Gry i zabawy na niepogode¢

dla dzieci w mlodszym wieku szkolnym

Zabawa od wiekow byta radoscig cztowieka. Potrzeba zabawy jest wrodzona
1 ujawnia si¢ w wieku niemowlgcym, trwa przez cate dziecinstwo, w okresie
dojrzewania ulega przeobrazeniom i w zmienionej postaci trwa do konca zycia
cztowieka.

Potrzeba bawienia i dgzenie do jej zrealizowania sg U dziecka wrodzone i
naturalne. Zabawa odgrywa ogromng rolg¢ w ksztattowaniu psychomotoryki dziecka na
wszystkich etapach jego rozwoju.

Zabawy i gry stanowig cenng forme¢ oddziatywan wychowawczych
1 ksztalcacych osobowos¢ miodego cztowieka. Poprzez zabawe dziecko zaczyna
ksztalttowac swoje zdolno$ci umystowe: spostrzezenia, wyobrazni¢, pamie¢, uczucia
i wole. Wkracza w okres$lone stosunki migdzyludzkie, w ktorych po raz pierwszy staje
si¢ cztonkiem grupy spotecznej, poddajac pod kontrole ogdtu swoje sity, zdolnosci
1 charakter. Dziecko uczy si¢ wrasta¢ w spotecznos¢ 1 srodowisko podporzadkowujac
si¢ przyjetym normom postepowania, uczy si¢ karnosci, opanowania i wytrwatosci.
Zabawy tlumig sktonnos$ci samolubne, a rozwijajg uczucia kolezenstwa i przyjazni,

W sposob niewymuszony przyblizaja system zasad moralnych, takich jak: uczciwos¢,
odpowiedzialno$¢, obowigzkowosé, sprawiedliwosc.

Zabawy przeciwdzialajg znuzeniu, wzbogacajg 1 poszerzajg skale przezy¢, zmniejszaja
stopien lgkliwos$ci, pozwalaja na odgrywanie réznych rol podmiotowych, dzigki
ktorym mozna ksztaltowac wiele pozytywnych cech oraz thumi¢ cechy niepozadane.
Gry 1 zabawy sg waznym elementem wychowania estetycznego, wyrabiajg u dziecka
dbatos¢ o tad i porzadek, o sprzet, estetyke zabawy oraz harmonijno$¢ i pickno
ruchow.

Zabawowa forma prowadzenia zaj¢¢ jest najlepszym sposobem trafienia do
psychiki drugiego cztowieka i do nawigzania z nim kontaktu. Odpowiednio
przygotowana i poprowadzona zabawa wprowadza wesoty nastroj, dostarcza

¢wiczacemu radosci, pozwala na wytadowanie si¢ emocjonalne, fizyczne



I intelektualne. Warunkiem udanego przeprowadzenia gier i zabaw jest dotozenie
wszelkich staran, aby stworzy¢ w grupie peten zaufania klimat. Moze si¢ jednak
zdarzy¢, ze poszczeg6lni cztonkowie grupy nie chcg si¢ przylaczy¢ do pozostatych.
Osoby, ktore obawiajg si¢ niepowodzenia oraz osoby z zahamowaniami w nauce
czesto nie wierzg w swoj sukces. Nie nalezy zmusza¢ ich do uczestnictwa, ale
pozwoli¢ obserwowac 1 wlgczy¢ si¢ do gry, kiedy beda na to gotowe. Po kazdej
zabawie nalezy dac uczestnikom szans¢ porozmawiania na temat swoich uczuc
1 doswiadczen, ktore zdobyty w czasie danej zabawy. Wazne jest rowniez aby
nauczyciel brat udzialt w zabawach, oraz byt obiektywny 1 sprawiedliwy. Dobry
nauczyciel 1 wychowawca musi doktadnie pozna¢ tre$¢ zabaw, przemysle¢ sposéob ich
prowadzenia i calg organizacj¢. Istotne jest by nieustannie odnawia¢ i wzbogacaé
zasob zabaw, tak by dzieci chetnie braty w nich udziat. Istotne jest aby nauczyciel
kierowat zabawg ,,pilnowal" regut, ale zbytnio nie moralizowat i nie narzucatl swojej
osoby, tak aby dzieci bawity si¢ rado$nie w grupie- nienadzorowane i niekontrolowane
zbytnio przez osobe dorosla.

To od zabawy zalezy jako$¢ nauki, a w okresach pdzniejszych pracy.
Whbrew pozorom to rowniez od zabawy zalezy, czy cztowiek jako dorosty bedzie
zrbwnowazony i klarowny w postgpowaniu, prawdziwy w sadach, pogladach.
Zabawa w szkole moze by¢ wykorzystana na dwa sposoby:
- jako metoda wspierajaca inne formy organizacyjne w nauczaniu przedmiotow
- jako metoda ksztattowania osobowosci wychowanka, praktykowana zwtaszcza na
zajeciach pozalekcyjnych.

Rola nauczyciela wobec dziecka w sytuacji zabawowej jest niezmiernie wazna.
To od nauczyciela bowiem zalezy, czy zabawa odegra znaczacg rolg w procesie
psychoedukacyjnym.

A. Kaminski zaleca, aby w szkole najpierw miata miejsce zabawa dla zabawy,
nastgpnie, aby potraktowaé zabawe, jako ¢wiczenie gruntujace umiejetnosci szkolne,
dajace mozliwos¢ wykorzystania wiedzy dla wiasnych zabawowych celow, az

w koncu zabawa przyjmie funkcje¢ ksztattujaca osobowos¢ cztowieka.



W przypadku relacji zabawa — uczenie si¢ mozna mowi¢ o dwojakiej funkcji zabawy.
W wieku miodszym zastepuje ona nauke szkolng, umozliwiajgc dzieciom uczenie si¢
w sposob bardzo atrakcyjny. Natomiast w ciggu catego zycia ludzkiego, pozostaje
czynnikiem uczenia si¢ bardziej atrakcyjnym niz formy niezabawowe 1 bardzo cze¢sto
zapewniajacym wigksze efekty.

Zabawa posiada ogromng moc, petni wobec dziecka wszystkie podstawowe
funkcje, a najistotniejsze jest to, ze zabawe mozna wples¢ w kazdg podstawe
programowa.

Przypisujac zabawom 1 grom szerokg role i wielkie znaczenie w procesie
wychowania musimy pami¢tac, iz poszczegolne ich odmiany wptywaja na organizm
w sposoOb swoisty i1 charakterystyczny dla danej grupy ¢wiczen:

Zabawy ze Spiewem - stanowig przedmiot szczegolnego zainteresowania dzieci
w przedszkolu. Zabawy te wptywaja szczegolnie na umuzykalnienie dzieci,
ksztalttowanie ich poczucia rytmu oraz koordynacji ruchowej. Wptywaja korzystnie na
poprawne "trzymanie si¢", co ma zwigzek z ksztaltowaniem poprawnej postawy ciata.
Sprzyjaja takze wyrobieniu nawyku prawidlowego oddychania. Ruch w ciggu tych
zabaw powinien by¢ umiarkowany 1 mato intensywny. Gléwna wartos¢ polega na
zharmonizowaniu ruchu z rytmem i tempem piosenki.

Przyktadowe zabawy:

- "Wielkie pranie”,

- "Szewczyk",

- "Ulijanko™",

- "Sliweczki",

- "Po szerokim stawie".

Zabawy orientacyjno - porzadkowe - umozliwiajg opanowanie umoéwionych
znakdw 1 sygnatow, a dzigki temu porozumiewanie si¢ z grupa bez sygnatéw
stownych. Celem tych zabaw jest z jednej strony ¢wiczenie umiejg¢tnosci skupienia
uwagi podczas zabawowych czynnosci, a z drugiej strony opanowanie okreslonych
umiejetnosci. Ich udzial w ksztattowaniu sprawnosci fizycznej jest stosunkowo

niewielki, za to pomagaja doskonali¢ zwinnos¢, zrgcznos¢, szybkosc.



Przyktadowe zabawy:

- "Samochody",

- "Dzieci w domkach- dzieci na spacer”,
- "Pajgk i muchy",

- "Wiewiorki do dziupli",

- "Figurki™.

Zabawy na czworakach - odpowiadaja one psychice dziecka okresu
przedszkolnego 1 sprzyjaja prawidlowemu ksztaltowaniu fizjologicznych krzywizn
kregostupa. Ma to duze znaczenie dla ksztattowania postawy ciata, ktora w duzym
stopniu zalezy od uksztaltowania krggostupa. Zabawy te maja szczegolne znaczenie
w 0golnym usprawnieniu dzieci przez wzmocnienie aparatu kostno- stawowego.
Zabawom z czworakowaniem towarzyszy zwykle dobry nastrdj oraz psychiczne
odprezenie.

Przyktadowe zabawy:
- "Zabki na Iace",

- "Kotki i pieski"

- "Niedzwiadki",

- "Mama 1 kocieta"

Zabawy i gry biezne - stanowig najczestsza posta¢ aktywnosci ruchowej
dzieci. Zabawy te wywoluja korzystne zmiany w aparacie ruchowym ale takze
uktadzie krazenia, oddychania, przemianie materii oraz w podnoszeniu wydajnosci
fizycznej organizmu. Organizowane w postaci wyscigdw "biegi na wesoto" sprzyjaja
nie tylko okre$laniu indywidualnych mozliwos$ci dziecka, lecz takze zmierzeniu
wilasnych sit z sitami rowiesnikow oraz wywotaniu dobrego nastroju w grupie.
Zabawy i gry biezne w duzym stopniu sprzyjaja ksztattowaniu takich cech charakteru
jak: ambicja 1 wytrwato$¢, umiejetnos¢ wspotdziatania w zespole oraz odpowiedniego
zachowania si¢ w toku wspétzawodnictwa i walki. Stanowig one jedna

Z najcenniejszych form ruchu, stosowang w czasie roznorodnych zajec.



Przyktadowe zabawy:

- "Wiewidrka w dziupli",
- "Jastrzab 1 kury",

- "Zawies$ recznik",

- "Kto pierwszy"

Gry i zabawy rzutne - sg najbardziej interesujacg i atrakcyjng forma ruchu.
Opierajac si¢ o tak naturalng forme ruchu jak rzut do celu lub na odlegtos¢ wywotuja
duze zainteresowanie nie tylko wsrod dzieci, ale 1 mtodziezy. Wykorzystywanie
rzutow podczas gier 1 zabaw ruchowych wymaga, poza umiejgtnoscig rzucania i
celowania takze sity. Rzuty do celu sprzyjaja ksztattowaniu koordynacji wzrokowo-
ruchowej oraz umiejetnosci skupiania uwagi i koncentracji.

