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Zabawy 1 gry umyslowe poglebiaja, ugruntowuja 1
rozszerzaja wiadomosci zdobyte w szkole w zakresie réznych

x dziedzin. Ksztatcg zdolnos$ci poznawcze dziecka — pamiec,

x myslenie, uwage. Sg doskonata metoda sprawdzajaca 1
poréwnujaca wiadomosci dzieci w sposob naturalny 1 praktyczny. Wystepujace w

x grach 1 zabawach umystowych wspotzawodnictwo mobilizuje dzieci do zdobywania
wiedzy, ksztalci nawyki korzystania ze zrodet — stownikow,
encyklopedii — rozwija zainteresowania i zamitowania. Zabawy
1 gry umystowe ksztaltujg takze charakter dziecka, rozwijajac
aktywno$¢, inicjatywe, samodzielno$¢, zaradnos¢, ucza
wspolzycia 1 wspotdziatania w zespole.

x Mamy dla Was kilka zabaw, do ktorych potrzebne sa
tylko kartki, otéwki lub kostka do gry ;) a ktore rowniez
ksztatcg 1 rozwijaja.

1. Panstwa — miasta
To zabawa, ktora wszyscy znamy a dzieciaki bardzo ja lubia :) Trzeba wybra¢ tylko
Qx odpowiednie kategorie, narysowa¢ tabelke i do dzieta. Kilka kategorii dla utatwienia:

x PANSTWO, MIASTO, RZECZ, ZWIERZE, IMIE, ROSLINA, OWOC,
WARZYWO, ZAWOD.

x 2. Wisielec

Podajemy kategorie z ktorej jest hasto, a stowo
zaznaczamy kreskami _.
Uzupetniamy pierwsza i ostatnig litere, jezeli jest ona
tez w srodku wyrazu réwniez ja wpisujemy. Gracze podaja litery, jezeli ta znajduje
si¢ w slowie wpisujemy ja w odpowiednie miejsca, jezeli nie zaczynamy rysowaé
szubienice.
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XNa te zabawe sg dwa sposoby:

- dwoch graczy jedna kartka:
Rysujemy dton jak na zdjeciu — rozmieszczamy cyferki — zakres zalezny od
umiejetnosci dziecka- potrzebujemy dwoch koloréw do
) zakre$lania. Podajemy przeciwnikowi cyfre, ktorag ma
znalez¢ w czasie, ustalonym przed rozpoczeciem gry np. 7
sekund. Na koniec liczymy kto znalazt wigcej cyferek.

- dwoch graczy dwie kartki:

Przygotowujemy dwie kartki jak wyzej. Kazdy gracz
zakre$la cyferki na swojej kartce. Gracz 1 wybiera cyfre dla
gracza 2 — w czasie kiedy gracz 2 szuka cyfry, gracz 1
obrysowuje dton zygzakiem. Kto pierwszy obrysuje dlon

wygrywa.
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4. Statki
Na kartce w kratke rysujemy dwa kwadraty — jeden to nasze morze, drugi to morze
przeciwnika.
x Rozmieszczamy w swoim kwadracie tak, zeby 516; nie 1qczy1y
e 1 statek 4-masztowy B | | ]
L | | PRRECWMIK |
x e 2 statki 3-masztowe TEEcRez curl
e 3 statki 2-masztowe Leseei 11t
x e 4 statki 1-masztowe S B

Np. strzelamy w pole A4
—jezeli na morzu przeciwnika znajduje si¢ tam statek 1-masztowy odpowiada on
trafiony zatopiony i osoba, ktora trafita na morzu przeciwnika w polu A4 zaznacza X,
a dookota stawia kropeczki.
x - jezeli jest tam cze$¢ wigkszego statku niz 1-masztowiec
przeciwnik odpowiada trafiony niezatopiony, a osoba, ktora
trafifa strzela jeszcze raz.
- Jezeli w polu tym nic nie ma odpowiadamy pudto i stawiamy
tam kropeczke.
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x 5. Kalambury

Pokazywane lub rysowane. Haslami mogg by¢ proste stowa @ :
takie jak: kot, czapka lub przystowia czy tytuly bajek, o @

x piosenek lub filmow.

x 6. Waz slowny

Zabawa polegajaca na zapisywaniu wyrazow zwigzanych z
okreslonym tematem zaczynajacych si¢ na litere, na ktorg
zakonczyl si¢ poprzedni wyraz.
Np. kategoria: szkota - nauczyciel — lekcja — algebra - atlas — stownik — kartkdéwka —
anatomia — arytmetyka — angielski — ilustracja... itd.

x 7. Jedno i drugie

W ustalonym wczes$niej czasie nalezy znalez¢ mozliwie jak najwigcej przedmiotéw
albo zywych istot, ktore odpowiadaja jednoczesnie dwom kryteriom, jakimi moga
by¢ na przyktad:
Czerwony 1 niejadalny: muchomor, jarzgbina, czerwone wilosy itp.
Okragly 1 cieply: pieczne jablika, pulchna babcia itp.

g&Na koniec mozna oceni¢ liczbg 1 oryginalnos$¢ znalezionych rozwigzan.

