,WIECZOR GIER”

Zapewne coraz bardziej dokucza Wam pobyt w domu i ograniczony kontakt

z kolegami. Proponuje¢ dzisiaj spedzenie wieczoru z rodzing z grami.

Gry towarzyskie maja bardzo duze znaczenie dla rozwoju proceséw myslowych:

e Stymuluja rozwo6j syntezy i analizy, przedsigbiorczo$¢, asertywnos¢, negocjacje,
liczenie, poszukiwanie wlasciwych rozwigzan, logiczne myslenie, czytanie
ze zrozumieniem.

e Wzbogacaja procesy poznawcze - doskonalg sprawno$¢ motoryki malej i duzej,
jak 1 umyslowej ucza zapamietywac, kojarzy¢ fakty.

e Rozwijaja nasza wyobraznig.

e Shuza rozwijaniu umiejetnosci spotecznych.

e Uczg cierpliwo$ci, przestrzegania zasad 1 porzadku, wdrazaja do rywalizacji
1 uczciwosci.
Gry rozwijaja rowniez koncentracj¢ uwagi, spostrzegawczos¢, wytrwalosé,

wspolprace, Swietnie organizuja czas wolny.
Proponuje Wam gry planszowe: popularny chinczyk, szachy, monopol, itp.
Jezeli nie posiadacie gier, proponuj¢ zabawy:

- kartka i dlugopis

- najlepiej usigs¢ w kregu. Kazdy z grajacych dostaje karteczke samoprzylepne,
na ktorej pisze imi¢ 1 nazwisko znanej osoby. Nie ma znaczenia, czy jest to aktor, postac
z ulubionej bajki czy sportowiec.

Swoja karteczkg¢ naklejamy na czole osoby siedzacej obok tak, zeby nie zauwazyta
napisu. Pozostali muszg widzie¢, kto jest kim.

Rozpoczynajacy rozgrywke zadaje pytania w pierwszej osobie, np.: ,,Czy jestem
czarnoskorym prezydentem?”.

Wskazana osoba moze jedynie odpowiedzie¢ ,,tak” lub ,,nie”. Jesli powie to pierwsze,
zgadujacy zadaje kolejne pytania. Jesli drugie, pytania przechodza na kolejnag osobg.

Zwycigza ten, kto najszybciej zgadnie, kim jest.



- w panstwa i miasta

- przygotowanie przez graczy tabelki. Gracze okreslajg kategorie i wypisujg je
w kolumnach. Np. kolumna 1 - panstwo, kolumna 2 - miasto, nastepnie zwierze, kolor, imig,
rzecz, rzeka. Jeden z graczy w pamigci wymienia alfabet, inny graczy w dowolnym
momencie méwi ,,Stop”.

Litera, na ktorej przerwano wyliczanie, jest jednocze$nie wybrang litera.
Po wylosowaniu litery wszyscy wpisuja do swoich kolumn stowa z kategorii zaczynajace si¢
na wybrang literg.

Osoba, ktora pierwsza wypehi tabelke, konczy gre 1 daje innym graczom 10 sekund
czasu na uzupehienie tabelki. Kazda odpowiedz ma 10 pkt. Taka sama, co inni gracze - 5,
a 0 - brak odpowiedzi.

Zwycieza ten, kto zdobedzie najwicksza ilos¢ punktow.

- kolko i krzyzyk

- gra dla dwoch o0sob. Toczy si¢ na planszy wielkosci 20 x 20 kratek.

Kazdy zawodnik stawia w ktorejkolwiek kratce swoj znak - kotko lub krzyzyk. Ten,
kto pozostawi pig¢ swoich znakéw w linii poziomej, pionowej lub ukosnej - wygrywa. Kazdy
stara si¢ wigc utrudnic przeciwnikowi postawienie znaku.

Uproszczona wersja: Dzielimy kwadrat na 9 pdl (3 x 3 kratki) 1 kazdy stara si¢

postawic trzy swoje znaczki w jednej linii, a drugi stara si¢ mu to uniemozliwic.

Zycze Wam milej zabawy ©
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