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8.2. Przykiady gier i zabaw

8.2.7. Gry i zabawy z pudetkami i kartonami

1. Zabawa z pudetkami
Przygotu;j kilka pudefek 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¢ pudetka wedtug wielkosci. W podobny sposéb mozna bawié sie
garnkami.

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

WezZ 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 krétszg (ok. 20 cm). W bocznych
Sciankach pudetek wytnij niewielkie otwory. Na jednym koncu dtuzszego sznurka przymocuj patyk.
Drugi przeciagnij przez dziurke w $ciance mniejszego pudetka, koncowke zawigzujgc w solidny supet
(musi by¢ dos$¢ duzy, by nie przeslizgnat sie przez otwor). Krotszy 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 ztapac za patyk i ciggngé
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 sprzgtaniem
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 zmiescily sie do niego mniejsze pudetka i zréb z nich domek: odetnij 2
Sciany pudifa (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.
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9. Szafa
Wez 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 jesli dysponujesz wigksza 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.

D \
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Kartonowy zamek dla dzieci.

11. Tekturowe auto dla dzieci
Z duzego kartonu mozesz wspélnie z dzieémi stworzy¢ samochdd. Odpowiednio wyciety karton
dobrze jest wyposazyé w jakies siedzisko, kierownice (mozna jg przymocowac przy pomocy sruby i
nakretki, wazne jest aby sie krecita) i mozna tez zainstalowaé $wiecace reflektory (w niektérych
sklepach mozna dosta¢ mate lampki na baterie, przypominajgce reflektory samochodu, ktére
przyklejone do kartonu dwustronnie klejacg tasmg doskonale je imitujg). Nie wolno zapomnieé¢ o
tablicy rejestracyjnej i 0 odpowiednim pomalowaniu catego auta...
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Tekturowe auto dla dzieci.

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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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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Sposoéb wykonania drzwiczek.

13. Pociag dla dzieci
Do tej zabawy rowniez potrzebne sg pudta duzych rozmiaréw. Ciuchcia i wagoniki to dobry pomyst na
zabawe w wiekszym gronie dzieci.

e
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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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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 patyczkéw 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
zapanowac¢ 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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8.2.8. 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.

8.2.9. Gry i zabawy guzikami

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

2. ,Kolorowe guziki”
Sposrod wszystkich guzikéw 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 pudetek, na ktérych zaznaczone sg cechy guzikéw na przykiad kolor, wielko$c,
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 pofozenie guzika na odpowiednie miejsce.

7. ,Przeciwstawne pary”
Zadaniem dzieci jest utozenie z guzikéw par przeciwstawnych na przyktad 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 potki, z lewej strony, z drugiej pétki itp.

10. ,,Pomoéz krawcowej”
Rozsypujemy réznobarwne guziki, dzieci otrzymujg kolorowe pelerynki i probujg dopasowac¢ guzik w
odpowiednim kolorze.
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11. ,,Taniec z guzikiem”
Improwizacja ruchowa z guzikiem, dzieci ktadg guzik na gtowie, ramieniu, nodze, na dfoni i wykonujg
taniec wg wtasnego pomystu.

12. ,,Guzikowy blizniak”
Dobieramy guziki parami, kazdemu dziecku dajemy 1 guzik i wtgczamy 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 wikasnego 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, ktore takich guzikéw nie majg na swoim ubraniu przykucaja.

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

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

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

18. ,,Guzikowe ostinato”
Ukfadanie z guzikéw 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 guzikéw zbudowana jest wieza.