Gry druzynowe, oparte w wiekszosci o wykonywanie rzutu odpowiednimi przyborami
(np. pitka), stanowig wySmienitg form¢ czynnego wypoczynku.

Przyktadowe zabawy:

- "Poczta",

- "Dwa ognie",

- "Detka",

- "Podaj dalej"

Zabawy i gry skoczne - sprzyjaja ksztattowaniu koordynacji nerwowo-
ruchowej. Cechg charakterystyczng tej odmiany zabaw jest wykonywanie ruchow,
ktore pozwalaja ¢wiczacemu oderwac ciato od podioza. Nalezg do nich: skoki,
podskoki, wyskoki, zeskoki, przeskoki. Zabawy 1 gry skoczne rozwijajg cechy
charakteru takie jak: pewnosc¢ siebie, wiare we wlasne sity, odwagge- a ponadto takie
cechy motoryki jak: zrecznos¢, zwinnosé, moc i site. Zabawy te sprzyjaja
wzmacnianiu stawOw konczyn dolnych, gtéwnie skokowych i kolanowych.

Zabawy i gry ruchowe ze skokami przez przyrzady sprzyjaja zachowaniu rownowagi i
odpowiedniej postawy w locie. Umozliwiajg tez opanowanie szeregu umiejgtnosci,
ktore mogg by¢ przydatne w rdznych zyciowych sytuacjach (np. uskok przed naglym

niebezpieczenstwem).



Przyktadowe zabawy:

- "Bocian 1 zabki",

- "Klasy",

- "Sptoszone wrobelki",
- "Zajaczki"

Uwypuklajac wartosci wychowawcze 1 ksztatcace poszczegdlnych zabaw i gier
ruchowych, fatwo uzasadni¢ koniecznos¢ ich stosowania w przedszkolu. Dobrane,
bowiem odpowiednio umozliwiajg wszechstronne 1 wielokierunkowe oddziatywanie
na bawigcych sie, stanowigc w procesie wychowania nie tylko najbardziej atrakcyjny,
lecz zarazem najdostepniejszy 1 najbardziej uniwersalny srodek wychowawczy.

Gry i zabawy ruchowe inspirowane przez nauczyciela powinny:

- przyciagac,

- bawic,

- Interesowac,

- Wytwarza¢ pozytywne motywacje do podejmowania dziatan w przedszkolu, domu
1 Srodowisku.

Podsumowujac mozna bez wahania stwierdzi¢, ze dziecko pozbawione zabawy
nie umiatoby sprosta¢ czekajacym je w przysztosci wyzwaniom. Gry i zabawy sa
bodZcem stymulujacym prawidtowy rozw@j fizyczny 1 umystowy, posiadajg wielka

warto$¢ utylitarng.



GRY KOMPUTEROWE DLA PRZEDSZKOLAKA

- material pochodzi ze strony internetowej
http://www.miniminiplus.pl
W sklepach coraz wigcej miejsca zajmuja potki z grami komputerowymi. Znaczna
czg$¢ to programy dla najmtodszych - przedszkolakow, a nawet dwulatkow! Czy
zabawa przed komputerem w tak mlodym wieku moze by¢ bezpieczna i rozwijajgca?
Okazuje sie, ze tak. Wiele gier dla najmtodszych dzieci ma charakter edukacyjny. Ich
zadaniem jest faczenie nauki i zabawy. Coraz wigcej specjalistow jest zdania, ze takie
potaczenie Swietnie wptywa na rozwoj dziecka. Edukacyjne programy komputerowe
s polecane przez pedagogow i1 nauczycieli jako nowoczesne pomoce edukacyjne.
Programy pomagajace w nauce

Pierwszym rodzajem edukacyjnych produktow multimedialnych sg gry trescia
odpowiadajace programowi nauczania na roéznych etapach edukacji wczesnoszkolnej i
szkolnej. Zazwyczaj ¢wicza umiejetnosci, jakie dziecko zdobywa na danym etapie
ksztatcenia. Czesto majg rekomendacj¢ Ministerstwa Edukacji lub Polskiego
Towarzystwo Dysleksji. Przyktadem takich gier s np. programy z serii Adibu czy
Krolik Bystrzak. W grze Krolik Bystrzak maluch w przyjemny sposob ¢wiczy
umiejetnosci, ktore poznaje w zeréwce: znajomos$¢ figur geometrycznych, literek 1
cyferek. To §wietna propozycja na ugruntowanie badz uzupetnienie wiedzy z danego
etapu ksztatcenia.

Gry edukacyjne dla najmlodszych

W interaktywnej zabawie przed komputerem moga uczestniczy¢ juz dwulatki!
Nowoczesne programy edukacyjne dla najmtodszych dzieci zaprojektowane sg w ten
sposob, aby tres¢ programu byta idealnie dopasowana do wieku gracza - inne
zagadnienia przeciez powinien poznawac szesciolatek, a inne trzylatek. W grach
edukacyjnych dla dzieci czgsto mamy podzial na kilka poziomoéw trudnos$ci. Dzigki
temu réwniez dwulatki moga korzystac z interaktywnej zabawy - grajac samg spacja,
jak na przyktad w serii gier edukacyjnych dla najmtodszych Maty Adibu.

Gry edukacyjne dla maluchow ¢wicza pamig¢ i koncentracje, rozpoznawanie koloréw

1 ksztaltow, rozwijajg orientacje przestrzenng, a takze promuja pozytywne wartosci,



jak przyjazn, pomaganie innym. Czesto przewodnikiem po programie jest ulubiony
bohater dzieci, np. Kubu$ Puchatek, Nemo czy Franklin, dzieki czemu taka gra to
wielka frajda. Poprzez potaczenie nauki 1 zabawy maluchy si¢ nie nudzg 1 z checig
uczg si¢ nowych rzeczy.

Gry tematyczne

Na rynku dostepnych jest tez mnostwo propozycji edukacyjnych, majacych na celu
zainteresowanie dziecka jakims tematem oraz rozwini¢cie wiedzy z tej dziedziny -
oczywiscie w ciekawy 1 przystepny sposob. Maluchy moga wybiera¢ miedzy grami
m.in. z zakresu matematyki i logiki (Matmoludki), przyrody (Adibu: Odkrywam
tajemnice przyrody), geografii (Krélik Bystrzak: W podrdoz dookota swiata), budowy
cztowieka (Adibu: Poznaje tajemnice ludzkiego ciala) czy ekologii (R6zowa Pantera
ratuje dzikie zwierzgta). Takie programy dost¢pne sg juz dla dzieci od czterech lat!
Szlifujemy jezyk

Maluchy przy komputerze moga si¢ tez uczy¢ jezykow obcych - w prosty 1 przystepny
sposob. Multimedialne programy do nauki jezyka obcego maja przewage nad
typowymi kursami ksigzkowymi, bo ¢wiczg wszystkie aspekty nauki jezyka -
rozumienie, czytanie, mowienie, pisanie. Czgsto zawierajg stowniczki obrazkowe -
dziecko wtedy tatwiej zapamigtuje nowe stowa. Wérdd programéw jezykowych
dostgpnych na rynku dominuje jezyk angielski (np. gry z serii Adibu, Krélik Bystrzak,
Disney Edukacja). Takze w takie gry moga gra¢ juz czterolatki.

Inne gry

Poza propozycjami edukacyjnymi na rynku istnieje szereg gier majacych na celu po
prostu $wietng zabawe. Jesli chcemy taka kupi¢ dziecku, warto kierowac si¢ kilkoma
kryteriami.

Przede wszystkim pami¢tajmy, aby produkt byt dostosowany do wieku malucha.
Odpowiedni przedziat wiekowy zagwarantuje, ze gra bedzie dla dziecka bezpieczna, a
takze nie za trudna ani nie za latwa. Wigkszo$¢ programéw ma na opakowaniu
zamieszczong informacje o zalecanym wieku gracza - zwykle znajduje si¢ ona w
gérnym rogu pudetka. W orientacji pomagaja tez ikonki PEGI, ktére pokazuja, czy gra
nie zawiera niepozadanych tresci.

Kolejnym istotnym kryterium jest tematyka gier. Zanim zdecydujemy si¢ na ktoras,



warto si¢ zastanowic, jakie zainteresowania ma nasze dziecko. Sporg podpowiedzia
moze by¢ to, ze maluch interesuje si¢ zwierz¢tami, kosmosem, ekologia czy moda.
Dobrze tez wiedzie¢, czy dziecko woli gry przygodowe, zrgcznosciowe czy logiczne.
Jesli juz mniej wigcej wiemy, jaki rodzaj gier jest odpowiedni dla naszego malucha, a
nadal nie mozemy si¢ zdecydowac na konkretny tytul, mozna wybra¢ gre¢ z ulubionym
bohaterem dziecka. W sklepach znajdziemy szereg gier z postaciami z dobranocek,
filmow i ksigzek, np. z Kubusiem Puchatkiem, Wall-e'm, Muminkami czy Franklinem.
Nie kupuj maluchom gier przeznaczonych dla dorostych! W orientacji pomoze ci
naklejka Dzieciom kupuj gry dla dzieci!, ktorg znajdziesz na pudetkach wybranych
gier. Taki znaczek wskazuje, ze jest to gwarancja dobrej, bezpiecznej rozrywki dla

najmlodszych

Strony internetowe przeznaczone dla dzieci w mlodszym wieku

szkolnym: zrodto - strona internetowa Szkoty Podstawowej

w Brzegu Glogowskim

Strony internetowe dla dzieci w wieku 5 - 6 lat.

