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Jesienne propozycje wspélnych zabaw w parku i nie tylko!

Parkowe klasy

Znajdzcie kilka prostych patykéw i utézcie je na ziemi
w poprzek [ub wzdtuz odcinka alejki lub trawnika.
Ustalcie kolejnosé  skaczgcych, a nastepnie skaczcie
obunéz do koica trasy i z powrotem. Tam gdzie patyk
lezy wzdtuz - ladujemy stopami po obu jego stronach.
Tam gdzie patyk lezy w poprzek — przeskakujemy nad
nim. Na koicu trasy wykonujemy obrét | wracamy na
poczatek. Udanej zabawy !
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Odwmiana zabawy w rzut do celu — figury

geometryczne
Zbierzcie kilka patykéw, szyszek i kamieni. Z patykéw
[ szyszek utézcie proste figury geometryczne np. koto,
trojkat, kwadrat. Wyznaczcie  kolejnosé, wmiejsce
rzutéw, a takze punktacje: np. koto 1 pkt, kwadrat
2 pkt, trojkat 3 pkt. Po kolei oddawajcie rzuty

i zliczeie punkty. Kto celniej rzuca?

Poszukiwacze skarbéw

Kazdy uczestnik zabawy rysuje prostqg mape parku, placu zabaw
lub podwérka. Wspélnie zbieracie rozmaite skarby — kamienie,
szyszki, patyki, kasztany itp. Nastepnie kazdy uczestnik ukrywa
skarby na wyznaczonym terenie | zaznaczacie te wiejsca
krzyzykami  na mapie.

Teraz wymieniacie sie mapami !

Wygrywa ten, kto znajdzie najwiecej skarbéw !
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Rzut do celu
Wybierzcie drzewo nadajgce sig na cel. Zbierzcie zotedzie,

kasztany lub szyszki. Ustalcie kolejnosé vzutéw oraz
punktacje, a takze odlegtosé od drzewa. Sprawdzcie kto

rzuca najcelniej !
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Bieg do wyznaczonego miejsca
W parku nie brakuje alejek, dlatego wspélnie mozecie ustalié
ciekawg trase. Zbierzcie kilka szyszek lub kamieni i ustawcie
je w jednej linii - to bedzie miejsce startu. Miejscem mety
moze byé jakis charakterystyczny punkt, np. tawka, kamiei,
pomnik lub po prostu wybrane drzewo. Kto jest najszybszy ?

Opracowata

mgr Agnieszka Murak



