Zmeczyly Was wieczory spedzone przy telewizorze?

Rozwigzanie tych probleméw jest bardzo proste — gry planszowe. Dzieki nim z domu
na dobre zniknie nuda. Sg swiethg okazjg zarowno do wspdlnej zabawy, jak i ciekawej
i inspirujgcej nauki!

Niezaleznie od tego czy jesteSmy duzi czy mali iskra rywalizacji tkwi w kazdym
z nas. A co najwazniejsze zabawa jest jeszcze lepsza, gdy chodzi o zawody
grupowe! Do wykonania naszej pajeczej sieci uzyliSmy: Hula Hop, Tasmy
maskujgcej, Kolorowe pompony i waciki kosmetyczne. Taséme maskujaca
przyklejcie tak, by jej wewnetrzna czes$¢ (ta z klejem) znajdowata sie z przodu
hula hopa. Mozecie stworzy¢ co$ na wzor pajeczej sieci lub przyklei¢ paski
tasmy zupetnie przypadkowo. Wazne, by nie zostawiaC zbyt duzo wolnej
przestrzeni. A teraz na miejsca, gotowi.... START! Kazdy ze swojg porcjg
pomponow/ wacikow stara sie trafi¢ w “tarcze” tak, by jak najwieksza ilos¢
pompondéw pozostata przyklejona do sieci (zeby nie mieC problemu z
podliczeniem warto przydzieli¢ kazdemu 1 kolor/ rozmiar.) Dajcie znac, czy tez
Smialiscie sie tak gtosno jak my:




Lubicie planszéwki? Ja uwielbiam!
Chyba nie trzeba nikogo przekonywac, ze oprdcz zapewniania rozrywki — gry
ksztatca.

Umiejetne korzystanie z nich, pozwoli na ¢wiczenie m.in. wytrwatosci, umiejetnosci
oczekiwania na swojg kolej, odpornosci emocjonalnej, wtasciwego reagowania w
sytuacjach porazki, ale i wygranej, wspoétpracy, planowania, ustalenia strategii,
odraczania natychmiastowego zysku, nagrody (przy grach wymagajgcych tworzenia
strategii).

Najlepsze gry stworzymy samodzielnie lub przy udziale dzieci. Dobrze jest mie¢ w
swoich zbiorach takg plansze uniwersalng, treSci mozna wowczas zmieniaé w
zalezno$ci od wieku dzieci, ich zainteresowan, naszych potrzeb wychowawczych czy
dydaktycznych.

Uniwersalna Ggsienica — gra planszowa

S3g na niej dwa pola specjalne — czerwone, ktdére oznacza, ze odpoczywamy jedng
kolejke (tzn. stoimy bez rzutu, ale jako$ lepiej brzmi...) i zielone, ktére oznacza dla
nas bonus w postaci dodatkowego rzutu kostkg. Pionkami sg fantastyczne, mate
z6twiki zrobione na szydetku, ale mozemy uzy¢ réznych przedmiotéw lub zabawek.
Po wylosowaniu pionkow, kolejnosc rzucania kostkg ustala sie sama — zaczynajg ci,
ktorzy maja najwyzszg badz najnizszg liczbe oczek.

Gra, jak wida¢, jest dos¢ prostg w obstudze scigankg, gdzie celem jest dotarcie jak
najszybciej od startu do mety. Ale ta gra codziennie moze by¢ inna! Kazde z pdl gry
wyposazone jest w pasek rzepu z klejem. Dzieki temu mozemy za kazdym razem
zmieniac zadania i przeznaczenie Stonogi.

Wystarczy wydrukowac, zalaminowac i podklei¢ rzepem (tym przeciwnym, niz uzyty
na planszy, oczywiscie) karteczki z zadaniami, poleceniami, wskazéwkami.
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1. Sylabowa Stonoga — dzieci losujg karteczki z sylabami i przyczepiajg je
w dowolnym miejscu na planszy. Po wylosowaniu pionkéw — zaczynamy! Po rzucie
kostkg, dziecko ma za zadanie wymysli¢ jedno lub dwa (w zaleznosci od tego, jakg
strategie trudnosci przyjmiemy) stowa na okreslong sylabe.

