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Znajdziesz tutaj propozycje spedzenia wolnego czasu,
a takze sposoby na ¢wiczenie konkretnych umiejetnosci
ruchowych i jezykowych.

Jesli jestes wychowawca, trzymasz w rekach pomoc
do pracy z dzie¢mi i mtodzieza w wieku od 6 do 16 lat.
Kazda strona zawiera opis gry lub zabawy oraz ilustracje,
pod ktérymi sa tez wskazane pozytywne cechy, jakie gra
rozwija w uczestnikach.

Jesli chcesz po prostu dobrze sie bawic, skorzystaj
z zebranych tutaj propozycji i przypomnij sobie stare pod-
workowe zabawy, takie jak kreconka czy pyra. Poznaj za-
sady podchodow i zorganizuj wtasng Impreze na Orientacje.

Gry z tej ksiazki sa zroéznicowane, wiec mozna
przeprowadzac je na podworku, w lesie i w klasie. Integrujg
one grupe, a poza tym sprawiaja wszystkim bioracym udziat
w zabawie mnostwo radosci!

Legemda’ | y
eﬁ k Ludzik oznacza liczbe uczestnikow, podana od

minimalnej do maksymalnej.
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Zegar oznacza czas potrzebny na ¢wiczenie —
moze sie rozni¢ w zaleznosci od wieku i liczby
uczestnikow.

=3, * Strzatka wskazuje umiejetnosci lub pozyty-

% wne efekty, jakie daje gra.
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Potrzebne: dtugopis i kartka na osobe

Uczestnicy, siedzac w kregu, zapisuja na szczycie kartki jed-
no pytanie. Musi zaczynac sie na wszystkich kartkach od tego
samego stowa — dyktowanego przez prowadzacego zabawe,
np. ,,kto”, ,gdzie”, ,kiedy”. Nastepnie kazdy zagina brzeg
swojej kartki tak, by nie byto widaé, co na niej jest napisa-
ne. Uczestnicy przekazuja kartke osobie po prawej stronie.
Na otrzymanej kartce zapisujg odpowiedz na swoje pytanie,
zaginaja i podaja dalej. Prowadzacy mowi, od jakiego stowa
zaczyna sie kolejne pytanie, potem runda trwa od nowa.

Zabawa trwa az do skonczenia sie miejsca na kartce. Wtedy
zwiniety rulon, trzymany w rece, kazdy przekazuje o kilka
miejsc w prawo i z powrotem kilka w lewo. Prowadzacy
mowi stop, a potem po kolei kazdy rozwija swoja kartke
i czyta, co jest na niej napisane.




ZABAWA ROZWIJA UMIEJETNOSCI JEZYKOWE, INTEGRUJE.
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Potrzebne: dtugopis na osobe, duzo matych karteczek,
pojemnik na karteczki (pudetko, czapka itp.)

Gra polega na zgadywaniu haset, ktore wczesniej zapisuje
sie na karteczkach. Na poczatku nalezy ustali¢ kategorie,
np.: rzeczowniki na litere m, stawne postaci, ksigzki i filmy,
miejscowosci i rzeki, cokolwiek przyjdzie wam do gtowy.
Kiedy juz wszyscy zapisza na karteczkach hasta, wrzucaja je
do wspolnej puli w pudetku.

Prowadzacy dzieli uczestnikow na pary. Pary musza siedziec
naprzeciwko siebie w kregu tak, aby sie widziec i styszec.
Prowadzacy przygotowuje zegarek i odmierza 20 sekund.
W ciagu tego czasu pierwsza para ma zgadnac jak najwiecej
haset z pudetka. Jeden z uczestnikow losuje jedno hasto.
Probuje opisac je drugiej osobie ze swojej pary, nie uzywajac
stowa napisanego na kartce. Gdy hasto jest odgadniete,
mozna wylosowac nastepna kartke i zgadywac, az skonczy
sie czas.
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Nie wolno jednak wymienia¢ hasta na inne, tylko do
konca wyznaczonego czasu nalezy prébowac je zgadnac.
Odgadniete hasta para zachowuje jako swoje punkty,
a pudetko przechodzi do nastepnych osob i czas mierzy sie
od nowa.

Wygrywa para, ktora ma najwiecej punktow.
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Uczestnicy dziela sie na dwie grupy, siadaja po kolei na
tawce lub krzestach. Prowadzacy wymysla sytuacje, w ktorej
zaraz znajda sie przedstawiciele druzyn, np. zakupy w su-
permarkecie, przerwa w szkole, wycieczka do zoo.

Na znak dany przez prowadzacego przedstawiciele grup
podchodza do siebie i zaczynaja gra¢ scenke. Moga sie
porozumiewac jedynie za pomoca pytan, nawiazujac do
sytuacji, w ktorej sie znajduja, np. w zoo. Jesli ktorys
Z mowiacych uzyje zdania twierdzacego lub za dtugo sie za-
stanawia, zmienia go nastepna osoba z jego druzyny, a on
siada na koncu kolejki.
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Wygrywa zespot, w ktérym mniej razy musiata zmieniac sie
osoba zadajaca pytania.

Punkty liczy sie za kazda osobe pokonang w potyczce na
pytania.
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ZABAWA ROZWIJA UMIEJETNOSCI JEZYKOWE | INTERPERSONALNE,
% SZYBKOSC KREATYWNEGO MYSLENIA, INTEGRUJE.
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Potrzebne: kreda lub patyk do zostawiania Sladow, kartki
i dtugopis do zostawiania wiadomosci

Uczestnikow dzieli sie na dwie grupy. Pierwsza z nich wyrusza
w teren i szuka miejsca, by sie schowac. Po drodze zostawia
dla drugiej grupy znaki patrolowe i rézne zadania, ktoére
tamci musza wykonac. Po 10 minutach drugi zespot wyrusza
na poszukiwania, poruszajac sie po zostawionych znakach.
Wygrywaja szukajacy, gdy odnajda uciekinierow przed
okreslonym czasem. Jesli nie wykonaja prawidtowo zadan
albo nie uda im sie znalez¢ przeciwnikow, wygrywa grupa,
ktora uciekata.
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