Liczba graczy: wiecej niz 2

Rekwizyty: po 1 poduszce dla kazdego gracza

Wyznaczcie linie startu i mety. Wybierzcie
sedziego.

Pozostali gracze sa $limakami. Na poczatku
slimaki ustawiaja sie na linii startu

w pozycji na czworakach i z poduszka

na plecach.

Gdy sedzia da znak do startu, wszystkie
slimaki $cigaja sig, starajac sie utrzymac
poduszki na plecach.

Wygrywa ten $limak, ktéry pierwszy
przekroczy linie¢ mety.






Liczha graczy: od 2 do 6

Rekwizyty: po 6 matych guzikéw oraz 1 duzy
guzik do strzelania dla kazdego gracza,
kawatek kredy i kolorowe naklejki

1Jeéli guziki, ktére macie, sa tego samego
koloru i nie mozna ich odréznié, przylepcie
na nie naklejki.

Wybierzcie miejsce do gry. Na srodku
narysujcie lub wyznaczcie kolo Srednicy
30 cm. To bedzie staw.

3 Guziki to zaby. Ul6zcie je wokél stawu.

Po kolei kazdy popycha swoje zaby,
pstrykajac w nie duzym guzikiem,
tak aby wpadly do stawu.

Komu uda si¢ wrzuci¢ wszystkie swoje
zaby do stawu?

| Mozecie wymysli¢ wiele gier, w ktérych
- wykorzystacie guziki, poczqwszy od wyscigdw,
a skoficzywszy na meczach pitki. Jesli nie macie
- guzikéw, mozecie uzy¢ plaskich plastikowych !
- zetonéw do gier planszowych. 3
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Liczha graczy: od 2 do 4

Rekwizyty: 20 pestek wisni i kartonowe pudetko
po butach

@

W wieczku pudetka zrébeie dziure Srednicy
okoto 5 cm.

2 Ustalcie kolejno$¢ rzucania.

Pierwszy gracz staje wyprostowany

i umieszcza pudetko na ziemi miedzy
nogami. Bierze pestki i upuszcza je jedng po
drugiej z wysokosci pepka.

Ile pestek uda wam si¢ wrzucié¢ do srodka
pudetka? Kto umiesci ich tam najwigcej?

Jesli nie macie pestek wisni, mozecie uzyd I
%E pestek innych owocédw, suszonych owocdw
albo matych kulek.







Kazdy gracz wybiera kolor. Zaden nie moze
sie powtarzad.

2Wszyscy wygladacie przez okno. Gdy
zobaczycie samochéd w wybranym przez
was kolorze, wykrzykujecie ten kolor.

Liczba graczy: od 2 do 6 3 Kto pierwszy dostrzeze 10 samochodéw
w wybranym przez siebie kolorze?

Planujgc dfugg podréz z dzie¢mi, trzeba
zastanowi¢ sie, co mozna robi¢ w trakcie drogi:
mozna zabraé opowiadania do czytania, plyty
z piosenkami do $piewania itp.

Ale mozna takze pobawié sie w fe gre.
Dobrym sposobem na uprzyjemnienie podrézy

jest patrzenie przez szybe | wyszukiwanie
wybranych wczesniej obiektéw.

Kolory samochodéw, ich marki, fablice
rejestracyjne lub mijane osoby mogq
stanowic¢ zrédto inspiracji do réznych gler.
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Liczha graczy: 2 1Kazdy gracz bierze jedna kostke lodu
i ktadzie jg na $rodku stotu.
Rekwizyty: po kostce lodu dla kazdego gracza
i maty stolik (jesli jest duzy, wyznacza sie ;ZPO kolei pstrykajcie w kostke, aby ja
pewien obszar za pomocq tasmy klejgcej) przesunaé i doprowadzi¢ do zderzenia
z kostkg przeciwnika.

Zwycieza ten gracz, ktérego kostka utrzyma
sie na stole, a kostka przeciwnika spadnie
na ziemie.

Jesli podczas zderzenia spadng obie kostki,
zaczynacie od nowa.

Z uwagi na to, ze stoly mogq mieé rézne
. powierzchnie, warto wezesniej je zwilzyd,
by kostki mogly lepiej sie $lizga¢.

Jedli jest wiecej niz dwéch graczy, zabawa
- polega na pofedynku wazystkich ze wazystkimi,
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Liczha graczy: 2 lub wigcej

Relewizyty: parasol i pitka
Otworzcie parasol i umiesécie go na ziemi
raczka do gory.

