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PIOSENKA
Ztobkowy hymn

Atmosfera dzi$ wspaniata

W ztobku $§miejq sie dzieci
Za oknem pszczdotka przeleciata
Stoneczko od rana nam $wieci!

Ref: Hej stoneczko, hej
Hej stoneczko, hej!
Swie¢ nam prosze tadnie
| nas maluszki grzej

Usmiechnieta ciocia wota
“Na zabawe nadszedt czas
Kazda buzka juz wesota
Smutki pdjdg w las!”

Ref: Hej stoneczko, hej
Hej stoneczko, hej!
Swie¢ nam prosze tadnie
| nas maluszki grzej

“Dzieci nie liczg czasu, totez starcza im go na gruntowne obserwacje”
Jakob Bosshart

Ztobkowy hymn 1
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PONIEDZIALEK

Turniej Koszykowki

Przygotuj:

-Pitki (im mniejsze dzieci, tym lzejsze powinny by¢) mogqg by¢
plastikowe lub nawet z ggbki.

-Kosze lub koszyki, do ktérych bez problemu zmieszczqg sie
pitki.

Jak graé:

Ustaw kosze naprzeciwko dzieci. Wrecz im pitki i zache¢ do
celowania nimi do koszy. Kontroluj poziom trudnosci zabawy
- jesli dzieci nie majg problemu z trafieniem pitkg, przesuwaj
je kawatek dalej.

Wskazdéwki:

Nie sadzaj dzieci zbyt blisko siebie, by nie miaty mozliwosci
trafi¢ w siebie nawzajem. Sprawdz tez, czy w zasiegu pitki nie
znajdujg sie przedmioty, ktore mogtyby sie zniszczyc.
Mozecie tez celowa¢ w kosz po kolei - gdy dziecko trafi
reaguj entuzjastycznie i klaszczcie wszyscy razem.

Turniej koszykowki 2
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WITOREK

Rob to, co ja!

Przygotu;:

To zaleta tej zabawy - nie potrzebujesz rekwizytéw!

Jak graé:

Zabawe prowadzi jedna osoba. Wykonuje okreslone gesty,
ruchy lub wydaje dzwieki. Zadaniem wszystkich grajgcych

jest powieli¢ wykonang czynnosé.,

Wskazdéwki:

Aby byto ciekawiej, prowadzgcy mogq sie zmieniac. Aby byto
trudniej moze tez by¢ ich wiecej - wtedy dziecko musi skupi¢
uwage nie na jednym punkcie, ale np. na dwdch i naslado-
wac gesty z obu zrodet.

Réb to, co jal 3
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SRODA

Cieptfo - zimno

Przygotu;:

-Dowolne akcesorium, ktére bedziecie wspdlnie chowad i
znajdowac.

Jak graé:

Wylosujcie jedno dziecko, ktére bedzie odpowiedzialne za
schowanie wybranej przez was zabawki lub innej rzeczy. Na
poczqgtek moze to by¢ ciocia. Drugie wybrane dziecko musi
zamknqg¢ oczy i zatka¢ uszy - pomodzcie mu w tym! W tym
czasie pierwsze dziecko musi schowa¢ zabawke w dowolnym
miejscu. Gdy to zrobi, mozna zaczqg¢ poszukiwania. Chowa-
jacy musi dawa¢ szukajgcemu podpowiedzi - gdy jest blizej
zabawki - “ciepto’, a gdy dalej - “zimno”,

Wskazdéwki:

Mozecie tez ustali¢ wilasne wskazdwkil Mogqg to by¢ dane
hasta w postaci stow, lub tez gesty - np. kciuk uniesiony w
gore zamiast “ciepto” i w dot zamiast “zimno”.

Ciepto - zimno 4
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CZWARTEK

Do mnie baloniku!

Przygotu;:

-Kilkanascie (lub wiecej) kolorowych balonikéw (nie
zielonych).
-Kilka balonéw w zielonym kolorze.

