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SPIS TREŚCI 

1. Masło - trzasło 

2. Chłopek 

3. Babka 

4. Gra w kamyczki 

5. Kapsle 

6. Klasy 

7. Rzut kapslami 

8. Zbijany 

9. Kuba 

10. Ciuciubabka 

11. Chusteczka haftowana 

12. Chodzi lisek koło drogi 

13. Berek 

14. Berek kucany 

15. Ciepło - zimno 

16. Gąski, gąski do domu 

17. Głupi Jaś 

18. Raz, dwa, trzy, Baba Jaga patrzy 

19. W chowanego 

20. Kolory 

21. Król 

22. Ojciec Wirgiliusz 

23. Skakanka 

 

 



24. Zośka 

25. Kartofelek 

26. Łapane - klaskane 

27. Podwórkowe bierki 

28. Hali halo 

29. Wartownik 

30. Krowa 

31. Wyliczanki 1 

32. Wyliczanki 2 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Masło – trzasło 
 

Liczba graczy: dowolna 
Rekwizyty: patyk, szalik (chustka) do zawiązania 
oczu 
Przygotowanie pola do gry: 
Narysujcie na piasku kratki ( tak jak do zabawy w 
klasy). 
1. Gracze mają za zadanie przejść przez 
narysowane kratki tak, aby nie nadepnąć na linię. 
Utrudnieniem są zawiązane oczy gracza. 
2. Pozostali gracze mówią: masło - jeżeli idący nie 
nastąpi na linię, ani nie wyjdzie poza narysowane 
kratki, bądź: trzasło - jeżeli gracz nastąpi na linię 
lub wyjdzie poza grę. 

3. Gracz, który usłyszy trzasło kończy grę i czeka 
ponownie na swoją kolejkę. Wygrywa ta osoba, 
która przeszła wszystkie pola (kratki) bez 
nadepnięcia na linię. 
 

 

 

 

 

 

 

 



Chłopek 

Liczba graczy: dowolna 

Rekwizyty: kamyk lub patyk 

Przygotowanie pola do gry: Narysujcie na ziemi 

chłopka. 

1. Należy kamykiem rzucić na pole oznaczone cyfrą 

1. Jeżeli rzut jest celny, gracz skacze obiema 

nogami jednocześnie po kolejnych polach chłopka, 

omijając pole na którym leży kamyk. Na „głowie” 

chłopka robi obrót, tak żeby obie nogi nie znalazły 

się jednocześnie na jednym polu. Wracając zabiera 

kamyk. 

2. Kolejny rzut rozpoczyna się od cyfry 2. I tak aż 

dojdzie do cyfr 8. 

3. Nadepnięcie na linię chłopka, przewrócenie się 

zawodnika lub też zgubienie kamyka powoduje, iż 

osoba traci kolejkę. 

4. Drugą rundę gracze skaczą na jednej nodze. 

5. Ten zawodnik, który jako pierwszy przejdzie całą 

kolejkę skoków wygrywa. 

 

 

 

 

 

 

 

 



Babka 
 

Liczba graczy: dowolna 
Rekwizyty: kijki, palik, niewielki kamień 
1. Wbijcie palik w ziemię dość głęboko aby był 
stabilny. 
2. Na paliku połóżcie kamień. 
3. Narysujcie linię w odległości kilku kroków od 
palika. Będzie ona oznaczała miejsce, z którego 
rozpoczniecie rzuty. 
4. Ustalcie losowo kolejność wykonywania rzutów. 
5. Rzucajcie kijkiem w kamyk tak, aby go strącić             
i aby potoczył się on jak najdalej od palika. 
6. Zmierzcie krokami odległość kamyka od palika. 
7. Zwycięża ten z was, kto najdalej strąci kamyk. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Gra w kamyczki 

Liczba graczy: od 2 do 4 

Rekwizyty: 10 kamyczków (płaskich, jednakowej 

wielkości) 

1. Ułóżcie na ziemi w kształcie koła 9 kamyczków. 

2. Wybierzcie osobę, która jako pierwsza będzie 

rzucała kamyczkiem. 

