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ZABAWY NA DLUGIE ZIMOWE WIECZORY

Drogie dzieci !

Propozycje zabaw i rozrywek jakie skiadamy Wam tym razem
wymagaja wiekszej liczby uczestnikéw. Sprébujcie swoich sil w tych
zmaganiach.

Powodzenia!

Szukamy nazio swierzgé

1. Uczestnicy: dowolna liczba oséb

2. Materialy: karthi z wypisanymi zdaniami, oléwek lub diugopis

3. Zasady: zabawa polega na tym, aby odszukaé ukryte w zdaniach nozwy
Zwierzqt. Zwierzgta te zostaly ukryte w dwéch nasigpujqcych po sobie
wyrazach, np. "Bylem tam nie dzisiaj, ale_swczorqj.” Rozwigzanie
stanowi wyraz "lew”.

Kazidy z uczestnikéw gry otrzymuje po 10 tych samych zdari. Wygrywa

ten, kidry w ciggu 4 minut znajdzie nojwigeej nazw zwierzqt.

1. Byt czlowiehiem tagodnym, nigdy nikomu by krzywdy nie zrobil.

2. Wystgpowal w cyrku joko zapaénik.

3. Maharadza bawit niedawno w Beludzystanie no dlubie syna.

4. Bylbym sig poélizngl, gdybym nie trzymal pani 2o reke.

5. Chodémy - szeptem powiedzial dziodek do wnuczki. ®




6. Wartko trzeba do wiedsy progu isé. ‘..h

7. Powiedzial - oé mi pekla.

8. W cyrku wykonywat malpie skoki. %
9. Zapalone ognisko weale nie cheialo sig palié.

10. Fotograf okazal si¢ mistrzem w swoim zowodzie.

Odszukaj wyrazy w zdeniach, koviczgee sig na "-or", "er”

1. Uczestnicy: dowolna liczba os6b
2. Materialy: kartka z wypisanymi zdaniami, oléwek lub dlugopis
3. Zasady: gra polega na dopisaniu do wymienionych zdax wlasciwych wyrazow
koriezqcych sig na “-or” lub "er".
Wygrywa ten kto pierwszy znajdzie wyrazy o wladciwych koricwkach

1. Jest przymocowany z przodu kazdego samochodu

2. Umoezliwia wymiang powietrza w pomieszczeniu
3. Postaé opowiadajgea przebieg akeji w ksigéce

4. Urzqdza wystawy sklepowe
5. Czlowiek lubigey przebywaé w domu
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7. Wysyla za granicg towar
8. Czlowiek montujgey urzqdzenia
9. W nim szybko zrobisz grzanki
10. Kurtka hosmonauty




% Czy znasz czasopisma ilustrowane

I. Uczestnicy: dowolna liczba 0séb * 55

2. Materialy: dowolna liczba egzemplarzy réinych tytuléw czasopism
3. Zasady: uczestnicy zabawy otrzymujq okladke jednego z kolorowych czasopism
(np. "Swiat Miodych", "Filipinka", "Mody Technik"). Pozostale strony
czasopism rozsypane g w spostb przypadkowy na réznych stolikach.
Na sygnat zawodnicy udajq sig no poszukiwanie pozostalych stron
swojego czasopisma.
Ktéry z zawodnikéw najszybeiej uje caloéé numeru ten

wygrywa 4 N

* Jakie imiona majg stawni ludsie

1. Uczestnicy: dowolna liczba 0s6b
3. Zasady: prowadzqcy grg podaje do zanotowania nazwiska stawnych ludzi, np.
pisarzy, poetéw, kompozytoréw, malarzy, uczonych, bohateréw

narodowych, politykéw itp.
Uezestnicy w ciggu 5 minut muszq dobraé jok najwigeej imion do
wypisanych nazwisk.
1. Bogustawski 7. Konopnicka 13. Wysocki
2. Lelewel 8. Galezyrishi 14. Modrzgjewska
3. Fredro 9. Curie-Sklodowska 15. Chopin
4. Kraszewski 10. Zapolska 18. Moniuszko
5. Wyspiarski 11. Matejko 17, Kopernik "%
6. Reymont 12. Stwosz 18. Konarski

19. Tuwim 20. Stowacki



ZAGADKI O ZWIERZETACH ZAGADEOWE WYRAZY
1. byk 1. reflektor
2. koza 2. wentylator
8. 2aba 3. narrator
4. maipa 4. dekorator
5. mysz 5. domator
6. kot 6. konserwator
7. %06 7. eksporter
8. pies 8. monter
9. owea 9. toster
10. foka 10. skafander
IMIONA SEAWNYCH LUDZI
1. Wojciech 7. Maria 13. Piotr
2. Joachim 8. Konstanty, lldefons 14. Helena
3. Aleksander 9. Maria 15. Fryderyk
4. Jozef Ignacy 10. Gabriela 16. Stanistaw

5. Stanislaw 11. Jan 17 Hikohi
6. Wiadyslaw, Stanislaw Stanista

19. Julian %0 *
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ZABAWY W PLENERZE

Okres wiosenny i wakacyjny sprzyja pobytowi na §wiezym powietrzu.
Zdarza sie, ze biblioteki organizuja réznego rodzaju wycieczki, rajdy itp.,
ktorych uczestnikami sa miodzi czytelnicy. Czesto powstaje problem co
robié z dzieémi, jaka zabawe im zaproponowaé?

