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2. Rysowanie:

2.1 POASTAWY NYSOWANIA...ccccuiiiiiuieeiiieeiiieeesieeessireessireessireessteesssseeessnessssseeas 12
2.2P0trzebne Przyrzady...c it 13
2.3 Podstawy technik malowania........cccceeiviiieiiiiiieiceceec e 14
2.4 Rozwiniecie umiejetnosci Malowania.......ccccevvveeevieeiniee e, 15
3.Makramy:

3.1 CZYM SG MAKIAMY?.iiiiiiiiiiiieiriteerire et sre e sre e sbee e siae e s saae e s sabaeesans 16
3.2 Co potrzebujesz dOo Makram?.......ccccieiiiciieeiccieeccree e 17
3.3 Jak zrobi€ WYbrany WZOI?2.......coceeiiiieenieeccieecrieeesieeesvne e ssre e ssvreessiveeenn 18
4.Yoga

APR.CO L0 JESE YOBA..cuiiieiicerreerreerieesrnernesssesssennnesssesssannnesssesssantassssesssansaessssossans 20
4.2 Jakie sg pOdStaWOWe POSTAWY?....cciiiieeiiiieeecriree e criree e esire e e s vaa e e snnes 21
4.3 CZy jest POLrZeDNY SPIZet2. ... ittt 22
4.4 Czy yoga to dyscyplina SPOrtOWa?.....ccccveieiieeeiieeiiieeinieeesireessvneessaifaen 23
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5. Puzzle

5.1 Jakie puzzle na poczgtek Wybrac?........cccoovieriieiniiiniieeeeee e 24
5..2 Dlaczego warto uktadad puzzle?..........ccueeveeeeciiiecieeeeee e 24
5.3 ZamienniKi PUZZIi ......ccceeevuiiiniiiiiiiiiiiecciecccieccseessseeeeseee s sseeessseees S 24

6. Gry ruchowe i zabawy zespotowe:

6.1 Berki (klasyczne, z mrozeniem, w parach).....cccccccvvieiinieeiniiceniieennineens 26
GG MEIEIERIIE. 27................cooovnererrreeerraecersneesssnescssnsesssnssssssnsssrssassrsnasones 27
6.3 Zbijak (doStosowany dO WIeKU)......cueevvveeirieeiriieeciiec e eree e 28
6.4 Wyscigi rzedow (np. z przeszkodami,przenoszenie piteczki tyzkg itp.)29
6.5 Kalambury rUCNOWE..........uiiiicee et e e 30

7. Zabawy logiczne i kreatywne:

7.1 Zagadki i tamigtOWKI.......eeevuviiiiiiiicieecciee e 32
7.2 Story Cubes - opowiadanie historii na podstawie

ODrazkOW [UD KOSTEK.....ueiiiiiiiieiie ettt 33
7.3 Budowanie z klockdéw lub papieru (np. wieze, MoOSty)......cccceevvveernnenns 34
7.4 Origami (sktadanie prostych KSztattOw).......ccceevveevviiriiennienneeciceee 35

8. Muzyka i rytmika:
8.1 Zabawy rytmiczne z klaskaniem lub instrumentami (np. bebenki,

BIZECHOLKI).....eeeeeieeeieiiteciieteciieeeecieeeesiaeeecsesessaeeeessneses SRETURORINR SIS ERR AN SIS 37

8.2 Taniec na zawotanie (np. "tancz jak kot", "tancz na jednej nodze")...:38

8.3 Tworzenie prostych piosenek lub rymowanek........ccccoeveeiiiriienniniein. 39

8.4 Gra ,Stop - taniec” (tanczymy do muzyki, na pauze zastyga sie w
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9. Gry planszowe i towarzyskie:

9.1 Chinczyk, warcaby, KOtko i KrzyzyK.......cccovevviiiniiiniiiiieciccicceeciens 42
9.2 Memory (gotowe lub robione przez dzieci)......cccoceeeveerreerieerneerneennne 43
9.3 Dobble (lub podobna gra na spostrzegawczosSE)......cccevvevvervieenveennnnne 44
9.4 Uno lub inne gry karciane dla dzieci (np. Piotrus$)......cccccceeevveennneen. 45-48
9.5 Zgadnij kto to? - wersja z rysunkami lub kartami........cccceeevveininennnn. 49

10. Nasze energizery (zabawy grupowe)

= S DI o e creercrerrererseseressersesansesaressaressanesarnessanessanesarnesannes 51
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POZIOM TRUDNOSCI:

i~

e Talia: 52 karty

e Cel gry: Zdoby¢ wszystkie karty przeciwnika.

