
Alfabet
Maty / instrukcja gry

Alfabet to unikatowa gra rozrywkowo - edukacyjna, która może również służyć starszym dzieciom jako
narzędzie dydaktyczne do nauki słowotwórstwa, zasad ortografii czy gramatyki. Plansza może również
służyć do wszystkich zabaw w kole (Kółko graniaste, Stary niedźwiedź, "Anse kabanse flore", "Mam
chusteczkę haftowaną", Jaworowi ludzie, Chodzi lisek, Kot i mysz, Pierścień, "Pif paf")

Przeliteruj - Wybrana osoba podaje wyraz z określonej wcześniej grupy wyrazów, np owoc, zwierzę,
przedmiot. Zadaniem uczestnika zabawy jest przeliterowanie danego słowa skokami po literach planszy
wypowiadając na głos litery. Zabawa nabiera dynamiki, gdy lider podaje coraz trudniejsze i dłuższe słowa
a uczestnikowi coraz trudniej je przeliterować skacząc po polach planszy skacząc na jednej nodze

Alfabet - Zadaniem uczestników jest przejście planszy skacząc kolejno litery od A do Z. Dla utrudnienia
można wprowadzić dodatkowe zasady, np. na polach z samogłoską należy klasnąć.

Słowotwórstwo - Lider podaje dowolny wyraz np. mandarynka. uczestnicy starają się stworzyć z jego liter,
jak najwięcej nowych słów. Przykładowo: rynna, rak, dar, marka, dym. Następnie w asyście sędziego trzeba
skoczyć n odpowiednie pola alfabetu, literując przy tym słowo na głos. Liczy się ilość wyrazów,
odpowiednie przeliterowanie, oraz szybkość. To tego zadania można użyć aplikacji stoper.

Pif paf (zabawa w kole) - Gracze stają w kręgu kompasu w niezbyt dużych odległościach od siebie. Osoba
rozpoczynająca wskazuje dowolną osobę z kręgu mówiąc „PIF”. Osoba „pifnięta” kuca, a zadaniem osób
stojących obok kucającego jest jak najszybciej strzelić do siebie mówiąc „PAF”. Osoba która będzie
wolniejsza odpada z dalszej rozgrywki.

Supeł (zabawa w kole) - Gracze stoją w na około kompasu. Następnie zamykają oczy i z wyciągniętymi
przed siebie rękoma ruszają w kierunku środka. Gdy dotkną ręki innego uczestnika zabawy, chwytają ją
mocno. Następnie szukają kolejnej ręki, nie puszczając jednak poprzedniej, którą chwycili. Kiedy już
wszyscy trzymają się za ręce, otwierają oczy. Wtedy łatwo się przekonać, że ręce i ramiona uczestników
zabawy stworzyły ogromny splątany węzeł, trudny do rozwiązania. Teraz ich zadaniem jest ostrożnie
rozsupłać plątaninę rąk. Gracze mogą obracać się, przykucać, przechodzić pod ramionami, a także nad
głowami, nie wolno jednak wypuścić rąk innych uczestników zabawy.
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