NOWY CYKL PROPOZYCJI ZABAW NA CZAS KWARNTANNY

PrzygotowaliSmy dla Was kilka pomyslow na rozne proste gry. Bawcie si¢ dobrze i
pamietajcie — Wasza wyobraznia nie ma ograniczen, sami mozecie stworzy¢ nie 101
pomyslow na gry i zabawy a 1001 !

ATl

GRA W SZOSTKI

Gradla 2 — 6 graczy
Potrzebujecie: Kostki do gry , kartki i oléwka

Instrukcja

e Prowadzacy gre¢ rysuje tabele (taka

jak na rysunku). Gracze kolejno

rzucaja kostka. Prowadzacy gre nanosi

Rumoaax =000 | RunDAa -

a S|, (=]
z =z

EY E

a a

= =

s s

Ruempaz =000 | munoAa =

= 7 |a 7
z z

= =

a a

= =

P Py

RuNnoa 3 v | Runoa - -
= kY -
z z

= =

a a

= s

P s

Saarviac o=

[ | SRS ans

]

ich rzuty w kolumnie odpowiedniego gracza w linijce, w ktorej za

kazdym razem wskaze sam gracz.

e Liczbe wyrzuconych wtedy oczek mnozy si¢ przez liczbe, ktéra stoi
przed dana linijka i nanosi si¢ wynik w tabeli. Przyktad : Wyrzuce
liczb¢ 6 i chce by byta zapisana w linijce z cyfra 5 — zapisujemy wtedy
w tabelce wynik 30 ( bo moja wyrzucona 6 zostaje pomnozona przez

cyfre z tabelki 5, a 6 razy 5 = 30).

e Trudno$¢ polega na tym, ze kazda linijke w tabelce mozemy
wykorzysta¢ tylko raz! Po sze$ciu kolejkach podsumowujemy kazda

kolumne. WYGRYWA gracz, ktéry uzyskal najwyzsza sume!

WILKI I OWCE Potrzebujecie: Plansze do szachéw lub warcabéw 1 czarny pionek

4 biale pionki Na szachownicy wyznaczcie kwadrat 8 na 8 pol.

Instrukcja

= Jeden z graczy otrzymuje jeden pionek (czarny) — on wiasnie jest wilkiem.

@

Przeciwnik otrzymuje 4 pionki (biate) — owce.
Gra toczy si¢ na ciemnych polach szachownicy.

= Owce stojg na czterech ciemnych polach
pierwszej linii, wilk na dowolnym ciemnym
polu. Owce poruszaja si¢ jako pierwsze.
Porusza¢ mogga si¢ one tylko na ukos do przodu,
natomiast wilk moze si¢ rowniez cofac.

= Celem gry jest zablokowanie wilka przez
owce W ten sposéb, aby nie mogl si¢ on
porusza¢. Jezeli jednak wilkowi uda si¢ przejs¢
przez blokade owiec, wygrywa on, poniewaz

owce nie moga Sciga¢ go cofajac sie.



3. STATKI Gra moze si¢ toczy¢ na kartce papieru w kratke. Kazdy z graczy posiada
po dwie plansze o wielko$ci, zazwyczaj, 10x10 po6l. Kolumny sa oznaczone poprzez
wspolrzedne literami od A do J i liczbami 1 do 10. Na jednym z kwadratow gracz
zaznacza swoje statki, ktorych polozenie be¢dzie odgadywal przeciwnik. Na drugim
zaznacza trafione statki przeciwnika i oddane przez siebie strzaly.
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X

Instrukcja

= XX - |- ~  stykaly si¢ one ze sobg ani bokami,
R ‘5{? . . fe .
> T= 1= I ke ¢ ani rogami. Okrety sa roznej
%) B A £ o8 B o % 1 7 /¢ wielko$ci 1 zazwyczaj wigcej jest
jednostek o mniejszej wielkosci, np.
gracze moga posiada¢ po jednym czteromasztowcu wielkosci czterech kratek,
dwoch tréymasztowcach wielkosci trzech kratek, trzech dwumasztowcach o
wielkosci dwoch kratek 1 po czterech jednomasztowcach.

