Oto 5 tematow na domowe i podwdrkowe zabawy,

do ktorych wystarcza kartka papieru, kredki, nozyczki,
troche wolnej przestrzeni i... mnéstwo wyobrazni.
Zabawy przygotowali$my na podstawie ksigzki Zofii
Staneckiej z ilustracjami Marianny Oklejak pt. ,Basia

i zagadki wszechswiata. Supermoce zwierzat”

wyd. HarperKids.

1. Szybkie wskazowki dla rodzicow i opiekunow

Zanim zaczniecie, przygotuj kilka podstawowych materiatéw plastycznych i zorganizu;j
bezpieczng przestrzen w salonie lub na podwdérku. Przejrzyj zasady gier, aby méc je
tatwo wyttumaczyé dziecku. Aktywnosci opieraja sie na ciekawostkach o supermocach
zwierzat. Dostosuj gry ruchowe do dostepnej przestrzeni i poziomu energii dziecka.

2. Dlaczego sie bawimy?

® Rozbudz ciekawos¢ dziecka na temat przyrody i zwierzat.

® Pomodz spali¢ nadmiar energii poprzez zabawe ruchowa.

® Zache¢ do kreatywnosci i wyobrazni.

@ Buduj pewnos¢ siebie, pomagajac dziecku odkrywad jego wtasne talenty.
® Spedzcie razem wartos$ciowy czas.

3. Czego nauczy sie Twoje dziecko?

Dzieki tym prostym zabawom Twoje dziecko:

® Pozna ciekawostki o mréwkach, kretach, jaszczurkach i nietoperzach.

® Poc¢wiczy rozpoznawanie przedmiotéw za pomoca dotyku.

® Nauczy sie wykonywac proste polecenia podczas gier ruchowych.

® Rozwinie koordynacje, skaczac i skradajac sie cicho.

@ Pocwiczy motoryke matg, rysujac, kolorujac i uzywajac nozyczek.

® Porozmawia o swoich mocnych stronach i odkryje, co czyni je wyjatkowym.

4. Jak sie bawimy?

Wykorzystujemy codzienne przedmioty i wyobraznie, aby nauka byta zabawa:
Zabawa ruchowa: Bieganie, skakanie i chowanie sig, nasladujac ruchy zwierzat.
Eksploracja sensoryczna: Uzywanie dotyku i stuchu zamiast wzroku.

Sztuka i rekodzieto: Rysowanie i tworzenie prostych rekwizytow.

Rozmowy i zgadywanki: Rozmowy o zwierzetach i gra w kalambury.



ZABAWA 1:
Supermoc mrowek

CZAS: 15 minut
CO POTRZEBUJESZ: Papier, kredki.

Basia dowiaduje sie od dziadka, ze mata mrowka potrafi podniesc
przedmiot az 50 razy ciezszy od niej samej. Wyobraz sobie, ze masz taka
sama supermoc! Dzieki niej potrafitbys podniesé az 1000 kilogramow,
czyli doktadnie jedna tone.

Zabawa: MROWCZY QUIZ

Pobawcie sie w zgadywanki. Rodzic podaje dwa przyktady zwierzat lub maszyn,

a zadaniem dziecka jest odgadniecie, co zdotatoby podnie$¢ ze swoja mréwcza sita
(czyli co wazy okoto tony), a co jest o wiele za ciezkie.

Przyktadowe pary dla rodzica:
Co podniesiesz: wielkiego stonia afrykanskiego czy niedZwiedzia polarnego?
(Odpowiedz: niedzwiedzia!) Ston afrykanski wazy kilka ton.

Co podniesiesz: maty samochdd osobowy czy dtugi autobus miejski?
(Odpowiedz: maty samochdd).

Co podniesiesz: dorostg zyrafe czy wielki samochdd ciezarowy?
(Odpowiedz: zyrafe!) Zyrafa wazy okoto tony, a ciezaréwka kilkanascie razy wiecej.

