Ruch jest potrzebny do prawidtowego rozwoju, wiec warto korzysta¢ z
okazji gdy pogoda ku temu sprzyja. Zabawy ruchowe sprawiaja, ze ksztaltuje
si¢ poczucie rownowagi, sprawnos¢ miesni, precyzja ruchow, zrecznosé.

Relaks

Puszczanie baniek jest bardzo relaksujace. W zasadzie nic nie trzeba robi¢, a
zabawa jest super! Do tego mozna patrze¢ jak si¢ picknie mienig.

Jak powstaja banki mydlane?

Czasteczki mydta sktadajg sie¢ z dwoch czesci: pierwsza cze$¢ zachowuje sie w
wodzie jak olej, a druga jak alkohol, co oznacza ze jedna czg$¢ miesza si¢ z
woda, a druga nie. Ponadto te cze$ci czasteczki, ktore mieszajg si¢ z wodag
roOwniez si¢ przyciagaja. Dlatego tez S$ciang banki mozna przyréwnac¢ do
kanapki, poniewaz cienkg warstwg wody otaczajg dwie warstwy czgstek mydta.

Dlaczego banki maja rozne kolory?

Dzieje si¢ tak, dzigki zjawisku iryzacji (interferencja fal odbitych od
przezroczystych cial). Nazwa ta pochodzi od imienia bogini Iris — postanki
bogdéw, ktora jest uosobieniem teczy. Sama banka jest przezroczysta, ale
widzimy r6zne kolory, poniewaz w momencie kiedy fale Swiatta ,,uderzajg” w
banke, to ich czes$¢ zostaje odbita 1 trafia do naszych oczu. Nastepnie czes$¢ z fal
przenika do srodka 1 odbija si¢ od wewnetrznej $ciany banki 1 rowniez trafiajg
do naszych oczu. Odbite fale z obu S$cian, zanim dotra do naszych oczu
interferujg (wzmacniajg lub wygaszajg), w wyniku czego powstaja teczowe
kolory.

Male, duze ogromne — co ma wplyw na wielkos¢ banki?

To, jak duze powstang banki zalezy po prostu od roztworu. Jakos$ci ptynu, wody
(migkka/twarda), samego przyrzadu np. obreczy, sznurkow. Banki powinny
sktada¢ si¢ z wody, mydta i gliceryny lub cukru. Gliceryna sprawia, ze banka
bedzie elastyczna 1 pdzniej wyschnie. Ale sg rOwniez przepisy na roztwory z
cukrem pudrem.



Czy wiesz, ze...?

Do tego wiesz, ze przy minus 15 stopniach, gdy banka dotknie zimnej
powierzchni zamarznie? Przy -25 stopniach banka zamarznie w
powietrzu. Ja juz nie mogg doczekac si¢ zimy, by to sprawdzi¢. A Ty?

Druga ciekawostka dotyczy czasu zycia banki — wydawaloby si¢, ze banki
bardzo szybko pekaja. Jednak byta banka, ktéra zyla prawie rok, bo 342
dni. Byta ona trzymana w stoju, w bardzo wysokiej wilgotno$ci.

Ciekawe prawda? Co wigcej ostatnie doniesienia naukowe dotyczace baniek
pochodza z lat 90 ubieglego stulecia, a nie wszystko zostato jeszcze wyjasnione.

Moze ktory$ maluch ma ochote zostac fizykiem?

Lubicie banki?

INNE PROPOZYCJE

Rzut do celu — mozna rzuca¢ do celu, do kosza, do narysowanej lub stworzone;j
np. z chusty/koca obreczy. Wystarcza piteczki lub woreczek. Odlegto$¢ mozesz
z czasem zwigkszac, tak by dziecko miato wigkszg trudnosc¢ i jednoczesnie
przybierato inng pozycje do rzut

Chodzenie po krawezniku — Swietne C¢wiczenia na rownowage, do
wykorzystania przy kazdym spacerze.

Ulozymy obrazek z kamieni. Nawet nie przypuszczatam, ze ta zabawa moze
by¢ tak wciagajaca.



Rzucanie w puszki

Gra w puszki to mnostwo emocji dla uczestnikow w kazdym wieku, a majac taki
zestaw w domu nie trzeba czeka¢ na wesole miasteczko czy jarmark. Mozna si¢
nimi doskonale bawi¢ zar6wno w domu, ogrodzi czy na wycieczce.
Jednoczes$nie ¢wiczac swoja celnos¢ 1 koordynacje.

Gra w klasy to kolejna Swietna zabawa z lat dziecinstwa naszych
bab¢, mam 1 nas samych. Nie udato mi si¢ znalez¢ informac;ji kiedy
doktadnie powstata gra w klasy, a poniewaz cieszy si¢
popularnoscig na calym §wiecie 1 pod réznymi nazwami, oSmielam
si¢ postawi¢ hipotezeg, ze powstata w kilku miejscach rownolegle.

Zalety gry w klasy to przede wszystkim ¢wiczenie skocznosci,
celnodci, refleksu, rownowagi, znajomosci cyfr oraz nauka
wspotzawodnictwa i radzenia sobie z przegrana.



Jak gra¢ w klasy?

