PROPOZYCIJE GIER I ZABAW (25.03-08.04)

Kwadrans na wspdlng zabawe (propozycje zabaw dla dzieci i rodzicéw)

Zabawa z rodzicami jest dla kazdego dziecka potrzebg emocjonalng. Stanowi dla niego
warto$¢ samg w sobie, przede wszystkim z uwagi na okazywane mu zainteresowanie.
Ponadto wspodlna zabawa wspiera rozwéj spoteczny i emocjonalny matego cztowieka,
ktory uczy sie pod okiem rodzicéw,

w jaki sposéb nalezy okazywac swoje emocje i wspotdziata¢ z drugg osobg, a takie
umiejetnosci bez watpienia bardzo przydadzg mu sie w kontaktach z réwiesnikami. Rodzice
zazwyczaj zdajg sobie z tego sprawe, lecz nawat zawodowych i rodzicielskich obowigzkéw
sprawia, ze brakuje im czasu. Trzeba jednak pamietac, ze przyjemne chwile spedzone z
rodzicami pozostajg w pamieci cztowieka na cate zycie. Warto wiec, mimo wszystko
wygospodarowac kilka chwil, by przezywac ze swojg pociechg rados¢ ptyngcg ze wspodlne;j
zabawy.

o Zabawy rysunkowe:

Dorysuj element
Jeden z uczestnikow zabawy rysuje cos na kartce papieru. Pozostali kolejno dorysowujg cos
od siebie. Zabawa trwa tak dtugo az powstanie jaki$ obrazek.

Sztuka w ciemno

Uczestnicy zabawy rysuja co$ po kolei z zamknietymi oczami (np. kazdy z nich rysuje domek z
ogrodkiem; dziewczynke z kucykami, kokardkami, w sukience w kwiatki; chtopca trzymajacego
balonik itp.

Leonardo

Uczestnicy zabawy rysuja jakas umowiong rzecz lewa reka (w przypadku osob leworecznych —

prawa).

Halo lewa... tu prawa
Uczestnicy zabawy rysujg obydwiema rekami jednoczesnie.

Zgadnij co to?

Jeden z uczestnikow zabawy rysuje cos, zastaniajgc rysunek przed pozostatymi. Ich zadaniem jest
odgadna¢ co przedstawia rysunek. Moga zadac¢ tylko pig¢ pytan pomocniczych, na ktére mozna
odpowiadac¢ jedynie ,,tak” lub ,,nie”. Przed rozpoczgciem zabawy nalezy uzgodni¢ kategorie (np.
warzywa, meble, srodki lokomocji itp.)

llustrowanie dziwnych stéw
Uczestnicy zabawy ilustruja tajemnicze stowa np. kwiatostolik, owocomtot, zebroptak, $niegomotyl,
misiodrzew itp.

Kanciaste rysunki
Na kartce w kratke uczestnicy zabawy rysuja dowolne przedmioty, zamalowujac tylko kratki. W ten
sposob mozna narysowaé np. motyle, samochody, drzewa itp.
o Zabawy ruchowe:
Réb to co ja
Jeden z uczestnikow zabawy pokazuje ruchy, ktore pozostali majg za zadanie nasladowac.

Pomnik

Uczestnicy zabawy spaceruja po pokoju. Na hasto osoby prowadzacej ,,pomnik™ zastygaja w jakiejs$
wybranej pozycji. Prowadzacy podchodzi do kazdego uczestnika zabawy i probuje sprowokowac go,
aby si¢ poruszyt (np. roz§mieszyc¢). Kto si¢ poruszy oddaje osobie prowadzacej jakis fant, ktory moze
odebrac po zakonczonej zabawie na przyktad za catusa lub chwile przytulania.



Powéddz

Uczestnicy zabawy spacerujg po pokoju. Osoba prowadzgca zabawe mowi np.:

chodzimy po fgce, zbieramy kwiatki, tapiemy motylki. Na hasto ,powddz” uczestnicy zabawy
muszg szybko stang¢ wyzej np. na krzesle, czy kanapie.

Inne propozycije:

- chodzimy po gérach, pokonujemy wysokie zaspy $niegu, podziwiamy widoki ... (hasto ,,Yeti”)
- chodzimy po lesie, zbieramy jagody i boréwki, szukamy grzybow ... (hasto ,,wilk”™)

- chodzimy po plazy, zbieramy muszelki, szukamy bursztynow ... (hasto” wysoka fala”)

- chodzimy po lesie, zbieramy chrust na ognisko ... (hasto ,,niedzwiedz)

- ptywamy w morzu, jest cieplutka woda, §wieci stonce ... (hasto ,,rekin”)

- ptywamy w rzece, woda jest chtodna i przejrzysta, ptywaja w niej mate rybki (hasto ,,rak”)

Zimno — ciepto

Jeden z uczestnikow zabawy wychodzi do innego pomieszczenia, lub zamyka oczy. Jedna osoba
chowa w wybranym przez siebie miejscu jakas rzecz np. maskotke. Osoba, ktora wyszta wraca i szuka
schowanej rzeczy, a pozostali uczestnicy zabawy podpowiadajg jej, mowigc ,,zimno” lub ,,ciepto”, a
gdy jest bardzo blisko wotaja ,,goraco”.

