SWIETLICA

Propozycje zabaw na chtodne i ciepte dni.

ORIGAMI
https://www.youtube.com/watch?v=PyTm]thSjiM samolot

https://www.youtube.com/watch?v=2hEtWuWQiso zabka

https://www.youtube.com/watch?v=8LT50MXILCE dla
poczatkujgcych

zasady gry w szachy

https://www.youtube.com/watch?v=sh1t3kqlBFlI

Zabawy ruchowe

Rzut do celu — mozna rzucac do celu, do kosza, do narysowanej lub stworzonej np. z
chusty/koca obreczy. Wystarcza piteczki lub woreczek. Odleglos¢ mozesz z czasem
zwiekszac, tak by dziecko miato wieksza trudnosc i jednoczesnie przybierato inng
pozycje do rzutu.

Kregle — z puszek, plastikowych butelek. Wystarczy pitka i zabawa gotowa.

Poszukiwanie skarbu — skarb mozna ukry¢ w piasku, pod krzaczkiem. Mozna
chowac karteczki, z kolejnymi wskazéwkami, rysowac kreda wskazowki itp.

Sadzenie roslinek — w ogrodzie, na balkonie, a nawet w domu na parapecie mozna
zasiaC np. salate stonecznik czy tez zasadzi¢ poziomke.
Gra w pilke — nozna, do celuy, siatkowka.
Zabawa w chowanego — kto nie lubi zabawy w chowanego?
Turlanie i pelzanie — zabawa, Swietnie wspierajgca rozw6j motoryczny dziecka.
Szukamy czterolistnej koniczyny.
Jak narysowac gre w klasy?
Na betonie lub asfalcie Ponumeruj je kolejno, patrzac od dotu: 1, 2, 3, 4, 6. Obok kwadratu nr
4, dorysuj po obu bokach po jednym kwadracie i nadaj im obu numer 5. Na szczycie kolumny
kwadratéw, nad polem nr 6, narysuj spore koto, przedziel je pionowa kreska i nadaj polom

numery 7 i 8. Zwro¢ uwage, ze w kazdym polu powinna bez problemu miesci¢ sie stopa
kazdego gracza. Gotowe!
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Zasady gry w klasy

Trzeba stang¢ przed polem numer 1 i rzuci¢ na nie kamyk/puszke. Gdy sie to uda, gracz
zaczyna skakac na jednej nodze na kolejne pola: 1, 2, 3, 4. Z pola nr 4 nalezy podskokiem
obie nogi postawic¢ na polach nr 5, a nastepnie podskokiem wyladowac na jednej nodze na
polu nr 6. I ponownie podskokiem trzeba przej$¢ na dwie nogi na pola 7 i 8. Podskokiem
trzeba zrobi¢ obrét o 180 stopni i wroci¢, skaczac jak poprzednio. Runda jest niezaliczona,
gdy gracz nadepnie na linie lub wypadnie z pola. Gracze skacza na zmiane. Po zaliczonej
rundzie pierwszej nastepuje runda druga, gdy trzeba rzuci¢ kamyk na pole nr 2. I tak dalej,

az zaliczy sie wszystkie 8 rund, czyli zaliczy 8 klas. Wygrywa ten, kto pierwszy tego dokona.

Zycze milej zabawy.
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