Na ziemi rysujemy diagram (diagramow 1 mozliwosci jest cale
mnostwo, wlasciwie ogranicza nas tylko wyobraznia), numerujemy
go od 1 do 9, mozna wykroczy¢ poza 9 jezeli Wasze dzieci znajg
dalsze cyfry i liczba p6l w diagramie na to pozwala. Kazde pole to
jedna klasa. Skaczemy po kolei od 1 do 9, lub mozemy
wyrywkowo. Przed przystgpieniem do skakania, musimy na klasg
cos$ rzucié, najlepiej kamyk lub monete. To, co rzucimy nie moze
dotkng¢ linii klasy lub wypas¢ poza. Jezeli niestety tak si¢ stanie,
jest to "skucha" i rzucajacemu przepada kolejka. Wygrywa osoba,
ktora jako pierwsza przeskoczy wszystkie klasy.

Grato si¢ rowniez w taki sposob, ze umieszczato si¢ kamyk na
poczatkowym polu, a nastepnie skaczac z klasy do klasy, kopato si¢
go na nastepne pola gry. Jezeli zdarzylo by si¢ tak, ze kamyk
zatrzymalby si¢ na lini1 lub skaczacy na niego nadepnie, to traci
kolejke. Skakato si¢ tez z nogami na krzyz, z zawigzanymi oczami i
tytem.

Ponizej przedstawiam Wam znane mi uktady do gry w klasy i ich
zasady.


https://4.bp.blogspot.com/-y5ylB6XNlMk/WQ4eaR8GsVI/AAAAAAAAB2g/4uooTs_HTtQNvr2-b9O5RsNNtQhI8Uv4gCLcB/s1600/klaaaasy.bmp

Chlopek

Grajacy wrzuca kamyk na pole z cyfrg 1, jezeli mu si¢ uda - kamyk
nie dotnie linii, ani nie wypadnie, skacze dalej. Napola4i5oraz 7 i
8 nalezy wskoczy¢ obunoéz. Kiedy grajagcemu uda si¢ przeskoczy¢
wszystkie klasy, odwraca si¢ 0 180 stopni 1 skacze od konca.

Pizza

Zaczynamy od pola z numerem 1. Grajacy przeskakuja w pierwsza
stron¢ na lewej nodze, w drugg stron¢ na prawe;.


https://4.bp.blogspot.com/-NwjQDz6Yb6I/WP-aHowFnCI/AAAAAAAABs8/8iY66A9RkeI-MrZyjPJM7l-fNVbxb889QCLcB/s1600/klasy+1.PNG
https://2.bp.blogspot.com/-GYL5-ixTPD4/WP-c0cI770I/AAAAAAAABtQ/O53BhEwL0LkhsAyAHwKeRbosr_v3N2ikACLcB/s1600/klasy+2.PNG

Magiczna kula

W tym wariancie uczestnicy skaczg na kazda klase obunéz.

Szafa

Tutaj z kolei na pola 1, 2, 3, 6 grajacy wskakujg na jednej nodze, na
pola4i5,71 8na dwdch.


https://3.bp.blogspot.com/-_AfxILEPC6U/WP-c0SPSX-I/AAAAAAAABtM/6tb8AduMDB4d1BqdpX7nSPWw5q_xArm3QCLcB/s1600/klasy+3.PNG
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Niebo i pieklo

m

Kolejna wersja, pewnie przez to supernaturalne nawigzanie do
innych $wiatow( Tak jak poprzednio, gra rozpoczyna sie
wrzuceniem kamyka na odpowiednig klase. Na pole 1 nalezy
wskoczy¢ na jednej nodze, napola2i13,415, 617 obundz. Celem
grajacych jest dostanie si¢ do nieba. Jezeli kamyk wpadnie do
pickta, siadajg i nie moga wiecej grac, kibicujg pozostalym na placu
boju. Wygrywa ten, komu uda dosta¢ si¢ do nieba.

Czekoladki
Q %O %
V) )+
b * 4 % v
u

Grajacy ustalajg swoje symbole, ktorymi bedg oznacza¢ pola.
Uczestnicy rzucajg kamyk na dowolne pole, skaczg do niego na
jednej nodze, a pole na ktore kamyk upadt oznaczajg swoim
symbolem. Zeby dostaé si¢ na swoje pole, trzeba przeskoczy¢
wszystkie kostki przed nim, zaczynajac od lewego dolnego pola.


https://1.bp.blogspot.com/-Xead14lkyu0/WP-c032xJJI/AAAAAAAABtg/_RT8nDT8iqU52IpHRwBilDrBOVSS3qlxgCEw/s1600/klasy+6.PNG
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Zawodnicy nie mogg skakac¢ po polach oznaczonych symbolami
przeciwnikow.

Slimak

W tej wersji zasady sg takie jak w zwyktych klasach.

W kolejnej, pola na muszli slimaka musza by¢ puste. Grajacy
rzucaja kamyk na kolejne klasy, a jezeli uda im si¢ przeskoczy¢ calg
tras¢, na dowolnym polu rysuja pierwszag literg swojego imienia.
Woéweczas, w kolejnej rundzie mogg na tym polu odpocza¢. Inne
osoby musza to pole przeskoczy¢. Gra konczy sig, kiedy cata
muszla zostanie zapetniona inicjatami.
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