Gmina Krzywda

Instrukcje do gier

Zegar Paw

Policz minuty: Uczestnik zabawy porusza sie w dowolny sposéb (np. skaczac na jednej nodze) po kolorowych polach,
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Kiedy sie zatrzymuje, druga osoba musi obliczy¢ i podac o ile minut sie przesunat.

Podaj godzine: W druzynie jedna osoba jest wskazéwka godzinowa, druga minutowg. Druga druzyna podaje czas i ilos¢
minut do przejscia. Zawodnicy staja na podanym przez przeciwnikéw ,czasie” i poruszaja sie zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara o podana ilos¢ minut. Gdy obydwoje stang na prawidtowej godzinie i minucie dostajg punkt.

Kolorowa godzina: Jeden uczestnik stoi w Srodku, drugi jest duza wskazdwka, a trzeci - mata. Uczestnik w srodku zegara
zamyka oczy, a w tym czasie wskazoéwki skaczg dowolnie po tarczy. Kiedy uczestnik ze srodka krzyknie STOP, wskazéwki
ustawiaja sie na wylosowanych przez siebie kolorach. Pozostali uczestnicy odgadujg godzine wskazang przez wskazéwki.

Warianty: Role mozna odwrdcic i uczestnik porusza sie o tyle minut ile podaje mu drugi uczestnik. Ustalenie ruchu na
wielokrotnos$¢ 5, 10, 15 min itd. Gra druzynowa i liczenie punktéw.

Warianty zabawy: Mozna wykorzysta¢ pola sekundnika do precyzyjnego wskazywania czasu. Mozna wykorzysta¢ woreczki
z grochem lub skakanki jako wskazéwki. Nauka cyfr rzymskich. Pomoc dydaktyczna przy nauce jezykéw obcych.

Guziki

Gra Guziki: Dwie lub wiecej 0séb stojgcych naprzeciw siebie rozpoczyna gre rzucajac woreczkiem na pola z kropek nr 1, a
nastepnie przeskakuja kolejne pola klas omijajgc miejsca zajete przez woreczek. Wracajac musza zatrzymac sie przed
zajetym polem, zabra¢ woreczek, a nastepnie je przeskoczy¢. Po zeskoczeniu z planszy, uczestnicy rzucajg woreczki na
kolejne miejsca i tak dalej, az dotrg do ostatniego pola. Kiedy gracz sie pomyli: nie trafi woreczkiem we wtasciwe pole, stanie
na linii, nadepnie na pole zajete woreczkiem, zapomni zatrzymac sie i zabra¢ woreczek - traci swoja kolejke i gre rozpoczyna
nastepna osoba. Kazdy uczestnik kontynuuje gre od miejsca w ktérym popetnit btad. Wygrywa ten kto pierwszy zaliczy
wszystkie klasy.

Fosa: Wskazane przez prowadzacego, bgdZ wylosowane (kostkg) pole/pola nalezy pomingé. Pola mozna oznaczy¢
woreczkami, badZ w trudniejszym wariancie zapamietad.
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Klasy Memo: Uczestnicy zabawy startuja z pola z kropek nr 9. Wykonuja kolejno skoki, na poszczegdlne pola wedtug
wczesniej ustalonych regut. Przyktadowo: pole 1 - skok na jednej nodze, pole 2 - skok na dwdch ztgczonych nogach, pole 3 -
skok z rekami nad gtowg, pole 4 - skok z klasnieciem, pole 5 - skok w przysiadzie, itp. Liczy sie zdolnos¢ zapamietywania,
czas i precyzja.

Urozmaici¢ gre mozna rowniez przez:

Skoki na jednej nodze.

Skoki na obu nogach ze ztgczonymi stopami.

Skoki na obu nogach skrzyzowanych.

Skoki przeplatane - raz lewa, a raz prawg noga.

Skoki tylko na pola parzyste lub nieparzyste.