Budzik

Uczestnicy zabawy lezg w wygodnej pozycji z zamknigtymi oczami. Osoba prowadzaca zabawe
$piewa kotysanke ,,Aaa, kotki dwa szarobure obydwa...”, a nast¢pnie nasladuje dzwigk budzika.
Uczestnicy zabawy ,,budza si¢”, ziewaja i przeciagaja si¢, a nastepnie wykonuja polecenia
prowadzacego (np. wykonuja dziesig¢ pajacykow lub podskakuja dziesigc razy na lewej i dziesig¢ razy
na prawej nodze, albo chodzg po pokoju tytem na czworaka itp.).

Cztery katy

Osoba prowadzaca zabawe nazywa glo$no cztery katy pokoju na przyktad nazwami stolic. Pozostali
uczestnicy udaja jadacy pociag. Na hasto np. ,,stacja Warszawa” pociag jedzie szybko do kata
nazwanego stolica Polski. Zabawg¢ mozna urozmaicic, proszac, zeby ,,pociag” podatl nazwe panstwa,
w ktdrego stolicy si¢ znajduje. Kgtom mozna nadawac rézne inne nazwy.

Znajdz cos...

Osoba prowadzaca zabawe prosi pozostatych uczestnikow, zeby kazdy z nich znalazt w
pomieszczeniu i dotknat, lub wskazat na przyktad:

- jakgs rzecz w kolorze czerwonym

- co$ co ma nogi

- co$ zrobionego z materialu

- co$ drewnianego

- co$ migkkiego

- c0$, czym mozna si¢ bawi¢ itp.

Dziwne kroki
Kazdy z uczestnikow zabawy chodzi po pokoju w wymyslony przez siebie, jak najdziwniejszy sposob.
Nastepnie jedna osoba pokazuje jakies dziwne kroki, a reszta ja nasladuje.

o Zabawy rozwijajace bystros¢ umystu:

Co tu nie pasuje...?

Zadaniem uczestnikow zabawy jest bez dtuzszego zastanowienia powiedzie¢ jakie stowo nie pasuje do
pozostatych oraz uzasadni¢ dlaczego.

Przyktady:

Pomidor - marchewka- ziemniak - burak

Zyrafa - papuga - hipopotam - gazela

Gazeta - zeszyt - ksigzka- telewizor



Tort - kawa - herbata - mleko
Pies - kot - rybki - tygrys

Przeciwienstwa

Uczestnicy zabawy podaja bez dtuzszego zastanowienia przeciwienstwa roznych stow np.

ciepto - zimno, ciasno - luzno, jasno - ciemno, mokro - sucho, wysoko - nisko, waski -
szeroki, stodki - kwasny, miekki - twardy, lato - zima itp.

Rzecz na ostatnig litere

Osoba rozpoczynajaca zabawg wymawia stowo (rzeczownik), kolejny uczestnik zabawy musi
wypowiedzie¢ stowo (rzeczownik) na liter¢ konczacg poprzednie stowo itd. (np. walizka, atrapa,
arbuz, zupa, agrest, tramwaj, jajko, oko, olbrzym, makaron, narcyz, zalew, wata, antena, akrobata,
aparat, tornister, rower itd.).

Wymien rzecz na litere ...

Osoba prowadzaca zabawe rzuca kolejno do uczestnikow zabawy pitke lub maskotke, wymawiajac
stowa na umowiong litere. Uczestnicy odrzucajg pitke do prowadzacego, rowniez wymawiajac stowa
na umowiong litere. Wczesniej uczestnicy zabawy uzgadniajg stowo, na ktore nie nalezy tapaé pitki.
Na przyktad: wymawiamy stowa na liter¢ M (mama, makaron, mirabelka, mioéd, mréwka, mtotek,
masto, itd.; wczesniej umawiamy si¢, ze nie tapiemy np. na stowo ,,mis”).

Owoce, warzywa, kwiaty....
Zabawa opiera si¢ na tycz samych zasadach co poprzednia, tylko zamiast rzeczownikow na umowiong
liter¢ uczestnicy wymieniaja nazwy np. owocow, albo warzyw, kwiatow itp.

Rymowanki

Uczestnicy zabawy szukajg ryméw do réznych stow np. mama — dama, kotek — mtotek, czapka —
tapka, czekolada — marmolada, buty — skroty, ksiazka — wstazka, malina — pralina, zarowka —
kreskowka, krowa — mowa, kon — ston, ryba — chyba itp.

Z00
Uczestnicy zabawy wymieniajg kolejno nazwy zwierzat mieszkajacych w ZOO.

Prawda czy falsz?

Uczestnicy zabawy bez dluzszego zastanowienia odpowiadaja, czy wypowiadane przez prowadzgcego
zdanie jest prawdziwe, czy falszywe (przyktady: w grudniu kwitng tulipany, wszystkie zwierzeta majg
cztery nogi, w lecie zawsze $wieci stonce, ogladanie telewizji w nadmiarze jest szkodliwe, biegajac
trzeba przebiera¢ nogami, ksiezyc zawsze jest okragly, warzywa sa zdrowe, w morzu zyja tyko ryby,
itd.)

