JAK CIEKAWIE SPEDZIC CZAS Z DZIECKIEM?
Porady na wakacje

Rozpoczely sie wakacje.

Nasze pociechy majg duzo wolnego czasu, ktory warto wykorzystac, by pobudzié¢ ich do
tworczego myslenia i doskonali¢ umiejetnosci czytania, pisania i logicznego myslenia.
Proponujemy Panstwu kilka przyktadowych, ciekawych propozycji éwiczen, gier i zabaw,
ktore pomogqg zwalczy¢ nude i efektywnie wykorzysta¢ wolny czas.

GRY, DO KTORYCH WYSTARCZY KARTKA PAPIERU:

PANSTWA-MIASTA - rodzaj gry towarzyskiej polegajacej na wyszukiwaniu stow Do B
z r6znych dziedzin rozpoczynajacych si¢ na zadang litere. Gra jest przeznaczona dla 4/5?
uczestnikow w liczbie od trzech do kilkunastu.

WISIELEC (réwniez szubienica, powieszony) — gra towarzyska, zazwyczaj dla
dwodch osob, polegajaca na odgadywaniu stow. Do gry potrzebna jest kartka
i olowek. Pierwszy gracz wymysla stowo, ujawniajac na przyktad za pomoca
poziomych kresek liczbe tworzacych je liter. Drugi z graczy stara si¢ odgadnac
litery stowa. Za kazdym razem, gdy mu si¢ to uda, pierwszy gracz wstawia liter¢ w
odpowiednie miejsce; w przeciwnym wypadku rysuje element symbolicznej
szubienicy i wiszgcego na niej ludzika. Jezeli pierwszy gracz narysuje kompletnego A\

»wisielca” zanim drugi odgadnie stowo, wowczas wygrywa. ouYs,T

KOLKO I KRZYZYK - gra strategiczna rozgrywana przez dwoch graczy, najczesciej na kartce papieru
w kratke. Gracze obejmuja pola na przemian dazac do objecia trzech pol w jednej linii, przy
jednoczesnym uniemozliwieniu tego samego przeciwnikowi. Pole moze by¢ objete przez jednego
gracza i nie zmienia swego wlasciciela przez

caly przebieg gry. W najbardziej popularnej w X O X o X o X o X X O X
Polsce wersji gra odbywa si¢ na polu o O O St e

)1 gl ywa sie p X X X[ X X[IX e
wymiarach 3x3.
STATKI - gra strategiczno-planszowa dla dwoch osob. Gra moze si¢ toczy¢ IBBOEREEEN
zaréwno na kartce papieru, jak i specjalnej planszy. Kazdy z graczy posiada po %_ﬁ_ |
dwie plansze o wielkosci, zazwyczaj, 10x10 pdl. Kolumny sa oznaczone poprzez [c| |« | [N ||
wspotrzedne literami od A do J i cyframi 1 do 10. Na jednym z kwadratow gracz ¢ ]
zaznacza swoje statki, ktorych potoZenie bedzie odgadywal przeciwnik. Na £ l
drugim zaznacza trafione statki przeciwnika i oddane przez siebie strzaty. Statki | -
ustawiane sg w pionie lub poziomie, w taki sposéb aby nie stykaly si¢ one ze [J] [ammm| | | |

soba ani bokami, ani rogami. Okrety sa roznej wielkosci i zazwyczaj wigcej jest jednostek o mniejszej
wielkosci, np. gracze moga posiada¢ po jednym czteromasztowcu wielkosci czterech kratek, dwoch
trojmasztowcach wielkosci trzech kratek, trzech dwumasztowcach o wielkosci dwoch kratek i po
czterech jednomasztowcach. Trafienie okrgtu przeciwnika polega na strzale, ktory jest odgadnigciem
polozenia jakiego$ statku. Strzaly oddawane sg naprzemiennie, poprzez podanie wspoirzednych pola
(np. BS). W przypadku strzatu 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 przeciwnika.



