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Drogie Dzieci, proponujemy zabawy do ktorych potrzebna jest tylko

karta papieru i otowek (kredki, kolorowe dftugopisy).
Gry na kartce to swietny sposob na nude i odpoczynek od ekranu
komputera.

Mitej zabawy ©

1. Waz z wyrazow

To zabawa gtownie dla dzieci, ktore potrafig juz pisac. W zabawie chodzi
o to, by stworzy¢ z wyrazow jak najdtuzszego i najbardziej pokreconego
weza. Zacznijmy od zapisania imienia ,Krzys”. Potem zapisujemy stowo
zaczynajgce sie na ,$” (czyli na ostatnig litere poprzedniego wyrazu). Teraz
niech do weza dotgczy ,Snieg”. Nastepnie dopisujesz stowo na ,g” itd. az
zabraknie miejsca. Pamietajcie, ze wagz moze skrecaC w rozne strony, robic
petelki i przechodzi¢ na drugg strone kartki. Dbajcie tylko o to, by wyrazy sie

nie powtarzaty.

2. Bajkowe ,,Panstwa-miasta”
Wasi  Rodzice  pamietajg zapewne z  dziecihstwa  zabawe
w ,Panstwa-Miasta”. Na kartkach rysowato sie tabelki z kolumnami

o tytutach: panstwo, miasto, rzeka, marka samochodu, roslina itp. Potem



trzeba byto wypisaC jak najwiecej stbw nalezgcych do tych kategorii

| zaczynajgcych sie na wylosowang wczesniej litere. Im wiecej - tym lepiej.

Jednak ta wersja gry moze by¢ zbyt trudna dla matego dziecka. Dlatego
proponujemy modyfikacje. Przede wszystkim trzeba zmieni¢ kategorie
np. na takie: tytut bajki, postac z bajki, zabawka, danie itp. Po wypisaniu
kategorii, zacznij w myslach mowi¢ alfabet, a druga osoba niech w dowolnym
momencie powie ,stop”. Wypadta litera ,b’? Zaczynacie szukac (kto
pierwszy ten lepszy) wyrazéw na ,b” np. ,Bolek i Lolek”. Batman, balon,
bigos. Mozecie ustali¢, ze przez minute wymieniacie jak najwiecej rzeczy
z jednej kategorii i sprawdzacie, kto znalazt wiecej. Albo umawiacie sie, ze
ten zdobywa punkt, kto np. pierwszy znajdzie wyraz na dang litere z danej

kategorii.

3. Cenne kreski

Zabawa polega na jak najszybszym odgadnieciu, co druga osoba rysuje. Dla
utatwienia mogg to by¢ rzeczy, ktére znajduje sie wokét nas, np. kapelusz
lezgcy na potce. Zacznij od zaokraglonej gory, kolejne ruchy dtugopisem to
rondo, pasek... i juz wszystko jasne. Odliczamy pociggniecia dtugopisu - im
mniej kresek zobaczymy, zanim rozwigzemy zagadke, tym wigksze szanse

na wygrana.

4. Wspolne rysowanie

To ulubiona zabawa mtodszych dzieci - tworzenie z rodzicem wspolnego
dzieta. Powiedzmy, ze Rodzic zaczyna od narysowania drzewa. Nastepnie
otébwek przechwytuje dziecko i rysuje krasnoludka pod drzewem. Potem

znowu Rodzic dodaje jakgs postac. Rysujgc, twoérzcie tez historie o tym, co



dzieje sie na obrazku. Zobaczysz ile bedzie Smiechu i radosci.

5. Kotko -krzyzyk

W gre grajg dwie osoby, do jednej przypisany jest krzyzyk, do drugiej kotko.
Nastepnie gracze starajg sie tak strategicznie rozplanowac znaki, aby byty w
nim trzy pola w jednej linii, przy jednoczesnym uniemozliwieniu tego samego

przeciwnikowi.

Ten komu sie uda stawia kreske przez trzy pola.
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6. STATKI
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Gra przeznaczona jest dla dwdch graczy. Kazdy gracz potrzebuje kartki
I dtugopisu.

Gracz musi narysowa¢ dwa kwadraty o wielkosci 10 kratek na 10 kratek.
Kazde pole nalezy opisac z goéry literami od A do J, a z boku od 1 do 10.

>> Na jednym 2z pdl gracz rozrysowuje swoje statki, czyli jeden
pieciomasztowiec, jeden czteromasztowiec, dwa trojmasztowce, dwa
dwumasztowce, a takze od dwoéch do czterech jednomasztowcow
w zaleznosci od ustalen.

>> Statki mozna dowolnie rysowaé z zachowaniem nastepujgcych zasad.
Kazdy maszt jednego statku musi stykac sie ze sciankg boczng kolejnego
pola, nie mozna tgczy¢ pol na ukos. Statki nie moga sie tez stykac.

>> Kiedy pola sg gotowe, zaczynamy pyta¢ np. A10, B3? Przeciwnik patrzgc
na swoje pole mowi: ,pudto” (gdy nie trafilismy), ,trafiony” (gdy strzelilismy
np. w jedno z podl tréjmasztowca) albo ,trafiony zatopiony” (gdy to
jednomasztowiec). W zaleznosci od odpowiedzi stawiamy na polu X (gdy jest
trafiony) lub kropke (gdy pudto). | tak powoli bombardujemy pole
przeciwnika.

>> Pytamy sie naprzemiennie, dwa razy po kolei. Osoba, ktora trafi dwa razy

po kolei ma prawo do jeszcze jednego strzatu.

7. KROPKI




>> (Gra polega na stawianiu kropek na ztgczeniach linii na kartce, tak aby
otoczy¢ kropki drugiego gracza wroga. Kropki mozna tgczyc¢ linig (po linii
prostej i na skos) tylko wtedy, gdy po potgczeniu kropka lub kropki
przeciwnika bedg w srodku. Odlegtos¢ kropek, ktdére chcemy potaczy¢, nie
moze przekraczac jednej kratki.

>> Gracz, ktory stracit ciggtos¢ kropek, musi odpusci¢ i probowacC w innej
czesci kartki.

>> \Wygrywa ten, kto otoczy zwycieskg petlg wiecej kropek.

Zyczymy mitej zabawy.