W trakcie gry, stowa nie mogg sie powtarzac, wiec gdy jakas sylaba jest zbyt mocno
eksploatowana lub wyjgtkowo trudna— zmieniamy jg w trakcie gry.
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2. Ruchowa Stonoga — zasady sg te same, jednak na planszy
umieszczamy obrazki lub zdjecia, przedstawiajgce ¢wiczenie ruchowe, ktére trzeba
wykonaé. Mozna tez umie$ci¢ same kartoniki z liczbami jako odnosniki do
wtasciwych kart.

3. Stonoga Uczuciowa - typowa planszéwka zamienia sie wéwczas w
zabawe dramowg. Na polach naszej Stonogi przyczepiamy losowo rézne obrazki
przedstawiajgce twarz wyrazajgcg okreslone uczucia i emocje. Zadaniem dzieci jest
pokazanie, odzwierciedlenie danej emocji, opowiedzenie o niej drugiej osobie w
parze (wéwczas rzep przyczepiamy z drugiej strony, tak, by obrazek byt zakryty) albo
pokazanie tak, by inni odgadli, co przedstawia obrazek.

Do uczenia dzieci sztuki konstruowania gier potrzebne s3:

kostki do gry

- figurki zwierzakow,

- malutkie samochody — zabawki,

- pionki do gry moga to by¢ zwyczajne pionki do gry, lub kamyki, guziki itp.,
- klocki do odmierzania ptytek chodnika,

- zestaw guzikéw i klockow do klasyfikacji

- kamyki,

- drobne jednorodne przedmioty np. ziarna fasoli, kasztany,
- kolorowe pinezki,

- sznury

- patyczki wielkosci zapatek,

- lusterko,

- pocztéwki,

- miarki krawieckie,

- klamerki do bielizny,

- bierki,
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- domino,

- karty do gry

- arkusze papieru, flamastry, kredki, nozyczki, kolorowy papier, tasma klejgca,
réznorodne pojemniki;

Przyktadowe gry planszowe:
, Koty biegngce do miski petnej mleka”

Gra - opowiadanie opracowane przez szesciolatka przy niewielkiej pomocy
ze strony dorostego.

Dziecko miato do dyspozyciji:

- papier do pakowania i grube kredki Swiecowe,

- klocek do odmierzania ptytek,

- kostke do gry,

- figurki zwierzakéw: koty, myszki, misie i psy ulepione wczesniej z modeliny.

Przebieg

1. Juz w czasie lepienia figurek, dziecko podjeto decyzje. Utozymy gre o kotkach,
ktére bedg sie sciga¢ do miseczki petnej mleka. Dorosty narysowat chodniczek, a
dziecko odmierzyto ptytki. Jednoczesnie rozmawiali o tym, jakie przygody przezyje
kotek nim dotrze do miseczki petnej mleka. W trakcie tej rozmowy zostata
opracowana plansza do gry.

2. Dorosty i dziecko losujg, kto rozpocznie gre. Rzucajg przemiennie kostkg i
przesuwajg swoje koty po ptytkach chodniczka: tyle ptytek do przodu, ile byto kropek
na kostce. Wygra ten kotek, ktéry pierwszy stanie koto miseczki petnej mleka.

Obok miseczki jest psia buda, a kofo niej grozny pies. STOP!

Kotek zatrzymuje sie na jednej z zakreskowanych ptytek (jest ich 6 i dlatego nie
sposob omingc tej przeszkody). Teraz wszystko zalezy od tego, kiedy uda sie
wyrzuci¢ szesc kropek. Kotek tak dtugo czeka, az na kostce bedzie szes¢. Wowczas
rusza do przodu!