e Zasady: Gracze dzielg talie po réowno - kazdy otrzymuje 26
zakrytych kart. W kazdej turze obaj gracze jednoczeSnie
odkrywajg po jednej karcie ze swojego stosu i ktadg je
odkryte na srodek stotu. Gracz, ktérego karta ma wyzszg
wartos¢, zabiera obie karty i odktada je na spod swojego
stosu. Kolejnos¢ wartosci od najnizszej do najwyzszej to: 2,
3,4,5,6,7,8,9, 10, Walet, Dama, Krol, As. Kolory (6 ¥ ¢)
nie majg znaczenia. Jesli obie odkryte karty majg takg samg
wartos¢, nastepuje wojna: Kazdy gracz wyktada na karte z
remisu karte zakrytg, a nastepnie trzecig odkryta.
Poréwnuje sie tylko te odkryte, ostatnie karty. Gracz z
wyzszg kartg zabiera wszystkie 6 kart (2 z remisu + 2 od
siebie + 2 od przeciwnika). Jesli znowu jest remis = wojna
powtarza sie, az kto$ wygra. Gra toczy sie dalej w ten sam
sposOb - tura po turze - az: jeden z graczy zdobedzie
wszystkie karty (czyli przeciwnikowi skonczg sie karty) lub
jeden z graczy sie podda.
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POZICI TRUDNOSCI: CZAS GRY:

N

e Talia: 52 karty

e Cel gry: Pozbadz sie wszystkich kart

e Zasady: Gracze otrzymujg po 5 kart z talii po
rozdaniu kart uktadajg karty do podbierania po czym
jedna karta jest odkrywana na srodek. Celem gry jest
pozbycie sie wszystkich kart, mowigc ,Makao"” przed
zagraniem ostatniej. Gracze ktadg karte na Srodek
pasujgcg kolorem lub wartoscig do tych na srodek.
Jesli gracz nie ma jak zagral dobiera jedng karte i
tracg kolejke. Jesli gracz po zagraniu ostatniej karty
nie powie ,,Makao” i zauwazg to inni gracze ta osoba
mmusi dobrac 5 kart.
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POZIOMTRUDNOSCI: CZAS GRY:

FiN

e Talia: 52 karty

e Cel gry: Utworz uktady

e Zasady: Celem gry jest pozbycie sie wszystkich kart
przez tworzenie uktadow (sekwenséw Ilub grup).
Gracze dobierajg i odrzucajg karty, a aby potozyc je
na stole, muszg mie¢ co najmniej 3 karty w
sekwensie (np. 56 66 78) lub w grupie (Nnp. 7€ 7
7). Gra konczy sie, gdy jeden z graczy pozbedzie sie
wszystkich kart i ogtosi ,Remik”. Wartosci kart to: 2-
10 majg wartos¢ odpowiadajgcg ich liczbie, walet,
dama, krol to 10 punktow, a as to 1 punkt. Joker-(jesli
uzywany) traktowany jest jak dowolna karta. Gra
toczy sie do momentu, gdy ktos pozbedzie sie kart,a
pozostali gracze liczg punkty za karty, ktore .im
zostaty.
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CZAS GRY:

POER DB

One Pair

Four of a Kind

Three of a Kind :.' .: Staghr Flush

Straight Ro ral Flush
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e Talia: 52 karty

e Cel gry: Celem gry w Texas Hold'em jest uzyskanie
jak najlepszej kombinacji pieciu kart, korzystajgc z
dwdch kart wiasnych i pieciu kart wspdlnych na
stole.

e Zasady: Kombinacje kart: Poker kroélewski (Royal
Flush): 10, J, Q, K, A - w tym samym kolorze
(najwyzsza reka). Poker (Straight Flush): pie¢ kart w
jednym kolorze w kolejnosci.Kareta (Four of a Kind):
cztery karty o tej samej wartosci. Full House: trojka i
para. Kolor (Flush): pie¢ kart w tym samym kolorze,
ale nie w kolejnosci. Strit (Straight): pie¢ kart w
kolejnosci, ale roznych kolorow. Trojka (Three of a
Kind): trzy karty o tej samej wartosci. Dwie pary (Two
Pair): dwie pary kart o tej samej wartosci. Para (One
Pair): dwie karty o tej samej wartosci. Wysoka karta
(High Card): gdy nie masz zadnej kombinacji,
wygrywa najwyzsza karta.
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POZIOM TRUDNOSCI: CZAS GRY:

£1N

Blackjack
CARD VALUES

e Talia: 1 do 8 talii po 52 karty.

e Cel gry: Celem jest uzyskanie sumy kart jak
najblizszej 21, ale nie przekraczajgcej tej liczby.

o Zasady: Blackjack to popularna gra karciana, ktérej
celem jest uzyskanie jak najlepszej kombinacji kart,
bliskiej liczbie 21. Gracze rywalizujg z krupierem, a
nie miedzy soba.
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Malowanie na mokro czy na sucho? Malowanie na mokro
bedzie przydatne jezeli chcesz zrobi¢ przejScie miedzy
kolorami a na sucho gdy robione bedg np.kontury, ramy