Domowy przedszkolak czyli witaj w Lulandii! Sg tam gry dla dzieci, kolorowanki

1 zabawy. Przedszkolaki moga poznawac literki, liczby, angielski 1 Spiewac piosenki.
Czas spedzony przed komputerem mierzy zegar Bimbam, ktory dzwoni, jesli zabawa
trwa zbyt dlugo. http://www.domowyprzedszkolak.pl/

Planeta Edukacji

Nowy serwis edukacyjny dla dzieci w wieku przedszkolnym. Planeta Edukacji to §wiat
w ktorym dzieci uczg si¢ np. czytac 1 liczy¢ oraz zdobywajg wiele innych
umiejetnosci.www.planetaedukacji.pl

Serwis "Dzieci" Ministerstwa Ochrony Srodowiska

Serwis dla dzieci po§wigcony nauce ochrony srodowiska przez zabawg. Na stronie
mozna znalez¢ quizy, e-kartki, gry, puzzle, tapety, porady jak chroni¢ srodowisko,
ciekawostki na temat otaczajgcego nas $wiata. Witryna przeznaczona jest nie tylko dla

najmtodszych. http://dzieci.mos.gov.pl/


http://www.domowyprzedszkolak.pl/
http://www.planetaedukacji.pl/
http://dzieci.mos.gov.pl/

Bezpieczne korzystanie z sieci w zalezno$ci od wieku - dzieci ponizej 7 lat
Pierwsze kroki w Internecie decyduja o pdzniejszych zachowaniach w sieci i
pozwalaja wyrobi¢ w dzieciach dobre nawyki. Dzieci w wieku przedszkolnym lubig
ustalone zasady dziatania 1 jest to idealna metoda na stworzenie odpowiednich
przyzwyczajen bezpiecznego korzystania z Internetu.

Dzieci ponizej 7 roku zycia majg ograniczong zdolno$¢ rozumienia informacji
dostepnych w Internecie i rozrézniania reklam od innych tekstow. Rodzice dzieci

w tym wieku muszg im poméc w znalezieniu odpowiednich materiatow. Dzieci czesto
nie widza réznicy migdzy korzystaniem z Internetu a graniem w gry lub rysowaniem
na komputerze.

Na tym etapie rodzina moze ustali¢ pierwsze zasady korzystania z komputera w domu.
Z powodow zdrowotnych czas spedzany przed komputerem powinien by¢
ograniczony. Mozna na przyktad ustawi¢ komputer w salonie. Dzieci w wieku
przedszkolnym powinny korzysta¢ z Internetu w obecnosci osoby doroste;j

Dostep takich dzieci do Internetu powinien by¢ ograniczony do wczesniej wybranych
1 dobrze znanych witryn. Starsze dzieci mogg wybiera¢ znane strony

z menu Ulubione w przegladarce internetowe;j

Najbezpieczniejszym rozwigzaniem jest zatozenie osobistego srodowiska roboczego
dla dziecka, w ktorym dostep do Internetu bedzie ograniczony tylko do wybranych
stron.

Strony internetowe dla dzieci w wieku 7 - 9 lat.

Kubus Puchatek

Strona o Kubusiu Puchatku i jego przyjaciotach. Opisy postaci, tapety, kolorowanki,
wygaszacze ekranu, gry dla dzieci. W serwisie réwniez czat, na ktorym mozna
porozmawia¢ z innymi odwiedzajacymi. www.puchatek.pl

www.zyraffa.pl - strona dla dzieci

Planeta Edukacji

Nowy serwis edukacyjny dla dzieci w wieku przedszkolnym. Planeta Edukacji to §wiat
w ktorym dzieci uczg si¢ np. czytac i liczy¢ oraz zdobywaja wiele innych

umiejetnosci. www.planetaedukacii.pl
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Swiat Bajek Hagi

Swiat Bajek - kolorowanki, dzieciece gry i zabawy on-line z postaciami z bajek HAGI
Film 1 Video jak: Mi$§ Benjamin, Ston Benjamin, Fliper, Weterynarz Fred, Tabaluga,
Simsala, Eckhart. www.swiatbajek.hagi.pl/

Ciufcia

Strona przeznaczona jest dla matych dzieci i rodzicow. Zawiera ponad 130 zabaw
zaprojektowanych przez psychologow, tak by wspiera¢ komunikacj¢ rodzicow z
malymi dzie¢mi oraz rozwija¢ ich wszechstronny rozwoj. http://www.ciufcia.pl
Serwis "Dzieci"” Ministerstwa Ochrony Srodowiska

Serwis dla dzieci poswigcony nauce ochrony srodowiska przez zabaweg. Na stronie
mozna znalez¢ quizy, e-kartki, gry, puzzle, tapety, porady jak chroni¢ srodowisko,
ciekawostki na temat otaczajacego nas Swiata. Witryna przeznaczona jest nie tylko dla
najmtodszych. http://dzieci.mos.gov.pl/

Bezpieczne korzystanie z sieci w zaleznosci od wieku - dzieci w wieku 7 -9 lat
Mtodsze dzieci w wieku szkolnym beda mie¢ do czynienia z Internetem w szkole,

u kolegow, a takze we wlasnym domu. Rodzice i dzieci powinni wspolnie
porozmawiac o tym, jak rozsadnie korzysta¢ z Internetu 1 ustali¢ odpowiednie zasady.
Dzieci w wieku od 7 do 9 lat potrafig juz do§¢ dobrze rozpoznawac tresci, z ktérymi
maja do czynienia. Nie radzg sobie jednak jeszcze zbyt dobrze z niektérymi
materiatami dostepnymi w Internecie, szczegolnie z obrazami, tekstem czy dzwigkiem,
ktore je przerazajg lub saw inny sposob nieodpowiednie. Rozmowa o takich kwestiach
i wyjasnienie roéznych tresci, na ktore dzieci mogg natkng¢ si¢ w Internecie, nauczy je
odpowiedzialno$ci i samodzielnej, bezpiecznej pracy w sieci. Rodzice moga takze
pomoc dzieciom, wyrazajac wlasne opinie na temat Internetu.

W tym wieku nadal najwazniejsze sg ograniczenia, ochrona i korzystanie z Internetu
pod nadzorem osoby dorostej. Rodzice powinni uzgodni¢ z dzie¢mi zasady
korzystania z Internetu i modyfikowac je w miar¢ dorastania dzieci.

Korzystanie z Internetu w domu nadal powinno odbywac si¢ wylacznie w obecnosci
rodzicow. Dzigki temu dziecko uzyska szybkg pomoc w sytuacjach problematycznych.
Jesli komputer znajduje si¢ w pomieszczeniu, z ktorego korzysta cata rodzina,

wowczas uzywanie Internetu stanie si¢ czg¢scig jej codziennosci.
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Dziecko moze jeszcze nie umie¢ samodzielnie oceni¢ wiarygodnosci witryny
internetowej, dlatego powinno zawsze poprosi¢ rodzica o zgode w sytuacji, gdy chce
udostepni¢ swoje dane osobowe.

Dla dziecka w tym wieku pokoje na czacie 1 inne formy publicznych rozméw w sieci
moga by¢ jeszcze nieodpowiednie. Z tego wzgledu dzieci z tej grupy wiekowe;j
powinny postugiwac si¢ wspolnym, rodzinnym adresem e-mail.

Zatozenie osobnego konta uzytkownika z ograniczonymi uprawnieniami dostepu
pomoze dziecku w nauce samodzielnego korzystania z komputera.

Dowiedz si¢ wigcej: Bezpieczne srodowisko pracy

Ograniczenie dostepu do nieodpowiednich stron zapewniajg takze programy filtrujace.
Nie zwalnia to jednak rodzicow z obowigzku aktywnego udziatu w przygodzie dziecka
Z Internetem

Strony internetowe dla dzieci w wieku 10 - 12 lat.

www.zyraffa.pl - strona dla dzieci

Serwis "Dzieci"” Ministerstwa Ochrony Srodowiska

Serwis dla dzieci po§wigcony nauce ochrony srodowiska przez zabawe. Na stronie
mozna znalez¢ quizy, e-kartki, gry, puzzle, tapety, porady jak chroni¢ srodowisko,
ciekawostki na temat otaczajacego nas §wiata. Witryna przeznaczona jest nie tylko dla
najmtodszych. http://dzieci.mos.gov.pl/

Sieciaki.pl

Sieciaki to witryna stworzona przez Fundacje¢ Dzieci Niczyje. Na stronie dzieci
poznajg wirtualne postacie - Sieciaki, ktore przez zabawg ucza pociechy bezpiecznie
korzysta¢ z Internetu. www.sieciaki.pl

Bezpieczne korzystanie z sieci w zaleznos$ci od wieku - dzieci w wieku 10 -12 lat
Dzieci w wieku szkolnym moga by¢ juz dobrze zaznajomione z Internetem. Rodzice
moga im pomoc, wyszukujac witryny zwigzane z naukg, hobby lub innymi
zainteresowaniami dziecka. Rodzina moze takze korzysta¢ z Internetu podczas
robienia plandéw, ktore dotyczg wszystkich jej cztonkoéw. Jest to §wietna okazja do
rozmowy na temat rzetelnych i wiarygodnych stron oraz miejsc, w ktorych mozna

znalez¢ informacje odpowiedniej jako$ci. Na stronie www.dzieckowsieci.pl znajduja

12


http://www.partnerstwodlaprzyszlosci.edu.pl/bezpieczenstwo/md/bezpieczenstwo/html/v_turvallisesti_turvallinen.htm
http://www.zyraffa.pl/
http://dzieci.mos.gov.pl/
http://www.sieciaki.pl/
http://www.dzieckowsieci.pl/

si¢ wskazowki, jak mozna sprawdzi¢, czy dana witryna internetowa jest wiarygodnym
zrodtem informacji.

Dziecko nadal potrzebuje nadzoru rodzicow oraz okreslenia zasad bezpiecznego
korzystania z Internetu. Moze juz ono jednak obchodzi¢ te zabezpieczenia, jesli uzna,
ze s zbyt restrykcyjne lub niezgodne z jego potrzebami.

Rodzice powinni uzgodni¢ z dzie¢mi, co wolno, a czego nie wolno im robi¢ w sieci,
oraz okresli¢ wspdlne zasady korzystania z Internetu, uwzgledniajagce punkt widzenia
obu stron. Przyktady: odpowiedzialno$¢ nadawcy wiadomosci, pobieranie plikow
| prawa autorskie oraz instalacja programow.

Ustalcie, ktore dane osobowe mozna udostgpniac 1 w jakich okoliczno$ciach.
Porozmawiajcie o zagrozeniach zwigzanych z ujawnianiem informacji.

