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Mapa

Dziecko ukrywa ,,skarb” i musi narysowac do
niego mape. Zadaniem rodzica jest znalezienie
skarbu z uzyciem szczegdtowo przygotowanej
przez dziecko mapy.

Mapa (wariant 2)

Dajemy dziecku mape (stara, tradycyjng
papierowa mape miasta). Zadaniem dziecka jest
wytyczanie trasy z punktu A do punktu B.

Poszukiwacze skarbow

Tniemy kartki A4 w mate kwadraciki.
Chowamy jaki$ przedmiot (stodycz, zabawke),
np. w szufladzie ze sztu¢cami w kuchni. I krok
po kroku na kazdej z kartek rysujemy
cje, ktora do niego prowadzi.

Zamek/Baza

Te zabawe na pewno kazdy zna 1 lubi. Nie tylko
dzieci, ale rowniez dorosli! Mozemy
wykorzysta¢ wszystko, co mamy pod reka:
krzesta, koce, spinacze, poduszki.

Zabawa polega na zbudowaniu zamku.

Stowo na ostatnia litere

Zadanie polega na tym, ze wymieniasz wyraz, a
nastgpna osoba musi znalez¢ wyraz zaczynajacy
si¢ na ostatnig liter¢ twojego stowa. I tak w
kotko!
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Rozkladanka Niespodzianka

Potrzebujemy: kartki papieru A4 (tyle ile jest
uczestnikow) oraz kredki, otowki, flamastry —
przybory do rysowania.

Tak samo postepujemy dorysowujgc nogi a na
koncu, na samym dole kartki mozemy podpisac

estajq sie bawic,
rysunek nazwg lub zabawnym imieniem. Po i

e sie starzeja,
skonczeniu wszystkich ,,rund” przekazujemy

Kazdy dostaje kartke A4. Na gorze kartki j i i
azdy cosmaje karixg AT, 1a gorze xattkl fysuje kartke dalej 1 zatrzymujemy zabawe. Teraz kazdy Iecz Starzeja SIQ, bo
glowe — dowolna, najlepiej co§ zabawnego. : » . . .
po kolei rozwija swoja kartke 1 pokazuje

ﬁ;i};;;(g;fézz}’sfif éogggs%?iielz:irctlﬁ:tzﬁ; pozczsta}ym osobom rysunki, jakie zostaty p rzeStaj q Si Q b awic.
dla innych uczestnikow. Mozna zostawic¢ EERCEEEE
kawatek glowy lub szyi, zeby kolejny uczestnik
wiedziat gdzie dorysowac pozostalg czgs¢
postaci. Musimy pilnowac, zeby podczas
rysowania uczestnicy nie widzieli wzajemnie
swoich kartek. Kiedy juz zakryjemy
narysowang cz¢s¢ podajemy kartke osobie,
ktora siedzi po naszej prawej stronie. Robig to
wszyscy bawiacy sie.

Na kartce, ktorg dostaliSmy dorysowujemy
tutdw 1 znoéw sktadamy gorna czes¢ kartki tak,
zakry¢ to, co narysowali$my a nastgpnie
jemy kartke dalej — zng ie po

Domowa wytwoérnia makaronu :

— Mark Twain —
Potrzebujemy: 1 jajko, pot kilograma maki 1
wode mineralng gazowana, ktora dolewasz ,,na
oko” w trakcie ugniatania ciasta.

Kto by pomyslat, ze dla dzieci urabianie ciasta na
makaron to taka frajda.
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Krokodyl

Potrzebujemy kawatek wolnej przestrzeni oraz
koc/narzuta.

Na $rodku pokoju rozktadamy koc, tak jednak,
zeby nie zajmowat zbyt duzo miejsca.
Wybieramy osobe, ktora zostanie ,,krokodylem”
1 bedzie tapac pozostatych.