Rzuty woreczkiem i skoki po wylosowanych kostka polach.

Chinczyk

Chinczyk gra planszowa przeznaczona dla dwéch, trzech lub czterech oséb. Gra powstata na podstawie hinduskiej gry pachisi
w Niemczech. Znana jest takze jako Ludo, ,Nie irytuj sie” lub ,,Cztowieku, nie irytuj sie”. Do gry potrzebne jest 16 pionéw (po
4 sztuki w czterech réznych kolorach) oraz kostka do gry.

Przygotowanie gry: Na poczatek kazdy z graczy wybiera cztery pionki w jednym kolorze i ustawia je w kwadracie w
kolorze, ktéry wybrat. Gracze, w ustalonej wczesniej kolejnosci, rzucaja kostka po trzy razy, az do momentu, kiedy ktérys z
graczy wyrzuci kostka liczbe 6 - wtedy ustawia jeden ze swoich czterech pionkéw na polu startowym (kropka w kolorze
gracza) i rzuca jeszcze raz, by nastepnie przesung¢ pionek o takga liczbe pdél w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek
zegara, ile wyrzuci kostka. Gracze przesuwaja sie o taka liczbe pdl, jaka wyrzuca kostka. Jezeli ktérys$ z graczy wyrzuci 6, ma
prawo do jeszcze jednego rzutu (pozostali czekaja kolejke). Kiedy przyktadowo kto$ wyrzuci 6, a potem 5, rusza sie o 11 pél.
Kiedy wyrzuci 6, a potem jeszcze raz 6, rzuca jeszcze raz itd. Gracz, po wyrzuceniu 6, moze takze wyprowadzi¢ ze ,schowka”
kolejny pionek. Pionki moga nad sobg przeskakiwad. Jesli podczas gry pionek jednego gracza stanie na polu zajmowanym
przez drugiego, pionek stojacy tutaj poprzednio zostaje zbity i wraca do swojego ,,schowka”. Kiedy gracz obejdzie pionkiem
catg plansze dookota, wprowadza swéj pionek do ,,domku” - czyli czterech pél oznaczonych wtasnym kolorem. Do ,domku”
jednego gracza nie moga wjechac swoimi pionkami inni gracze.

Kiedy gracz wjechat swoim pionkiem do ,,domku”, a na planszy nie ma zadnych innych jego pionkdw, musi wylosowac 6, aby
maéc wprowadzi¢ kolejny pionek ze ,schowka” na plansze. W takiej sytuacji zamiast jednego rzutu kostka - ma trzy préby. To
samo gracz wykonuje, kiedy jego wszystkie pionki zostaty zbite i nie ma zadnej mozliwosci ruchu.

Skorzystaj z aplikacji: kostka

Kalkulator
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Kalkulator to gra matematyczna. Stanowi doskonata pomoc edukacyjng przy pierwszych krokach w nauce liczb, zasad
dziatan czy tez réwnan. Zadaniami na planszy moga by¢ rézne obliczenia, np.

prowadzacy podaje liczbe (np.100), a zadaniem uczestnika jest skoczy¢ po polach kalkulatora aby otrzymac ten wynik np.
(10x10).

Plus i minus - Sedzia podaje przyktadowo liczbe 25. Uczestnicy kolejno skacza po polach z cyframi i dziataniami, tak by
uzyskac¢ wskazany wynik. Odpada ten gracz, ktéry nie bedzie juz wiedziat, jakie dziatanie zastosowac, bowiem nie moze sie
nic powtorzy¢ z dziatan i cyfr, ktére zastosowali poprzedni gracze.

Pojedynek - Gracze walczg jeden na jednego lub grupa przeciwko grupie. Gracz wyskakuje na kalkulatorze dowolng liczbe.
Przeciwnik musi skaka¢ po odpowiednich polach z cyframi i dziataniami tak by uzyska¢ wskazany wynik. Nastepnie
zamieniajg sie rolami. Dla utrudnienia mozna wyznaczy¢ okreslone polecenie. Przyktadowo wynik musi by¢ skutkiem:
mnozenia, dodawania, odejmowania czy dzielenia.