Warto nauczy¢ sie rysowac cienie réznych rzeczy badz
postaci na twoim obrazie

Warto rowniez nauczyC sie malowacC tekstury oraz
warstwami. Malowanie warstwami polega na tym jak
sama nazwa wskazuje malowanie warstwy na warstwe

Mieszanie kolorow. Moze to byC bardzo przydatne
jednakze nie zawsze moze wyjs¢ taki efekt na jaki liczysz.
53 kolory podstawowe czyli czerwony, niebieski, zotty,
wtorne czyli mieszanka 2 kolorow, a na sam koniec
pochodne czyli mieszanka 3 lub wiecej kolorow
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e Pierwszg a za razem najwazniejszg podstawowg technikg
jest cierpliwosC. Nie oczekuj od samego poczatku ze
twoja praca to bedzie arcydzieto albo ze po 20 minutach
bedzie gotowe. Daj temu czas

e Wybierz swoj temat pracy. Znajdz inspiracje dla swojej
sztuki,moze to byC np. krajobraz dana mysl, zwierze itd.

e Jezeli chcesz aby rysunek wyglagdat troche realistycznie
musisz nauczyC sie malowac cienie. Nie jest to ciezkie
gdyz to jest troche jak rysowanie figur geometrycznych w
matematyce

e .Rysowanie na mokro czy sucho? Czym to sie rozni? Otoz
rysowanie na mokro czyli na ciut mokry papier pozwala
na pilynne przejscie miedzy kolorami a na suchym
papierze pozwala na doktadne dorysowanie ramek,
kontur itd.
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CZYM SA MAKRAMY?

Makramy to ozdoby wykonane technikg wigzania
sznurkow bez uzycia igiet czy drutow.

Polega ona na tworzeniu roznorodnych weztéw, ktore
razem tworzg dekoracyjne wzory i formy.

Sztuka makramy ma dtugg historie i wywodzi sie z r6znych
kultur, m.in. arabskiej, chinskiej czy indianskiej.

Do makram uzywa sie najczesciej sznurkow bawetnianych,
Inianych lub jutowych.

To zajecie relaksujgce, ktore zyskato duzag popularnosc w
ramach trendu DIY (zréb to sam).
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PRZYKLADOWY WZOR
ORAZ INSTRUKCJA DO
WYKONANIA JEGO
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Przygotuj sznurki:

1 sznurek bazowy - ok. 25-30 cm (to "todyga")

20-30 krétszych sznurkéw - po ok. 10-12 cm (to ,liscie”)

2. Zamocuj sznurek bazowy:

Przymocuj go do stotu tasmg klejgcg lub przypnij klipsem, zeby

byt napiety.

3. Tworzenie weztéw (tzw. weztéw gtowowych):

Sktadaj krotsze sznurki na pot i zaplataj je wokot sznurka

bazowego:

Potdz ztozony sznurek pod spodem sznurka bazowego

Przetdz koncowki przez petle i zaciggnij.

Kolejny sznurek pot6z z drugiej strony - naprzemiennie

lewy/prawy.

4. Powtarzaj wezty:

Kontynuuj az powstanie ksztatt przypominajgcy lisc.

5..Przytnij do ksztattu:

Nozyczkami przytnij sznurki w ksztatt liscia (owalnie lub

spiczasto).

6. Rozczesz sznurki:

Grzebieniem lub szczotkg rozczesz wtdkna, by uzyskac puszysty

efekt.

7. Utrwal (opcjonalnie):

Mozesz uzyc lakieru do wtosow lub kleju z wodg, zeby lisC'sie

nie rozwarstwiat.
-

h )
L i - e ’
ZOSTAW T{tm_
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Joga to nie typowy sport, a raczej system ¢wiczen

fizycznych pozwalajgcy na rozwdj fizyczny i psychiczny
cztowieka.

Po przyjeciu pozycji jogi nalezy utrzymac jg przez pewien
czas.

Czasami mozna to nawet potgczy¢ z medytacja.

Nastepnie powoli wychodzi sie z tej pozycji, caty czas
pamietajgc o wtasciwym rytmie oddechu.
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Nie, sprzet nie jest konieczny, zeby zaczg¢ ¢wiczy(¢ joge.
To jedna z najtatwiej dostepnych form ruchu - mozesz jg
praktykowa¢ w domu, na trawie, a nawet na dywanie.
Jednak pewne akcesoria mogg zwiekszy¢ komfort i
bezpieczenstwo, zwtaszcza na poczatku:

Podstawowe rzeczy ktore mogg sie przydac to miedzy innymi:

e Mata do jogi zapewnia przyczepnos¢ i amortyzacje podczas
cwiczen

e Koc lub poduszka jest dobre do podparcia kolan, bioder lub
growy

e Klocki do jogi sg pomocne w pozycjach wymagajgcych
elastycznosci

»: Pasek utatwia rozcigganie

sl - =1
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Joga to nie typowy sport - to system pracy z ciatem,
umystem i oddechem. Choc¢ zawiera elementy fizyczne, jej
celem nie jest rywalizacja ani wyniki.

