51. Kotlyska
Dzieci klekajg, opierajg sie na rekach, dobierajg sie parami. Kolyszg sie obok siebie, starajac sie
znalez¢ wspdlny rytm. Na cztery kotyszgce sie osoby mozna potozy¢ pigtg osobe. Kotyska kotysze ja,
a animator asekuruje.

52. Wedrujace piteczki
Przescieradto rozktadamy na podtodze. Dzieci stajg dookota niego i podnoszg go. Z jednej strony na
napietym materiale ktadziemy piteczke. Staramy sie tak nim poruszaé, aby piteczka nie spadta, ale
krgzyta dookota. Mozna wprowadzi¢ dwie pitki.

53. Orkiestra plecowa
Dzieci siedzg w kole i w parach, jeden za drugim. Wybieramy jedng osobe, ktéra wystuka rytm na
plecach swojego partnera. Zadaniem partnera jest odczytanie tego rytmu i przekazanie go pozostatym
przez wyklaskanie. Dalej zabawa trwa w parach.
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54. Méj nos, twoj policzek...
Siedzimy naprzeciwko siebie. Animator wystukuje rytm znanej piosenki, a dzieci dotykajg rytmicznie
po kolei czesci ciata wymienianych przez animatora.
Inna wersja tej zabawy polega na tym, ze dzieci dotykajg siebie nawzajem na podang komende.

55. Co sie zmienito?
Dzieci w parach odwracajg sie tylem do siebie zmieniajgc np. pie¢ szczegdtow w swoim wygladzie, po
czym stajg na wprost siebie i odgadujg co zmienito sie w wygladzie partnera.

56. Ocean i wyspy
Uktadamy na podiodze dwie gazety. Jedna osoba siada na gazetach — wyspie i stara sie jej bronic.
Druga osoba jest oceanem i stara sie wyrwac jak najwiecej wyspy. Nie wolno sie dotykaé. Zaczynamy
i konczymy zabawe na umowiony sygnat.

57. Krdl i skarbiec
Na srodku ktadziemy kawatek materiatu. Dookota uktadamy szary papier lub gazety. Jedna z osdb jest
krélem, ktéry siedzi na $rodku materiatu z zawigzanymi oczami. Dookota siebie krol rozktada swoje
skarby: r6zne przedmioty. Na sygnat zbliza sie ztodziej i stara sie co$ ukras¢. Krél ma za zadanie
ztapac ztodzieja lub rozpoznaé dotykiem jaka rzecz skradziono.

17. Podsumowanie

W niniejszym rozdziale przedstawitem gry i zabawy dla dzieci w réznym wieku, ktére nie wymagaja
znacznych naktadéw pienieznych. Pamietajcie, ze nie kazdy hotel posiada zaplecze animacyjne i
fundusze na animacje, dlatego jesli chcesz by¢ profesjonalnym animatorem, przed wylotem na
destynacje przygotuj niezbedne materiaty do zabaw z dzie¢mi, o ktérych byta mowa w niniejszej lekgiji.
O czes$¢ materiatow, jak np. nitka, sznurek, karton etc. mozesz poprosi¢ w hotelowej recepciji...

Zazwyczaj zabawy, ktére nie wymagajg duzych naktadéw pienieznych, cieszg dzieci i rozbudzajg ich
wyobraznie.

Pamietaj, ze to Ty jestes animatorem i Ty decydujesz o tym, ktérg gre/zabawe organizujesz w danym
momencie. Zbyt mata liczba zabaw spowoduje, Zze dzieci szybko sie znudza. Ich nadmiar sprawi z
kolei, ze dzieci bedg od Ciebie coraz wiecej wymagac, co nie zawsze musi by¢ dla Was korzystne...

Nic tak nie cieszy animatora, jak usmiech na twarzach dzieci i ich fzy w dniu wyjazdu z wakacji... ©
Pamietaj — zadowolone dziecko, to zadowolony rodzic! (A Ci potrafig czasami sie odwdzieczyé...)

Zycze powodzenia w zabawie z dzieémi!
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