3. Wybrany zawodnik podrzuca kamyczek do góry 

na taką wysokość aby w tym czasie zdążył zabrać 

jeden kamyk leżący w kole i tą samą ręką złapać 

ten podrzucony. 

4. Jeżeli zadanie zostanie wykonane poprawnie, 

zawodnik gra dalej. Czynność zostaje powtórzona, 

zwiększa się natomiast stopień trudności. Podrzuca 

on kamyk do góry, zabiera dwa kamyki leżące na 

ziemi i tą samą ręką łapie rzucony kamyk, i tak aż 

do zebrania wszystkich kamyków za jednym 

rzutem. 

5. Wygrywa ten z graczy, któremu uda się zebrać 

najwięcej kamyków ziemi łapiąc jednocześnie ten 

podrzucany. 

 

 

 

 

 

 

 

 



Kapsle 
 

Liczba graczy: dowolna 
Rekwizyty: kapsel od butelki, kijek do malowania 
na ziemi. 
1. Wypełnijcie kapsle plasteliną lub woskiem. 
Można je również ozdobić, malując je według 
uznania i gustu. 
2. Narysujcie na ziemi trasy, jakie będziecie 
przechodzić kapslami. Ważne jest aby trasy nie 
były zbyt proste. Każda trasa powinna zawierać 
przeszkody – mosty, rzeki itp. 
3. Umieśćcie swoje kapsle na początku trasy. 
Ustawienie kapsli decyduje o kolejności. 
4. Po kolei pstrykajcie w kapsel (każdy uczestnik 

może trzykrotnie pstryknąć w swój kapsel) tak, aby 
przesunął się jak najdalej i nie wyszedł poza 
narysowane linie krętej trasy. 
5. Jeżeli kapsel wypadnie poza narysowany tor, 
musicie umieścić kapsel w punkcie, z którego go 
ruszyliście. 
6. Zwycięża ten zawodnik, który jako pierwszy 
przekroczy linię mety (pomyślnie zakończy trasę). 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 



Klasy 
 

Liczba graczy: od 2 do 6 
Rekwizyty: kamień 
Przygotowanie pola do gry: 
Narysujcie na twardej ziemi 6 kwadratów, na 
planie krzyża. Ponumerujcie poszczególne 
kwadraty cyframi od1 do 6. 
1. Ustalcie kolejność rzucania kamykiem. 
2. Pierwszy z graczy rzuca kamieniem do pola 
oznaczonego numerem 1. Udane trafienie oznacza, 
ze gracz skacząc musi samodzielnie przynieść swój 
kamień. Jeżeli kamień trafi na linię bądź spadnie 
poza wyznaczonym polem, gracz traci kolejkę. 
3. Skaczemy z pola na pole na jednej nodze, 

omijając to pole, na które spadł kamyk. Skacząc na 
pole 4-5 musimy postawić dwie nogi w granicach 
narysowanych kwadratów. 
4. W ten sposób musicie zrobić całe okrążenie. Nie 
możecie postawić drugiej nogi poza wyznaczonym 
do tego polem. Wracając, musicie zabrać swój 
kamyk będąc na polu przed tym, na które on 
spadł. 
5. Każde udane okrążenie zalicza kolejny kwadrat                
z cyfrą. Gracz, który przejdzie wszystkie cyfry od 1 
do 6 kończy grę. Pierwszy, któremu uda się zaliczyć 
wszystkie rzuty wygrywa. 
 