Dowiedz si¢ wigcej: Rozmowy w sieci / Polityka prywatnosci

Jesli dziecko interesuje si¢ juz czatem lub IRC, rodzice powinni omowi¢ z nim
bezpieczenstwo tych metod komunikacji 1 kontrolowac¢ jego poczynania.
Dowiedz si¢ wigcej: Rozmowy w sieci

Wiele dzieci jest ciekawych i dociekliwych, dlatego rodzice powinni szczegolnie
podkresla¢ znaczenie bezpiecznego 1 odpowiedzialnego korzystania z sieci
Bezpieczenstwo informacji powinno by¢ zawsze zachowane.

Opracowala: Malgorzata Tic
Dodatkowo polecam nastepujace bezpieczne strony internetowe dla dzieci:

1. http://www.buliba.pl -dzieci od 2 do 8 lat

2. http:/lwww.miniminiplus.pl
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GRY KARCIANE

Dzieci uwielbiaja gry elektroniczne, ktore zapeiniajg pamie¢ ich komputerow,
tabletow 1 smartfonéw. A gdyby tak zainteresowac je rozrywka, ktéra nie ma nic
wspolnego z elektronika? Karty to ciekawa propozycja. Mozna je zabra¢ ze soba
niemal wszedzie a r6zne zastosowania talii kart sprawi, ze kazdy znajdzie co$ dla
siebie.

Wielbiciele karcianych rozgrywek majg zwykle swa ulubiong gre, ktorg wybrali
sposrdd wielu propozycji. Z powodzeniem mozna wsrdd nich wyszukac takie gry,
ktore przypadng do gustu dzieciom i okazg si¢ na tyle tatwe, ze nawet kilkulatki
opanuja ich zasady.

Wigkszo$¢ z nas zna popularng wojne czy oczko. Jesli jednak ktos chciatby poznac
wigcej gier, wystarczy poszukaé¢ w Internecie np: http://www.grykarciane.com/

zaktadka gry dla dzieci.
Talie nietypowe

W miar¢ uptywu czasu jak gry karciane zdobywaty popularno$¢ wymyslano coraz to
nowe rodzaje kart, zupetnie odmiennych od dotychczasowych. Obecnie niemal w
kazdym sklepie z zabawkami mozemy kupi¢ taka specyficzng tali¢ kart do gry. Zasady
opisane sg zwykle na opakowaniu lub znajduja si¢ wewnatrz, dlatego nie trzeba si¢
martwic, ze talia bedzie w konsekwencji leze¢ nieuzytecznie, poniewaz nikt nie potrafi
ich uzy¢.

Jesli jednak ktos woli popularne gry z uzyciem nietypowych kart, powinien poznac
ponizsze propozycje:

Piotrus — dobrze znana i lubiana w Polsce gra karciana, ktérej zasady sg niezwykle
proste.

UNO - s3 to karty do gry, ktérej zasady bardzo przypominaja Makao. Specjalne karty
sprawiaja, ze gra staje si¢ tatwiejsza dla dzieci. Pewnie dlatego zyskata ogromne

rzesze fanow na catym $wiecie.
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Sztuczki

Sztuczek karcianych jest wiele. Nauczenie si¢ kilku z nich nie stanowi
wielkiego wyzwania, a efekt jest mitg rozrywka dla gosci 1 przyjaciot. Nawet dziecko
moze je zaprezentowac, wystarczy wybrac takie, ktore sg tatwe do opanowania.

Na pewno wigkszo$¢ z nas zna sztuczke polegajaca na odgadnigciu karty, ktorg
ochotnik trzymat w rece. Najprostsza wersja tej sztuczki polega na tym, ze trzeba
tasowac tali¢ na oczach widowni. Nastepnie trzymajac karty figurami do dotu
rozchylamy talie jak wachlarz 1 prosimy ochotnika, by wyciaggnat dowolng karte w taki
sposoOb, abySmy nie zobaczyli co to za karta. Niech ja zapamigta. Nastepnie tasujemy
pozostale karty 1 otwieramy tali¢ mniej wigcej w polowie, aby ochotnik mdgl dotozy¢
do niej swoja karte. Jego karta powinna by¢ potozona na dolnej cze¢sci talii, my za§ w
tym czasie zapamigtujemy ostatnig karte w gornej czesci talii. Sktadamy obie czesci,
wyrownujemy i ktadziemy na stole karty kolejno rozpoczynajac od gory. Kiedy
wylozymy karte, ktoérg zapamietaliSmy, nast¢gpna bedzie ta, ktorg wylosowat nasz
ochotnik.

Karcianych sztuczek jest cate mnostwo. Mozna ich szuka¢ w Internecie, a takze w
licznych ksigzkach. Doskonatg skarbnicg wiedzy w tym temacie pozostaje YouTube,
w ktorym wystarczy wpisac ,,card triks” lub po prostu ,,sztuczki z kartami”, a
znajdziemy mnéstwo filmow z samymi sztuczkami oraz wyjasnieniami jak zostaly

przeprowadzone.
Inne zabawy z kartami

Kto cho¢ raz trzymat w rekach talig kart ten wie, ze mozna znalez¢ dla nich rozmaite
zastosowania. Najpopularniejsze sg oczywiscie gry. Zabawa kartami moze jednak
przyjac¢ zupelnie inng forme:

Domki z kart — kto ich nie budowatl? Instrukcji budowania jest wiele, jednak zadna
nie gwarantuje stabilno$ci domku. Nic to jednak nie szkodzi, bo przeciez nie o
stabilno$¢ tu chodzi. Samo budowanie sprawia frajde, bez roznicy czy stawiamy dom,
wieze czy inny fort karciany. Nie da si¢ ukry¢, ze do stawiania takich budowli
potrzeba cierpliwosci i precyzji, ktdre raczej nie sg domeng dzieci. Warto jednak
zachgca¢ maluchy do takiej zabawy. Jesli nie poradza sobie z tradycyjnymi formami

budowy, z pewnos$cig wymysla swoje wiasne.
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Memory — kartami mozna gra¢ w gry, ktore w oryginale ich nie uwzgledniajg. Tak
wlasnie jest w przypadku memory. Stopien trudno$ci mozemy swobodnie regulowac
dodajac lub odejmujac poszczegdlne pary kart.

Karty stuza szeroko rozumianej rozrywce. Jak wida¢ moze ona przyjac
przerdzne oblicza co tylko wplywa na ich atrakcyjnos¢. Okazuje si¢ jednak, ze
postugiwanie si¢ kartami to nie tylko zabawa. Wszelkie gry wymagaja od graczy
zapamigtania 1 dostosowania si¢ do regut, umiejetnosci wygrywania i przegrywania.

Dodatkowo ¢wicza zdolnos¢ kojarzenia 1 myslenia.

Gry i zabawy logiczne - propozycja dla nauczycieli i rodzicéw

Gry 1 zabawy logiczne sg pomocne w opanowaniu informacji z zakresu roznych
przedmiotdéw szkolnych, szczeg6lnie matematyki. Czesto bowiem bywa tak, ze
przekazywana w tradycyjny sposob wiedza matematyczna jest dla wielu zbyt trudna,
za$ zabawa zacheca do myslenia i to czesto ona wlasnie bywa dla tych uczniow
kluczem do zrozumienia trudnych zagadnien. Wykorzystanie gier i zabaw jest
oczywiscie jedng z metod ksztattowania u ucznidow pozytywnego nastawienia do
matematyki, ktore to nastawienie jest nieodzownym elementem osiggni¢cia sukcesu w
kazdej dziedzinie, nie tylko w szkole. Stad tez pragne poleci¢ Panstwu pozycje
Andrzeja Grabowskiego ,,TRZY KOLORY" - strona internetowa:
http://wkmrachmistrz.com.pl/produkty/#karty-3-kolory
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Przyklady gier i zabaw na niepogode - zrodto Internet

Niedokonczone zdania. Materiaty: duze arkusze papieru, flamastry.

Kazdy z uczestnikéw konczy zdania napisane na arkuszach przez prowadzacego.
Sugeruja one w tresci przekazanie obaw, nadziei, mysli zwigzanych z majgcymi
rozpoczac¢ si¢ rekolekcjami. (np.: Przyjechatem tu dlatego ze..., Przyjechatem tu mimo
ze..., Obawiam sig, ze..., itp.).

To jest krokodyl

Animator bierze jakis$ przedmiot

1 méwi ,,Mam na imig¢... np.: Monika,

a to tutaj to krokodyl” i podaje go nastepnej osobie.

Osoba, do ktorej si¢ zwrocit,

bierze od niego ten przedmiot

i mowi ,,Nazywam si¢... np.: Tomek,

to jest krokodyl, dostalem go od Moniki. Nastepne osoby, biorgc przedmiot musza
powtorzy¢ imiona wszystkich poprzednich oséb.

Jezeli graczy jest zbyt wielu, to mozemy wymieni¢ imiona tylko pieciu lub dziesigciu
graczy przed nami

Imig i gest

Kazdy z uczestnikéw wypowiada swoje imi¢, dotaczajac do tego dowolnie przez
siebie wybrany gest. Reszta grupy powtarza to imi¢ wraz

z gestem. Wykonywane gesty moga miec tez z gory ustalong tematyke np.: gest
najbardziej charakterystyczny dla nas, czynno$¢ najczescie] wykonywana w wakacje,
czynno$¢ obrazujaca co najbardziej lubimy.

Imig i nastroj

Kazdy z uczestnikéw wypowiada swoje imi¢ w okreslony, podany wczesniej przez
prowadzacego sposob, np.: bardzo wesoto, bardzo smutno, z wsciektoscia,

z rezygnacja, nie§miato, krzyczac, pytajac, itp. Zmiana sposobu mowienia nastepuje

po wypowiedzeniu si¢ wszystkich uczestnikéw zabawy.
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Rzucanie i imion

Rzucamy w kregu jakim$ przedmiotem (pitka, kostka) i méwimy swoje imi¢

I imi¢ odbiorcy np. ,,Kasia do Ani”, ,,Ania do Basi”. Mozna si¢ umowic,

ze to czym rzucamy, to ,,granat”, ’bomba”, “bakcyl” i dlatego nalezy

go podawac jak najszybciej,

1 niezmiernie uwaznie tak by go nie upusci¢ na podtoge i nikogo nie uderzy¢. Gdy
jednak upadnie, mozna gtoéno krzyczec ,,Bum”, lub wykonac¢ padnij.