¢ Trafienie okre¢tu przeciwnika polega na strzale, ktory jest odgadnigciem potozenia
jakiego$ statku. Strzaly oddawane s3 naprzemiennie, poprzez podanie
wspotrzednych pola (np. BS).

« W przypadku strzal trafionego, gracz kontynuuje strzelanie (czyli swoj ruch) az do
momentu chybienia. Zatopienie statku ma miejsce wowczas, gdy gracz odgadnie
potozenie catego statku. O chybieniu gracz informuje przeciwnika stowem ,,pudto”,
o trafieniu ,.trafiony” lub ,,(trafiony) zatopiony”. Wygrywa ten, kto pierwszy zatopi
wszystkie statki przeciw.

4. MOIM MALYM OKIEM WIDZE Gra polega na tym, Ze szukamy wzrokiem jakiego$
przedmiotu, po czym opisujemy go pozostalym graczom. Wygrywa ten, kto pierwszy
odgadnie o jakim przedmiocie mowimy.

Instrukcja

» Mozemy sigs¢ w oknie i umowié¢ si¢, ze szukamy czego$ na
dworze. Moze to dotyczy¢ przedmiotow w pokoju, w ktéorym
jestesmy.

» Okreslamy miejsce i pamigtamy, ze przedmiot musi znajdowac
si¢ w zasiegu naszego wzroku. Np. ,,Moim matym okiem widz¢ co$
czarnego.... To co$ jest male... Moze si¢ poruszac... ma klawisze...” ,Myszka
komputerowa!”




5. WISIELEC Do tej gry potrzebujecie kartki
i olowka.

Instrukcja

+ Jedna osoba wymysla haslo, rysuje tyle kresek
ile liter zawiera wymyslone stowo. Pozostali
gracze probuja rozwiktaé zagadke podajac
litery.

+ Jezeli dana litera wystepuje w ha$le — wpisuje
si¢ ja we wlasciwe miejsce, jezeli nie —
zaczyna si¢ rysowanie szubienicy. Gra konczy
si¢ odgadnieciem hasta lub... wisielcem na
szubienicy.

6. SLOWA WSROD SLOW Bedziecie potrzebowaé: Kartki i oléwka Wymyslcie sobie
jedno, dlugie stowo.
Instrukcja

e Nastgpnie postarajcie si¢ z jego liter stworzy¢ jak najwigcej nowych stow. Nie
musicie wykorzystywa¢ wszystkich liter, nie wolno jednak podwajaé tych, ktére sa.

o Wygrywa ten, kto stworzy najwickszg ilos¢ stoéw. Mozecie sobie ustali¢ jakis$ limit
czasu, na przyktad 3 albo 4 minuty.

7. ZABAWA W "ABC"".

Instrukcja

Polega ona na tym, ze po kolei, kierujac si¢ literami alfabetu,
‘@@ mowimy na przyktad - "Mam na imi¢ Ania i lubi¢ ananasy".

Kolejna osoba méwi - "Mam na imi¢ Bolek i lubi¢ balony" itd.
Maluchy mogg jedynie wymysla¢ kolejne imiona i rzeczy.

= Starsze dzieci natomiast, powtarzajg tekst poprzednika, nastepnie dodajg swoj, np.
"nn

druga osoba méwi: "Mam na imi¢ Ania i lubi¢ ananasy", "Mam na imi¢ Bolek i
lubie¢ balony".




8. "PRAWDA CZY FALSZ". Polega na powiedzeniu o sobie
dwéch rzeczy, jednej prawdziwej, a drugiej
nieprawdziwej.

Instrukcja

» Reszta zgaduje ktora jest prawdziwa. Ze wzgledu na to, ze
definiowanie nieprawdziwych zdan na swdj temat jest dla
maluchoéw cigzkie, jest to raczej zabawa dla nieco
starszych.