Zabawa jest prosta — osoba/osoby uciekajace nie
mogg da¢ si¢ dogoni¢ przez krokodyla, ktory
ma utrudnione zadanie, — poniewaz nie moze
tapa¢ pozostalych, jesli stoja oni na kocu czy
pledzie. Uwaga! Na kocu moze przebywac tylko
jedna osoba naraz! Reszta musi uciekac!
Ztapany zostaje krokodylem a pozostali znéw
uciekaja. Uczestnicy powinni pilnowac, aby
osoba, ktora stoi na kocu nie przebywala tam za
dlugo — inni tez chca skorzysta¢ z bezpieczne]
kryjowki!

Pokaz stworku, co masz w worku

Potrzebujemy worek/siatka oraz mate przedmioty
znajdujace si¢ w domu.

Do worka/siatki/pudetka (wazne, zeby nie bylo
widag¢, co jest w srodku) wktadamy r6zne mate
przedmioty, najlepiej takie, ktore sg nietypowe,
ale, ktore dziecko zna. Robimy to tak, aby dzieci
nie widziaty, co chowamy do $rodka. Nastepnie
siadamy w kotku. Pierwsza osoba z zamknigtymi
oczami si¢ga do pudetka i wybiera sobie jeden
przedmiot. Nie wyjmujac go opisuje, jak ten
przedmiot moze wyglada¢ a pozostali uczestnicy
zgaduja, co to moze by¢. Jesli zgadna,
wyjmujemy przedmiot 1 dajemy go osobie, ktora
podata poprawng odpowiedz, jako pierwsza —
bedzie to jej punkt. Ta osoba rowniez losuje
kolejny przedmiot. Jesli bawimy si¢ we dwojke,
osoba, ktora losuje przedmiot odgaduje réwniez,
co wylosowala a nie tylko opisuje wybrany
przedmiot. Zabawa $wietnie rozwija wyobrazni¢
wszystkich uczestnikow.

Zadania

mate kartki, co$ do pisania,

alych kartkach papieru piszemy, (jesli dzieci

ptrafig juz pisa¢ — one tez) zadania do

ykonania np. ,,powiedz wierszyk” czy ,,skocz 10
razy na jednej nodze”. Zgniatamy zapisane kartki
w kulki — inni nie mogg ich widzie¢ i wrzucamy
je do pojemnika/worka. Nastepnie gramy w papier
nozyce kamien, lub inng gre lub tez uzywamy
wyliczanki — przegrany losuje kartke i wykonuje
wylosowane przez siebie zadanie. Na kartkach
mogg znalez¢ si¢ roOwniez takie polecenia jak
»przytul wybrang osobg”, ,,przybij piatke osobie
po Twojej lewej stronie” lub pytania np., ,,co
lubisz robi¢ najbardziej” lub ,,co sprawitoby Ci
rados¢?”. Zabawa ma sprzyja¢ zwigkszeniu wiezi
miedzy grajacymi i poznaniu si¢ nawzajem.
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Cieplo-zimno

Tej zabawy nie muszg¢ chyba nikomu
przedstawia¢! Chowamy przedmioty (im wigcej
tym lepiej) w przer6znych miejscach, a pdzniej
naprowadzamy na nie dziecko hastami: ,,Ciepto
—zimno — gorgco — mroz!”. A potem zamiana
rol.

Stratego

Pole gry to kwadrat 7 x 7 lub 8 x 8 kratek.
Gracze powinni uzywac pisakow w dwoch
roznych kolorach. Rozpoczynajacy zamalowuje
jedna dowolng kratke, drugi robi to samo. Jesli
zamalowane kratki wypehig rzad, kolumng lub
lini¢ uko$ng (od krawedzi do krawedzi),
otrzymuje si¢ tyle punktow, ile kratek liczy
zakolorowany przez nas odcinek (minimum 2
kratki). Zdarzy¢ si¢ moze, ze zakolorowanie
jednej kratki ,,zamyka” nawet kilka
punktonos$nych odcinkéw, wowczas liczy sie
kazdy odcinek osobno, sumuje i zalicza

ie punkty.