Co podniesiesz: duzego konia czy ogromnego ptetwala btekitnego?
(Odpowiedz: konia!) Ptetwal to najwieksze zwierze na $wiecie i jest o wiele za ciezki.

Co podniesiesz: wielkiego dinozaura (np. diplodoka) czy dorostego morsa?
(Odpowiedz: morsa!) Mors wazy okoto tony, a diplodok byt ciezki jak kilka stoni.

Wyzwanie artystyczne:

Razem z rodzicem namaluj swoje ulubione
duze zwierze wazace okoto tony.



ZABAWA 2.
Kret i jego magiczne wibrysy

CZAS: 20 minut

CO POTRZEBUJESZ: Kartonowe pudetko z otworem na reke (lub materiatowa torba),
rozne teksturowane przedmioty (szyszka, gumka do wtosdéw, drewniany klocek,
gumowa kaczka, ggbka), opaska na oczy, papier, kredki.

Czy wiesz, ze krety maja na pyszczkach wibrysy, czyli sztywne wiosy
czuciowe? To wtasnie dzieki nim potrafig poruszac sie w catkowitych
ciemnosciach i bezbtednie wyczuwac w glebie swoje zdobycze.

Choé my wibrysow nie mamy, sprawdzimy, jak to jest odkrywac
rozne rzeczy w ciemnosci.

Zabawa: TAJEMNICZE KRECIE PUDELKO

Zagrajcie w sensoryczne zgadywanki. Przygotujcie kartonowe pudetko z wycietym

otworem na reke (lub po prostu nieprzezroczysty worek materiatowy). Rodzic wrzuca
do $rodka kilka przedmiotéw o ciekawych ksztattach i fakturach (np. szyszke, miekka
gumke do wtoséw, drewniany klocek, gumowa kaczke czy kawatek gabki).

Zadaniem dziecka jest wtozenie reki do pudetka, zbadanie przedmiotu wytacznie

za pomoca dotyku (tak jak kret uzywa swoich wibryséw!) i odgadniecie, co to

za zdobycz, zanim wyciagnie jg na zewnatrz.

Wyzwanie plastyczne:

Po skonczonej zabawie sprébuj namalowaé z zamknietymi
oczami (oczy mozna tez przewigzac szalikiem) jeden
z odgadnietych przedmiotéw. Zobaczcie wspélnie,

jak zabawnie wyglada szyszka czy klocek
narysowany ,po ciemku”.



ZABAWA 3:
Jaszczurki i moc
odrastajgcego ogona

CZAS: 25 minut
CO POTRZEBUJESZ: Duze kawatki papieru lub kartonu, nozyczki, kredki.

Dziadek zdradzit Basi niesamowity sekret: w sytuacji ogromnego
zagrozenia jaszczurki potrafia zrzucicé ogon, by zmyli¢ drapieznika
iuciec. Choc ogon z czasem odrasta, wcale nie jest to dla nich tatwe

i kosztuje je mnéstwo energii. Bez ogona jaszczurka gorzej sie porusza,
dlatego uzywa tej supermocy tylko w ostatecznosci.

Zabawa: JASZCZURKOWY CHOWANY

Zagrajcie w wyjatkowa wersje zabawy w chowanego! Wylosujcie osobe, ktora

zostanie jaszczurka i wsunie swdj przygotowany wczesniej ,ogon” za pasek spodni.
Jesli szukajacy Cie znajdzie, mozesz zrzuci¢ ogon na podtoge i uciec do innej
kryjéwki! Szukajgcy musi wtedy zatrzymac sie przy ogonie, zamkna¢ oczy

i policzy¢ do dziesieciu. Uwaga, trudnos¢! Pamietaj, ze jaszczurce bez ogona porusza
sie o wiele trudniej. Dlatego po jego zrzuceniu, do nowej kryjéwki musisz dotrzec...
skaczac na jednej nodze.

Wyzwanie plastyczne:

Zanim zaczniecie gre, narysujcie na duzej kartce papieru
(lub na kawatku tektury z pudetka) wielki, jaszczurczy ogon.
Pokoloruj go w piekne wzory lub tuski, ostroznie

wytnij nozyczkami i uzyj jako gtéwnego

rekwizytu w zabawie.