Odgadywanie imion

Kazdy pisze na kartce swoje imi¢ w ten sposob ze wpisuje tylko pierwsza litere, a
pozostate zastgpuje kreskaminp.: B. . Nastepnie podchodzimy do innej osoby 1
prébujemy odgadna¢ petne brzmienie jej imienia. Zgadujgca osoba moze podac¢ jedng
litere, jesli trafita, moze probowac dalej, jezeli nie, to idzie do nastepnej osoby. Po
pewnym czasie moze jeszcze raz podjaé probe odgadnigcia. Dwie osoby, ktore
odgadly swoje imiona podajg sobie r¢ce i udajg si¢ na poszukiwanie nowych
znajomosci. Siedzimy w kregu. Kazdy po kolei méwi swoje imi¢ 1 dodaje jakas$ rzecz,
zwierzg, rosling na pierwszg liter¢ jego imienia, przy czym wykonuje gest pokazujacy
ta rzecz.

Np. Artur jak arbuz(i pokazuje r¢koma jak wyglada arbuz), Rafat jak rosotek
(pokazuje jak je zupg).Kolejne osoby powtarzajg wszystkie poprzednie poréwnania i
dodaja swoje.

Lancuch talentow

Zabawe¢ zaczynamy pytaniem o talent posiadany przez kazdego z uczestnikéw. Po
kroétkiej wymianie informacji rozdajemy kazdemu kilka paskow kolorowego papieru
dhugosci ok. 20 cm z prosba, aby wypisa¢ jeden talent na jednym pasku. Nastepnie
kazdy kolejno opowiada o swoich talentach. W trakcie opowiadania taczy je tasma
klejaca 1 przekazuje dalej. Wynikiem zabawy jest dlugi tancuch talentow jednoczacych
wszystkich uczestnikow szkolenia. Interpretacjom takiego tancucha nie ma oczywiscie
konca. Potrzebne materiaty: wiele paskéw kolorowego papieru oraz sktonnos$¢ do

fantazjowaniu na zadany temat.
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Wiedzma

Kazdy z uczestnikdéw spisuje swoja krotkg charakterystyke na kartce (podejscie do
biznesu, temperament, ulubiona potrawa, itd.). Po wymieszaniu kartek kazdy dostaje
czyjas charakterystyke, a nastepnie probuje zgadngc jej wiasciciela. Uwaga: zabawa
dobra dla grup, w ktorych uczestnicy juz si¢ troche znaj3.

Zgadnij tytul filmu

Jedna osoba wychodzi, pozostate uzgadniajg tytut filmu oraz przydzielaja sobie stowa
z tego tytutu. Zadaniem osoby po powrocie jest odgadniecie tytutu filmu, poprzez
zadawanie pytan wielu osobom. Pytane osoby odpowiadaja w ten sposéb, aby ,,ich”
stowo znalazto si¢ w odpowiedzi. Przyklad: tytul filmu Kronika wypadkow mitosnych.
Pytanie — gdzie mieszkasz? Odpowiedz — tam gdzie wydarza si¢ wiele wypadkow, itd.
az do odgadnigcia.

Skecz z rekwizytami

Dzielimy grupe na kilka podgrup. Kazda z nich otrzymuje od trenera przygotowang
wczesniej torbe papierowg wypelniong kilkoma réznymi przedmiotami, np. tyzeczka,
wykataczka, dtugopis, torebka herbaty, itp. Zadaniem kazdej grupy jest
zaprezentowanie opowiadania/skeczu na dowolnie wybrany temat. Bohaterami
opowiadania muszg by¢ przedmioty znalezione w torbie. Ich udziat w opowiadaniu
moze by¢ dostowny — kostka cukru jako sposob na ostodzenie napoju, jak 1 przenosny,
np. szczoteczka do zebow jako narzgdzie do obrony przed komarami. Po prezentacji
skeczy mozna je odegra¢. Potrzebne materiaty: kilka torebek oraz zbior dowolnych
przedmiotow (byle si¢ zmiescity do torby).

Fantazyjny kapelusz

Kazdy z uczestnikdw otrzymuje karte z tablicy papierowej. Zadanie polega na
wykonaniu kapelusza o dowolnym ksztatcie i wielkosci. Po wykonaniu uczestnicy
proszeni sg o komentarz 1 wyjasnienie wlasnej idei kapelusza. Potrzebne materiaty:
karty z tablicy papierowej (flipchart), klej w sztyfcie, spinacze, plaster przezroczysty.
Zamiast papieru mozna (nawet z lepszym skutkiem) uzy¢ podobnej wielkosci ptotna

lub innego materiatu.
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Cecha charakteru

Kazdy z uczestnikéw wynajduje w sobie ceche¢ charakteru zaczynajacg si¢ na literg
swojego imienia, np. Karol — kulturalny, Szczepan — szybki, wraz z komentarzem oraz
dodatkowymi informacjami o hobby, pracy zawodowej. Kolejne osoby starajg si¢
zapamigta¢ imiona 1 przydomki poprzednikow.

Zabawna historia

Oprécz podstawowym informacji o sobie, uczestnicy proszeni sg o podanie zabawnej
lub niezwyktej historii ze swojego zycia.

Magiczny kamien

Kazdemu z uczestnikdéw rozdajemy jeden kamyczek (lub pozw6lmy wybrac

z koszyka). Nastepnie uczestnicy kolejno wypowiadaja si¢ na tematy, ktore
bezposrednio lub posrednio dotyczg szkolenia. Dobry efekty daje ,,spowiedZ” na trzy
kolejne tematy odnoszace si¢ do: po pierwsze mojej roli w zyciu; po drugie moich
relacji z przyroda, np. zwierzgta, ktore podziwiam; po trzecie moj stosunek do ziemi,
np. ulubione miejsca, w ktorych spedzam czas. Po skonczonej wypowiedzi uczestnik
przekazuje swoj kamien osobie po lewej i otrzymuje kamien od osoby z prawej strony.
W ten sposéb po wypowiedzi wszystkich nasz kamien wraca do nas z powrotem.

Po skonczonej zabawie konieczny jest komentarz, ze ten kamien, ktory byt dotykany
przez wszystkich jest Swiadkiem 1 pamiatkg osob, wydarzen oraz wiedzy 1
umiejetnosci, z ktdrymi stykaliSmy si¢ podczas treningu. Moze by¢ trzymany na
biurku w portmonetce, itd. By¢ moze potarcie kamienia w chwilach stresu 1 trudnych
chwil bedzie pomocne. Potrzebne pomoce: pewna ilo§¢ kamieni o réznej wielkosci

1 r6znym ksztalcie.

Mo6j ulubiony przedmiot

Przed szkoleniem prosimy uczestnikoOw aby przyniesli ze sobg przedmiot (zabawke,
narzedzie, obrazek, itd.), ktory najbardziej odzwierciedla ich osobowos¢. Podczas

treningu uczestnicy kolejno pokazuja przedmioty opowiadajac o nich.
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Sherlock Holmes

Jest to odmiana zabawy — mdj ulubiony przedmiot. Przed szkoleniem prosimy
uczestnikow aby przyniesli ze soba przedmiot (zabawke, narzgdzie, obrazek, itd.),
ktory najbardziej odzwierciedla naszg osobowos$¢. Podczas treningu uczestnicy
kolejno pokazuja przedmioty, natomiast pozostali starajg si¢ odgadna¢ cechy
charakteru odzwierciedlone w danym przedmiocie. To naprawdg¢ niezwykle ¢wiczenie
na spostrzegawczos¢, umiejetnos¢ logicznego, ale 1 abstrakcyjnego myslenia.
Doskonale nadaje si¢ jako wstep do szkolen z zakresu sprzedazy, negocjacji czy
zarzadzania. Potrzebne przedmioty: kazdy z uczestnikOw przynosi na zaj¢cia swoje
przedmioty.

Ile kawalkow papieru?

Prowadzacy puszcza w obieg rolke papieru toaletowego, a kazdy z uczestnikéw bierze
tyle kawatkow ile mu si¢ podoba. Nastgpnie prosimy aby kazda osoba opowiedziata
nam tyle rzeczy o sobie ile wzieta kawalkow papieru. Tematyka moze by¢ ogdlna,
zwigzana z pracg lub szkoleniem. Warto przed wypowiedziami zrobi¢ komentarz, ze ta
sytuacja przypomina troche zycie. Im wigcej kto§ wzial, czyli dysponuje wigkszymi
zasobami, tym wigcej musi da¢ od siebie 1 tym wigksza jego odpowiedzialnos¢.
Potrzebne materiaty: rolka papieru toaletowego z perforowaniem.

Dwie prawdy i klamstwo

Kazdy z uczestnikdéw mowi o trzech rzeczach, ktore go dotycza, np. hobby, co bedzie
chciat robi¢ za pig¢ lat, liczba dzieci. Pozostali uczestnicy zgaduja co jest prawda a co
fantazja. Odpytywany uczestnik moze poszerzy¢ prawdziwe stwierdzenia o
dodatkowy komentarz.

Wszyscy, ktorzy...

Wszyscy uczestnicy siadajg na krzestach wokot zaczynajacego gre. Liczba
uczestnikow jest wiec o jeden wigksza niz krzeset. Uczestnik bez krzesta wypowiada
szereg stwierdzen, np. niech wstang wszyscy, ktdrzy nosza krawaty! Nastgpnie, ci
ktorzy nosza krawaty musza wstac 1 poszukac sobie nowego krzesta. Zaczynajacy gre
tez oczywiscie szuka miejsca. Ten uczestnik, ktory zostal bez swojego miejsca
wypowiada kolejne stwierdzenie, itd. Przyktady stwierdzen: niech wstang wszyscy,

ktorzy: Jedli dzisiaj migso, sg zonaci; grajg na gitarze; myli dzisiaj zgby; itd.
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Cztery rzeczy

Prosimy uczestnikOw o wymienienie trzech - czterech rzeczy, np. samochdd, potrawa,
kolor, bohater literacki, ktore najlepiej charakteryzuja ich osobowos¢.

Ktorzy z was...?