Kalambury

Wymyslasz hasto (raczej nie tytuly filmoéw czy
piosenek, bo dziecko moze mie¢ problem z
odgadnigciem, ale takie zwykle, jak: spaghetti
czy myszka — w ogole zwierzaki zawsze fajnie
si¢ sprawdzg!). Podajesz kategori¢ 1 musisz
pokaza¢ swoje hasto albo je narysowac. A reszta
musi zgadna¢, o co chodzi!

Skojarzenia

Wymyslamy jak najwiecej skojarzen do czego
moze shuzy¢ np. thuczek do migsa, krzesto? Im
bardziej niemozliwe skojarzenia, tym lepiej!

Labirynt

W tej grze nalezy odnalez¢ ukryty skarb
przeciwnika. Kazdy z graczy rysuje na kartce
dwa kwadraty wielko$ci 10 x 10 kratek. U gory
na linii poziomej nalezy wpisa¢ nad kazda kratka
litery od A do J, a z boku pionowo cyfry od 1 do
10.

Priicgo, rysujac labirynt
BC1, szerokosci jednej kratki.
p7e by¢ dos¢ krety 1 w zaleznos$ci od
1e¢ 30, 40 albo wiecej odcinkow, kazdy
fhej kratce. Powinien si¢ konczy¢ na brzegu
Idratu. W tej koncowej kratce rysujemy
zyzyk 1 podajemy jego wspotrzedne
przeciwnikowi. To stad wyruszy na poszukiwanie
naszego skarbu. W drugim kwadracie rysujemy
krzyzyk w wyznaczonym przez przeciwnika
miejscu naszego startu. Osoba rozpoczynajaca gre
moéwi, jaka droga chee i8¢ (podaje wspotrzedne
pola, na ktoére chce si¢ przesuna¢ z punktu x). Jesli
droga jest wolna, bo nie ma tam $ciany labiryntu,
przeciwnik wyraza zgodg na ten ruch. Grajacy
moze w ten sposob postawic pie¢ krokdow, chyba
ze natknie si¢ na $ciang labiryntu, wtedy konczy
marsz. Grajacy moze przechodzi¢ przez jedno
pole nawet po kilka razy, chcac si¢ wydostaé ze
Slepej uliczki. Aby sobie utatwi¢ zadanie, na
dluglm kwadrame Zaznaczamy odkryte Sciany



Okrety

Na kartce zawodnicy rysujg kwadrat 10 x 10
kratek. Na gorze nad linig pozioma kazda kratke
oznaczaja kolejng literg alfabetu od A do J. Z
boku wzdtuz linii pionowej wpisuja cyfry od 1
do 10. W tak ograniczonym kwadracie kazdy
rozmieszcza swoja flote, na ktorg sktada sie
dziesie¢ okretow: cztery todzie podwodne
(kazda zajmuje jednag kratke), trzy Scigacze (po
dwie kratki), dwa kragzowniki (po trzy kratki) 1
jeden pancernik (cztery kratki). Trzeba sie
dobrze zastanowi¢, jak rozmiesci¢ okrety na
morzu, zeby przeciwnik nie miat tatwego
zadania, kiedy bedzie si¢ starat je zatopic.
Wokoét kazdego okretu nalezy zostawi¢ puste
kratki. Zawodnik, ktory rozpoczyna gre, podaje
wspohrzedne, np. A4, 1 jesli kratka jest pusta,
przeciwnik odpowiada ,,pudlo”. Teraz on podaje
wspotrzedne i przeciwnik informuje go o

Po zatopieniu catego okretu osoba atakujaca ma
prawo do nastgpnego strzatu. Dopiero niecelny
strzal pozwala na akcj¢ przeciwnika. W czasie
wymiany ognia zaznaczamy strzaly przeciwnika,
np. celne — znakiem X, niecelne — kropka. Po
zatopieniu okretu przeciwnika dobrze jest
sasiednie kratki oznaczy¢ kropkami, poniewaz sg
one na pewno puste. Latwiej bedzie wowczas
poruszac si¢ w polu walki 1 nie strzela¢ na oslep.
Wygrywa ten, kto pierwszy zatopi flote
przeciwnika. Gr¢ mozna nieco utrudnic,
powiekszajac kwadrat do wielkosci 15 x 15
kratek. Wowczas tez powickszamy flote. Sklada
si¢ ona teraz z pi¢ciu todzi podwodnych (po
jednej kratce), czterech $cigaczy (po dwie
kratki), trzech kragzownikow (po trzy kratki),
dwoch pancernikow (po cztery kratki) 1 jednego
lotniskowca (pie¢ kratek). Zasady sa takie same.