» Jeslijednak w gronie grajacych jest maluch, jego zdania, cho¢ nie zawsze poprawne
dostarczg z pewnoscig wiele $miechu.

9. "WYMIEN DZIESIEC" to gra, ktéra jest idealna na nude - {}; A
niezaleznie od miejsca, w ktorym si¢ znajdujemy. Doskonale L] @ E
.o . e e . , e . Cg} | 5

wplywa na rozwijanie pamig¢ci i utrwalanie stow u maluchow @\{ ¢ S .’ %3

Instrukcja A ) 5 O
| | . A8 2
v Polega na tym, ze jedna osoba prosi drugg o wymienienie v c )~
dziesigciu przedstawicieli jednej kategorii, dla przyktadu - %ﬂ\ =
wymien dziesie¢ owocoOw, zwierzat, kolorow itd. S

10.5 SEKUND to gra na przyjecie: urodziny, imieniny
Instrukcja
s W Kktorej to grze wuczestnicy kolejno odpowiadaja na losowe pytania

zaczynajace sie od: ,,wymien 3 rzeczy/osoby/wyrazy itp...” uzupekione
szczegolowym okresleniem.

% Zdecydowana wigkszo$¢ pytan jest tatwa, dostepna dla kazdego. Jednak na wszelki
wypadek pytania podzielone sg na dwie grupy: dziecig¢cg i dorosta.

¢ Pytanie typu ,,Wymien trzy rzeczy, ktére mozna znalez¢ w piwnicy” nie wydaje si¢
zbytnim wyzwaniem. Przeciez tyle rzeczy w piwnicach trzymamy...

« Haczyk - Jednak, jak to w zyciu, jest maty haczyk. Haczyk, ktory powoduje, ze
rozgrywka pelna jest emocji, okrzykow zwatpienia i zadziwienia. Ot6z na
odpowiedz mamy tylko tytutowe 5 sekund!

— ———— |


https://www.gamesfanatic.pl/wp-content/uploads/2012/10/skromna-plansza.jpg

Kilka sposobow na nudeg, czyli co
robi¢, gdy chcemy odpocza¢
od telewizji i komputera:

Gry planszowe,np. Pigc
sekund,

Gry karciane,np.
Uno,Piotrus, Makao,
Wojna,

Statki (do narysowania na
kartce papieru),
Panstwa- miasta,

Kotko- krzyzyk . - J J

N

Q Gra w skojarzenia

szukanie skojarzenia do

ostatniego powiedzianego
stowa),

Moim matym okiem widze
(opisywanie przedmiotu,
ktory widzimy, pozostatym
domownikom- wygrywa
ten, kto zgadnie)

o Rysowanie mapy skarbu,
® 9% ryorzenie mieszkania, np.
w kartonie po butach
(wycigcie okien,
pomalowanie scian),
Zabawa z origami,
Tworzenie teatrzyku
maskotkowego

Uktadanie puzzli,
Rozwiazywanie krzyzowek
wspolnie z rodzing,
Kolorowanie kolorowanek,
Tworzenie historii
przedstawionej w
formie komiksu,
Zabawa z plasteling lub
modeling

Zabawy z rodzenstwem w
pokoju: Ciuciubabka,
Ciepto- zimno
(poszukiwanie
schowanego przedmiotu),
Chowany, Baza w pokoju
(zbudowana,np. pod
biurkiem), Raz dwa trzy!
Baba-laga patrzy!

Czytanie ksigzek,
Zrobienie wiasnej,
kolorowej ksiazki,
Uktadanie klockow,
Wspdlne gotowanie,
Napisanie listu/
narysowanie laurki dla

babci i dziadka 5 ‘:4




Krzytowka Wiosenna




	 Haczyk - Jednak, jak to w życiu, jest mały haczyk. Haczyk, który powoduje, że rozgrywka pełna jest emocji, okrzyków zwątpienia i zadziwienia. Otóż na odpowiedź mamy tylko tytułowe 5 sekund!

