Zestaw zabaw konkursowych — Zabawki

A) ,,Abracadabra, abracadoo” — w zabawie wykorzystujemy zabawki, lub obrazki je

B)

C)

przedstawiajace, ktore potrafig nazwaé wszyscy uczestnicy zabawy (moje propozycje:
TEDDY BEAR, DOLLY, SCOOTER, CAR, TRAIN, BALL, BALLOON). Osoba
prowadzaca ukrywa zabawki w pomieszczeniu, ale tak, by ich fragment byt widoczny.
Wypowiada rymowanke:

,,Abracadabra, abracadoo

Can you see a....in this room?”

Zadaniem wybranego uczestnika jest odnalezienie wymienionej zabawki. By
uatrakcyjni¢ i utrudni¢ zabawe, mozna ograniczy¢ czas na znalezienie danej zabawki.
Gdy czas mija, zadanie przechodzi na kolejnego uczestnika. Mozna liczy¢ punkty za
odnalezione zabawki, mozna rdwniez zamienia¢ si¢ rolami w zabawie.

Przed rozpoczeciem zabawy ustalamy zestaw wykorzystywanych elementow
(proponuje te same zabawki, co w zabawie powyzej). Osoba prowadzaca wktada jedna
z zabawek do pudetka i pyta:

- What is in the box?”

Uczestnicy zadajg pytania “Is it a...?”, a prowadzacy odpowiada ,,No, it isn’t” dopoki
ktorys$ z uczestnikow nie odgadnie, co znajduje si¢ w pudetku. Zabawki wykorzystane
juz w zabawie uktadamy na $rodku, nie moga juz drugi raz pojawic si¢ w zabawie.
Uczestnicy podobnie, jak w poprzednim przypadku moga zdobywa¢ punkty,
zamienia¢ si¢ rolami.

Do przeprowadzenia zabawy potrzeba przynajmniej dwoch uczestnikow, zeby mogli
rywalizowa¢ ze sobg 1 osobg prowadzaca. Prowadzacy prosi uczestnikow, by zastonili
oczy, odwrocili si¢ tylem lub wyszli na chwilg z pokoju. W tym czasie na krzesetku
ustawia jedna z zabawek i nakrywa ja kocem, chustka, lub kawatkiem ciemnego
nieprzezroczystego materiatu. Uczestnicy siadaja przodem do krzeselka. Prowadzacy
szybko odstania zabawke, a zadaniem uczestnikoOw jest nazwanie zabawki calym
zdaniem, np.: ,,It’s a dolly”. Punkt zdobywa ten, kto zrobi to szybciej bez pomyiki.
Aby utrudni¢ zabawe mozna wymagac, by okreslali rowniez kolor zabawki, np.: ,,It’s
a dolly and it’s pink”.