Panstwa - Miasta

ba tez nie musze opisywac. Gra
ICa wiedze, usprawniajgca kojarzenie 1
pa refleks. I kazdy jg zna.

Do gry potrzebna jest kartka w kratke 1 dlugopis.
Kazdy z grajacych rysuje kreske dtugosci boku
pojedynczej kratki. Grajacy, ktoremu uda si¢
zamkna¢ kratke, zaznacza jg w ustalony sposob,
by mozna bylo p6zniej policzy¢ zamkniete kratki 1
przyzna¢ kazdemu punkty. Beda one bowiem
zalezaly od liczby zdobytych kratek. Grajacy
starajg si¢ wzajemnie utrudni¢ sobie zadanie,
rysujac kreski tak, by nie mozna byto zamkna¢
kratek.

Kolko - krzyzyk

Zasad chyba nie musz¢ thumaczy¢.
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Kto dojdzie dalej?

Dwaj zawodnicy poruszaja si¢ na boisku
wielkosci 20 x 20 kratek. Na srodku boiska
kazdy z nich zaznacza poczatek swojej trasy —
jeden stawia kreske pozioma, drugi pionowa
(nalezy uzywac pisakow w dwoch kolorach)
dtugosci dwoch kratek — w ten sposob na srodku
powstanie krzyzyk. Teraz zawodnicy kolejno
przedtuzajg trase, zaczynajac z dowolnego
konica swojego odcinka startowego 1
zaznaczajac dalsze odcinki (pionowo lub
poziomo), kazdy dlugosci jednej kratki. Obaj
poruszaja si¢ tylko wzdhuz linii kratek. Ich trasy
mogg si¢ pokrywac, ale nie mogg si¢ przecinac.
Wygrywa ten, kto najdtuzej bedzie mogt
swobodnie stawia¢ kolejne kreski. Dlatego
trzeba si¢ starac jak najbardziej ograniczy¢
przeciwnikowi przestrzen, po ktorej mogtby si¢
poruszac.

Plaster miodu

Do gry potrzebne sg kartka papieru i dwie kredkKi
lub dtugopisy roznego koloru. Na kartce nalezy
zaznaczy¢ szes¢ punktow, ktore bedg oznaczaty
wierzchotki szesciokata. Zawodnicy kolejno
facza poszczegdlne punkty. Kazde dwa punkty
mozna potaczy¢ tylko raz, nie mozna aczyc
wierzchotkow w ten sposob, by powstat trojkat o
bokach tego samego koloru. Przegrywa ten, kto
nie moze juz narysowac kolejnego odcinka.

Miasto

Prosta zabawa dla konstruktywnych. Budujemy
miasta na dywanie: z klockoéw 1 kartonow
stawiamy domki, pomi¢dzy nimi puszczamy tory
kolejowe, itd.

Kartofel

fla dwoch osob. Na kartce nalezy
ilkanascie numerkow od 1 do 16 czy
fo 20. Pierwszy zawodnik rysuje kotko
0t jedynki (to wiasnie jest kartofel) 1 kreta
3 faczy ja z dwojka, zakreslajac kotko wokot
1ej. Drugi zawodnik taczy dwojke z trojka. 1 tak
w kolejnych ruchach zawodnicy taczg ze soba
wszystkie numerki. Linie rysowane przez
grajacych nie mogg si¢ ze sobg stykac ani
przecina¢. Za takie wykroczenie zawodnik
otrzymuje punkt karny. Kazdy stara si¢ utrudniac¢
zadanie przeciwnikowi, rysujac linie wezykiem.
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