 

 
 
 
 

 

 



Rzut kapslami 
 

Liczba graczy: dowolna 
Rekwizyty: kapsel od butelki 
Zabawa powinna toczyć się w pobliżu zabudowań, 
ponieważ potrzebna była jedna ze ścian budynku 
oznaczająca „metę” dla kapsli 
1. Narysujcie na ziemi linię. Będzie oznaczała ona 
miejsce, z którego rozpoczniecie pstrykanie. 
2. Kolejno pstrykajcie palcem w kapsel kierując go 
w stronę ściany. Każdy z graczy ma po 2 lub 3 
pionki (kapsle). 
3. Wygrywa ten z was, którego kapsel znajdzie sie 
bliżej ściany. Zwycięzca zabiera pozostałym 

graczom po jednym kapslu. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



Zbijany 
 

Liczba graczy: więcej niż 3 
Rekwizyty: piłka 
1. Narysujcie na ziemi boisko z wyznaczonymi 
dwiema liniami końcowymi– nie dzielimy go na 
dwie części. 
2. Spomiędzy siebie wybierzcie dwie osoby, które 
będą zbijały uczestników zabawy. Osoby te 
ustawiają się w dwóch końcach boiska. Pozostali 
gracze ustawiają się pomiędzy nimi. 
3. Grę rozpoczynają zbijający poprzez wykonanie 
trzech górnych podań, po czym rozpoczynają 
zbijanie uczestników zabawy. 
4. Gracze próbują uniknąć uderzenia piłką robiąc 

uniki. Zbity gracz odpada z gry. Najczęściej pomaga 
on zbijającemu łapać piłkę. 
5. Ostatnie dwie osoby znajdujące się na boisku               
w następnej grze będą pełniły rolę zbijających. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 



Kuba 
 

Liczba uczestników: od 2 do 8 
Rekwizyty: drewniane klocki (9 grubszych i 8 
cieńszych) 
1. Ustawcie pionowo grubsze klocki w pewnej 
odległości od siebie (10 lub 15 kroków) – po 4                 
z każdej strony. Pomiędzy nimi na środku ustawcie 
jeden z klocków, który będzie królem. 
2. Podzielcie się na dwie drużyny. 
3. Podzielcie się cieńszymi klockami (po cztery dla 
każdej z drużyn). 
4. Zdecydujcie, która drużyna zaczyna. 
5. Waszym zadaniem jest rzucić klockiem tak, aby 
zbić klocki ustawione po przeciwnej stronie. Każdy 

z was ma po jednym rzucie. Należy uważać, aby nie 
zbić króla. Zbicie wszystkich czterech klocków daje 
dopiero możliwość zbicia króla. 
6. Wygrywa ta drużyna, która jako pierwsza zbije 
wszystkie klocki. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 



Ciuciubabka 
 

Liczba graczy: dowolna 
Rekwizyty: opaska na oczy 
1. Wybierzcie osobę, która będzie ciuciubabką. 
Załóżcie jej opaskę na oczy. 
2. Jeden z was niech obraca ciuciubabkę w kółko, 
zadając pytania, na które ciuciubabka odpowiada: 
- „Na czym siedzisz?” 
- „Na kamieniu” 
- „Co gotujesz?” 
- „Kwas”. 
- „Łap babo szczury, a nie nas”. 
3. Po zakończeniu formułki wszyscy biegajcie 
wokół ciuciubabki, która będzie próbowała was 

złapać. 
4. Gdy ktoś zostanie złapany zamienia się rolą                
z ciuciubabką. 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 
 



Chusteczka haftowana 
 

Liczba graczy: dowolna 
Miejsce zabawy: pomieszczenie, plac zabaw, 
podwórko 
Rekwizyty: chusteczka 
1. Wybierzcie osobę, która będzie odpowiedzialna 
za chusteczkę. Pozostali gracze niech ustawiają się 
w okrąg, tak aby osoba z chusteczką w ręku 
znalazła się w jego środku. 
2. Gdy rozpocznie się gra, maszerujcie w obrębie 
utworzonego kółka śpiewając: 
Mam chusteczkę haftowaną, wszystkie cztery 
rogi, kogo kocham, kogo lubię, rzucę mu pod 
nogi. Tej nie kocham, tej nie lubię, tej nie 

pocałuję, a chusteczkę haftowaną tobie 
podaruję. 
3. Gdy piosenka dobiegnie końca osoba stojąca               
w środku musi rzucić chusteczkę pod nogi dziecku, 
które lubi. Wybrana w ten sposób osoba wchodzi 
do kółeczka i zabawa rozpoczyna się od nowa. 
 

