
Zestaw akcesoriów przeznaczonych do aktywnej zabawy rozwijaj¹cej
sprawnoœæ fizyczn¹ i umys³ow¹ oraz umiejêtnoœæ pracy zespo³owej. 

Liczba dzieci
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Wiek
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www.nowaszkola.com
tel. (42) 630 17 28, 
(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28 

OSTRZE¯ENIA! 
1. Nie nadaje siê dla dzieci w wieku poni¿ej

6 lat – ryzyko utraty równowagi 

2. Do u¿ytku pod bezpoœrednim nadzorem oso-
by doros³ej

3. Nale¿y zachowaæ opakowanie lub/i instruk-
cjê. Zawieraj¹ one wa¿ne informacje mog¹-
ce byæ przydatne w przysz³oœci. 

4. U¿ytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od
odpowiedzialnoœci za ewentualne szkody. 



Gra

Kiedy wszyscy zawodnicy s¹ gotowi, powiedz „start”. Wszyscy biegn¹
do mety. Jest dwóch zwyciêzców: 

1. kto pierwszy dobiegnie do mety;

2. kto ukoñczy wyœcig z najwiêksz¹ iloœci¹ wody pozosta³¹ w koszyku. 

Warianty

1. utrudnij grê ustawiaj¹c na trasie przeszkody;

2. podczas przenoszenia wody od startu do mety zawodnik musi wy-
konywaæ æwiczenia lub œpiewaæ itp.; 

3. jeœli jest wiêcej ni¿ 6 zawodników uczestnicy przenosz¹ wodê ze-
spo³owo, ka¿dy po kolei.

Akcesoria umo¿liwiaj¹ zabawy w pomieszczeniu oraz na zewn¹trz
a tak¿e zabawy z wod¹. 

W zestawie znajduje siê: 

6 kolorowych koszy o wym. 10,5 x 9 x 12 cm, wykonanych z two-
rzywa sztucznego 

6 pasków z regulacj¹ i plastikowym zapiêciem, s³u¿¹cych do umie-
szczenia koszy na biodrach

6 kolorowych opasek na oczy wykonanych z tkaniny poliestrowej

4 plastikowe pacho³ki

24 woreczki z grochem po 4 z ka¿dego koloru o wym. 7 x 7 cm 

plecak z siatki

Ustalenie zabawy

ustalenie granicy: wiele zabaw bêdzie wymaga³o strefy z ograni-
czeniem. Pacho³ki zawarte w zestawie pos³u¿¹ do wyznaczania te-
renu wewn¹trz, którego odbêdzie siê zabawa. Jeœli ten nie jest ju¿
ograniczony czy ustalony w sposób naturalny np. obszar trawnika,
obszar patio, podwórko. Jako oznaczniki mog¹ pos³u¿yæ np. drze-
wa owocowe itp. Gry s¹ tak pomyœlane, by mo¿na by³o dostoso-
waæ swobodnie wielkoœæ pola zabawy oraz iloœæ uczestników. Su-
gerujemy wiêkszy obszar dla starszych dzieci i mniejszy dla m³odszych
dzieci. Oczywiœcie im wiêcej uczestników tym wiêkszy teren. 

ustalenie linii startu i mety: wiele z zabaw bêdzie wymaga³o usta-
lenie linii startu i mety. U¿yj plastikowych pacho³ków do oznacze-
nia wirtualnej linii startowej i koñcowej przebiegaj¹cej pomiêdzy
dwoma pacho³kami

ustalenie biegu z przeszkodami: wiele zabaw daje mo¿liwoœæ pod-
noszenia poziomu trudnoœci gry poprzez wybór przeszkód na tra-
sie. Mo¿na u¿yæ w tym celu drzewa, mebli ogrodowych, sznura, fla-
gi, sto¿ków lub czegokolwiek w waszym otoczeniu, by pe³zaæ pod,
skakaæ nad lub biegaæ wokó³ tak by dodaæ nowych wymiarów za-
bawie. 
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Trzy rodzaje zabaw 

zabawy w pomieszczeniu mog¹ siê odbywaæ nawet w mniejszym
pomieszczeniu, daj¹c wspania³¹ zabawê podczas zimnych lub de-
szczowych dni. 

zabawy na wolnym powietrzu wymagaj¹ wiêkszej przestrzeni. Mo-
g¹ siê odbywaæ na podwórku, w ogrodzie, w parku, na pla¿y lub
innej szerokiej, otwartej przestrzeni. Mog¹ siê równie¿ odbywaæ
w na du¿ej wewnêtrznej przestrzeni. 

zabawy wodne najlepiej, gdy odbywaj¹ siê w kostiumach k¹pielo-
wych lub w ubraniach przeznaczonych do zabawy z wod¹ – ucze-
stnicy na pewno siê zamocz¹! Bêdzie potrzebny dostêp do wody,
aby nape³niæ wiadra. Upewnijcie siê, ¿e ta woda jest czysta tak by
mo¿na by³o j¹ u¿yæ do chlapania uczestników zabawy. Niektóre
twarde powierzchnie mog¹ staæ siê œliskie, kiedy zostan¹ zmoczo-
ne, wiêc nale¿y to sprawdziæ! Jeœli taka powierzchnia pod wp³ywem
wody staje siê œliska nale¿y bezwzglêdnie zmieniæ miejsce i rodzaj
powierzchni do zabawy! 

Zabawy zawsze musz¹ odbywaæ siê 
pod nadzorem osoby doros³ej!