Zamieszczone ponizej propozycje zabaw nie wymagaja - poza jednym
przypadkiem - zadnych akcesoriéw i mozna je przeprowadzi¢ na lace, w

lesie, w parku.

1. SEONCE, WIATR, DESZCZ

Liczba uczestnikow dowolna, osoba prowadzaca zabawe.

Prowadzacy wykonuje rekoma okreslone ruchy. Rece uniesione do
gory oznaczaja "sforice”, opuszczenie rak w dél symbolizuje "deszcz”,
zakres§lenie kola wokét bioder oznacza "wiatr”. Dzieci nas§ladujg ruchy
prowadzacego, ktory stara sie wprowadzi¢ uczestnikéw zabawy w biad
méwié.c np. "slorice” a pokazujac symbol "deszezu". Dzieci powinny
uwaznie przystuchiwaé sie i wykonywa¢ takie ruchy, jakie haslo wymieni
prowadzacy, nie zwracajac uwﬁgi na ruchy jego rak. Dziecko, ktére
sie pomyli daje fant. Zwyciezaja ci uczestnicy, ktorzy nie popeinig
pomytki lub majg ich najmnie;j.

Po skonczeniu zabawy fanty nalezy wykupié przez wykonanie zadan

postawionych brzez te dzieci, ktore wygraly zabawe.



2. ODGADYWANIE WYRAZOW

Liczba uczestnikow dowolna, osoba prowadzaca zabawe.

Prowadzacy dzieli uczestnikéw na dwie grupy. Z jednej grupy nalezy
wybraé lub wylosowaé dwoje dzieci, ktére musza oddalic sie na taka
odleglosé, aby nie styszaly rozmowy prowadzacego z grupami. W czasie
nieobecnosci dzieci nalezy wybfaé wyraz dwusylabowy np. woda i
rozdzieli¢ sylaby grupom. Po powrocie dzieci, obie grupy na sygnat dany
przez prowadzacego, jednocze$nie wykrzykuja wyraz (kazda grupa
swoja sylabe). Zadaniem dwdjki dzieci jest odgadnigcie calego
wyrazu. Po odgadnieciu wyrazu zostaje wybrana nastepna dwdjka

dzieci i gra toczy sie dalej.

3. PAJAK I MUCHY
Liczba uczesnikéw dowolna.
Osoby: muchy, pajak, prowgdzacy zabawe.

Prowadzacy wybiera lub losuje dziecko, ktore bedzie "pajgkiem”.

Pozostale dzieci graja role much. Biegaja w luznej gromadzie nasladujac
bzykaniem i brzeczeniem latajace muchy. Na hasio podane przez
prowadzacego: "pajqk” zatrzymujg sie i staja w bezruchu. "Pajgk” w
tym czasie wychodzi na lowy, lapiac te dzieci, ktore sie nie
zatrzymaly. Po zlowieniu "muchy"” odprowadza ja do sieci i tam chwile
odpoczywa. W tym czasie "muchy” swobodnie fruwaja. Prowadzacy
ponownie wykrzykuje haslo “pajgk” i zabawa toczy sie dalej.

Zwyciezea zostaje to dziecko, ktérego nie ziapie "pajgk”.



4. ZYWIOLY
Liczba uczestnikow dowolna, prowadzacy zabawe.

Pomoce: pitka lub ringo.

Uczestnicy zabawy siedza w kole. Prowadzacy staje na srodku kota i
rzuca pitke do wybranej osoby, wymieniajac przy tym jedno z czterech
hasel: woda, powietrze, ziemia, ogieri. Osoba wybrana odrzuca pitke
wymieniajac zwierze zyjace w danym zywiole.

I tak przy hasle:

woda - nalezy wymienié¢ nazwe ryby lub innego
zwierzecia zyjacego w wodzie;
powietrze - ptaka lub owada;
ziemia - zwierzecia zyjacego na lace;
ogieri - dzieci szybko zmieniajg sie miejscami w kole.
Za powtarzanie nazw tych samych zwierzat i zbyt diugi namyst,

uczestnik zabawy daje fant.

Zwycieza ten, kto nie oddal zadnego fanta.
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5. EAPANKA W DWOCH KOLACH
Liczba uczestnikéw dowolna, dwie druzyny.

Osoba _prowadzaca zabawe.