 

 

 

 

 

 

 



Chodzi lisek koło drogi 
 

Liczba graczy: dowolna 
Miejsce zabawy: pomieszczenie, podwórko 
Rekwizyty: dowolny fant – może to być 
chusteczka, woreczek z grochem, kamień itp. 
1. Wybierzcie spośród graczy „liska”. 
2. Usiądźcie w kole po turecku i zasłońcie oczy (nie 
można podglądać). „Lisek” chodzi poza kołem                       
z fantem w ręku. 
3. Gracze siedzący w kole mówią wierszyk : 
Chodzi lisek koło drogi 
Nie ma ręki ani nogi 
Kto się liska nie spodziewa 
Tego chusta przyodziewa 

4. W trakcie recytacji “lisek” podkłada fant 
jednemu z graczy. Po skończeniu wierszyka każde 
dziecko sprawdza, czy lisek nie zostawił mu za 
plecami niespodzianki. 
Obdarowane dziecko musi złapać liska. Gonitwa 
trwa do momentu aż „lisek” usiądzie na miejsce 
osoby, która go goni. 
5. Jeśli gracz złapie „liska”, gra rozpoczyna się od 
nowa, a „liskiem” nadal jest ten sam gracz. 
6. Jeżeli „liskowi” uda się usiąść na miejsce gracza, 
który go goni, zostaje on nowym liskiem i gra 
rozpoczyna się od nowa. 
 
 

 
 
 
 

 



Berek 
 

Liczba graczy: dowolna 
1. Spośród siebie wybierzcie berka – osobę, która 
będzie próbowała dogonić i dotknąć pozostałych 
graczy. 
2. Wyznaczcie obszar, w którym prowadzona będzie 
gra. Ucieczka przed berkiem poza wyznaczony 
obszar oznacza odpadniecie z gry. 
3. Jeżeli berek dotknie ściganego gracza, zamienia 
się z nim rolą i zabawa trwa dalej. 
4. Gra kończy się wówczas, gdy wszyscy opadną 
już z sił. 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 



Berek kucany 
 

Liczba graczy: dowolna 
1. Spośród siebie wybierzcie berka – osobę, która 
będzie próbowała dogonić i dotknąć pozostałych 
graczy. 
2. Wyznaczcie obszar, w którym prowadzona będzie 
gra. Ucieczka przed berkiem poza wyznaczony 
obszar oznacza odpadniecie z gry. 
3. Jeśli ściga cię berek możesz uniknąć złapania 
kucając. Gdy berek pobiegnie dalej jesteś 
bezpieczny, możesz wstać i uciekać dalej. 
4. Jeżeli berek dotknie cię zanim kucniesz, 
niestety, teraz ty zostajesz berkiem i zabawa trwa 
dalej. 

5. Gra kończy się wówczas, gdy wszyscy opadną 
już z sił. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 



Ciepło-zimno 
 

Liczba graczy: dowolna 
Rekwizyty: dowolny przedmiot 
1. Wybierzcie osobę, która będzie szukała 
umówionego przedmiotu. Oddala się ona od 
pozostałych graczy, zasłania oczy i czeka na 
ponowne przywołanie do zabawy. 
2. W tym czasie jeden z pozostałych graczy chowa 
wybrany przedmiot, po czym woła osobę. Jej 
zadaniem jest odnalezienie schowanego przedmiotu 
słuchając wskazówek pozostałych graczy. 
3. Pomagają oni szukającemu mówiąc: „gorąco, 
gorąco”, gdy znajduje się bardzo blisko 
przedmiotu, „ciepło, ciepło”, gdy idzie w dobrym 

kierunku oraz „zimno, zimno”, gdy oddala się od 
szukanego przedmiotu. 
4. Gdy przedmiot zostanie odnaleziony, szczęśliwy 
znalazca chowa umówiony przedmiot dla 
następnego szukającego i zabawa zaczyna się od 
nowa. 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 