Uczestnicy stoja skupieni wokot prowadzacego, ktory wyczytuje kolejno pytania do
uczestnikow. Odpowiedzig powinno by¢ wystapienie do przodu, tych ktorzy
pozytywnie moga odpowiedzie¢ na pytanie lub zgadzajg si¢ ze stwierdzeniem. PO
zakonczeniu zabawy uczestnicy beda w stanie zorientowac si¢ jaki jest profil
osobowosciowy grupy, czym kazdy z uczestnikoOw rdzni si¢, a w czym jest podobny
do innych, itp. w zaleznosci od pytan. Przyktadowa lista pytan: Kto jest najstarszym
dzieckiem?, Kto jest jedynakiem?, Kto jest rozwiedziony?, Kto pochodzi z matego
miasta?, Kto ma psa?, Kto jest homoseksualistag? Itd.

Lista pytan powinna by¢ utozona zgodnie z przewidywanym profilem grupy, tematyka
szkolenia oraz bardziej lub mniej siggajaca w intymnos¢ uczestnikoOw. Po sesji mozna
zada¢ pytania uczestnikom o ich odczucia, np. jak to jest gdy identyfikujemy si¢ z
innymi, jesteSmy osamotnieni w pogladach, czujemy zazenowanie, itd.

Rysowany wywiad

Po otrzymaniu kart papieru z tablicy papierowej oraz pisakow, uczestnicy dobierajg si¢
w pary oraz przeprowadzaja ze sobg wywiad — hobby, praca, rodzina, itd. Informacje
do partnera nanoszg na rysunku, np. Syrenka jako godlo osoby mieszkajacej w
Warszawie, czapka studencka i akcesoria obrazujace kierunek studiéow. Nie wolno
uzywac liter 1 cyfr. Po zakonczeniu wywiadu kazdy z rysunkéw jest odrebnie
omawiany i wywieszany na $cianie do konca trwania szkolenia. Potrzebne materiaty:
karty papieru, pisaki, kredki.

Pajecza sie¢

Animator przedstawia si¢ 1 rzuca (po ziemi) do jakiej$ osoby siedzacej w kregu kiebek
welny, trzymaja jednak jego koniec. Osoba ta przedstawia si¢ i rzuca kigbek do kogos
innego, trzymajac jednoczesnie nitke przy sobie. Migdzy osobami powstaje ,,pajecza

sie¢”. Ostatnia osoba zaczyna zwijanie ktebka 1 méwi imiona kolejnych osob.
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Dlon

Kazdy obrysowuje swoja dton i wpisuje w nig swoje imi¢ 1 np.: ulubione zajecie,
nazwe¢ swojej szkoly, klase... Po skonczonej zabawie arkusze przyczepiamy do Sciany.
Ciuchcia

Uczestnicy siedza w kregu. Prowadzacy chodzi wewnatrz w takt skandowanego przez
grupe jego imienia: ,,to Darek, to Darek, to Darek... W tym czasie wskazuje nastepna
osobg, ktora podchodzi do niego, ktadzie mu rece na ramiona i idg dalej. W tym czasie
wszyscy wypowiadajg imi¢ ,,nowego wagonika” skandujac tak, jak poprzednio.
Kolejno zapraszane osoby wchodza do srodka i tak powstaje pociag.

Swirek

Uczestnicy siedzg w duzym kregu. Jedna osoba stojaca w srodku zakreca talerzem lub
butelkg i podbiega do wybranego przez siebie uczestnika zabawy, dotyka go, mowi
glos$no 1 wyraznie jego imi¢. Wywotana w ten sposdb osoba szybko zakreca
wirujgcym przedmiotem i zanim ten przestanie si¢ obraca¢ podbiega do ktorejs z 0sob
dotyka ja méwi jej imi¢ 1 zabawa toczy si¢ dale;.

Wizytowka-plotka

Na kartce kazdy uczestnik rysuje swoja podobizng, ulubione zajecie 1 ulubiong
potrawe. Kartki nie podpisujemy. Nastgpnie podchodzimy do wybranej przez siebie
osoby, przypominamy swoje imi¢, wymieniamy si¢ kartkami 1 opowiadamy sobie
wzajemnie to, co zawierajg rysunki. Nast¢pnie rozstajemy si¢, szukamy kolejnej osoby
1 zaczynamy ,,plotkowa¢” mowigc imi¢ osoby, od ktorej dostalismy kartke, pokazujac
ja z daleka palcem 1 przekazujac 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 1 poleca znalez¢ wlasciciela
trzymanej przez nas aktualnie kartki. Przy oddawaniu nalezy powtdérzy¢ ustyszane
informacje-plotki. Kartki mozna teraz podpisac i umiesci¢ gdzies w budynku.
Proporczyk

Materialy: trojkaty rGwnoramienne wycigte z papieru i kredki Kazdy rysuje swoj
proporczyk, wpisujgc wyraznie swoje imi¢ 1 co§ zwigzanego z swoim hobby,

ulubionym przedmiotem, ulubionym zajeciem lub cechg charakteru.
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Puste miejsce

Uczestnicy siedzg w kregu, tylko w jednym miejscu krag jest przerwany. Osoba, ktora
ma to wolne miejsce po prawej stronie zaczyna zabawe zapraszajac osobe o jakiej$
cesze np. osobe ktora lubi géry lub ktora uczy si¢ w ,,ekonomiku” lub ktora gra na
gitarze itp. Osoba, ktora poczuje si¢ zaproszona jak najszybciej zajmuje wolne
miejsce. Jezeli wigcej niz jedna osoba poczuje si¢ wywolana, miejsce zajmuje ta, ktora
uczyni to najszybciej. Pozostali wracajg na swoje miejsca, a zaprasza osoba, ktora
teraz ma puste miejsce po swojej prawej stronie.

Spoldzielnia

Siedzimy w kregu, jedna osoba znajduje si¢ w $rodku 1 wskazujac na kogos z
siedzacych pyta, czy podobaja mu si¢ jego sgsiedzi. Jezeli wskazany odpowie ,,tak",
musi szuka¢ innej osoby. Jezeli odpowie "nie" pyta si¢ dalej na kogo chciatby
wymieni¢ sgsiadow, wskazany wymienia dwa imiona. Jego sasiedzi muszg szybko
zmieni¢ si¢ miejscami z wymienionymi osobami, aby stojacy w srodku nie zdazyt
zaja¢ miejsca. Osoba, ktora pozostata w srodku zadaje pytania itd. Wskazany cziowiek
moze tez odpowiedzie¢ na pytanie "spéldzielnia" i wtedy wszyscy muszg zmienic¢
swoje miejsce.

Cebula

Celem tej sympatycznej zabawy jest poznanie ludzi o podobnym usposobieniu i
zainteresowaniach. Uczestnicy stojg parami twarza do siebie, tworzac dwa kota -
zewngtrzne i wewnetrzne . Prowadzacy podaje polecenia. Po kazdym wykonanym w
parze zadaniu koto zew. przesuwa si¢ o jedno miejsce w prawo. Nalezy pamigtac aby z
kazdym nowym partnerem przywitac si¢, a po wykonaniu polecenia pozegna¢. Mozna
tez utozy¢ powazniejsze polecenia 1 wykorzystac t¢ zabawg na powaznym wieczorze.
Zasady pozostajg te same, dobrze jest jednak zmieni¢ obowigzujaca pozycje ze
stojacej na siedzaca. Przyktadowe komendy:

usmiech

ulubiona pora roku

wydarzenie z poprzedniego dnia

potaskota¢ partnera

podanie reki
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ulubiony przedmiot

co jadlem na $niadanie

Czy masz przyjaciela

powiedzie¢ krétki wyszukany komplement

dotkna¢ si¢ nosami

ulubiona ksigzka z dziecinstwa

usciskac sie

zanuci¢ poczatek ulubionej piosenki

ulubione zwierze

podanie swojego imienia od tytu

moje marzenie

moj fragment Pisma Swietego

kim chciatbym by¢

jaka byta moja dzisiejsza modlitwa poranna itp.

poglaskac partnera pogtowie

powiedzie¢ szybko ,,suchg szosa Sasza szedl”.

Wezel gordyjski

Wszyscy uczestnicy stoja w kole, na dany znak zamykajg oczy, wyciagaja przed
siebie r¢ce 11dg powoli do przodu, az poczuja, ze moga dosiggna¢ osoby z
naprzeciwka. Kiedy wszyscy sa juz w srodku starajg si¢ poszukac jakiej$ wolnej dtoni.
Kiedy uczestnik ma juz obie dionie zajete moze otworzy¢ oczy. W ten sposob
powstaje kiebowisko ciasno polaczonych rak i ciat. Teraz trzeba si¢ z tego wyplatac,
nie rozlaczajac dtoni. Jesli si¢ to uda, znowu powstaje koto, (czasem dwa lub wigcej).
Jest to Swietna zabawa dla wszystkich, jednak liczba uczestnikow nie moze by¢ zbyt
duza. Sprzyja integracji gdyz trzeba si¢ z innymi komunikowa¢ i pomaga¢ im w

»trudnych sytuacjach”.
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Dlonie

Kazdy z zamknigtymi oczami chodzi po sali i dotykajac dtoni innych oséb szuka tych,
ktore mu odpowiadaja najbardziej. Kiedy znajdzie otwiera oczy i sprawdza do kogo
one nalezg, nastepnie moze udac si¢ na dalsze poszukiwania. Kiedy juz wszyscy
znajda ,,swoje” dtonie siadaja w kregu a nastepnie dzielg si¢ czyje dtonie wybrali 1
dlaczego.

Ja- pilka

Kazdy przez chwile stara si¢ wyobrazi€ siebie jako pitke, a pdzniej nastgpuje
dzielenie, kazdy charakteryzuje pitke w ktorg si¢ ,,wcielil” Niezwykle wazna jest w tej
zabawie szczeroS¢ 1 otwartos$¢ 1 dobrze jest to podkresli¢ przed rozpoczeciem
dzielenia.

Ja —zwierze

Zasady tej zabawy sa takie same jak poprzedniej, z tymze wyobrazamy siebie jako
zwierze. Szukamy zwierzgcia ktorego cechy odnajdujemy w sobie samym. Jesli
zabawg te przeprowadzamy w matlej grupie mozemy dodatkowo poleci¢ by kazdy
narysowat to zwierze.

Historyjka ABC...