Czym roézni sie joga od sportu?
e W jodze nie chodzi o osiggi, tylko o Swiadomos¢, oddech i
obecnosc
e Brak tu zawodow, punktow czy rekordéw - kazda praktyka jest
osobista.
e Sport rozwija ciato, joga rozwija ciato i umyst.
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POZIOM TRUDNOSCI:

I~

Puzzle to uktadanka skiadajgca sie z wielu matych elementow, ktdre
trzeba dopasowac do siebie, by stworzyC jeden, spdjny obraz.
Kazdy element ma unikalny ksztatt, ktory pasuje tylko w jedno
konkretne miejsce —wiasnie to czyni puzzle tak wciggajgoymii

satysfakconujgcymi.

e Jakie puzzle wybra¢ na poczgtek na poczatek polecam :

1.Puzzle 300-500 elementow - szybkie do utozenia, ale juz daja
satysfakcje.

2.Wyrazne obrazy - kontrastowe kolory, rozpoznawalne motywy
(np. krajobrazy, zwierzeta, ilustracje).

3.Dobrej jakosci marki - grubszy karton, precyzyjne wyciecia (np.
Trefl, Castorland, Ravensburger).

4.Puzzle ramkowe lub z podziatem na sekcje - tatwiej sie
organizowac.

e Dlaczego warto uktadac puzzle? Uktadanie puzzli to nie tylko
zabawa. To trening umystowy, forma medytacji i Swietny sposob
na oderwanie sie od ekrandw. Korzysci z uktgdania puzzli

1.Cwiczenie koncentracji i pamieci

2.Redukcja stresu

3.Rozwijanie cierpliwosci i wytrwatosci

4.Satysfakcja z efektu koncowego

e Zamienniki puzzli - co réwnie dobrze dziata? Nie kazdy lubi
tradycyjne puzzle - i to w porzadku. Istnieje wiele alternatyw,
ktore oferujg podobne korzysci dla umystu i emocji.

1. Uktadanki logiczne

2.Malowanie po numerach lub kolorowanki antystresowe

3.Klocki LEGO

: *\‘
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PQZIOM.TRUDNOSCI: CZAS GRY:

N

A

PRZEBIEG GRY
e Wybieramy 1 lub 2 osoby, ktére bedg ,berkiem”.
e Pozostali uciekaja.

Rodzaje berkow

e Klasyczny berek: berek goni innych i probuje kogos
dotkngc¢. Gdy kogos$ dotknie, ta osoba staje sie
nowym berkiem.

e Berek z mrozeniem: po dotknieciu gracz ,zastyga” w
miejscu. Moze zosta¢ odmrozony przez innego
gracza, ktory go dotknie.

e Berek w parach: gracze biegajg potgczeni parami
(trzymajgc sie za rece). Berek tez dziata w parze |
sciga inne pary. Po dotknieciu nastepuje zmiana -
nowa para zostaje berkiem.

25

Dofinansowane przez
Unie Europejska

CENTRUM
MEODZIEZY

.|

s

Youth Human Impact



POZIOM TRUDNOSCI:
CZAS GRY:

i\

PRZEBIEG GRY

1.Uczestnicy siadajg lub stajg w szeregu lub kole.

2.Pierwsza osoba wymysla zdanie (np. ,Kotek skacze
po teczy”) i *szepcze je do ucha* nastepnej osobie.

3.Ta przekazuje to, co zrozumiata, dalej - rowniez
szeptem.

4. Ostatnia osoba *moéwi zdanie na gltos* - zazwyczaj
wychodzi cos zupetnie innego, co jest zrédtem
Smiechu.

5.Mozna zmieniac¢ osobe zaczynajgcg w kolejnych
rundach.
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POZIOM TRUDNOSCI:
CZAS GRY:

£\ :

Potrzebne rzeczy
pitka (miekka)
Miejsce do grania

PRZEBIEG GRY

1.Dzielimy dzieci na 2 druzyny. Kazda druzyna staje po
jednej stronie boiska.

2.Celem gry jest *zbicie przeciwnikow pitka*. Rzuca
sie pitkg w cztonka drugiej druzyny - jesli pitka go
dotknie, schodzi z boiska.

3.Jesli gracz *ztapie pitke*, nie zostaje zbity, a moze
wrdci¢ ktos z jego druzyny.

4.Mozna tez gra¢ w uproszczong wersje: *1 osoba z
pitka* (zbijak) w srodku, reszta ucieka na
ograniczonym polu.