Jak graé:

Dzieci dzielg sie na dwie grupy i siadajg naprzeciwko siebie.
Kazda grupa dostaje po kilkka lub kilkanascie kolorowych
balonikéw. Zielone baloniki ustaw w jednej linii na $rodku
pomiedzy dwiema druzynami. Zadaniem dzieci jest
"przepchng¢” jak najwiecej zielonych balonéw na strone
przeciwnika - ruszajgc sie z miejsca najmniej, jak to mozliwe
I uzywajgc do tego celu witasnych kolorowych balonikéw.
Wyznacz na ten cel dowolng ilo$¢ czasu - np. pie¢ minut. Gdy
ten minie, druzyna, ktéra ma na swoim polu mniej zielonych
balonikow wygrywa.

Wskazéwki:

Przed rozpoczeciem zabawy mozecie ozdobi¢ swoje
balonikil Domalujcie im wesote buzki lub inne ozdoby.

Do mnie balonikul! 5
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PIATEK

Tanczymy wkoto

Przygotu;:
Do tej zabawy nie potrzebujesz rekwizytdw.
Jak graé:

Ustaw wszystkie dzieci w szerokim kole. Niech kazde dziecko
ma miejsce na swobodne ruchy. Wybierzcie ulubiong
muzyke. Gdy muzyka gra, koto sie kreci, a dzieci wykonujqg
dowolne ruchy taneczne. Gdy muzyka umilknie - wszyscy
muszq sie zatrzymadé w zupetnym bezruchu.

Wskazdwki:
Zamiast muzyki mozecie wybraé¢ osobe, ktéra zaspiewa.
Mozecie tez wspdlnie ustali¢, ktére dzieci jakie ruchy

wykonujg  podczas tanca. Opracowywanie  proste;
choreografii do zabawy moze by¢ nieztg zabawqg!

Tarczymy wkoto 6
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PIOSENKA

Hymn przedszkolaka

Codziennie rano biegniemy wesoto
Do naszego przedszkola
Zanim jeszcze zaczniemy sie bawic
Do zobaczenia! - mama zawota

Ref:
Lubimy stonce, lubimy deszcz
| wszystko nas wokot ciekawi
Czasem pilnie uczymy sie
Ale najbardziej lubimy sie bawic!

A gdy juz na miejscu jestesmy
To ciocie nasze witamy
Bo z nimi czas w przedszkolu
Zawsze wesoto spedzamy!

Ref:
Lubimy stonce, lubimy deszcz
| wszystko nas wokdt ciekawi
Czasem pilnie uczymy sie
Ale najbardziej lubimy sie bawic!

Hymn przedszkolaka 7
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PONIEDZIALEK
Pif-paf

Przygotuj:
Do tej gry nie potrzebujesz zadnych rekwizytow.
Jak graé:

Grajgcy ustawiajg sie w kole, twarzami do $rodka. Jedno
z dzieci staje posrodku. W trakcie gry ma za zadanie pokazaé
palcem dowolnego gracza z kota i powiedzie¢ gtosno “PIF!”.
Wskazana osoba musi sie jak najszybciej schyli¢ — jedli tego
nie zrobi, odpada z gry. Natomiast dwie osoby obok nigj
(z lewej strony oraz z prawej) muszqg btyskawicznie wskazaé
palcem na drugqg osobe i krzykng¢ “PAF!". Gracz, ktoéry zrobi
to jaoko drugi, odpada z gry. Zabawa toczy sie do
wyeliminowania wszystkich z kota, préocz jednego grajgcego
— zostaje on zwyciezcq,.

Wskazdwki:

Mozecie zmieni¢ fraze “pif - paf” na swojg witasng
wykorzystujgc, np. nazwe przedszkola lub ulubione dzwiegki
i stowa.

Pif-paf 8
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WITOREK

Angielskie statki

Przygotu;:

-Dwadziescia angielskich stéwek dla jednej grajgcej pary,
ktérych dzieci majg sie nauczyé, zapisane pojedynczo na
matych karteczkach.