Wyznaczcie na ziemi linie w odlegtosci
okolo 2 metréw od parasola.

Po kolei odbijajcie pitke od ziemi, tak aby
wpadla do parasola.

Wygrywa ten, kto najwiecej razy trali pitka
do parasola.
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Liczha graczy: od 1 do 5

Rekwizyty: rurki kartonowe lub plastikowe,
orzechy laskowe lub szklane kulki

Zrobcie dotek w ziemi.
Zaznaczcie linie startu.
Kazdy bierze po jednym orzechu. &
Ustalcie kolejnos¢ rzucania. .

Wybierzcie rurke i ustawcie ja, tak aby
Z racji tego, ze w tej grze uzywa sie rurek réznej § jeden koniec opierat si¢ uko$nie na ziemi.
dtugosci, mozna porozmawiaé o tym, po ktérej | Przez drugi otwér wrzudcie orzech.

| rurce orzech dalej spada? Ktéra jest najlepsza?

Tam, gdzie on spadnie, oprzyjcie znéw

Jesli bawicie sie w domu, mozecie zaznaczy¢ rurke i ponownie wrzuécie orzech.

koniec trasy na dywanie, ktadgc w fym miejscu
drugi orzech. Gra konczy sie wtedy, gdy

| jednemu z graczy uda sie przesungd swdj

" orzech do orzecha pozostawionego
na dywanie.

W ilu kolejkach uda wam si¢ umiescié
orzech w dotku? Kto zrobi to najszybciej?







Liczba graczy: od 2 do 7

Rekwizyty: pudetko po jajkach, nozyczki,
plastelina, duzy kubek z kartonu (lub pudetko),
ktebek wetny, zszywacz i farby

Rozetnijcie pudetko po jajkach — z przegrédek
na jajka otrzymacie sze$¢ myszek. Pomalujcie
kazda mysz, wypelnijcie plasteling i przyczepcie
ogonek z wtéczki.

1Jeden z graczy jest mysliwym — otrzymuje
pudetko (lub kubek).

Kazdy bierze jedng mysz i umieszcza jg
na $rodku stotu, trzymajac za ogon.

Rozpoczyna si¢ dialog miedzy myszami
a mysliwym:

— Myszki, chodZcie do norki, bo juz noc
przyszta!

— A ktora jest godzina?

— Jest... (i méwi jakas godzine).

.Z/_,Jeéli mysliwy powie, ze jest p6inoc, musicie
pociagnac¢ za ogonek waszej myszy, starajgc
sie, by mysliwy jej nie ztapal.

Mysliwy prébuje zlapa¢ mysz za pomocy
pucletlea, Jesl mu sie uda, zamieniacie sie
rolami.
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Liczha graczy:
wiecej niz 3 iUsiqdicie w kétku.
Rekwizyty:
niespodzianka
(np. pudetko
herbatnikéw)
zawinieta w kilka

Wiaczcie muzyke i zacznijcie podawac
sobie paczke.

Co jaki$ czas muzyka si¢ zatrzymuje.
warstw papieru Wiedy ten, kto trzyma akurat paczke,
gazetowego i obwigzana zaczyna ja rozpakowywac z pierwszej warstwy
tasmq klejgcg; magnetofon papieru.

Gdy ponownie uslyszycie muzyke, znowu

Starajcie sie tak zrobi¢, aby kazdy mdégt podajecie sobie paczke.

| czesciowo odpakowad paczke. Niespodziankg
| musi by¢ co$, co mozna podzieli¢. Osoba, 5 Gra koficzy si¢, gdy odpakujecie paczke.

|| ktéra rozpakuje paczke jako ostatnia, rozdziela |
| niespodzianke miedzy wszystkich.

| Zamiost puszczania muzyki mozecie takze

| $piewad jakgs krétkq piosenke, ktérg wszyscy

N znacie. Gdy cicho nucicie, przekazujecie

" sobie paczke, gdy zaczynacie $piewac gfosno,
rozpakowujecie |q.







Liczba graczy: od 2 do 4

Rekwizyty: samochodzik — zabawka dla kazdego
gracza, kartonowe pudetko, flamaster,
po 10 ziarenek fasoli dla kazdego gracza

Zrébeie w pudetku cztery otwory w ksztatcie
tuku imitujace wjazd. Ponumerujcie je. Potem
ozdébcie pudetko.

1U]éicie ziarenka w rzadku.