5.Kto zostanie zbity - schodzi lub zostaje nowym
zbijakiem.
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CZAS GRY:

Potrzebne rzeczy:
tyzki
piteczki
pachotki

szarfy itp

PRZEBIEG GRY
e Dzieci ustawiajg sie w 2-4 rzedach (druzynach).
o Wyscigi odbywajg sie na czas - startuje pierwsza
osoba z kazdej druzyny.

... Przykiadowe konkurencje
‘. _... 1.Biegz piteczka na tyzce - trzeba dobiec i wréci¢ bez
7 7 upuszczenia.
o) %O 2.Skakanie w worku, slalom miedzy pachotkami,

RS przenoszenie wody w kubeczku. |
- - @& @
) . @ ° .
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POZIOM TRUDNOSCI:
CZAS GRY:

i\

Potrzebne rzeczy
Kartki z hastami

PRZEBIEG GRY
Jedna osoba losuje kartke z hastem (np. ,nurek”,
.kot”, ,mycie zebéw") i pokazuje hasto ruchem, bez
mowienia.
e Pozostali zgadujg, co przedstawia.
e Osoba, ktéra odgadnie, jako nastepna pokazuje
kolejne hasto.

e Mozna grac indywidualnie lub druzynowo (punkty za
zgadniecie hasta).
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Ul l\ltzsc“Sto ry Cu bes CZAS GRY:

Potrzebne rzeczy
kostki z obrazkami lub kartki z rysunkami

PRZEBIEG GRY
e Kazde dziecko lub grupa losuje kilka obrazkéw (np.
ryba, zamek, rower).
e Na podstawie obrazkéw dzieci tworzg kréotka
historie - ustnie lub rysunkowo.
e Kazda osoba (lub grupa) opowiada swojg historyjke.
e Mozna tgczyc obrazki w jedng wspolng bajke.
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POZIOM TRUDNOSCI: CZAS GRY:

&N

Potrzebne rzeczy
Kartki z zagadkami

PRZEBIEG GRY
e Prowadzacy czyta zagadki lub tamigtéwki (np. ,,Co to
za ptak, co nocg puka w drzewo?” - dzieciot).
e Dzieci odpowiadajg - mozna dawac podpowiedzi.
e Po kazdej odpowiedzi nastepuje wyjasnienie i
oklaski.
e Mozna robic¢ zabawe na punkty lub bez rywalizacji.
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el O SRR SETY

wimdBudowanie z

papieru

3" klockéw lub

Potrzebne rzeczy
klocki
papier
tasma,

nozyczk

PRZEBIEG GRY
e Dzieci budujg konstrukcje - np. wieze jak
najwyzszg, most, pojazd.
e Mozna organizowac¢ wyzwania: kto zbuduje
najsolidniejszy most lub najwyzszg wieze.
e W przypadku papieru: dzieci dostajg kartki i
materiaty i prébujg zbudowac cos przestrzennego.
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POZIOM TRUDNOSCI: CZAS GRY:

FiN

A

e Cel: Rozwijanie sprawnosci manualnej, koncentracji,
precyzji i cierpliwosci.

e Potrzebne: Kolorowe kartki.

e Przebieg: Kartki nalezy przygotowac tak, zeby powstaty
kwadraty, poniewaz na takich w tworzeniu origami pracuje
sie’ najczesciej. Prowadzacy pokazuje krok po kroku
sktadanie (np. tédeczki, samolotu, serca). Swietng zabawa
jest rowniez tworzenie witasnego origami, bez pomocy
internetu czy innych oso6b. Jesli zdecydujesz sie na
nasladowanie ruchéw osoby, ktora sie na tym zna, rob to
uwaznie, poniewaz najmniejszy btgd moze zmieni¢ wyglad
catej pracy. Gotowe origami mozna ozdobic.
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POZIOM TRUDNOSCI: CZAS GRY:

N
\ 1,

e Cel: Rozwijanie poczucia rytmu, koordynacji ruchowo-
stuchowej i koncentragji.

e Potrzebne: Instrumenty (bebenki, grzechotki, tamburyn)
lub dtonie.

. Przebieg: Prowadzgcy wybija rytm (klaskanie, bebenek).
Dzieci powtarzajg rytm - klaszczg, stukajg, grajg. Mozna
dodawal trudniejsze sekwencje lub gra¢ w stylu ,echo
rytmiczne”. Na koniec dzieci mogg same wymysli¢ i zagrac
wtasne rytmy.
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POZIOM TRUDNOSCI: CZAS GRY:

N

e Cel: Rozwijanie ekspresji ruchowej, kreatywnosci i
reagowania na polecenia.

e Potrzebne: Muzyka.

e Przebieg: Wigczamy muzyke - dzieci tanczg swobodnie. Co
jakis czas prowadzacy wydaje polecenie: ,tancz jak kot”,
,fancz na jednej nodze", ,tancz jak robot". Dzieci
improwizujg zgodnie z poleceniem. Mozna wprowadzic
system punktow za kreatywnosc (lub nie punktowac wcale).
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POZIOM TRUDNOSCI: CZAS GRY:

FiN

e Cel: Rozwijanie umiejetnosci jezykowych, kreatywnego
myslenia i wspotpracy.

e Potrzebne: Kartki, dtugopisy.

e Przebieg: Wspodlnie wymyslamy stowa do prostej melodii
(np. ,Panie Janie”).

e Mozna uzywac rymow - np. o zwierzetach, porach roku.

e Dzieci Spiewajg gotowg rymowanke lub wymyslajg wtasne
zwrotki.
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POZIOM TRUDNOSCI: CZAS GRY:

FiN

e Cel: Cwiczenie refleksu, koncentracji i kontroli ciata.

e Potrzebne: Muzyka.

e Przebieg: Wtgczamy muzyke - dzieci tanczg dowolnie,

e Gdy prowadzgcy zatrzyma muzyke, wszyscy muszg
zastygngc¢ w bezruchu.

e Kto sie poruszy - siada na bok lub kontynuuje bez punktéw
(niekonkurencyjna wersja).

e Mozna grac¢ w rundach - ostatni na nogach wygrywa.
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POZIOM TRUDNOSCI: CZAS GRY:

N

e Cel: Rozwijanie logicznego myslenia, cierpliwosci, strategii,
umiejetnosci spotecznych.

e Potrzebne: Gra ,Chinczyk”: plansza, pionki, kostka.

e Przebieg: Kazdy gracz wybiera 4 pionki w jednym kolorze i
ustawia je w swoim ,domku”. Gracze rzucajg kostkg - ten,
kto wyrzuci najwyzszy wynik, zaczyna. Aby wyjs¢ z domku,
trzeba wyrzuci¢ 6 - wtedy pionek wchodzi na plansze.
Gracze poruszajg sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara o
tyle padl, ile wskazuje kostka. Jesli pionek stanie na polu
zajmowanym przez pionek innego gracza - ,zbija” go i ten
pionek wraca do domku. Gdy pionek przejdzie catg plansze,
trzeba trafi¢ doktadnie do wtasnego ,domku” (Srodkowej
strefy). Wygrywa ten, kto pierwszy wprowadzi wszystkie
swoje pionki do srodka planszy.
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POZIOM TRUDNOSCI: CZAS GRY:

~N

e Cel: Rozwijanie logicznego myslenia, cierpliwosci, strategii,
umiejetnosci spotecznych.

e Potrzebne: Warcaby: plansza 8x8, pionki.

e Przebieg: Kazdy gracz ma 12 pionkdow - ustawia je na
czarnych polach trzech pierwszych rzeddw po swojej
stronie planszy 8x8. Gracze poruszajg sie naprzemiennie.
Pionki poruszajg sie na skos do przodu o jedno pole. Jesli
pionek przeciwnika znajduje sie na skos obok i za nim jest
wolne pole, mozna go ,zbi¢” przeskakujgc przez niego. Jesli
pionek dojdzie do ostatniego rzedu - zostaje damkg i moze
poruszac sie tez w tyt. Gra konczy sie, gdy jeden z-graczy
zbije wszystkie pionki przeciwnika lub przeciwnik nie moze
wykonac ruchu.
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POZIOM TRUDNOSCI: CZAS GRY:

N

e Cel: Rozwijanie logicznego myslenia, cierpliwosci, strategii,
umiejetnosci spotecznych.

e Potrzebne: Kartka papieru, dtugopis.

. Przebieg: Rysujemy plansze: 3 pola na 3 (czyli 9 pdl w
siatce). Jeden gracz wybiera ,0", drugi ,X". Gracze na
zmiane wpisujg swoj znak w jedno wolne pole. Wygrywa
ten, kto jako pierwszy utozy 3 takie same znaki w rzedzie -
pionowo, poziomo lub na skos. Jesli wszystkie pola zostang
zapetnione i nikt nie utozy trzech znakow - jest remis.
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e Cel: Cwiczenie pamieci, koncentracji i spostrzegawczosci.

e Potrzebne: Gotowa gra memory Ilub kartoniki z
wtasnorecznie robionymi rysunkami (2 sztuki kazdego
obrazka).

o, Przebieg: Karty tasujemy i uktadamy obrazkami do dotu w
rowne rzedy. Gracz odkrywa dwie dowolne karty. Jesli
obrazki sg takie same - gracz zabiera pare i ma jeszcze
jedng kolejke. Jesli obrazki sg rozne - karty wracajg na
swoje miejsca (zakryte), a kolejka przechodzi na nastepnego
gracza. Gra toczy sie, az wszystkie pary zostang
odnalezione. Wygrywa gracz, ktéry zbierze najwiecej par.
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POZIOM TRUDNOSCI: CZAS GRY:

N

e Cel: Cwiczenie pamieci, koncentracji i spostrzegawczosci.