8. Omnibus
Prosimy dziecko, aby w okreslonym czasie np. 5 minut
podato jak najwiecej stow nalezacych do okreslonej
x kategorii np. nazw przedmiotow, zwierzat.
Poziom trudniejszy — wyznaczamy okreslong litere, od
ktorej majg si¢ rozpoczynac¢ podawane stowa.

@\\ 9. Magiczna liczba it
Liczba ,,44” jest w tej zabawie magiczng liczbg. Po prostu
kolejno rzuca si¢ kostka 1 kto pierwszy przekroczy 44, ten wygrywa.
Zabawe mozna takze zmieni¢. Kto pierwszy osiggnie doktadnie te liczbe lub kto
przekroczy 44, nie wygrywa, lecz przegrywa.

10.Gra w muche
W grze moze bra¢ udziat dwie lub wiele osob.
Jedna z nich ,,kieruje” ruchami muchy méwiac
np. mucha idzie w gore, mucha w dot, mucha T
w prawo, mucha 2 w lewo itp. Zadaniem pozostatych Lo
graczy jest obserwacja niewidzialnych ruchéw muchy.
Kiedy mucha opusci plansze gracze krzycza:
»Wysztal!”,
Dodatkowo gracze moga okresli¢ miejsce,
w ktorym mucha wyszla np. prawy gorny rog.
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x 11.Pitkarzyki
Gra przeznaczona dla dwoch osob.

Na kartce rysujemy boisko jak na zdjeciu,

a im wigksze ono bedzie, tym dtuze;j

bedzie trwata rozgrywka.

Podczas rysowania trzymamy si¢ zasady,

ze boisko powinno mie¢ parzystg liczbe kratek

wzdhuz 1 wszerz, a takze dwie przeciwlegle sobie bramki
szerokie na dwie kratki 1 wysokie na jedng kratke.

Rozgrywke rozpoczynamy od wyznaczenia punktu srodkowego boiska. Nastepnie
ustalamy, ktora bramka jest czyja 1 kto pierwszy ,,kopnie pitke”. Mozemy to zrobi¢
tak jak w prawdziwym meczu — rzutem monetg lub grajac w ,,kamien, papier,

x nozyce”. W kolejnych partiach rozpoczyna¢ bedzie osoba, ktdra wczesniej stracita
bramke. Gracz, ktory wygratl losowanie przyktada swoj dtugopis do punktu
srodkowego 1 rysuje kreske dtuga na jedng kratke. Porusza¢ mozna si¢ po liniach
kratek 1 po ich przekatnych. Po wykonaniu ruchu pitke przejmuje drugi gracz i tym

Xrazem to on rysuje na boisku kreske. W ten sposob kopanie pitki odbywa sie
naprzemiennie az kto$ zdobedzie bramke lub pitka trafi w punkt bez mozliwos$ci
ruchu. Gr¢ wygrywa osoba, ktora jako pierwsza doprowadzi pitke do bramki
przeciwnika (i przekroczy lini¢ bramkowg). Pitka nie moze toczy¢ si¢ dwa razy po tej
samej linii 1 po torze wytyczajacym granice boiska. Natomiast dopuszczalne jest
odbijanie pitki od linii koncowej 1 tych wczesniej narysowanych, a wtedy gracz moze
przesunqc pitke dalej niz o jedng kratke (wida¢ to na zdjeciu ponizej).

x Po strzeleniu bramki zwycig¢zcg zostaje osoba, ktora zdobyta bramke, a w przypadku
zapedzenia si¢ w ,,kozi rog” oglaszany jest remis 1:1.

SO

12.Salatka slowna
Kazdy gracz ma kartke 1 dtugopis. Jedna osoba bierze do reki flamaster 1 ktadzie
przed sobg gazete, w ktorej zaznacza sze$¢ wyrazoéw. Teraz pozostali uktadajg z nich
x jakas$ historie. Po trzech minutach kazdy czyta swoj tekst. Ten,
kto wymyslit najweselsza historie, moze jako nastgpny wybraé
z gazety kolejne sze$¢ wyrazow.

x Mitego dnia !!!
espdl wychowawcow swietlicy
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