Tory przeszkód musz¹ byæ dostosowane do wieku 
i sprawnoœci uczestników zabawy!

Upewnij siê zawsze, 
by przeszkody by³y bezpieczne i ³atwo zrozumia³e dla dzieci! 

Warianty

1. Utrudnij zadanie ustawiaj¹c po drodze przeszkodê

2. Jeœli jest wiêcej ni¿ 6 zawodników mo¿na stworzyæ zespo³y

3. Podczas przejœcia z woreczkiem od linii startowej do linii mety mo¿-
na zadaæ zawodnikom utrudnienia typu: 

musz¹ machaæ rêkoma
musz¹ œpiewaæ
iœæ ty³em
musz¹ wirowaæ itp. 

Przykład zabawy z wodą

Bie¿¹ca woda

W tej grze bêdzie potrzebna strategia. 

Cel gry

Byæ zawodnikiem, który dotrze do linii mety z najwiêksz¹ iloœci¹ wo-
dy lub dobiec do mety jako pierwszy. 

Iloœæ graczy
2 lub wiêcej

Elementy potrzebne do zabawy
1 koszyk na gracza (na pasku) 
4 pacho³ki
woda

U¿yj pacho³ków do wyznaczenia obszaru wraz z lini¹ startow¹ i lini¹
mety. Ka¿dy zawodnik przypina koszyk z przodu lub z boku (wed³ug
wyboru). Nape³nij koszyk ka¿dego zawodnika wod¹. 
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Przykład zabawy w pomieszczeniu

Wspania³a czwórka

Iloœæ graczy
3–6

Gra pamiêciowa i przeprowadzaj¹ca wywiad. Pytaj siê, s³uchaj uwa¿-
nie by zrozumieæ, kto mo¿e mieæ twój kolor. Zbierz wszystkie cztery
woreczki z grochem w jednym kolorze i wygrywaj. 

Elementy gry, których bêdziesz potrzebowa³ 
1 koszyk na 1 gracza
4 woreczki tego samego koloru na 1 gracza

Uczestnicy gry siedz¹ w formie ko³a. Ka¿dy gracz dostaje jeden koszyk. 

Pomieszaj woreczki z grochem i u³ó¿ je poœrodku ko³a. Gracze za-
mykaj¹ oczy i wybieraj¹ cztery woreczki i chowaj¹ je w swoim koszu.
Upewnijcie siê by przeciwnicy nie mogli ich widzieæ. 

Ka¿dy gracz sprawdza, jakie ma woreczki i decyduje, które tzn. w ja-
kim kolorze bêdzie zbiera³. Wybierz pierwszego zawodnika i nastêp-
nie kolejka idzie zgodnie z ruchem wskazówek zegara licz¹c od tego
zawodnika. 

Pierwszy gracz pyta, innego uczestnika wed³ug swojego wyboru, o wo-
reczek w kolorze, w którym zdecydowa³ je zbieraæ. Np. jeœli Ania py-
ta siê Eli czy ta ma czerwony woreczek. Jeœli Ela ma czerwony wore-
czek musi go daæ Ani a ta w zamian daje Eli inny swój woreczek wed³ug
w³asnego wyboru. Jeœli Ela nie ma czerwonego woreczka to nie do-
chodzi do wymiany i kolejka przechodzi na nastêpnego gracza. 

W ten sposób gra toczy siê do momentu, kiedy jakiœ uczestnik w swo-
jej kolejce otrzymuje czwarty woreczek w tym samym kolorze. Pozo-
stali gracze mog¹ kontynuowaæ grê, by zobaczyæ, kto bêdzie na 2,
3 i pozosta³ych miejscach. Ostatni dwaj gracze remisuj¹. 

Przykład gry na zewnątrz

Waga woreczków

Czy utrzymasz w równowadze ksi¹¿kê na twojej g³owie? Kto ma naj-
lepsz¹ równowagê wygrywa! 

Cel gry: Byæ pierwszym, który przebiegnie poprzez pole zabawy 4 lub
wiêcej razy z woreczkiem grochu na g³owie. 

Iloœæ graczy: 
2-6 lub wiêcej w zespo³ach

Elementy potrzebne do gry: 
1 kosz na gracza
4 woreczki na gracza
4 pacho³ki

U¿yj pacho³ków do wyznaczenia linii mety i linii startu. U³ó¿ w linii,
na linii mety wszystkie kosze dla uczestników. Uczestnicy ustawiaj¹ siê
w rzêdzie na linii startowej z 4 woreczkami w tym samym kolorze, co
ich koszyki. 

Jak graæ? 

Ka¿dy zawodnik startuje z jednym woreczkiem u³o¿onym na g³owie,
dobiegaj¹c do mety zrzuca z g³owy woreczek do koszyka. Jeœli po
drodze woreczek spadnie gracz musi go podnieœæ i ponownie wyru-
szyæ z linii startowej. Kiedy uczestnik dotrze do mety ze swoim wore-
czkiem na g³owie zrzuca go do kosza. Jeœli nie trafi do wiaderka mu-
si zebraæ woreczek i powtórnie wystartowaæ z tym samym woreczkiem.
Jeœli natomiast trafi biegnie szybko na linie startow¹ i z kolejnym wo-
reczkiem powtarza t¹ sam¹ akcjê. I tak do momentu wrzucenie wszy-
stkich swoich woreczków do koszyka. Kto zrobi to jako pierwszy, wy-
grywa. 
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