Gąski, gąski do domu 
 

Liczba graczy: dowolna 
1. Spośród uczestników zabawy wybierzcie dwie 
osoby – pasterkę oraz wilka. Wy natomiast 
będziecie gąskami. 
2. Przed pasterką narysujcie patykiem linię, która 
będzie domem i celem gry. Po drugiej stronie 
(odległość od pasterki ok. 20 kroków) również 
narysujcie linię, która będzie granicą łąki, czyli 
waszym miejscem. 
3. Pomiędzy pasterka a łąką umieśćcie wilka, który 
będzie utrudniał gąskom, czyli wam, powrót do 
domu. 
4. Chcąc wrócić do pasterki gąski rozpoczynają                

z nią następującą rozmowę: 
- Gąski, gąski do domu! 
- Boimy się! 
- A czego! 
- Wilka złego! 
- A gdzie on jest! 
- Pod płotem! 
- Co pije! 

- Pomyje! 
- Co gryzie! 
- Kosteczki! 
- Gąski, gąski do domu! 
5. Na wezwanie pasterki zaczynacie biec do domu, 
a Wilk próbuje was złapać. Schwytane gąski stają 

się odtąd pomocnikami wilka i pomagają mu łapać 
pozostałe gąski podczas następnej wędrówki do 
domu. Gra trwa aż do momentu pozostanie tylko 
jedna gąska. 

 



Głupi Jaś 
 

Liczba uczestników: dowolna 
Miejsce: podwórko 
Rekwizyty: piłka 
1. Wybierzcie osobę, która będzie „Głupim Jasiem” 
(wybór poprzez wyliczankę). 
2. Ustawcie się w kółko, do jego środka wpuśćcie 
„Głupiego Jasia”. 
3. Rzucajcie do siebie piłkę tak, aby nie 
przechwycił jej stojący w kole „Głupi Jaś”. 
4. Jeżeli „Głupi Jaś” złapie piłkę, to gracz, który 
jako ostatni ją podawał, wchodzi do środka                     
i zajmuje jego miejsce. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 



Raz, dwa, trzy, 
Baba Jaga patrzy! 

 
Liczba uczestników: dowolna 
Miejsce: podwórko 
1. Wybierzcie ochotnika z grupy bawiących się. 
Będzie on „Babą Jagą”. Wykorzystajcie do tego 
wyliczankę: 
Poszła Ola do przedszkola, 
Zapomniała parasola, 
A parasol był zepsuty, 
Wyłamane wszystkie druty 
2. Narysujcie linię mety - tam ustawia się „Baba 
Jaga” oraz linię startu, gdzie ustawiają się pozostali 
uczestnicy zabawy. 

3. „Baba Jaga” staje tyłem do graczy i mówi na głos 
“raz, dwa, trzy, Baba Jaga patrzy”, po czym 
odwraca się w ich stronę. W czasie mówienia tej 
formułki pozostali gracze próbują jak najszybciej 
dobiec do mety. 
4. Kiedy „Baba Jaga” odwraca się, gracze zastygają 
w bezruchu. Jeżeli ktoś poruszy się, a „Baba Jaga” 
to zobaczy, cofa nieszczęśnika na linię startu. 
5. Wygrywa ta osoba, która jako pierwsza dotknie 
„Baby Jagi”. Gracz, któremu się to uda zajmuje jej 
miejsce. 
 
 
 

 
 
 

 



W chowanego 
 

Liczba graczy: więcej niż 3 
Rekwizyty: niepotrzebne 
1. Wybierzcie osobę, która będzie szukała 
pozostałych graczy. 
2. Uzgodnijcie bazę – może to być ściana, słup, 
drzewo, część płotu. Przy bazie stoi obrócona, czyli 
osoba która będzie szukała. Odwraca się ona tyłem 
do zebranych, zamyka oczy i odlicza do wcześniej 
uzgodnionej liczby (np. do 50) 
3. W tym czasie pozostali gracze szukają kryjówek. 
4. Po skończeniu odliczania obrońca bazy woła: 
„Pałka, zapałka, dwa kije. Kto się nie schowa, 
ten kryje!” i rozpoczyna poszukiwania 

