Zabawy dla dzieci szkolnych

Rodzicu!

Tu znajdziesz propozycje zabaw dla dzieci w wieku od 7 do 10 lat. Wybierz dowolng zabawe
i zagraj z dzieckiem w chwili wolnego czasu.

Niektore 7 proponowanych zabaw sq dos¢ dobrze znane, ale warto je sobie odswiezyd,
bo czesto sie zdarza, e w chwili, gdy potrzebujemy jakiegos pomystu na zabawe, akurat mamy

w glowie pustke.

1. Zabawa: TAK czy NIE?
Do zabawy beda potrzebne:

— tylko dobry humor ;)
Jak si¢ bawié?
Rodzic wybiera ze swojego otoczenia jakas$ rzecz/osob¢ dobrze znang dziecku, ale nie mowi jej
nazwy/imienia (moze to by¢ ulubiona bajka, ksigzka, przedmiot znajdujacy si¢ w poblizu,
przyjaciel dziecka, kto$ z rodziny, ulubiona potrawa, itd.). Zadaniem dziecka jest odgadna¢, co
pomyslatl rodzic. W tym celu dziecko zadaje seri¢ pytan, na ktore rodzic moze odpowiedzie¢
tylko "tak™ lub "nie". Gdy dziecko odgadnie - grajacy zamieniajg si¢ rolami.
Warto zwroci¢ uwage dziecku, by nie zadawato od razu pytan typu: Czy to jest mis? Czy to jest
telewizor? itd., tylko raczej wypytalo najpierw o cechy tego przedmiotu: Czy to jest wigksze

niz ksigzka? Czy jest twarde? Czy jest jednokolorowe? itd.

Zabawa $wietnie nadaje si¢ na dtuzsza jazde samochodem, bo nie potrzebujemy do niej zadnych

rekwizytow. Wesolej zabawy!

2. Nowe stlowka
Do zabawy beda potrzebne:
— kartka papieru
— dhugopis
Jak sie bawi¢?
Zabawa polega na zmienianiu, modyfikowaniu, tworzeniu nowych nazw przedmiotow
codziennego uzytku, pamigtajac caty czas o ich funkcji i przeznaczeniu, np.

EOZKO: lezalnik, spalniak, odpoczywacz;



ZEGAREK: czasownik, wskazywacz, pokazywacz czasu.
Kto wymysli wigcej nowych okreslen na dane przedmioty — wygrywa! Mozemy tworzy¢ nawet
najbardziej dziwne i niezwykle stowa :) Warto spisa¢ i zachowac oryginalne, cz¢sto niebanalne

pomysty. Wesotej zabawy!

3. Kalambury z przystowiami
Do zabawy beda potrzebne:

— male karteczki,

— dhlugopis,

— pojemnik na karteczki (moze by¢ miska lub czapka)

— ewentualnie kartki do rysowania,
Jak sie bawi¢?
Przed rozpoczeciem zabawy osoby doroste badz dzieci umiejace juz pisaé przygotowuja na
malych karteczkach jak najwigcej polskich przystow, np. ,,Gdzie kucharek szes¢, tam nie ma,
co jes¢”, ,,Gdy kota nie ma, myszy harcuja”, itp. Wszystkie karteczki wrzucamy do jednego
pojemnika. Kiedy wszyscy uczestnicy zabawy rozsigdg si¢ juz wygodnie, prowadzacy zabawe
wybiera pierwszg osobe¢ do pokazania badz tez narysowania wylosowanego przez nig
przystowia. Osoba ta pokazuje tre$¢ przystowia mimika i gestami, nie wolno jej wypowiadac
zadnych slow. Pozostali uczestnicy zabawy probuja odgadna¢, o jakie przystowie chodzi.
Innym pomystem na kalambury moga by¢ np. rdézne czynnosci, zawody, zwierzgta

- w zaleznosci od wieku uczestnikéw zabawy.

Jesli w zabawie bierze udziat dziecko, ktdre nie potrafi odczyta¢ przystowia z kartki, najlepiej
jesli w jego druzynie jest dorosty (np. mama lub tata), ktory szepnie mu cichutko na uszko,
jakie przystowie ma pokaza¢. Mozemy réwniez bawic si¢ bez karteczek. Wowczas bawimy sie
w kalambury ze zwierzatkami lub zawodami. Po okresleniu tematu, dziecko samo decyduje w

mys$lach, co chce pokazaé. Wesolej zabawy!

4. Panstwa-miasta
Do zabawy beda potrzebne:
— kartka i dlugopis

Jak si¢ bawi¢?



W gre t¢ bawili si¢ juz nasi rodzice i pewnie rodzice naszych rodzicow :). Ale warto jg sobie

odswiezy¢ 1 wlaczy¢ do repertuaru gier i zabaw.

