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SCENARIUSZE ZABAW

 Gry i zabawy 

na każdą pogodę 

Mała olimpiada w lesie i na łące

Wyścigi UFO  

Materiały: dwa papierowe talerzyki dla każdego uczestnika zabawy, klej, 

ołówki lub flamastry, lina służąca za linię startową, koc lub chustka oznaczająca wyspę 

           Czym byłaby wycieczka do lasu lub na łąkę, gdybyśmy nie urozmaicili jej jakąś zabawą ruchową?

Na początek rozdajemy dzieciom po dwa talerzyki. Każde dziecko skleja je samodzielnie, smarując brzegi. Powstałe w ten sposób latające spodki dzieci dekorują w dowolny sposób.

              Pierwsza runda wygląda tak: wszyscy uczestnicy ustawiają się w rzędzie i określają kierunek lotu spodków. Każdy rzuca swoim obiektem latającym jak najdalej, po czym wszyscy biegną sprawdzić, czyje UFO pokonało najdłuższy dystans. Zwycięzca otrzymuje jeden punkt. 

               Druga runda polega na wylądowaniu UFO na wyspie. 

Dzieci odmierzają piętnaście dużych kroków i rozkładają na trawie chustkę 

lub koc. To jest właśnie nasza wyspa. Zwycięża ten, komu uda się posłać swoje UFO na wyspę z jak najmniejszą liczbą międzylądowań. W nagrodę uzyskuje jeden punkt. Obie rundy można powtarzać kilkakrotnie, aby każde dziecko miało szansę na wygraną.

Pękamy ze śmiechu

        Im więcej dzieci weźmie udział w tej zabawie, tym lepiej ona wypadnie. Pierwsze dziecko kładzie się na trawie na wznak. Następne idzie w jego ślady, ale głowę układa mu na brzuchu. Trzecie dziecko kładzie głowę na brzuchu drugiego i tak dalej, po kolei na trawie układają się wszystkie dzieci. Jeżeli jest ich rzeczywiście dużo, mogą uformować koło. Pierwszy gracz podnosi wtedy głowę, aby ułożyć ją na brzuchu ostatniego. Następny etap mamy już więc za sobą. 

       Teraz pierwsze dziecko zaczyna się głośno śmiać. Napina przy tym i rozluźnia mięśnie przepony, tak aby głowa drugiego dziecka podskakiwała na jego brzuchu jak piłeczka. Kolej na drugie dziecko. Ono, i każde następne, powinno się śmiać z całych sił. Stopniowo dochodzimy do ostatniego uczestnika zabawy.

Na początku śmiech jest może trochę wymuszony, ale pod koniec wszystkie 

dzieciaki śmieją się do rozpuku.

 Kto nie zmienił miejsca ?

Materiały: chusteczki higieniczne lub papierki po cukierkach

      Za pomocą chusteczek wyznaczamy na łące koło. Wszystkie dzieci oprócz odgadującego ustawiają się na swoich miejscach. Odgadujący wchodzi do środka i zapamiętuje pozycje kolegów. Ma na to trzydzieści sekund. Następnie odwraca się i z zamkniętymi oczami czeka, aż wolno mu będzie się odwrócić. W tym czasie dzieci zamieniają się miejscami, ale jedno z  nich, wskazane przez prowadzącego grę, zostaje tam, gdzie stało. 

     Teraz odgadujący może się odwrócić. Czy od razu będzie umiał powiedzieć, które dziecko nie zmieniło miejsca? Jeśli wskaże je prawidłowo, włącza się do zabawy, a jego funkcję przyjmuje któryś z kolegów. Jeśli nie odgadł, musi spróbować jeszcze raz. 

Zabawa w duchy 

Materiały: ewentualnie chustki lub szale do przewiązania oczu 

       Wszystkie dzieci siadają kołem na trawie. Prowadzący wybiera dwoje z nich do roli duchów. Będą krążyć za plecami siedzących. Pozostałe dzieci zamykają oczy, dla pewności można im je przywiązać, aby nie podglądały. Prowadzący grę daje jakiś sygnał (na przykład klaszcze w dłonie) i oba duchy przystępują do straszenia dzieci. Po cichutku, na paluszkach, okrążają siedzących, po czym wybierają sobie ofiary i ustawiają się za ich plecami. Dzieci, które myślą, że duch stoi za nimi, podnoszą w górę rękę. Kto odgadł prawidłowo, będzie w następnej rundzie duchem. Nagrodzony zostanie również duch, który poruszał się tak cicho, że nikt go nie zauważył. Zabawę można kontynuować tak długo, dopóki się nie znudzi jej uczestnikom. 