schowanych graczy. Gdy kogoś zobaczy, wraca 
szybko do bazy i woła: „raz, dwa, trzy Magda 
(wołamy imię znalezionego gracza)”. Znaleziona 
osoba kończy grę. 
5. Możecie przechytrzyć obrońcę i bezpieczni 
dotrzeć do bazy przed nim. Jeżeli wam się to uda, 
dotykając bazy wołacie: „raz, dwa, trzy za 
siebie”. 
6. Gdy wszyscy zostaną znalezieni, gra rozpoczyna 
się od nowa. Nowym obrońcą zostaje osoba, która 
została znaleziona jako pierwsza. 
 
 
 

 
 
 
 

 



Kolory 
 

Liczba graczy: dowolna 
Rekwizyty: piłka 
1. Ustawcie się w kole i wybierzcie osobę, która 
jako pierwsza rzuci piłkę do wybranego uczestnika 
zabawy. 
2. Rzucajcie do siebie piłkę, podając jednocześnie 
nazwę jakiegoś koloru. 
3. Nie można łapać piłki przy kolorze czarnym, 
oznacza to bowiem „skuchę”. Skusić można także 
jeżeli nie złapiecie piłki przy dowolnym kolorze 
(innym niż czarny). 
4. Gracz, który skusi musi kucnąć. Jeżeli 
następnym razem złapie piłkę, może wstać. Jeżeli 

natomiast po raz kolejny nie uda mu się, musi 
przyklęknąć na jedno kolanko, potem na oba. Przy 
kolejnej skusze siada na ziemi, potem już tylko się 
kładzie. Każde złapanie piłki oznacza powrót                  
o jedną pozycję do góry. 
5. Wygrywa zawodnik, który najdłużej pozostanie    
w grze. Natomiast z gry odpada zawodnik, który 
leży już na ziemi i kolejny raz skusi. 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 



Król 
 

Liczba graczy: dowolna 
1. Wybierzcie poprzez wyliczankę osobę, która 
będzie królem. Pozostali będą dziatkami. 
2. Dziatki: 
- Schowajcie się i ustalcie czynność którą będziecie 
pokazywać. 
3. Rozpocznijcie następującą rozmowę z królem: 
- Gdzieście byli, coście robili? 
- Byliśmy tam, robiliśmy to. 
4. Dziatki: 
- Pokazujcie ustaloną wcześniej czynność. 
5. Jeżeli król zgadnie pokazywaną czynność, 
zaczyna gonić dziatki. 

6. Złapana osoba zastępuje króla i gra rozpoczyna 
się od początku. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
  



Ojciec Wirgiliusz 
 

Liczba graczy: dowolna 
1. Wybierzcie Ojca Wirgiliusza. 
2. Ustawcie się w kółku, trzymając się za ręce, tak 
aby Ojciec Wirgiliusz znalazł się w środku. 
3. Rozpoczynając zabawę zacznijcie kręcić się                
w kółku do słów piosenki: 
Ojciec Wirgiliusz uczył dzieci swoje, 
A miał ich wszystkich sto dwadzieścia troje, 
Hejże dzieci, hejże ha, 
Róbcie wszystko to co ja, 
Hejże dzieci, hejże ha, 
Róbcie wszystko to co ja... 
4. Po skończonej piosence Ojciec Wirgiliusz 

wykonuje jakieś ruchy, a pozostali uczestnicy 
zabawy naśladują go. 
5. Zmiana następuje wówczas, gdy Ojciec 
Wirgiliusz wybierze swojego następcę i zabawa 
rozpoczyna się od nowa. 
 