ZABAWY SEOWNE:

LANCUCH ZE SEOW - w tej zabawie moze bra¢ udziat ey e
niecograniczona liczba uczestnikow. Wszyscy majg kartki SR by

i przybory do pisania. Pierwsza osoba podaje dowolny Eg’é SR
rzeczownik. Wszyscy starajg si¢ w okreslonym czasie — np. Wby St 6 ?\j-§ i
trzech minut — ulozy¢ jak najdtuzszy tancuch z rzeczownikow, e )

ktére zaczynaja si¢ na te samg literg, na ktéra konczy sie

poprzedni. Wygrywa ten, kto utozy najdtuzszy tancuch. Przyktad dom — most — trop — pudto — obraz —
zegar — rakieta — atom — materac — cegta... Po kilku powtorkach takiego konkursu, gdy gracze nabiorg
wprawy, mozna wprowadzi¢ utrudnienie: wedlug powyzszej zasady ukladamy tancuchy imion albo
nazw roslin czy miejscowosci. Lancuchy mozna takze uktada¢ bez zapisywania. Pierwszy uczestnik
mowi glosno wymys$lone przez siebie stowo, a nastgpni, jeden po drugim, podaja rzeczowniki
rozpoczynajace si¢ na ostatnig liter¢ poprzedniego. Wyrazy nie moga si¢ powtarza¢. Odpada z gry ten,
kto nie potrafi szybko poda¢ wlasciwego rzeczownika. Kto dotrwa do konica, nie popetniajac zadnego

btedu, wygrywa.

KOT MINISTRA - jeden z uczestnikow w mys$lach mowi alfabet. Prowadzacy w ktorym$ momencie
mu przerywa. Litera, na ktora wypadlo, bedzie pierwsza litera przymiotnika w zdaniu ,, Kot ministra
jest... (jaki?)”. Pierwszy przymiotnik podaje prowadzacy. Po nim po kolei wszyscy koncza zdanie
Kot ministra jest...” jakim§ przymiotnikiem zaczynajacym si¢ od wybranej litery. Przymiotniki nie
moga si¢ powtarza¢, wiec im dalej, tym trudniej. Jesli kto§ nie wymysli kolejnego przymiotnika,
wypada z gry. Zabawa trwa do momentu pozostania jednej osoby.

LANCUCH SKOJARZEN - dowolna liczba uczestnikow siada w kole. Rozpoczynajacy rzuca hasto
(rzeczownik lub przymiotnik), na co osoba siedzaca po jego lewej stronie musi natychmiast
powiedzie¢ stowo lub wyrazenie kojarzace si¢, niekoniecznie wprost, z tym pierwszym hastem.
Nastepna osoba wypowiada wtasne skojarzenie itd. Jesli kto$ nie potrafi w ciggu 10 sekund znalez¢
odpowiedniego slowa, odpada z gry. Pozostali ciagna tancuszek tak dlugo, dopdki wystarczy im
inwencji. Uwaga! W przypadkach watpliwych trzeba udowodni¢, Zze skojarzenie jest poprawne
i przedstawi¢ tok swojego myslenia, ktory reszta musi zaakceptowac.

LAMANCE JEZYKOWE - kto potrafi w szybkim tempie wyrecytowac:

= Suchg szosg szedt Sasza do suszarni suszy¢ §liwki.

= W czasie suszy szosa sucha.

= (Czy tata czyta cytaty Tacyta?

= Zab — zupa zgbowa, Dab — zupa d¢gbowa.

= Poczmistrz z Tczewa, rotmistrz z Czchowa.

= Nie pieprz, Pietrze, wieprza pieprzem, bo przepieprzysz wieprza, Pietrze!

= Krol Karol kupit krélowej Karolinie korale koloru koralowego.

= W Szczebrzeszynie chrzgszez brzmi w trzeinie i Szczebrzeszyn z tego stynie.

= Stot z powylamywanymi nogami.

= Czy trzy cytrzystki grajg na cytrze? Czy jedna ptacze, a druga lzy trze?

= (Czarna krowa w kropki bordo gryzta trawe, krecac morda. Czarny dzigciot z checig pien cigt.

= (Czy rak trzyma w szczypcach strzep szczawiu, czy trzy czesci trzciny?

» Cesarz czesal wlosy cesarzowej, cesarzowa czesata wlosy cesarza. Gdy Pomorze nie pomoze, to
pomoze moze morze, a gdy morze nie pomoze, to pomoze moze Gdansk.