Dzielimy graczy na kilkuosobowe grupy. Zadaniem kazdej grupy jest w okreslonym
czasie wymysli¢ historyjke, w ktorej wystepuja po kolei wszystkie litery alfabetu (na
poczatku kolejnego stowa). Dobrze jest jesli w tym mini opowiadaniu wystgpig imiona
0sob uktadajacych historyjke, np.: Animator Bolek calg dusza eksponowat. Zabawa
konczy si¢ odczytaniem utozonych historyjek i nagrodzeniem si¢ wzajemnie brawami.
Slajdy

Rozwieszamy przescieradto 1 ustawiamy za nim lampe. Jedna z oséb lub grupka stoi
przed ekranem i ma za zadanie odgadnigcie, kto znajduje si¢ na tym niewyraznym
slajdzie lub co on przedstawia. Reszta grupy stoi z tytu 1 ustala, kto bedzie si¢
pokazywat (rzucat cien). Mozna przybiera¢ charakterystyczne lub nietypowe pozy,

tworzy¢ grupy, przedstawia¢ zwierzeta, itp. Po pewnym czasie nastepuje zamiana rol.
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Zyciorys

Kazdy z uczestnikdéw pisze na kartce poczatek swego zyciorysu (2-3 zdania) 1 sktada
tak by mozna zobaczy¢ tylko ostatnie zdanie. Nastepnie kartka wedruje do osoby
siedzacej po prawej stronie (wszystkie rownoczesnie) . Na kartce, ktorg dostato si¢ od
sgsiada, piszemy znowu 2-3 zdania o sobie zaginamy j3 1 podajemy dalej. Kiedy kartki
obeszty juz cale koto, kazdy morze opatrzy¢ swoja kartke krotkim zakonczeniem. Po
kolei czytamy wszystkie zyciorysy.W ten sam sposdb mozna rowniez tworzy¢ inne
historyjki: romanse, bajki .

Porzadki

Dzielimy graczy na dos¢ liczne grupy (okoto 10 0sob), ich zadaniem jest ustawi€ si¢ w
jednym rzedzie wedtug roznych wiasciwosci: wzrostu, wielkosci butow, dtugosci
wlosow, cigzaru, itp. Trzeba to jednak zrobi¢ z zamknigtymi oczami 1 nic nie mowigc.
Powyzsze dwa warunki muszg by¢ koniecznie spelnione by zabawa byta udana.
Rozmowki na temat

Uczestnicy dostajg lub przygotowuja kartki podzielone na kilka (np. cztery) czgsci. Na
kolejnych czesciach pisza odpowiedzi na zadane przez animatora pytania, np.:

Co lubisz?

Czego nie lubisz?

O czym marzysz?

Co milego przydarzyto ci si¢ ostatnio?

Po napisaniu odpowiedzi wszyscy przyczepiajg sobie kartki do ubran 1 wyruszaja na
poszukiwanie partnera do rozmowy. Rozmawiaja przez chwile na dany temat,
Odrywaja t¢ czes¢ kartki, na ktorej jest odpowiedz i szukajg nastepnej sympatycznej
osoby, ktéra ma na kartce takg samg liczbe odpowiedzi.

Kurtyna

Materialy: duza materiatlowa ptachta , moze by¢ zastonka lub roztozony Spiwoér
Dzielimy graczy na dwie rowne grupy. Pomiedzy nimi dwie osoby rozpoS$cieraja
materiat tak by czlonkowie przeciwnych grup si¢ nie widzieli. Wszyscy kucaja 1 kazda
grupa wybiera sposrod siebie jedng osobe, ktéra staje tuz przed plachta (pozostali
nieco si¢ cofajg). Jej zadaniem jest jak najszybciej powiedzie¢ imi¢ osoby z

przeciwnej druzyny, ktorag zobaczy po opuszczeni materiatu, (w razie potrzeby
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pozostali cztonkowie grupy moga jej podpowiada¢). Wygrywa ten gracz, ktéry zrobi
to szybciej. Osoba przegrana przechodzi do przeciwnej druzyny. Jest to bardzo
sympatyczna zabawa, ¢wiczaca refleks.

Okrzyk i gest

Uczestnicy dzielg si¢ na cztery grupy. Kazda z nich ustawia si¢ w jednym rogu sali.
Zadanie ich polega na przygotowaniu okrzyku i towarzyszacego im gestu. Okrzyk

"7

powinien by¢, np. ,,Hej!”, Czes¢” itp. Grupy prezentujg swoje okrzyki 1 gesty.
Nastepnie kazda z grup wybiera sposrod pokazanych ten zestaw, ktory spodobat jej sie
najbardziej (moze oczywiscie pozosta¢ przy swoim). Nastepuje ponowna prezentacja i
jezeli wszystkie grupy wybraly ten sam zestaw to integracja zostata osiggnigta - gre
nalezy zakonczy¢. Jezeli nie, ponawiamy proby, liczac, Ze osiggniemy porozumienie,
nie nalezy jednak sztucznie przedluzaé zabawy.

Kto czyta?

Zabawa ta swietnie nadaje si¢ dla grup, ktore dopiero si¢ spotkaty i uczestnicy nie
znajg si¢ jeszcze zbyt dobrze. Polowa grupy zamyka oczy 1 ktadzie gtlowy na
ztozonych na stole ramionach. Kto$ z pozostatych zaczyna czyta¢ dowolny tekst.
Moze przy tym troche zmieni¢ glos. Jezeli ktoras z os6b majacych zamknigte oczy,
mys$li, ze wie, kto czyta, powinna si¢ zglosi¢ Jezeli zgadnie, przechodzi do grupy
czytajacych. Jezeli nie, znowu zamyka oczy i czeka na nastepna szanse. Zeby
utrzymac¢ dobre tempo i napigcie, czytajacy powinni si¢ dosy¢ czesto zmieniac.

Co$ mitego

Kazdy na kartce papieru pisze swoje imi¢ 1 nazwisko. I korzystajac z czyjej$ pomocy
przyczepia ja sobie na plecach. Zadaniem wszystkich jest napisanie sobie wzajemnie
na plecach co$ milego: to co si¢ nam w danej osobie podoba, jakie$ pozytywne cechy,
ktore w niej zauwazamy, itp.

Wizytowki

Uczestnikom pokazujemy rozne ,,wizytowki” wczesniej przygotowane, na ktérych
znajdujg si¢, np. portret pewnej osoby wykonany lewa reka, czyjas probka pisma, wtos

jakiej$ osoby, wypisane hobby. Uczestnicy maja zgadnaé, czyja to ,,wizytowka”.
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Porownania

Dwoéch uczestnikow opuszcza salg. Reszta ustala o kim bedzie mowa w nastepne;j
czesci gry. Odgadujacy wracajg do grupy 1 mogg stawiac pytania tylko w okreslony
sposob:

Z jakim kwiatem, rosling mozna porownac t¢ osobg?

Z jaka pogoda ...?

Z jaka muzyka ...?

Z jakim instrumentem muzycznym ...?

Z jakim zwierzgciem ...?

Z jakim kolorem ...?

Z jakim kamieniem szlachetnym ...?

Z jakim widokiem ...?Z jakim samochodem,...? itd.

Na wszystkie pytania mozna w rézny sposob odpowiedzie¢. Na przyktad na pytanie:
,»Z jakim zwierzgciem mozna porownac¢ dang osob¢?”, mozna ustysze¢ odpowiedz: ,,Z
pracowitg pszczoty”, ,,Z mréwka” itp. Odpowiadajacy muszg si¢ wystrzegacé zbyt
jednoznacznego patrzenia na osobe, o ktorej mowa. Po zgadnigciu, o kim méwiono,
nastepuje zmiana odgadujacych.

Chinskie szepty

Zabawa ta polega na przekazywaniu sobie wzajemnie réznych informacji, Nie
czynimy tego jednak bez posrednio tylko wybieramy sobie postanca i jego prosimy o
przekazanie informacji

Stoneczko

Materiaty: Po sze§¢ matych karteczek dla kazdego uczestnika, flamastry, dwa arkusze
papieru. Temat: np. Cechy dobrego animatora. Kazdy na czterech karteczkach zapisuje
cztery rozne, wazne jego zdaniem, cechy dobrego animatora. Karteczki uktadamy na
podtodze tworzac okrag, kartki z cechami powtarzajacymi si¢ uktadamy w promyczki.
Dobieramy si¢ w pary i rozmawiamy np. o tresci najdtuzszych promyczkow.
Powracamy do dwoch 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:
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,moje mocne strony”, ,,Moje stabe strony”. W trojkach rozmawiamy o tresci plakatow.
Czas dyskusji okoto 20 min.

Dyskusja 2-4-8

Ta metoda polega na kilku etapach rozwigzywania problemu, wymiany do$wiadczen,
poszukiwania odpowiedzi na pytanie. Najpierw dyskusja na zadany temat toczy si¢ w
dwojkach. Osoby mogg dobra¢ si¢ w pary lub tez by¢ podzielone wedtug jakiegos$
Kryterium (np. podchodza do siebie osoby, ktore si¢ nie znajg, siedzgce naprzeciw itp.)
Prowadzacy podaje czas rozmowy - zwykle powinno to by¢ kilka minut (5-10) z
zaznaczeniem, ze obie osoby powinny wypowiedzie¢ si¢ na dany temat. Nastepnie
dwie dwojki przysiadajg si¢ do siebie 1 znéw kilka minut rozmawiajg, przedstawiajac
whnioski jakie nasungty si¢ w rozmowie w parach. Po kilku minutach prowadzacy prosi
o potaczenie si¢ czworek w 6semki, ktore majg za zadanie podsumowac decyzje 1
przedstawic jej wyniki w postaci punktow lub plakatu malowanego kredkami lub
farbami (grupa poszukuje przemawiajacych symboli, ktore ilustrujg jej stanowisko)
Whioski wypisuje si¢ grubym pisakiem na duzym arkuszu szarego papieru tak, aby
mozna je bylo swobodnie odczytac.

Bieg z balonami

Uczestnicy ustawiajg si¢ w dwoch rzedach — parami, tytem do siebie ze splecionymi
tokciami. Jeden z pary dostaje balon. Obaj biegng do mety. Na mecie wymieniajg si¢
balonem (caty czas ze splecionymi fokciami) i wracajg przekazujac kolejnej parze.
Wygrywa rzad, ktory ukonczy bieg jako pierwszy. Wypadnigcie balonu z reki,
rozerwanie pary, itd. karane jest konieczno$cig powrotu i zaczynaniem biegu
ponownie. Potrzebne materiaty: kilka nadmuchanych balonéw i duza sala.