Na poczatek kazdy z graczy rysuje tabelke, gdzie w nagtowkach kolumn wpisuje okreslone
kategorie (np. panstwa, miasta, ubrania, zwierzeta, zawody itd.). Nastepnie jeden z graczy
wymienia w myslach litery alfabetu, drugi w dowolnym momencie przerywa mu i mowi stop.
Litera, ktéra zostala wybrana, postuzy nam do pierwszej rundy zabawy - gracze wpisujg stowa
do poszczegolnych kategorii, przy czym kazde ze stow musi zaczynac si¢ na podang litere. Kto
pierwszy uzupelni wszystkie kolumny, mowi "stop" i zliczamy wyrazy/punkty u kazdego
gracza. Znowu nastepuje odliczanie liter, wybor jednej z nich i wpisywanie kolejnej partii stow

do tabeli, rozpoczynajacych si¢ na nowo wybrang litere.

Pamigtajmy, ze jako kategorie mozemy ustali¢ tez takie grupy stow, jak czasowniki,

przymiotniki czy nazwy geograficzne. Wesotej zabawy!

5. Waz wyrazowy -
Do zabawy beda potrzebne:

— kartka 1 dlugopis
Jak sie bawié?
Pierwszy z graczy zapisuje na kartce dowolne slowo. Kolejny dopisuje drugie stowo, ktore
musi zaczynac si¢ na ostatnig litere stowa pierwszego. Nastepny gracz (lub znowu pierwszy)
dopisuje nastepne stowo, rozpoczynajace si¢ na ostatnig litere stowa poprzedniego. | tak na
przemian - tworzymy w ten sposob na kartce weza ze stow. Stowa nie mogg si¢ powtarzac.

Przyktad: nozyczki - igla - ananas - ser - roza itd. Wesotej zabawy!

6. Sasiedztwo
Do zabawy beda potrzebne:

— kartka, dtugopis i... fadna pogoda :)
Jak sie bawi¢?
Rodzic z dzieckiem wspolnie zastanawiajg si¢, co mozna spotka¢ w okolicy, w ktorej mieszkaja
lub w ktorej czesto spaceruja - i robig listg. Nastepnie wybieraja si¢ na spacer i dziecko kolejno
wykresla to, co zauwazy. Jest to doskonaty pretekst do spaceru, a rOwniez ¢wiczenie na pamigc

1 spostrzegawczos¢. Wesotej zabawy!



7. Alfabetyczny tasiemiec
Do zabawy beda potrzebne:

— przyda si¢ dtugopis i kartka
Jak sie bawi¢?
Na poczatku zabawy odlicza si¢ literg alfabetu, jak w zabawie Panstwa - miasta. Nastepnie
zadaniem grajacych jest zbudowac zdanie w taki sposob, by kazdy z wyrazéw zawieral w sobie
wytypowang literg. Liczba stow w zdaniu nie musi by¢ okres§lona. Przyktad dla litery C: Celina

przeczytata wczoraj gosciom humorystyczny fragmencik powiesci detektywistyczne;j.

Aby motywowa¢ dziecko do zabawy, mozna przyznawa¢ mu punkty za kazde dobrze uzyte
stowo. Dla utatwienia, warto ustali¢ zasadg, ze zdanie moze zawiera¢ krotkie stowa (do 3 liter)
nie zawierajace zadanej litery (dzieki temu bedzie mozna uzywaé¢ dowolnych zaimkow i
przyimkow: do, za na, si¢, ten itd.) . Nalezy klas¢ nacisk na to, by zdania byly poprawne

sktadniowo 1 gramatycznie.

Inna wersja: odliczamy z alfabetu kilka liter (np. 7-8 przypadkowo wybranych liter), a nastgpnie
uktadamy zdanie, w ktorym pierwsza litera pojawi si¢ w pierwszym wyrazie, druga w drugim,
trzecia w trzecim itd. Ze starszym dzieckiem mozemy ustali¢ zasadg, ze poszczegdlne wyrazy

muszg rozpoczynac si¢ od wytypowanych liter alfabetu. Wesolej zabawy!

8. Wyrazy z wyrazu
Do zabawy beda potrzebne:

— kartka papieru

— dtugopisy lub pisaki,
Jak sie bawi¢?
Zabawa polega na tworzeniu réznych stow z liter zawartych w wybranym dtugim wyrazie — im
dhuzszy wyraz, tym wiecej mozliwosci. Np. prowadzacy zabawe podaje stowo: ,,Jokomotywa”.
Zadaniem uczestnikow zabawy jest wypisanie jak najwigcej nowych stow z liter, ktore wchodza
w sktad tego stowa. Przyktad: ,,lok”, ,,mowa”, ,,motyl”, ,,0ko”, itd. Kto utozy najwigcej nowych

stow — wygrywa! Wesotej zabawy!






