14. Kroliczek i koszyk
Wymagane przedmioty: piteczka

Opis: Dzieci siadaja po okregu na dywanie. Prowadzacy zabawe mowi uczestnikom,
ze kazdy bedzie musial wymieni¢ co$ co lubi bardzo jes¢(owoc, cos stodkiego,
potrawa). Rzucamy pilke do jednego dziecka i méwimy: «Kroliczku, kroliczku co
masz w koszyczku?» Dziecko méwi nazwe ulubionego jedzenia a nastepnie rzuca

pitke do nastepnej osoby.

Porady: Dzieci moga mowi¢ o innych rzeczach znajdujacych sie w koszyczku np.
ulubiona zabawka. Jezeli istnieje taka mozliwos¢, do zabawy mozna wzig¢ koszyk i

podawac dzieciom ,,niewidzialne” przedmioty wyjmowane z koszyka.
15. Malowanie zyczen
Wymagane przedmioty: duzy brystol, rzeczy do malowania(kredki, mazaki itp.)

Opis: Dzieci maluja na kartce brystolu to co zycza mitego wybranej osobie np.
solenizantowi, ktéry obchodzi swoje urodziny; pani nauczycielce, pani sgsiadce, pani

kucharce itp.

Porady: Warto nadzorowac rysunki dzieci, dajac im dobre pomysly, motywujac do

rysowania itp.

Dzieci w wieku 7-12 lat

Najbardziej ,,uniwersalna” grupa wiekowa zabaw. Wiele gier z tej grupy nadaje si¢
takze dla mtodziezy a czasami nawet dla dorostych. Dzieci w tym wieku juz wiedza co
to znaczy rywalizacja, wigc $wietnie wychodzg z nimi konkursy. Rozumiejg takze
zabawy bardziej ztozone, mozna sobie wiecej pozwoli¢ w wymyslaniu gier. Jest to

najbardziej wdzigczna grupa do animowania imprez.



16. Fruwajace piorko
Wymagane przedmioty: piorko, koc, ewentualnie chusta animacyjna

Dzielimy dzieci na dwie druzyny. Kazde z nich trzyma koc tak, aby byl napigty. Jedna
ekipa stoi z jednej strony, druga z drugiej strony. Ktadziemy na wierzchu pidrko, a
nastepnie dmuchamy tak, aby wypadto po stronie druzyny przeciwnej. Ekipa, ktora
przedmucha pioérko wygrywa.

Porady: W tej zabawie najlepsze jest pidrko z pierza, poniewaz jest bardzo dobre do

przedmuchiwania. Uwaga: nie kazde pidrko nadaje si¢ do takich celow.
17. Slimaczek

Opis: Po kolei kazdy przysysa si¢ do drugiej osoby jakas konczyna(noga, reka,
glowa...), wydajac z siebie dzwiek przysysania si¢ jak §limak. Mozna przysysac si¢
takze np. pupa, brzuchem, kolanem itp. Kiedy juz wszyscy przyssa si¢ jakas konczyna,
przysysamy si¢ nastepnymi ;) Zabawa trwa do momentu az konstrukcja z przyssanych
uczestnikow runie. Do zabawy wymagana jest tylko odpowiednia ilo$¢ wolnego

miejsca.

Porady: Zabawe powinien rozpocza¢ prowadzacy, aby da¢ przyktad na czym polega

»przysysanie”.
18. Lesniczy

Opis: Kazdy z dzieci jest jakim$ zwierzgciem wybranym przez siebie(np. jelen, lew,
zyrafa itp.) i biegaja po lesie, udajac dzwieki tych zwierzat. Jeden z uczestnikow jest
le$niczym. Prowadzacy mowi zwierzetom, ze idzie naradzi¢ si¢ z le$niczym.
Odchodzimy na bok z dala od zwierzat(tak aby nie slyszaly) i pytamy sie leSniczego
kogo chce zlapa¢. Wracamy do lasu i méwimy: ,,Uwaga, uwaga lesniczy tapie...”(np.
matpy). Lesniczy zaczyna goni¢ wybrane przez siebie zwierzeta i je tapie(cos w

rodzaju berka). Nastepnie nastepuje zamiana rol, kto inny jest le§niczym.