Szukanie par 

Materiały: po dwa małe przedmioty dla każdej pary

     Najlepiej byłoby, gdyby w grze wzięła udział spora gromadka dzieci, bo im więcej zamieszania, tym weselsza zabawa. Jest tylko jeden warunek – nieparzysta liczba uczestników. Każdą rundę prowadzi inne dziecko. Rozdaje ono wszystkim parom po dwa małe przedmioty jednego rodzaju, np. dwa podobne kamyczki, dwa owoce dzikiej róży, dwie szyszki itd. 

Kiedy prowadzący grę daje sygnał do jej rozpoczęcia, dzieci rozbiegają się na wszystkie strony, a jednocześnie stale wymieniają się przedmiotami. 

W którymś momencie pada komenda „Stop!”. Zadanie uczestników zabawy polega na tym, aby jak najszybciej odnaleźć swoją parę, to znaczy dziecko, które trzyma w rączce ten sam przedmiot. Najszybsza para dostaje brawa i zabawa zaczyna się od nowa.  

Zapamiętaj, co zobaczyłeś    

Materiały: kwiatki, kasztany, żołędzie, szyszki i inne znaleziska, kocyk lub duża chustka

    Na czas odpoczynku w trakcie wycieczki do lasu lub wędrówki proponujemy maluchom następującą zabawę. Po  drodze  zbieramy  wszystko, co da się zebrać w lesie: żołędzie, szyszki, orzechy laskowe, kawałki kory, małe patyczki itp. W czasie postoju dzieci siadają półkolem na trawie. Wybierają ze swego grona tę osobę, która jako pierwsza będzie zgadywać. Zgadujący siada teraz tyłem do kocyka rozłożonego na ziemi, a pozostałe dzieci wykładają na kocyk swoje znaleziska. Nie może ich być za dużo – wystarczy dziesięć, dwanaście drobiazgów. Na dany sygnał zgadujący odwraca się i ma trzydzieści sekund na zapamiętanie tego, co zobaczył na kocyku. Po tym czasie siada znowu tyłem i wymienia z pamięci wszystkie leśne znaleziska. Za każdą prawidłową odpowiedź otrzymuje jeden punkt. Wszystkie dzieci zgadują po kolei. Na koniec podliczają punkty i już wiedzą, które z nich dysponuje najlepszą pamięcią wzrokową.  

                 Zabawy na podwórku przedszkolnym

Piłka nosowa 

Materiały: duże szklane kulki lub małe gumowe piłeczki w liczbie wystarczającej dla wszystkich uczestników gry, lina lub sznurek albo skakanka do zaznaczenia linii startu 

   Wszystkie dzieci klękają w szeregu na linii startu, przed każdym dzieckiem leży kulka. Na dany sygnał zaczynają popychać kulki nosem. Wykluczone jest pomaganie sobie rękami, a jeśli ktoś popełni to wykluczenie, musi wrócić na start, przez co naturalnie zmniejsza swoje szanse na wygraną. Wygrywa dziecko, które jako pierwsze dopchało nosem kulkę do mety.  

Rzucanie muszelkami do celu

Materiały: butelka, plastikowy pojemnik ( kubeczek ), muszelki lub kamyczki

     Przygotowanie do zabawy polega na usypaniu przez dzieci sporego kopczyka z piasku i na uklepaniu go. Na wierzchu piaskowej góry ustawiamy butelkę, na której szyjce umieszczamy kubeczek. 

Uczestnicy zabawy ustalają kolejność, w jakiej będą grać (za pomocą wyliczanki lub losowania), po czym ustawiają się w odległości około dwóch metrów od kopca. Chodzi o to, aby wrzucić jak najwięcej muszelek do kubeczka. Każde dziecko winno mieć po pięć muszelek. Jeśli niektóre nie trafią do kubeczka, a wylądują gdzieś w piasku, to nic nie szkodzi. Jeśli natomiast nieostrożny rzut spowoduje strącenie kubeczka, to jego sprawca odpada z gry.

Każdy celny rzut należy nagrodzić np. brawami.