20. Domino
Rozdzielcie miedzy sobg po réwnej ilosci guzikdéw (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 si¢ wszystkich guzikéw z kupki. Dla utrudnienia kazdy gracz moze
trzymaé swoje guziki za parawanem. Wéwczas gracz nie bedzie wiedziat, czy potozony przez niego
guzik utatwi gre przeciwnikowi.
Przyktad: Adas$ kiadzie duzy niebieski, okragly guzik wykonany z tworzywa, nastepny w kolejnosci
gracz moze dotozy¢ niebieski lub okrggly lub duzy guzik - pasowa¢ 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 ciggdw.
Zwyciezcg zostaje ta osoba, ktdra jako pierwsza pozbedzie sie wszystkich guzikéw.
Wariant: Jesli nie mozna dofozy¢ kolejnego guzika przez dwie kolejki to zawodnik moze dotozy¢ swoj
guzik do ciggu po uprzednim zabraniu guzikéw, ktére nie pasujg np. ma duzy niebieski, ale za nim sg
pouktadane, maty niebieski, maty zielony tréjkgtny i maty pomararnczowy trojkatny - aby dotozy¢ swoj
duzy, niebieski guzik gracz musi zabrac: trojkatny, pomararniczowy oraz maty, zielony, trojkatny 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, wowczas guziki nie przesuwajg sie po powierzchni. Uktadanie
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mandali rozpoczynamy od jej $rodka, a nastepnie od doktadania jej kolejnych ramion. Po skohczonej
pracy nastepuje jej ekspozycja.

22. Piramidy
Zadaniem graczy jest utozenie jak najwyzszej piramidy ze swoich guzikéw otrzymanych droga losowg
(mozna w tym celu wykorzysta¢ kostke z kolorami). Wygrywa ta osoba, ktéra utozy najwyzszg
piramide. Oczywiscie przed grg mozna przyporzadkowac¢ 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 utozy¢ 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 roztozonych palcach reki jednego z nich, jak najwigekszej ilosci
guzikéw. Kazdy guzik to 1 punkt, oczywiscie punktacje mozna uzalezni¢ od wielkosci guzikow i tak 1
pkt - duzy guzik, 2 pkt. - $redni, 1 pkt. maty. To gracz, ktéremu uktadane sg na rece guziki decyduje
kiedy nalezy przestac je uktadag, jesli spadng mu z reki, a on nie zatrzymat wczesniej gry otrzymuje 0
pkt. Teraz nastepuje zmiana rol w naktadaniu guzikow.

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 zaleznos¢i od ich wielkosci, mozna zrobic
gradacje wartosci trafien.

26. Oczko

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

27. Gol

Do zabawy potrzebna jest tawka lub stolik, pojemnik po margarynie, guziki. Odcinamy jedng ze Scian z
pojemnika po margarynie i mocujemy go za pomocg tasmy do jednego z krancéw tawki. Teraz kazde
Z dzieci otrzymuje takg samg ilo$¢ guzikow w tym samym kolorze, wyznaczamy linie rzutu i ustalamy
kolejnos¢ 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 wariantéw przez grupe.

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 odgadng¢ kto z nich stukat.
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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.
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Pierwsze w Polsce kursy Internetowe:

-wychewawea ~

Pierwszy w Polsce Internetowy kurs na Wychowawce Kolonijnego

KierownikKolonii.pl

Pierwszy w Polsce Internetowy kurs na Kierownika Kolonii

‘@~ Klerownlkwyu u.a:n-*\.p|

1™
2 Pierwszy w Polsce Internetowy kurs na Kierownika Wycieczek

039,

S, Animetor

‘“*f’ _ZoswuWonego.ol

erezydents

Pierwszy w Polsce internetowy kurs dla rezydenta biur podrézy

®: ZarabianieNaWakacjach.p!

Wybierz kurs dla siebie:

Wychowawca Kolonijny:  www.eWychowawca.pl

Kierownik Kolonii: www.KierownikKolonii.pl
Kierownik Wycieczek: www.KierownikWycieczek.pl
Animator Czasu Wolnego: www.AnimatorCzasuWolnego.pl
Rezydent: www.eRezydent.pl

Wszystkie kursy: www.ZarabianieNaWakacjach.pl

Zarabiaj, wypoczywaj
i zwiedzaj jednocze$nie!

...Swiat nalezy do Ciebie!
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