-Dwie karty podzielone na tyle ponumerowanych pdl, ile jest
stowek (w tym wypadku dwadziescia).

Jak graé:

Dobierz dzieci parami. Gracze na zmiane losujg karteczke ze
stowkiem, nie pokazujqc jej przeciwnikowi. Gracz, ktéry losuje
karteczke wpisuje jg w dowolne miejsce na swojej karcie,
podajgc przeciwnikowi numer pola, jakie zajmuje. Przeciwnik
zaznacza ten numer kéteczkiem - nie moze juz wpisaé¢ tam
zadnego swojego stowa. W ten sposdb gracze znajdujq

Angielskie statki 9
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WITOREK

Angielskie statki - cd.

Przebieg:

Gdy juz wszystkie karteczki sg wylosowane, gracze tasujq
swoje stdwka i wyktadajq je przed sobqg (tak by byty widoczne
dla obojga z nich). Karteczki obojga graczy muszqg by¢
wyraznie rozdzielone. Gra polega na zapetnieniu swojej karty
stowkami zanim zrobi to przeciwnik. W tym celu gracz w
kazdej rundzie wybiera dowolny numer pola przeciwnika
i zgaduje, jakie stowko jest pod nim wpisane. Jedli trafi -
zabiera przeciwnikowi karteczke ze stowkiem i wpisuje je na
swojej karcie pod odpowiednim numerem. Jesli nie trafi —
otrzymuje od przeciwnika jednqg literke z prawidtowego
stowka na omawianym polu. Na tym koriczy sie runda.

Wskazoéwki:
Mozecie dowolnie zmienia¢ ilos¢ stdwek, ktdrymi gracie - jesli

ja zmniejszycie, gra bedzie prostsza, a jesli zwiekszycie -
trudniejsza. Mozecie tez wykorzysta¢ polskie stéwka.

Angielskie statki - cd. 10
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SRODA

Policjanci

Przygotuj:
Do tej gry nie potrzebujecie rekwizytéw.
Jak graé:

Usigdzcie w kétku i ustalcie, kto jest policjantem. Osoba ta
musi wyjs¢ za drzwi. W tym czasie wybierzcie kolejng, ktéra
zostanie ztodziejem. Gdy policjant wréci do sali, ztodziej ma
za zadanie eliminowa¢ kolejnych uczestnikéw zabawy
poprzez  kontakt wzrokowy i mrugniecie oczami.
Wyeliminowana osoba ktadzie sie na podtodze. Musi robi¢ to
bardzo ostroznie, poniewaz zadaniem policjanta jest znalez¢
i zidentyfikowa¢ ztodzieja. Moze prébowac trzy razy - jedli
mu sie nie uda, ztodziej wygrywa rozgrywke. Policjant
wybiera kolejng osobe do tej funkcji w nastepnej turze gry.

Wskazdéwki:

Mozecie zmieni¢ gest eliminacji grajgcych na dowolnie przez
siebie ustalony.

Policjanci i bandyci 1
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CZWARTEK

Gorqgce krzesta

Przygotu;:

-Krzesta (liczba o jeden mniejsza, niz grajgcych dzieci)
-Odtwarzacz muzyki

Jak graé:

Ustawcie krzesta w kole, siedzeniaomi na zewngtrz. Niech
bedzie ich o jedno mniegj, niz uczestnikdw zabawy. Wybierzcie
wspdlnie muzyke, ktéra bedzie Wam towarzyszy¢ w trakcie.
Zasady sq proste — dopdki gra muzyka, uczestnicy zabawy
krgzg tanecznym krokiem dookota krzeset. Gdy muzyka
umilknie — majg za zadanie jak najszybciej znalez¢ wolne
krzesto i usigé¢ na nim. Na jednym krzesle moze siedziec¢ tylko
jedno dziecko. Uczestnik, ktéry nie zdqgzy zajg¢ zadnego
miejsca, odpada z gry i w kolejnej rundzie wtgcza oraz
wytgcza muzyke.