Budowanie wieży 

Materiały: po pięć klocków dla każdego dziecka 

Zbudowanie wieży z klocków rękami to żadna filozofia, ale spróbujcie zrobić to samo stopami! Przekonacie się, że to wcale nie jest takie łatwe. Uczestnicy zabawy siadają kołem na tarasie, który w tym przypadku będzie lepszy od trawnika ze względu na równą powierzchnię (podobną zabawę można również  zaproponować dzieciom w sali przedszkolnej). Każdy z nich dostaje po pięć klocków, z których ma zbudować wieżę. Wolno mu przy tym używać tylko palców stóp. Jeśli w trakcie wznoszenia budowli spadnie choćby jeden klocek, całą pracę trzeba zaczynać od nowa. 

Nie należy się tym przejmować, tylko skupić na precyzji wykonywanych ruchów. Wygrywa ten zawodnik, który  jako pierwszy zbudował wieżę. 

Wyścigi ślimaków 

Materiały: foliowa torba na śmieci dla każdego dziecka, sznurki lub paski, lina do zaznaczenia linii startu, miska napełniona liśćmi sałaty 

Najpierw dzieci przebierają się za ślimaki. Każde z nich włazi do foliowej torby na śmieci. Torby powinny być takiej wielkości, żeby dzieciom wystawały z nich jedynie głowy i ramiona. Na wysokości piersi należy je dość mocno przewiązać sznurkiem, aby się nie zsuwały w dół. Foliowe ślimaki układają się teraz na linii startu. Na dany sygnał pełzną lub czołgają się do miski ustawionej w odległości nie większej niż dziesięć metrów. Następnie każdy z nich chwyta wargami liść sałaty i spieszy co sił z powrotem. Uwaga: sałatę można zastąpić herbatnikami lub wafelkami.    

Zgadnij, kto to?

Materiały: chustka lub szalik 

Dzieci wybierają ze swego grona osobę, która będzie zgadywać. Osobie tej trzeba przewiązać oczy chustką lub szalikiem. Pozostałe dzieci tworzą wokół niej krąg i trzymając się za ręce tańczą i śpiewają którąś z przedszkolnych piosenek. Kiedy piosenka dobiegnie końca, dzieci zatrzymują się. Zadanie „ciuciubabki” polega na odgadnięciu imienia osoby, która stoi przed nią. Jest to zadanie bardzo trudne, dlatego też „ciuciubabka” może sobie pomóc zadając pytania lub formułując polecenia, np. „Powiedz coś !”, 

„Daj mi rękę !”. Może też dotykać twarzy osoby odgadywanej. Jeśli wie już, kogo ma przed sobą, mówi głośno jego imię. W przypadku gdy imię zgadza się z osobą, dzieci zamieniają się rolami. Gdyby zaś „ciuciubabka” nie podała prawidłowego imienia, dzieci powtarzają taniec i piosenkę. Dziecko zgadujące ponownie próbuje szczęścia. Jeśli znowu mu nie wyjdzie, musi zrezygnować na rzecz innego kolegi. 

 Transportowanie balonów  

Materiały: po jednym balonie dla każdej pary, dwie liny do oznaczenia linii startu i mety

    Dzieci dobierają się parami. Zadanie będzie polegało na jak najszybszym dotransportowaniu balonu do celu. Nie wolno przy tym używać rąk.

Pary ustawiają się na linii startu, umieszczają balony między czołami i próbują dotrzeć do mety.

Jeśli balon się wymknie, zawodnicy wracają na start. Ta sama kara obowiązuje w przypadku niedozwolonego podtrzymania balonu rękami.

Do widzenia !

Materiały: chustka

„ Do widzenia !” to zabawa kształcąca zmysł dotyku. Pierwsza jej runda zarezerwowana jest dla gospodarza  przyjęcia (np. dla dziecka, które tego dnia obchodzi urodziny).

Gospodarz zamienia się w króla. Trzeba mu tylko przewiązać oczy chustką i już może żegnać poddanych. Goście podchodzą kolejno do swojego „niewidomego” władcy i podają mu rękę na pożegnanie. Król nie ogranicza się tylko do uścisku  dłoni. Może jej dotykać tak długo, dopóki  nie odgadnie, kto jest jej właścicielem. Musi bowiem pożegnać gościa zwracając się do niego po imieniu, np.: „Do widzenia, błaźnie Macieju!” lub „Żegnam cię, księżniczko Karolino!”.

     Jeśli król prawidłowo podał imię gościa, ma prawo pożegnać następną osobę. Jeśli się pomylił, musi abdykować na rzecz któregoś ze swoich gości.
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