Pakuje plecak ...

Osoba rozpoczynajgca zabawe wypowiada stowa: pakuje plecak, wktadam do niego
wygodne tenisowki. Kolejny uczestnik zabawy powtarza, to co powiedziat poprzednik i
dopowiada co$ od siebie: pakuje plecak, wktadam do niego wygodne tenisowki i okulary
przeciwstoneczne, kolejny mowi: pakuje plecak, wktadam do niego wygodne tenisowki,
okulary przeciwstoneczne i pizame itd

o Zabawy twoércze:

Indianskie imiona

Kazdy z uczestnikow zabawy wymysla dla siebie ,,indianskie imi¢”, najlepiej sktadajgce si¢ z dwdch
cztondéw np. Pachnacy Kwiat, Szybki Tygrys, Bystry Umyst itp.

Niezwykte konsekwencje
Osoba prowadzaca zabawe prosi, pozostalych uczestnikow, aby odpowiedzieli, na pytanie ,,co by byto

gdyby ?” np.:



- nagle przestato swiecic stonce,

- nie wynaleziono kola,

- ludzie chodzili na r¢kach,

- wszyscy ludzie byli tysi,

- dzieci wiedziaty wszystko co dorosli
- zwierzgta umiaty mowié

Gdybym...

Osoba prowadzaca zabawe proponuje, zeby pozostali uczestnicy bez dtuzszego zastanawiania si¢
konczyli nastepujace zwroty 1 uzasadniali swoj wybor (np.):

- Gdybym byt drzewem, bytbym...

- Gdybym byt zwierzgciem, bytbym...

- Gdybym byl owocem, bytbym...

- Gdybym by? rosling, bytbym...

- Gdybym byt stawng osobg, bytbym...

Inne zastosowania

Uczestnicy zabawy odpowiadajg na pytania ( np.):

- Do czego oprécz gotowania mozemy wykorzystac sol?
- Do czego mozemy wykorzysta¢ duzy kamien?

- Do czego mozemy wykorzysta¢ parasol?

- Do czego mozemy wykorzysta¢ wiadro?

- Do czego mozemy wykorzysta¢ balonik?

- Do czego mozemy wykorzysta¢ zapatki?

- Do czego mozemy wykorzysta¢ kawalek sznurka?

- Do czego mozemy wykorzysta¢ monete?

Widziatem...

Jeden z uczestnikow zabawy méwi na przyktad: w drodze do szkoty widziatem matego,
brgzowego pieska.

Zadaniem kolejnego uczestnika jest powtorzy¢, co widziat poprzednik i dodac to, co samo
widziato, kolejny uczestnik powtarza to, co zostato powiedziane wczesniej i dopowiada co$
od siebie, itd. (oczywiscie uczestnicy wymyslajg, co mogliby widzie€). Inne przyktady to:

[ ]

Gdy bytem w gérach (nad morzem, w lesie itp.) widziatem ....

(]

Gdy spacerowatem po parku widziatem ...

(]
Gdy bytem na wakacjach, widziatem

Worek peten niespodzianek

Osoba prowadzaca zabawe wklada do nieprzezroczystego worka (za worek moze postuzy¢ np.
poszewka na jasiek) ro6zne przedmioty. Pozostali uczestnicy losujg z zamkni¢tymi oczami jakis$
przedmiot. Zadaniem kazdego z nich jest odgadna¢ co to za przedmiot, powiedzie¢ do czego stuzy, a
nastgpnie wymysli¢ do czego jeszcze mozna by go uzy¢.

W krainie fantazji - tworzenie opowiadania
Osoba rozpoczynajaca zabawe zaczyna tworzy¢ opowiadanie, wypowiadajac pierwsze dwa lub trzy
zdania. Zadaniem pozostatych uczestnikow jest kontynuowanie opowiadania.

Co ich faczy?
Przyktady:
[ ]

Drzwi — krél —spodnie



[ ]

Kangur — podréz — bagaz
[ ]

Trawa — zaba — groszek
[ ]

Serce — zegar — dzwon

[ ]

Siatkdwka — zakupy — motyl

Z czym Ci sie kojarzy?

Zadaniem uczestnikow zabawy jest wymysli¢, jak najwiecej skojarzen do danego stowa.

Na przyktad:

[ ]

Chleb — ziarno — piekarz — sniadanie — kanapka — masto

[ ]

Ksigzka — papier — biblioteka — szkota — wieczor — wiedza

[ ]

Torba — wakacje — podréz — zakupy — kangur - samolot

Ponadto proponuje kilka stron internetowych do wykorzystania do gier i zabaw réwniez dla
dzieci starszych: www.gry.pl; ciufcia.pl; klasotekqa.pl; Matzoo.pl; mojedziecikreatywnie.pl
(zabawy na lato 40 pomystow); adonai.pl;