Wskazdéwki:

Przyspieszajcie tempo gry przez zmiane muzyki na coraz
bardziej skoczng!

Gorqce krzesta 12
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PIATEK
Ciuciubabka

Przygotuj:
-Chusteczke do zastoniecia oczu.
Jak graé:

Zawigzcie wybranemu dziecku na oczach chusteczke lub
zastoncie w inny sposdb. Jego zadaniem jako ciuciubabki —
jest ztapa¢ pie¢ osdb, ktére w miedzyczasie starajg sie
umkng¢. Na tym jednak nie konczcie! Gdy juz piecioro dzieci
zostanie ztapane, pozwodlcie na chwile zdjg¢ ciuciubabce
zastone z oczu. Niech zobaczy, kogo ztapata i jak wyglgdajg
te osoby. Nastepnie niech znéw zastoni oczy. W tym czasie
ztapane dzieci mieszajqg sie. Ciuciubabka musi sprobowad
zgadng¢ tozsamos$¢ dzieci, pomagajgc sobie jedynie
dotykiem - sprawdzajgc dtugosé wiosdw, czy fakture
ubrania.

Wskazdéwki:

Aby utrudni¢ ciuciubabce zadanie, zanim zacznie szukad
dzieci, ostroznie okreccie jq trzy razy.

Ciuciubabka 13
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DODATEK

Rosne szybko, rosne zdrowo!

Poczgtkowo duze postepy w sferze procesow
poznawczych i myslowych. W pdzniejszym okresie warto
wybierac¢ zabawy stymulujgce rozwdj zmystow. Warto
zapewni¢ tez duzo sposobnosci do rysowania, badania
faktury i ksztattow otaczajgcego go s$wiata. Stowa
rowniez zaczynajq by¢ interesujgce.

0 - 12 miesiecy

Maluch zaczyna sie komunikowaé¢ z otoczeniem
prostymi stowami i potrafi sie dostaé wszedzie tam,

gdzie chce. Prébuje byé¢ coraz bardziej samodzielne - d

pozwdl mu rozwijaé te samodzielnosc.

A>biseiw gl - Z|

Myslenie staje sie bardziej logiczne. Potrafi klasyfikowac
poznane przedmioty. Zabawy mogqg wspomagac ten
proces poprzez proste zadania polegajgce na
koniecznosci rozpoznawania danych przedmiotéw czy
zwierzqgt. Warto réwniez bawic¢ sie w ich nasladowanie

P

18 - 24 miesiecy

Dwulatek dobrze orientuje sie w swoim otoczeniu
i samodzielnie wykonuje wiele zadan. Coraz lepigj
rowniez rysuje - sprawdzajg sie réznego rodzaju
kolorowanki. Precyzja malowania bedzie sie stopniowo
zwiekszaé. Zadawaj mu tez duzo pytan otwartych
i pomagaj w szukaniu na nie odpowiedzi.

Aobiseiw 9¢ - #Z

Sprawnosé¢ fizyczna jest coraz lepsza. Dziecko szybciej
biega, wyzej skacze i jest bardziej wytrzymaty. Réwniez
sprawnos$¢ motoryczna rgk jest znacznie lepsza. To
dobry czas na zabawy ruchowe i bardziej
skomplikowane prace plastyczne.

30 - 36 miesiecy

Rosne szybko, rosne zdrowo! 14


https://livekid.com

Dziekujemy
za pobranie!

Jesli spodobat Ci sie przygotowany przez nas zbiér zabaw,
zobacz czym na codzieh zajmujemy sie w LiveKid

)

https://livekid.com

Obserwuj nas w mediach spotecznosciowych, aby by¢ na
biezgco z podobnymi materiatami, ktére juz dla Ciebie
przygotowujemy

(kliknij w ikonke)

ab liveKid
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