10. Ciuciubabka

Najpopularniejsza zabawa z wykorzystaniem opaski na oczy. Jedno dziecko
ma zatozong opaske na oczy i prébuje Ztapad pozostate dzieci, kidre nawo-
tuig ,Ciuciubabke” do siebie.

11. Jaki to smak

Dzieci majq zakryte oczy opaskg i probujg kawatki owocow, warzyw, innych
potraw. Zadaniem dzieci jest odgadngé co to za owoc, warzywo itp., wyko-
rzystujqc tylko zmyst smaku.

Opaski na oczy dla dzieci to nie tylko idealny produkt do tego, zeby zapew-
ni¢ najmtodszym $wietnqg zabawe, ale réwniez urozmaici¢ lub ubarwi¢ na
przyktad szkolne przedstawienie.

Konserwacja i przechowywanie

B nie wysfawiaj na diugotrwate dziatanie warunkéw atmosferycznych (stofice,
deszcz, $nieg),
B przechowuj w zacienionym pomieszczeniu,

® nalezy zachowa¢ $rodki higieny osobistej, gdy z jednej opaski korzysta
wiecej niz jedna osoba.
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OSTRZEZENIA!

1. Produkt nie jest przeznaczony dla dzieci ponizej
3 lat. Ryzyko uduszenia opaskq.

2. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem osoby
dorostej.

nowa szkota
ul. POW 25, 90-248 tédz,
www.nowaszkola.com

tel. (42) 630 17 28, 4. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo-
(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28 wiedzialnoéci za ewentualne szkody.

3. Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i insirukcje.
Zawierajq one wazne informacje moggce byé
przydatne w przysziosci.
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Opaska na oczy wykonana z miekkiego materiatu z gumkg, wyposazona
w uniwersalng regulacie rzepem. Do wykorzystania podczas zabaw oraz
zajed terapeutycznych.

Specyfikacja produktu

B ilosé: 1 sztuka,

® wymiar opaski: 16 cm x 7 cm,
B dlugos¢ opaski z gumka: 54 cm,
® kolor: granafowy, czarmy,

= materiat: (wpisad).

Propozycje zabaw z opaskq na oczy

1. Zgadnij co to

Jedno dziecko zakfada opaske na oczy. Inne dzieci po kolei przynoszq przed-
mioty (np. elementy naturalne, bryty, klocki, przedmioty codziennego uzytku).
Zadaniem dziecka jest odgadniecie co fo za przedmiot po samym dotyku.
Cdyby dziecko miato problem, mozna kierowac je podajqc jakies wskazow-
ki, albo odpowiadaijqge na jego pytania z zakresu ,tak/nie”.

2. Pamieciowy aparat fotograficzny

Jedna osoba ma zastoniete oczy opaskq, a druga (lub cata grupa) prowadzi
iq do wybranego i ustalonego wezeéniej miejsca (moze to byé drizewo, krizew,



gtaz, mebel, umywalka itp.). Osoba z zastonietymi opaskq oczami doktadnie
bada dotykiem wskazane miejsce, po czym odprowadzana jest do miejsca
startu i odstaniane ma oczy. Jej zadaniem jest znalez¢ miejsce, kidre wezesniej
poznawata dotykiem.

3. Skarb

Zakopcie w ziemi, w lisciach, w pudetku, schowaicie w sali lekeyjnej itp.
kilka szyszek, kamieni, drobnych elementéw. Powiedz dzieciom ile skarbow
ukryte$. Zadaniem dzieci jest znalezienie tych skarbdw z zastonietymi opaskg
oczami. Zabawe naijlepiej prowadzi¢ na zmiane po 2-3 osoby.

4. Znajdz pare

Jedno dziecko siada na pniu, trawie, dywanie, kizesetku itp. z zastonietymi
opaskqg oczami. Podaj mu przedmiot do reki (kasztan, lis¢, kawatek kory,
gatqzke, klocek, plasteline, kredke itp.). Po chwili podaj worek ze skarbami.
Zadaniem dziecka jest znalezienie takiego samego przedmiotu do pary. Gdy
juz znajdzie, zdejmuje opaske i samodzielnie sprawdza czy oba przedmioty
pasujg do siebie.