Uczestnicy zabawy ustawiaja sie w dwa kota o wspélnym érodku,
w odleglosci 2-3 m od siebie. Prowadzacy zabawe stoi w §rodku i
wykonuje rézne ruchy, np. przysiady, klaéniecia, wymachy ramion
itp., a uczestnicy nasladuja go. W pewnej chwili méwi haslo "lap" i
wtedy dzieci z kola wewnetrznégo odwracaja sie i jak najszybciej
staraja sie dotknaé dzieci z kola zewnetrznego. Te jednak moga si¢
chronié przed ztapaniem np. przysiadaniem. Za kazdego zlapanego
druzyna z kola wewnetrznego otrzymuje punkt, a druzyna z kola
zewnetrznego otrzymuje punkty za kazdego uczesnika zabawy, ktéry
nie dal sie ztapaé.

Wygrywa zespol, ktéry zdobyl wiecej punktow.



SZUKAMY TYTULU

Na podstawie ponizszych opiséw podaj tytuly ksigzek A Fiedlera.

. Cykl opowiadan o charakterze dokumentalnym o polskich lotnikach
bioracych udzial wbitwie o Anglie.

. Opowiadania o marynarzach polskich statkéw handiowych, plywa-
jacych w shluzbie angielskiej marynarki wojenne;j.

. Opowiadania o egzotycznych zwierzetach z brazylijskiej puszczy,
ktorych zycie obserwowal pisarz w czasie wyprawy naukowej po
okazy zoologiczne dla muzeum w Poznaniu.

. Powied¢ przygodowa, napisana w formie pamietnika Indianina ze
szczepu Czarnych Stép. Bohater uczy si¢ w amerykanskiej szkole
i postanawia szerzy¢ ofwiate wérdd Indian w rezerwacie.

. Powies¢ o przygodach potomka polskich rzemiedlnikéw - smolarzy,
ktérzy przybyli do Ameryki na poczatku XVIII wieku. Losy bohatera
przypominaja dzieje rozbitka z ksiazki D.Defoe.

. Kontynuacja opowiesci o samotnym rozbitku, ktéry po opuszczeniu
wyspy staje si¢ wodzem Indian i prowadzi wraz z nimi koczownicze
Zycie.

Poprawne odgadniecie wszystkich tytulow to 6 punktow.
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KRZYZOWKA
Rozwiazanie krzyz6wki stanowi tytul jednej z powiesci A Fiedlera.

L]

1. Bohaterowic programu "Animals * fub micszkaficy brazylijskicgo tasu dzicwicZege
2. Zawsze spotyka tych, ki6rzy lubig podréze
3. Narodowo$¢ Zony Arkadego Fiedlera .
4 Czesta forma ksigzek podréiniczych Fiedlera, skojarz z gatunkicm dziennikarskim
5. Druga pod wzgiedem dlugosci rzeka na Ziemi
6. Czgsta, obok ludzi, bohaterka ksigzek Fiedlers; inaczej natum
7. Micjsce urodzenia A. Fiedlera
&. Spiewajg w tytule jednej z powiesci A.Fiediers
9. Wiclka rzeka w Wenczueli, takie tytul ksigzki A. Fiedlera
10. Miejsce akeji *Dywizjonu 303 *
11. Literat inaczej ( takie Arkady Fiedler )
12. Cecha charakteryseyczna dzikicgo krajobrazu, bardzo odmicnnej kultury
13. Pachnjca Zywicy
14. Jemu dzickuje Fiedler w tyrule jednej ze swych ksigzek
Za prawidlowe odgadnigcic hastz przyznsjemy 6 punkiow.
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DOPELNIANKA

Uzupelnij diagram wyrazami zaczerpnigtymi z tytuléw powiesci A. Fiedlera -
( rzeczowniki w mianowniku l.poj. ). Litery z pél ponumerowanych, czytane

kolejno, utworza haslo, ktére jest rozwigzaniem zadania.
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Odgadniccie hasla nagradzamy 6 punktami.
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Za rozwigzanie rebusu - 2 punkty.
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ROZWIAZANIA

UZUPELNIANKA
1. Dywizjon, 2. Kanada, 3. kapitanie, 4. Indian, 5. Madagaskar,
6. Zwierzeta, 7. Ryby, 8.deby, 9. Amazonis, 10.Bizon

KALAMBUR WIAZANY
Arkady

PSOTKA

1. Ameryka Péinocna
2. Europa

3. Ameryka Poludniowa
4. Afryka

SZURKAMY TYTULU

1. "Dywizjon 303"

2. " Dziekuje ci, kapitanie”

3. "Zwierzeta z lasu dziewiczego™
4. "Maly Bizon"

5. " Wyspa Robinsona"
6."Orinoko”

..
Wyspa Robinsona

Wyrazy pomocnicze: 1. zwierzeta, 2. przygoda, 3. Wioszka, 4. WW’
5. Amazonka, 6. przyroda, 7. Poznan, 8. ryby, 9. Orinoko, 10. Anglia,
11. pisarz, 12. egzotyka, 13. Kanada, 14. kapitan

REBUS
Podréze z ksigiks
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