Po kolei popchnijcie swéj samochodzik, tak

aby wjechat przez jeden z wjazdéw. Jesli wam
sie uda, zbieracie tyle ziarenek, ile wskazuje cyfra
nad wjazdem.

Jesli samochodzik nie trafi w zaden wjazd,

zostawiacie go tam, gdzie si¢ zatrzymat,
Gdy znowu nadejdzie wasza kolej, popychacie
samochodzik z miejsca, gdzie si¢ zatrzymal,

Zwycigza ten, kto jako pierwszy zbierze
10 ziarenels,






Liczha graczy: od 2 do 6

Rekwizyty: taéma klejgca, samochodziki,
cienki sznurek dlugosci 2 metréw i otowek
dla kazdego gracza

Przyklejcie tasma klejacg szurek do otéwka.
Drugi koniec sznurka przyczepcie
do samochodzika.

Wyznaczcie na ziemi linie startu i mety.
Ustawcie samochodziki na linii startu,
a sami zajmijcie miejsca za linig mety.

Jedno z was daje sygnal do rozpoczecia
wyScigu. Wtedy kazdy zaczyna nawijac
sznurek na otéwek.

Wygrywa ten, kto pierwszy przeciagnie
swoj samochodzik przez linie mety.







Co si¢ zmienilo?
Liczba uczestnikéw: 2—6

Osoba dorosta kladzie na karcie
papieru (moze by¢ z bloku rysun-
kowego lub z zeszytu) trzy male
przedmioty, np. kolorowe guziki,
male autka itp. Dziecko (dzieci)
przyglada si¢ przez chwile
uktadowi przedmiotéw, po-
tem si¢ odwraca. W tym
czasie osoba dorosta
zmienia uktad jednego
przedmiotu i méwi: ,,Juz
— powiedz, co sig¢ na kar-
tce zmienito?” Dziecko
ma powiedzieé, jakie
zauwaza roznice w usta-
wieniu przedmiotéw. Jesli jest wigcej dzieci, moga wyjs¢, a potem
wchodzi¢ pojedynczo.




Waz z gazety

Liczba uczestnikéw: 2—15

Kazde dziecko dostaje podwojny
papier gazetowy (dwie strony
gazety) 1 ma z niego
zrobi¢ jak naj-
dhuz- :
SZego
weza,
obrywajac
papier ruchem
kolowym od zewnatrz ku $rodkowi. Nastepnie dzieci porownuja
swoje weze 1 wygrywa ten, kto ma najdhuzszego.



Rozpoznawanie materialéw
Liczba uczestnikow: 1-4

Przygotowanie: Na male tekturki wielkosci 4 x 6 cm nalezy nalepi¢
rozne materiaty i drobne artykuty po dwa z kazdego gatunku, np. jed-
wab, welng, filc, aksamit, materiat — kore, papier $cierny, ziarna cukru,
ziarna grubej kaszy, potowki ziaren fasoli, lakier do paznoketi itp. Mie-
sza sig je 1 rozktada na stole.

Dziecko z zawiazanymi oczami ma poznaé dotykiem, ktore sq takie
same (po dwa). Jezeli jest wigeej dzieci, rozpoznaja po kolei.

Rozpoznawanie zapachéw
Liczba uczestnikow: 1-6

PRZYGOTOWANIE: Do malych sloiczkow &~
wklada sig r6zne pachnace substancje, np. pokro-
jona cebulg, kminek, majeranek, cynamon, czeko-
ladg, wodg kwiatowa, cukier waniliowy, pokrojone
jabtko, kawatek -cytryny, kawalek pomaranczy,
korzenie piemikowe, igliwie sosny itp.

Dziecko z zawigzanymi oczami ma po zapachu
rozpozna¢, co jest w stoiczku. Jezeli dzieci jest
wigeej, zawiazuje si¢ wszystkim oczy i podaje sie po jednym stoiczku.
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Rozbdjnicy

Liczba uczestnikow: 2—35

Na stole, ktéry jest zamkiem,
rozsypuje si¢ drogie kamienie,
czyli zapatki z dwdch pu-
detek. Dzieci — 1ozb01n10y,
siadaja dokota stotu i rzucaja 1 |
kolejno kostke. Kazde zabie-
ra (kradnie) tyle zapalek, ile
oczek wyrzuci. Na koncu
wszyscy licza swoje zapalki.
Ten rozbojnik, ktéory ma ich
najmniej, wygrywa, gdyz naj-
mniej ukradt. Ten, ktéry ma najwigcej
zapatek, zostaje najwigkszym rozbdjnikiem.