DOBIERZ RYM - prowadzacy zajmuje miejsce w $rodku kregu 1 wskazuje ktorego$ z uczestnikow.
Podaje jaki§ wyraz, do ktérego natychmiast trzeba poda¢ wyraz rymujacy si¢ z nim, na przyktad:
$piewa — Ewa, klapa — kanapa. Wskazany uczestnik musi szybko wsta¢ i natychmiast da¢ odpowiedz.
Jesli mu si¢ nie uda, stoi tak dlugo, az prowadzacy da mu szans¢ poprawienia si¢. Zawodnik, ktory
trzykrotnie nie bedzie umiatl poda¢ rymujacego si¢ wyrazu, odpada z gry lub daje fant.



GRY PLANSZOWE:

SUPER-FARMER - gra planszowa autorstwa polskiego
matematyka Karola Borsuka. W grze moze bra¢ udziat od dwoch do
czterech graczy, ktorzy prowadza swoje farmy (sa one przedstawione
w postaci planszy — kazdy gracz otrzymuje wilasng). Zwierzgta
hodowlane symbolizujg kartonowe zetony z ich wizerunkami.
Hodowa¢ mozna kroéliki, owce, §winie, krowy oraz konie. Dodatkowo gracz moze naby¢ matego i
duzego psa (w zestawie do gry maja one postac plastikowych figurek), ktoére chronig jego inwentarz
przed lisem i wilkiem. Ostatni element zestawu stanowig dwie dwunastoscienne kostki, na ktérych
umieszczono wizerunki zwierzat hodowlanych oraz szkodnikéw (lisa 1 wilka).

SCRABBLE - gra stowna wymys$lona przez Alfreda Buttsa, obecnie jedna z najpopularniejszych gier
stownych na $wiecie.

SLOWO — STWORY - to gra imprezowa polegajaca na wymyS$laniu na czas stow pasujacych do
kategorii wskazanej przez kostke oraz zawierajgcych litery widoczne na kartach. Nalezy wymyslic¢ np.
stowo z kategorii ,,muzyka” zawierajace litery R i N. Na wymys$lenie poprawnej odpowiedzi gracze
majg 30 sekund! W grze pojawiaja sie tytutowe stwory pozerajace zdobywane przez graczy karty,
dostarczajac w zamian punkty zwycigstwa. Wygra gracz z najwickszg liczba punktéw. Gra posiada
proste zasady zapewniajagce mnostwo emocji i zabawy.

MEMORY- popularna gra polegajaca na odnajdowaniu par takich samych kart.

STORY CUBES - to dziewig¢ tadnie wykonanych, sze$ciennych kostek, z ktorych kazda zawiera na
$ciankach odmienny zestaw ilustracji. Na czym polega gra? Rzu¢ wszystkimi dziewigcioma kostkami.
Rozpocznij swoje opowiadanie od "Dawno, dawno temu" lub jesli wolisz "Pewnego razu". Nastepnie
opowiedz histori¢ w oparciu o dziewie¢ obrazoéw, ktore wypadty na kostkach. Zacznij od dowolnego
z nich, najlepiej od tego, ktory jako pierwszy przykut twoja uwage. Nie ma ztych odpowiedzi, jedyne
co cig¢ ogranicza, to twoja wlasna wyobraznia.

Zachecamy Panstwa do tworzenia wspolnie z pociechami, wiasnych gier z wykorzystaniem arkuszu
szarego papieru, farb, kredek i wlasnej wyobrazni.

Dobrym pomystem jest prowadzenie Wakacyjnego Pamigtnika, wzbogaconego
o ciekawe pamiqgtki z wakacyjnych podrozy, np. bilety, widokowki, zdjecia, broszury.
Dziennik taki pozwoli na doskonalenie umiejetnosci budowania wypowiedzi pisemnej, rozwijanie
techniki pisania oraz czytania, rozbudzenie i kreatywnosci i wyobrazni dzieci.
Ponadto bedzie wspaniatq pamigtkq rodzinng ze wspolnie spedzonego czasu.

Zyczymy twérczych, inspirujgcych wakacji bez nudy!

Katarzyna Gorzko
Magdalena Natanek
Zrodto:
Wikipedia.pl
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Centrum gier REBEL.pl