Data - Druzyna losuje karteczke z zadaniem. Na kartce wypisane sg znane daty historyczne, badz znane liczby czy daty z
zycia szkoty, klasy itp. Gracz musi w przeciggu 9 sekund od odczytania pytania wyskoczy¢ date, czy tez liczbe na
kalkulatorze. Przyktadowo: data Bitwy pod Grunwaldem, dzisiejsza data, swoje urodziny itp. Wygrywa druzyna, ktéra ma
najlepszg pamied, jak i potrafi to dziatanie na kalkulatorze zaprezentowad.

Zagadka dla starszych - Z dziewieciu cyfr 1,2,3...9 trzeba wyskoczy¢ takie cyfry, tak zeby suma ich dawata 100. Cyfry
musza wystepowac w naturalnej kolejnosci od 1 do 9 i w tym przypadku jest az 10 takich mozliwosci, gdzie najmniej miedzy
cyframi daje sie trzy znaki, a najwiecej siedem.

lloraz - Prowadzacy podaje liczbe, podzielng przez co najmniej 3 cyfry. Dwie druzyny musza jak najszybciej stanag¢ na
ilorazach wyzej wymienionej. Ktéra druzyna szybciej rozstawi sie na planszy - wygrywa.

Alfabet

Alfabet to unikatowa gra rozrywkowo - edukacyjna, ktéra moze réwniez stuzy¢ starszym dzieciom jako narzedzie
dydaktyczne do nauki stowotwdrstwa, zasad ortografii czy gramatyki. Plansza moze réwniez stuzy¢ do wszystkich zabaw w
kole (,Kétko graniaste”, , Stary niedzwiedz”, ,,Anse kabanse flore”, ,Mam chusteczke haftowang”, ,Jaworowi ludzie”, ,Chodzi
lisek”, ,Kot i mysz".

Przeliteruj - Wybrana osoba podaje wyraz z okreslonej wczesniej grupy wyrazéw, np. owoc, zwierze, przedmiot. Zadaniem
uczestnika zabawy jest przeliterowanie danego stowa skokami po literach planszy wypowiadajac na gtos litery. Zabawa
nabiera dynamiki, gdy lider podaje coraz trudniejsze i dtuzsze stowa, a uczestnikowi coraz trudniej je przeliterowaé skaczac
po polach planszy skaczac na jednej nodze.
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Alfabet - Zadaniem uczestnikéw jest przejscie planszy skaczac kolejno litery od A do Z. Dla utrudnienia mozna wprowadzi¢
dodatkowe zasady, np. na polach z samogtoska nalezy klasnac.

Stowotwdrstwo - Lider podaje dowolny wyraz np. mandarynka. uczestnicy starajg sie stworzy¢ z jego liter, jak najwiecej
nowych stéw. Przyktadowo: rynna, rak, dar, marka, dym. Nastepnie w asyscie sedziego trzeba skoczy¢ na odpowiednie pola
alfabetu, literujac przy tym stowo na gtos. Liczy sie ilos¢ wyrazéw, odpowiednie przeliterowanie, oraz szybkos¢. Do tego
zadania mozna uzy¢ aplikacji stoper.

Alfabet Waz

Alfabet to unikatowa gra rozrywkowo - edukacyjna, ktéra moze réwniez stuzy¢ starszym dzieciom jako narzedzie
dydaktyczne do nauki stowotwdrstwa, zasad ortografii czy gramatyki.

Przeliteruj - Wybrana osoba podaje wyraz z okreslonej wczesniej grupy wyrazéw, np. owoc, zwierze, przedmiot. Zadaniem
uczestnika zabawy jest przeliterowanie danego stowa skokami po literach planszy wypowiadajac na gtos litery. Zabawa
nabiera dynamiki, gdy lider podaje coraz trudniejsze i dtuzsze stowa, a uczestnikowi coraz trudniej je przeliterowad skaczac
po polach planszy skaczac na jednej nodze.