Wysoki ptot! Kotek moze go przeskoczyc¢, gdy na kostce bedzie pie¢ kropek. Musi,
wiec poczekac na ptytce koto ptotu.

Gdy kotek stanie na czarnej ptytce, dostrzeze myszke! Zapomni o miseczce mleczka
i pobiegnie za myszkg! Ona jednak schowa sie do dziury. Kotek powrdci na
chodniczek i przypomni sobie o mleku.

Obok chodniczka siedzi sobie mis. Jezeli kotek zatrzyma sie na ptytce koto misia
zapewne porozmawia z nim. Mis pokaze mu krotszg droge.

Uwaga na ptytki z kropkami! Gdy kotek stanie na takiej ptytce, przesunie sie o tyle
ptytek do przodu, ile byto na niej kropek.

3. Mozna zaprojektowac inng plansze: o innym ksztatcie chodniczka i innych
przygodach. Wszystko zalezy od wyobrazni dziecka i tego, w jakim kierunku bedzie
przebiega¢ rozmowa o kocich przygodach.



,Liczymy zabki” - gra planszowa z kostka

CEL:

Uktadanie gier- opowiadan, rozwijanie odpornosci emocjonalnej podczas

pokonywanie trudnosci, rozwijanie inwencji tworczej.

Przebieg:

1) wspdlnie uktadamy opowiadanie o zabkach i bocianie;

2) tworzymy gre, ktorej fabutg jest tgka i jeziorko;

3) zabki muszg przedostac sie do jeziorka (1-3 zabek) po wyznaczonej trasie;

4) na drodze zabki spotykajg przeszkody np. bociana — wtedy muszg go omingg¢;

5) gre zaczyna osoba, ktora wyrzucita wiekszg liczbe oczek na kostce do gry;

6) gra konczy sie z chwilg przej$cia zabek z tgki do jeziora, wygrywa osoba, ktére
pierwsza przeprowadzi zabki;

7) nalezy zawsze dac¢ przegranej grupie mozliwos¢ rewanzu.

Przyktadowe plansze do gier
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ZAGADKI:
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Uszka ma dlugie, marchewke chrupie, kica po zielonej tace. Tylko nie myl
g0 z zajacem — KROLIK

Kto silniejszy ston czy mysz? A kto gorzej skoczy wzwyz? — SEON
Kiedy deszcz pada szybko go rozktadasz — PARASOL

Po deszczu, po ulewie barwny tuk na niebie — TECZA

Mam nogi, ale nie chodze, stoj¢ na podiodze, a inni siadaja na mnie. Bez
obaw nic mi si¢ nie stanie — KRZESLO

Kule sie w norce pod plotek, nie chee spotkaé sie kotem. Nawet mi serka
nie trzeba, wystarczy skorka chleba — MYSZ

Na grzbiecie kolce stroszy, ale gdy kto$ go sptoszy ten wedrowniczek maty
w kulke zwija sie caty — JEZ

Na wsi jest piejacy budzik, do wstawania wota ludzi. Zwykle od bladego
switu stycha¢ glosne kukuryku — KOGUT

Rudy, puszysty ogonek, uszy czujnie postawione. Lubi orzechy, zotedzie,
w zimie glodna nie bedzie —- WIEWIORKA

10.Pajeczyna mocna, prawie niewidoczna. Zaraz w jego sieci jakis owad wleci

—PAJAK

ZADANIA:

1.
2.

Zrob 3 przysiady
Podskocz 3 razy na jednej nodze



Zaspiewaj piosenke

Pokaz 3 przedmioty koloru ziclonego
Wymien 3 postacie z bajki AUTA
Wymien 3 warzywa

Powiedz wierszyk

Narysuj trojkat i koto

. Policz do 15

0.Zatancz krétki taniec
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A teraz wasze propozycje gier. Ciekawi jesteSmy jakg gre stworzycie
wspolnie z rodzicami.

Mitej zabawy