e Potrzebne: Gotowa gra memory Ilub kartoniki z
wtasnorecznie robionymi rysunkami (2 sztuki kazdego
obrazka).

o, Przebieg: Karty tasujemy i uktadamy obrazkami do dotu w
rowne rzedy. Gracz odkrywa dwie dowolne karty. Jesli
obrazki sg takie same - gracz zabiera pare i ma jeszcze
jedng kolejke. Jesli obrazki sg rozne - karty wracajg na
swoje miejsca (zakryte), a kolejka przechodzi na nastepnego
gracza. Gra toczy sie, az wszystkie pary zostang
odnalezione. Wygrywa gracz, ktéry zbierze najwiecej par.
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POZIOM TRUDNOSCI: CZAS GRY:

'Y

e Cel: Rozwijanie logicznego myslenia, nauka koloréw, cyfr,
dopasowywania i strategii.

e Potrzebne: Talia Uno.

e Przebieg: Kazdy gracz dostaje 7 kart, reszta tworzy zakryty
stos. Jedng karte odkrywamy i ktadziemy na Srodku - od
niej zaczynamy. Gracze kolejno wyktadajg jedng karte, ktéra
pasuje do Srodkowej kolorem lub cyfra. Jesli nie mogg
zagra¢ - dobierajg karte ze stosu. Karty specjalne majg
dziatanie: +2 - kolejny gracz dobiera 2 karty i traci kolejke.
Zmiana koloru - gracz wybiera nowy kolor. Stop - ‘kolejny
gracz traci kolejke. Zmiana kierunku - zmienia kolejnos¢
grania. Gdy gracz ma tylko jedng karte - musi krzykngc
LUNO!". Wygrywa ten, kto pierwszy pozbedzie -sie

- wszystkich kart.
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POZIOM TRUDNOSCI: CZAS GRY:

N

e Cel: Rozwijanie logicznego myslenia, nauka kolorow, cyfr,
dopasowywania i strategii.

e Potrzebne: Talia kart, w ktorej 2 sposrod wszystkich maja,
np. taki sam numer oraz podobny obrazek z wyjgtkiem
jednej, ktéra nie ma pary i jest oznaczona jako ostatnia
numerem 13 lub nie ma karty, ktéra odpowiadataby je;
obrazkiem.

e Przebieg: Rozdaj wszystkie karty - niektére osoby moga
mie¢ ich o jedng wiecej. Gracze odktadajg pary. takich
samych obrazkéw. Potem gracze losujg jedng karte: od
sgsiada (bez podglagdania) i znowu sprawdzajg, czy moga
zrobic pare. Tak gramy w kétko - az wszystkie pary znikna.
Zostaje jedna karta - Piotrus$ - kto jg ma, przegrywa.
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POZIOM TRUDNOSCI: CZAS GRY:

N

0,0

e Cel: Rozwijanie umiejetnosci zadawania pytan, dedukcji i
logicznego myslenia.

e Potrzebne: Karty lub rysunki z twarzami/postaciami (mogag
by¢ wykonane przez dzieci) - 2 zestawy identycznych
kart/postaci.

e Przebieg: Kazdy gracz wybiera lub losuje jedng postac ze
zbioru (np. kart z rysunkami twarzy/postaci) - nie pokazujgc
jej ‘przeciwnikowi. Zadaniem gracza jest odgadngc, ktorg
posta¢ ma przeciwnik, zadajgc pytania, na ktére mozna
odpowiedzie¢ ,tak” lub ,nie”. Przyktadowe pytania: ,Czy
Twoja posta¢ ma okulary?” ,Czy to chtopiec?” ,Czy ma
czerwony kapelusz?” Gdy poznajemy odpowiedz, mozemy
odrzucac postacie, ktére nie pasujg do odpowiedzi .(np:
odktadamy rysunki). Wygrywa ten, kto pierwszy zgadnie
tozsamosc postaci przeciwnika.
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POZIOM TRUDNOSCI: CZAS GRY:

N

?

o Cel: Cwiczenie koncentracji, refleksu i koordynacji ruchowej,
zapamietywanie imion i integracja grupy.

e Potrzebne: 3 pitki, na przyktad piteczki do zonglerki.

e Przebieg: Osoba prowadzgca trzyma w reku piteczke.
Gtosno i wyraznie wymawia imie kogos znajdujgcego sie w
kole. Po nawigzaniu kontaktu wzrokowego rzuca piteczke
do danej osoby, ktoéra - po ztapaniu jej - wypowiada imie
kolejnej osoby z kota, nawigzuje z nig kontakt wzrokowy, po
czym rzuca do niej piteczke. W ten sposob piteczka obiega
cata grupe. Ostatnia osoba, ktora dostata piteczke, rzuca jg
do osoby prowadzgcej lub tej, ktéra zaczynata zabawe (jako
pierwsza rzucata). Kazda osoba zapamietuje dwa imiona:
osoby, od ktérej dostata piteczke oraz tej, do ktérej jg
rzucita. Kolejnosc ta zostanie zachowana do konca zabawy.
Gdy pitka upadnie na ziemie, wéwczas btad lezy po stronie
osoby rzucajgcej. W takim przypadku nalezy po “prostu
kontynuowac zabawe. Po dwoch lub trzech rundach osoba
prowadzgca rzuca do kota drugg, a po jakim$ czasiestrzeciag
piteczke.  Kolejnos¢ podawania piteczek ‘pozostaje
niezmienna.
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POZIOM TRUDNOSCI: CZAS GRY:

N

V\P‘s\ & IGop

e Cel: Rozwijanie pamieci i koncentracji, integracja, ¢wiczenie
spostrzegawczosci i logicznego myslenia.

e Potrzebne: Po 3-5 niezapisanych karteczek dla kazdej
osoby, pisaki.

* Przebieg: Kazda osoba w grupie zapisuje czytelnie swoje
imie na pieciu karteczkach. Osoba prowadzgca zabawe
zbiera karteczki i miesza je w pojemniku (pudetku,
kapeluszu). Kazda osoba uczestniczgca losuje po piec
karteczek, a nastepnie przekazuje je tym uczestniczkom i
uczestnikom, ktorzy, jej zdaniem, noszg te imiona. Osoba,
ktéra otrzymata karteczke z wtasnym imieniem, zachowuje
ja dla siebie. Jezeli przypisano jej cudze imie, nie daje tego
po sobie poznac i karteczke podaje kolejnej osobie, ktéra -
jej zdaniem - moze nosic to imie. Kartki z imionami znajduja
sie w obiegu tak dtugo, az kazda osoba bedzie miata piec
karteczek podpisanych wtasnym imieniem. 51
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POZIOM TRUDNOSCI: CZAS GRY:

N

e Cel: Integracja i poznawanie sie nawzajem, rozwijanie
umiejetnosci wyrazania siebie i reagowania na sygnat,
¢wiczenie refleksu i szybkiego podejmowania decyzji.

o..Przebieg: Siedzimy w kregu, jedno miejsce jest wolne.
Osoba, ktora ma po lewej stronie puste miejsce mowi:
"Chciatbym, aby koto mnie usiadta osoba, ktora tak jak ja
lubi np. lody".Wszyscy, ktorzy lubig lody starajg sie zajgc
puste miejsce.Kto pierwszy ten lepszy.Powstaje ‘znowu
puste miejsce itd.Zamiast "...tak jak ja lubi..."mozna mowic
"..tak jak ja jest..(np. internautg)","...tak jak ja.ma:..(np.

rodzenstwo)".
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 Cel: Cwiczenie pamieci i koncentracji, rozwijanie ekspres;ji
ruchowej i odwagi w prezentowaniu siebie, integracja.

* Przebieg: Uczestnicy stojg w kotku . Po kolei mowig swoje
imie i pokazujg gest. Zadaniem kolejnych osob jest
powtarzanie imion i gestow wszystkich poprzednich osob.
Pierwsza osoba jajko ostatnia powtarza wszystkie imiona.i
pokazuje gesty.
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e.Cel: Rozwijanie spostrzegawczosci i koncentracji, nauka
wspotpracy i nasladowania, budowanie poczucia wspolnoty
| integracji przez zabawe z ruchem.

* Przebieg: Jedna osoba wychodzi, a reszta grupy stoi w
kotku (w tle leci muzyka). Wybrana osoba z kétka pokazuje
reszcie ruchy, ktore oni powtarzajg. Osoba, ktora wyszta
zostaje wywotana i wchodzi do srodka okregu. Jej zadaniem
jest odgadngc kto pokazuje ruchy.

54

Dofinansowane przez
Unie Europejska

CENTRUM
MELODZIEZY

s

Youth Human Impact




&,

Zamiast spedza¢ czas wpatrujgc sie w ekran
telefonu, korzystamy z wyjgtkowej atmosfery, jaka
oferuje nam centrum wolontariatu. To miejsce,
ktore pozwala na oderwanie sie od cyfrowego
Swiata, natadowanie baterii i spedzenie czasu w
realnym Swiecie.

Kazde spotkanie rozpoczynamy energizerami,
ktore w zabawny sposob pobudzajg do dalszej
pracy, warsztaty i wydarzenia, pomagajg sie
zrelaksowac, poznac¢ nowych ludzi i natadowac
pozytywng energig.

Centrum to przestrzen, gdzie regenerujemy sity,
znajdujemy  inspiracje i zyskujemy nowg
perspektywe na zycie.

Przekonaj sie, jak wartosciowy moze byc czas

s

spedzony offline!
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* yZIEKUJEMY ZA UWAGE!
‘¢ PRZEKONAJ SIE CO ROBI
T CENTRUM.
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