Alfabet - Zadaniem uczestnikéw jest przejscie planszy skaczac kolejno litery od A do Z. Dla utrudnienia mozna wprowadzi¢
dodatkowe zasady, np. na polach z samogtoska nalezy klasna¢.

Stowotwdrstwo - Lider podaje dowolny wyraz np. mandarynka. uczestnicy starajg sie stworzy¢ z jego liter, jak najwiecej
nowych stéw. Przyktadowo: rynna, rak, dar, marka, dym. Nastepnie w asyscie sedziego trzeba skoczy¢ na odpowiednie pola
alfabetu, literujgc przy tym stowo na gtos. Liczy sie ilos¢ wyrazéw, odpowiednie przeliterowanie, oraz szybkos¢. Do tego
zadania mozna uzy¢ aplikacji stoper.

Dobierz rym - Sedzia wskazuje ktéregos z uczestnikéw. Podaje wyraz, do ktérego natychmiast trzeba podac rym np. kot -
ptot. Wskazany gracz musi szybko wstac i natychmiast da¢ odpowiedz skaczac dany rym na polach alfabetu. Gracz, ktéry
trzykrotnie nie bedzie umiat podac¢ rymu, odpada z gry.

Przymiotniki - Jeden z graczy szybko wyskakuje po alfabecie rézne litery. Druga osoba stojac tytem mdwi stop. Na jaka
litere padnie podskok gracza to drugi gracz z przeciwnej druzyny ma 9 sekund, zeby poda¢ minimum trzy przymiotniki
okreslajace tg litere. Przyktadowo: A - anielski, atrakcyjny, akrobatyczny.

Pojedynek na stowa - Dwdch graczy z przeciwnych druzyn znajduje sie na dowolnym polu. Zadaniem jest pojedynek
polegajacy na wyskakiwaniu wyrazéw o znaczeniu przeciwstawnym tzw. antonimy. Przyktadowo: chudy- gruby, krétki- dtugi,
tadny- brzydki, biaty-czarny. Kto sie pomyli i szybko nie zareaguje odpada z gry. Wygrywa druzyna, ktéra pozostanie z
najwieksza grupa zawodnikéw.

Skoczne literki - Jedna druzyna przedstawia drugiej jak najdtuzszy wyraz. Gracz stajac na skraju planszy musi ten wyraz
przeliterowac i rzucad z precyzja woreczkiem na kolejne, wystepujace w stowie litery. Przyktadowo stowo: analfabeta. Gracz
wrzuca woreczek na litere ,a” podchodzi do tego miejsca i z tego miejsca wyrzuca woreczek do kolejnej litery, w tym
przypadku ,n” i tak do konca wyrazu. Czasami literki beda obok siebie, a czasami w sporym oddaleniu. Liczy sie czas,
precyzja i brak btedéw podczas literowania. Do tego zadania mozna uzy¢ aplikacji stoper.

Liczby 1-20 Waz
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Liczby Waz 1-20: Dzieci skacza (na jednej nodze, obundz) po poszczegdlnych polach i gtosno wymieniaja liczby. Dzieci
skaczg po poszczegdlnych polach i licza, mozna rzuca¢ woreczkiem i przeskakiwac wybrane pole. Poszczegdlne liczby moga
zawierac zadania ruchowe lub zagadki.