Dzungla

Rozdajemy uczestnikom karteczki na nazwami zwierzat. Kazde zwierz¢ powinno si¢
powtorzy¢ dwa razy. Na sygnat prowadzacego wszyscy zaczynajg nasladowac glosy
swoich zwierzat, szukajac w tym czasie tego samego zwierzgcia. Potrzebne materiaty:
karteczki z nazwami zwierzat wydajacych styszalne odgtosy (pajak albo pchia nie

bylyby efektowne!)
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Ludzka maszyna

Uczestnicy tworza ze swoich ciat dziatajaca maszyne, np. faks odbierajacy
wiadomos¢, pralke, samolot, itd.

Cieplo — zimno

Te¢ zabawg to chyba kazdy rodzic pamigta ze swojego dziecinstwa. Chowamy jakis$
umoéwiony przedmiot, a zadaniem dziecka jest odnalezienie go. Nakierowujemy go
jedynie stowami ciepto — gdy zbliza si¢ do przedmiotu, zimno — gdy jest od niego
daleko.

Kalkowanie

Nie kazdy maluch lubi rysowac, bo cz¢sto nie wie co, nie wie jak. Aby temu zaradzi¢
mozna zaproponowac¢ mu zabawe w kalkowanie. Wybiera sobie z kolorowanek,
ksigzeczek postaci, ktore chce pokolorowac. Przekalkowuje na kartke papieru 1
koloruje na wybrane przez siebie barwy.

Teatrzyk

Dwa krzesta, kocyk 1 lalki. To wystarczy, by zrobi¢ przedstawienie. Pomystow
maluchom nie zabraknie, byle tylko mialy publiczno$¢.

Segregacja

Deszczowy dzien to dobry moment, by zrobi¢ segregacje zabawek. Wraz z dzieckiem
przygotujcie dwa kartony. Do jednego wrzucajcie zabawki, ktorymi dziecko si¢ bawi,
a do drugiego takie, ktore moze spokojnie odda¢ innym dzieciom.

Tor przeszkod

Tor przeszkod to swietna zabawa 1 na dworze, 1 w domu. W pokoju ustaw kilka
przeszkdd (krzesto, poduszke, koc itp.) ktore trzeba omingé, przej$¢ pod nimi lub je
przeskoczy¢. W drugim etapie mozna dziecku zawigza¢ oczy. Na dworze wykorzystaj
kamienie, galezie, paliki, drzewa, wszystko, co przyjdzie ci do gtowy.

JESTEM SILNIEJSZY OD TATY

Nie bez powodu podajemy ten pomyst jako pierwszy. To absolutny hit: dzieciaki
uwielbiajg sitowac si¢ z tata, ktory ktadzie si¢ na plecach na dywanie, a wesota
czeredka (lub jeden maty sitacz) probuje przewrdci¢ go na brzuch. Zabawa daje

mnostwo radosci oraz okazji do przytulania.

31



MALY MALARZ

Do tej zabawy potrzebny jest komplet farb non toxic, wielkie potacie papieru oraz
ptachta do przykrycia podtogi. Dzieci powinny by¢ ubrane w ubrania, ktore
natychmiast po zabawie wrzucimy do pralki. Farby wlewamy do miseczek i
pozwalamy dzieciom zanurza¢ w nich raczki, ktorymi beda robi¢ barwne odciski na
papierze. Moga tez malowa¢ palcami.

DOMEK W DOMU

Dobrym pomystem na deszczowe popotudnie jest przeniesienie ogrodowego domku
do wnetrza.

ZAJACZKI NA SCIANIE

Nawet roczny maluch potrafi doceni¢ urok zabawy z lusterkiem 1 promykiem.
Migajace po Scianie Swiatetko rozweseli go, a starszy brat bedzie dumny, ze potrafi t
wykonac¢ tak niezwykly sztuczke!

LYZKA I POKRYWKA

Pokazujemy maluszkowi wydajace dzwigki przedmioty: dzwonek od roweru, tyzke i
pokrywke, plastikowe pudetko, do ktorego wrzucimy grzechoczacy klocek itp. Dobre
jest wszystko, co podpowie nam fantazja i1 zasady bezpieczenstwa.

GRAMY W KOLORY

Namawiamy dzieciarni¢ na znalezienie wszystkich czerwonych lub zielonych (lub w
innym kolorze) przedmiotéw w pokoju. Starsze dzieci wymieniajg przedmioty na
wybrang litere.

CZEGO TU BRAKUJE?

Mama rysuje kredka ogromng buzke na gazecie, ale nie konczy obrazka. Pyta, czego
braku

CO TO ZA BAJKA?

Odrobina pantomimy w wykonaniu duzych 1 matych. Dzieciaki odgrywaja scenke z
ulubionej bajki, a rodzice zgaduja, o ktdrg opowies¢ chodzi. Pdzniej — zamieniajg si¢

rolami. Mozna potaczy¢ te zabawe z radosnymi przebierankami w ,,doroste ubrania”.
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NASZYJNIKI ZE SRUBEK

Dajemy dzieciom gar$¢ roznych srubek i podktadek pod srubki (stowem — metalowych
elementow z dziurkg) oraz wstazke lub kolorowy sznurek. Dzieci nawlekaja 1
komponujg wlasny naszyjnik — dzieto sztuki.

PODWODNY SWIAT W SEOIKU

Potrzebna bedzie plastelina 1 duzy stoj z wystarczajaco szerokim otworem, by
zmie$cita si¢ w nim raczka dziecka. Dzieci wylepiajg dno stoja plasteling, ozdabiajg je
muszelkami, kamyczkami, matymi rybkami z plasteliny lub z plastiku. Na koniec do
stoika nalezy wla¢ wodg i zakreci¢. Taki podwodny $wiat w stoiku przepieknie
prezentuje si¢ na poltce!

ROBIMY FLOTYLLE

Pomagamy dziecku wykona¢ stateczki z papieru. Napuszczamy wode¢ do wanny.
Wktadamy todeczki, na ktérych ptywaja np. ludziki Lego lub figurki ulepione z
plasteliny.

ORKIESTRA ZE SZKLANEK

Do tej zabawy potrzebnych bedzie kilka szklanek, ktore wypetnimy woda do rézne;j
wysokosci. Np. pierwsza bedzie mie¢ odrobing wody na dnie, druga — dwa centymetry
powyzej dna, kolejna — bedzie wypelniona do polowy i tak dalej. Delikatnie uderzamy
w szklanki drewnianym trzonkiem tyzki: powinny wydawac¢ dzwigki rdznej
wysokosci.

ZABAWA W SALON URODY

Mama siada, a corka (lub corki) czeszg ja, zaplatajg warkoczyki, a jesli mama si¢
zgodzi — takze malujg kosmetykami. Potem koniecznie nalezy zrobi¢ zdjecie.
ROBALOWATY POTWOR

Potrzebny bedzie dtugi pas materiatu i kilka pudetek. Dzieci ustawiajg si¢ gesiego |
przykrywaja materialem. Mama lub tata ostroznie wycinajg w materiale otwory na
glowki. Pudetka z wycietymi dziurami na oczy na¢ i buzki dzieci wktadaja na glowy.
Potwér moze wowczas defilowac po mieszkaniu lub podwoérzu, wywotujac

przerazenie rodzicOw i sasiadow.
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DOTYKOWE ZGADYWANKI

Potrzebne sg przedmioty, ktore tatwo da si¢ ,,udziwni¢”: moze by¢ to np. plastikowa
rekawiczka wypelniona piaskiem albo materiatowa chusteczka zanurzona w biatku (to
jest hit!). Dzieci z zawigzanymi oczami odgaduja, czego dotykaja. Gumowa
r¢kawiczka moze okazac¢ sie r¢ka faraona, a chusteczka zanurzona w biatku — chustka,
w ktorg smarkat krol.

QUIZ ZAPACHOW

Do tej zabawy potrzebne jest kilka pojemniczkow, np. po zabawkach z jajek z
niespodzianka. Jedno z dzieci wypetnia je rozmaitymi aromatycznymi substancjami —
kawa, kakao, kawatkami mydta. Drugie dziecko z zamknigtymi oczami probuje po
zapachu rozpoznaé, co znajduje si¢ w kazdym z pojemniczké6w. Potem zamieniajg si¢
rolami.

Zabawy i ¢wiczenia oddechowe:

- ,, Rozpedzanie chmurek” - lezenie na plecach, wymachy rak nad gtowa

- ,, Gorgce mleko" - siad skrzyzny, rece blisko siebie, dmuchanie lekko na dtonie
,Piorka"- piorko na dtoni, zdmuchiwanie go i chwytanie

,Balonik" - nabieranie powietrza do ust, dotykanie palcami policzkow 1 ,,pgkanie"
balonow

Zabawy ruchowe

,Popcorn" — skoki coraz szybciej

»Pajak 1 muchy" — wybdr ,,pajagka" jedno z dzieci

,» Wiewiorki w dziuplach" — zabawy w trojkach

,»Jerze na spacerze" czworakowanie, wyginanie na palce, relaksacja zwijanie w ktebek
Zabawy ruchowo - nasladowcze:

,» Co robi przedszkolak" - dzieci nasladuja czynnosci przedszkolaka

-Szyjemy ubranka -,,Budujemy mosty"
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Zabawy pantomimiczne: -,,Wizyta u jabtoni"

-marsz do sadu

-zrywamy jabtka

-niesiemy owoce

-odpoczynek

-rado$¢ z owocoOw

Zabawy relaksacyjne: ,, Co znikneto"?

- ulozenie 4, 5 zabawek schowanie jednej, dziecko zgaduje co znikneto.

Cwiczenia inhibicyjno - incytacyjne: ( hamuje - pobudzam") ,, Wschod i zachod
stofica ,, : wypinanie 1 sktony Jest muzyka 1 nie ma" (szybkie zmiany) -Przy muzyce
zabawa, gdy jej brak lezenie przodem

Masaz relaksacyjny: - ,, Zme¢czone stopy" - dzieci w parach masuja czgsci ciata :
glowa, reka, noga itp.

Zr6b to co ja - nasladowanie ruchéw nauczycielki, np.: masowanie gtowy, ocieranie

,,potu” z czota i méwienie UFF, OCH, ACH itp.
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