ZABAWA 4:
Tajemnica nietoperzy

CZAS: 20 minut
CO POTRZEBUJESZ: Otwarta przestrzen, papier, kredki.

Basia poznaje jeszcze jeden niesamowity sekret z zycia zwierzat:
echolokacje! Dziadek ttumaczy, ze nietoperze wydaja niestyszalne

dla nas dzwieki. Te dzwieki rozchodzg sie w powietrzu, uderzaja

w rozne przedmioty (lub owady!) i wracaja do uszu nietoperza jako echo.
Dzieki temu nietoperz doskonale wie, co znajduje sie wokot niego,

nawet w catkowitych ciemnosciach. Czy wiesz, ze tej supermocy uzywaja
tez delfiny, ryjowki, a nawet niektore ptaki, na przyktad jerzyki?

Zabawa: RAZ, DWA, TRZY... NIETOPERZ NIE PATRZY!

Pobawcie sie w znang gre ,,Baba Jaga patrzy”, ale w zupetnie nowej, nietoperzowej

wersji! Najlepiej wyj$¢ na podwdrko lub do parku. Jedna osoba zostaje nietoperzem,
staje tytem do reszty i zastania oczy. Pozostali gracze (czyli owady) ustawiaja sie

na drugim koncu podwdérka. Nietoperz gtosno mowi: ,,Raz, dwa, trzy, nietoperz

nie patrzy!”. W tym czasie gracze po cichu skradajg sie w jego strone. Kiedy nietoperz
skonczy moéwic, wszyscy musza znieruchomiec i po kolei powiedzie¢ swoje imie.
Nietoperz, wcigz nie odwracajac sie, nastuchuje i musi zgadna¢ po gtosie, kto stoi
najblizej niego. Jesli zgadnie — ta osoba staje sie nowym nietoperzem!

Wyzwanie plastyczne:

Po skonczonej zabawie wezcie duzg kartke papieru i kredki.
Sprébujcie namalowac na niej wszystkie zwierzeta, ktére uzywajg echolokacji.
Niech obok nietoperza znajda sie delfin, mata ryjowka i jerzyk!



ZABAWA 5.
Twoja supermoc

CZAS: 20 minut
CO POTRZEBUJESZ: Papier, kredki, nozyczki, tasma.

Supermoc to nie tylko zdolnos¢ zrzucania ogona, Swietny wzrok

czy ogromna sita. Dziadek opowiada Basi, ze na przyktad pies,

poza tym, ze ma superwech, potrafi tez wspaniale wyczuwac ludzkie
emocje. Ty rowniez masz swoje wyjatkowe supermoce, ktore

na co dzien po prostu nazywamy talentami!

Zabawa: KALAMBURY TALENTOW

Pobawcie sie w rodzinne pokazywanie swoich supermocy. UsigdzZcie razem w kole
lub na kanapie w salonie. Niech kazdy po cichu wymysli, co jest jego najwiekszym
talentem (moze to by¢ szybkie bieganie, piekne rysowanie, rozémieszanie innych,
budowanie niesamowitych wiez z klockdw, $piewanie, a moze pocieszanie kogos,
komu jest smutno?). Nastepnie po kolei zaprezentujcie swojg supermoc za pomoca
ruchu i gestéw, bez uzywania stow. Reszta rodziny musi odgadnaé, jaki talent
wtasnie oglada!

Wyzwanie plastyczne:

Na koniec wezZcie czyste kartki i stworzcie wtasne odznaki superbohateréw!
Niech kazdy narysuje na swojej kartce symbole swoich najwiekszych talentéw
(np. kolorowa kredke, btyskawice oznaczajgcag szybkosc¢ czy wielkie serce

do pomagania innym). Odznaki mozecie ostroznie wycigé i przyklei¢ do koszulki
za pomoca tasmy, by kazdy w domu wiedziat, jakg macie supermoc!