Gdzie jest motylek? - Dzielimy dzieci na dwie druzyny. Jedna druzyna wybiera jaka$ liczbe np.8 i nie zdradza jej. Zadaniem
drugiej druzyny jest odgadna¢, pod jaka liczba ukrywa sie motylek. Dzieci zgaduja pytaja, czy to jest np.4? Druga druzyna
odpowiada, ze wiecej i pola od 1-4 zostaja zakryte (karteczki lub stajg na nich dzieci z druzyny zgadujacej). Nastepnie dzieci
mowig np. 12. Druzyna motylka odpowiada - ,za duzo” i zostajg zakryte pola od 12-20. Pola sie stopniowo zakrywajg do
momenty znalezienia motylka - np. 8

Jump - Ustal kolejnos¢ skaczacych za pomoca dowolnej wyliczanki. Pierwszy gracz rzuca woreczek na pole z nr 1 i
przeskakuje pole z nr 1. Skacze jedno- lub obundz przez wszystkie pola, az dotrze do pola z nr 20. Wracajac zatrzyma sie
przed polem z nr 1 i zabierze woreczek. Nastepnie rzuca woreczek drugi zawodnik, potem 3 itd. Nastepnie Pierwszy
zawodnik rzuca na pole z nr 2 i skacze na kolejne pola omijajac te z woreczkiem, jak poprzednio az dotrze do konca, a
nastepnie staje na koncu kolejki. Reszta powtarza wszystko tak samo i tak dalej az dotrg wszyscy do pola nr 20. Jesli ktérys
zawodnik nie trafi woreczkiem na wtasciwe pole, ma ,skuche” i wraca na koniec kolejki. Wygrywa ten, kto najszybciej dotrze
do pola z nr 20.

Potrdjne klasy

Klasy to kultowa gra podwérkowa polegajaca na skakaniu po ponumerowanych polach 1-9. Klasy to jedna z najprostszych i
najbardziej popularnych zabaw dla trojga lub wiecej dzieci. Rozwija gibkos¢, koordynacje ruchowg oraz zrecznosc.

Trzy lub wiecej 0s6b stojgcych naprzeciw siebie rozpoczyna gre rzucajac woreczkiem na pola 1, a nastepnie przeskakuja
kolejne pola klas omijajac miejsca zajete przez woreczek. Wracajac muszg zatrzymac sie przed zajetym polem, zabrac
woreczek, a nastepnie je przeskoczy¢. Po zeskoczeniu z planszy, uczestnicy rzucajg woreczki na kolejne miejsca i tak dalej,
az dotrg do ostatniego pola. Kiedy gracz sie pomyli: nie trafi woreczkiem we wtasciwe pole, stanie na linii, nadepnie na pole
zajete woreczkiem, zapomni zatrzymac sie i zabra¢ woreczek - traci swojg kolejke i gre rozpoczyna nastepna osoba. Kazdy
uczestnik kontynuuje gre od miejsca w ktérym popetnit btad. Wygrywa ten kto pierwszy zaliczy wszystkie klasy.

Fosa - wskazane przez prowadzgcego, bgdz wylosowane (kostkg) pole/pola nalezy omingé. Pola mozna oznaczy¢
woreczkami, badZ w trudniejszym wariancie zapamietac.

Klasy Memo - uczestnicy zabawy startuja z pola nr 9. Wykonujg kolejno skoki, na poszczegdlne pola wedtug wczesniej
ustalonych regut. Przyktadowo: pole 1 - skok na jednej nodze, pole 2 - skok na dwéch ztgczonych nogach, pole 3 - skok z
rekami nad gtowa, pole 4 - skok z klasnieciem, pole 5 - skok w przysiadzie, itp. Liczy sie zdolno$¢ zapamietywania, czas i
precyzja.

Urozmaici¢ gre mozna réwniez przez:
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Skoki na jednej nodze.

Skoki na obu nogach ze ztgczonymi stopami.

Skoki na obu nogach skrzyzowanych.

Skoki przeplatane - raz lewa, a raz prawg noga.

Skoki tylko na pola parzyste lub nieparzyste.

Rzuty woreczkiem i skoki po wylosowanych kostka polach.

Tabliczka mnozenia

Skorzystaj z aplikacji: stoper
Skorzystaj z aplikacji: kostka
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