5. Eko instrumenty

Do wykonania instrumentéw wykorzystajcie najlepiej materiaty z recyklingu
[opakowania po jogurtach pitnych, stoiki, butelki plastikowe, pudetka itp.).
Stwérzcie 8 - 10 par instrumentéw. Do $rodka mozecie wrzuci¢ kasztany, igly
sosny, ziemie, palyki, ryz, kasze, kordliki itp. i zaklejcie je szczelnie. Pamietaj,
ze iloé¢ wsypanego materiatu w kazdym instrumencie powinna by¢ taka sama.
Cdy insfrumenty sq gotowe, jedno dziecko zastania opaskq oczy i siada
naprzeciw nich. Nastepnie inne dziecko miesza instrumenty. Dziecko zgadu-
iace wybiera jeden instrument, potrzgsa nim i stucha odgtosu. Caly czas go
trzyma, drugq rekg potrzgsajqc kolejno instrumentami, kidre podaje mu kolega.
Cdy ustyszy ten sam dzwiek, mowi, ze jest to para i prosi kolege aby odsta-
wit gotowq pare na bok. Nastepnie bierze kolejny instrument i szuka do niej
pary. | fak dalej, az kazdy instrument bedzie miat pare. Na koniec dziecko
zdejmuje opaske i samo sprawdza, czy wiasciwie dobrafo instrumenty.

6. Réwnowaga

Roztdz na ziemi dtuggq line tak, zeby sie nie krzyzowata. Na kofcu zawigz supet
oznaczajqey koniec frasy. Nasfepnie popro$, aby dzieci zdjety buty. Mogg
zosta¢ w skarpetkach lub by¢ catkiem boso. Nastepnie zaston dzieciom opaskg
oczy, a ich zadaniem jest przejécie po linie uzywajqc jedynie zmystu dotyku.

7. Wiewiérka i rozbdjnicy

Jedno z dzieci jest wiewidrkq, kiéra chroni orzeszki przed rozbojnikami.
Wiewiérka ma zastonigte opaskg oczy i kuca nad orzeszkami (mogq by¢
to dowolne mate elementy) (5-10 sztuk). Reszta grupy, czyli rozbdjnicy,
stoi dookota wiewiorki w odlegtosci 5-10 metrow. Na sygnat prowadzg-
cego rozbdinicy prébujg wykrasé orzeszki wiewidrce. Rozbojnicy moga
wykrada¢ orzeszki pojedynczo po jednej sztuce. Waznqg postaciq jest
prowadzqcey, kiéry czuwa nad tym, aby do wiewiérki w jednym czasie
podchodzit tylko jeden rozbojnik. Na poczgtku najlepiej, jak prowadzgey
wskazuje osobe, kibra ma podejé¢ do wykradania orzeszka. Zabawa trwa
do wyczerpania wszystkich orzeszkéw, bqdz czas okreslony przez grupe
(np. 2 minuty). Po tym czasie policzcie, ile orzeszkéw udato sie wiewidr-
ce uratowac.

8. Nietoperz i ¢ma

Zanim zaczniecie zabawe przybliz dzieciom sposéb polowania przez nie-
toperze. Zwierzefa te wykorzystujq do chwytania pozywienia (owadow) echo-
lokacje. Emitujq wysokie dzwigki , kidre odbijajq sie od owada i wracajq do
niefoperza wskazujgc mu miejsce, gdzie znajduije sie pozywienie. Nietoperze
wykorzystujq taki sposob poszukiwania pokarmu, poniewaz sq zwierzetami
aklywnymi w nocy, a ich staby wzrok nie pozwala im wypatrze¢ owadow.
Maijqg za to doskonaty stuch, dzieki kibremu mogg polowaé. Popros dzieci,
aby stanety w kole i chwycily sie za rece. Dwie osoby wchodzg do $rodka
kofa, jedna jest nietoperzem, a druga ¢émgq, na ktérg poluje nietoperz.
Niefoperzowi zaston oczy opaskg. Nietoperz goni éme wotajgc ,niefoperz”,
osoba — ¢ma wota ,éma”. Im czedciej nietoperz wywotuje swojq ofiare, tym
tatwiej bedzie mu jq ztapa¢. Gdy jg dogoni, wybierzcie inne osoby do roli
émy i niefoperza.

9. Krélik i lisy

Podziel grupe na dwie réwne czesci. Na ziemi potdz przedmiot, kidry bedzie
symbolizowat krélika. Potowa grupy staje w kregu dookota krélika w odlegto-
éci okoto 6-8 krokéw od niego i 4-5 krokéw od siebie nawzajem. Ta czese
grupy ma zastoniete opaskami oczy. Pozostali uczesinicy bedq lisami polujg-
cymi na krélika. Lisy stojg w odlegtosci kilku krokéw od okregu. Ich zadaniem
jest bezszeleste dotfarcie do $rodka kregu i dotkniecie krélika. Jedli kidras
z 0séb sfojgeych z zawigzanymi oczami ustyszy zblizajgcego sie lisa, musi
wskaza¢ rekq kierunek z kiérego on nadchodzi. Jedli wskazanie jest prawidto-
we lis wraca na miejsce.