 

 

 

 

 

 

 

  



Skakanka 
 

Liczba graczy: dowolna. Można było skakać 
indywidualnie bądź grupowo. 
Rekwizyty: skakanka bądź dłuższy sznurek, na 
końcach którego zawiązywało się supły. 
1. Złapcie skakankę za końce i wprowadźcie ją                 
w ruch nad głową i pod stopami. 
2. Gdy skakanka zbliża się do stóp, przeskoczcie 
ją. Jeżeli skusicie (zaczepicie stopą o skakankę) 
następuje zmiana ( jeżeli uczestników zabawy jest 
więcej), bądź rozpoczynacie od początku (skakanie 
indywidualne). 
3. Do tej zabawy możecie wprowadzić stopnie 
trudności. Na początku skaczcie podskakując na 

dwóch nogach, później na jednej (raz prawa, raz 
lewa). Kolejny etap trudności to skakanie przez 
skakankę ze skrzyżowanymi nogami oraz do tyłu. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



Zośka 
 

Liczba graczy: dowolna. Można w nią grać 
indywidualnie, bądź w kilka osób. 
Rekwizyty: ołowiana kulka, kolorowa wełna 
Gra polega na odbijaniu nogą pęczka kolorowej 
włóczki obciążonej ołowiana kulką. 
1. Ustalcie kolejność odbijania. Pierwszy gracz 
bierze ołowianą kulkę z przymocowanymi do niej 
różnokolorowymi frędzlami z wełny i odbija ją nogą. 
2. Uzyskana liczba odbić decyduje o wygranej. Im 
więcej razy gracz odbije kulkę, tym lepszą zajmie 
pozycję. 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 



Kartofelek 
 

Miejsce gry: plac zabaw 
Liczba graczy: dowolna 
Rekwizyty: patyki, kartofle 
1. Niech każdy z graczy znajdzie sobie niewielki 
patyk lub kijek oraz kilka małych kartofli 
2. Narysujcie na polu linię, z której będziecie 
oddawali rzuty 
3. Ustalcie kolejność rzutów. Wykorzystajcie do 
tego wyliczankę np.: 
Entliczek, pętliczek 
czerwony stoliczek, 
na kogo wypadnie 
na tego bęc. 

4. Nadziejcie kartofel na kijek i wykonując jeden 
zamach oddajcie rzut tak, aby kartofel poleciał jak 
najdalej. 
5. Zabawę wygrywał ten, czyje kartofel wylądowały 
najdalej. 
 

 

 

 

 

 

 

 

  



Łapane - klaskane 
 

Miejsce gry: plac zabaw 
Liczba graczy: dowolna 
Rekwizyty: piłka 

Zabawa polega na odbijaniu piłki o ścianę budynku. Jednak 

zanim odbitą piłkę złapiemy z powrotem w ręce, wykonujemy 

pewien gest, mówiąc na głos jego nazwę. Każdy gest wykonujemy 

po wyrzuceniu piłki z rąk, a przed jej złapaniem. Kolejne 

czynności są następujące:  

• ŁAPANE – odbicie piłki o ścianę i złapanie z powrotem 

• KLASKANE – należy klasnąć w dłonie 

• W TYŁ RĘCE – zakładamy ręce na lędźwie 

• NA SERCE – krzyżujemy ręce na klatce piersiowej 

• POD BOCZKI – kładziemy ręce na biodra 

• ZA WARKOCZKI – dłonie za uszy 

• MALA ŚWIECA – podrzucenie piłki lekko w górę (bez odbijania o 

ścianę) i złapanie 

• DUŻA ŚWIECA – podrzucenie piłki wysoko w górę i złapanie 

• CHLEB DO PIECA – przeskoczenie piłki po tym jak odbije się od 

ściany a następnie od ziemi piłka przelatuje pomiędzy nogami) 

• CHLEB Z PIECA – wyrzucenie piłki spomiędzy nóg w rozkroku i 

złapanie po tym jak odbije się od ściany i od ziemi.  

Po przejściu całości rozpoczynamy zabawę od początku, z małym 

utrudnieniem – wyrzucamy i łapiemy piłkę jedną ręką!  

Jeśli skusimy, zabawę zaczyna kolejna osoba. 

 

 

 

 



Podwórkowe bierki 
 

Miejsce gry: plac zabaw 
Liczba graczy: od 4 graczy 
Rekwizyty: duże odpowiedniki drewnianych bierek 
np. w miarę proste patyki ok. 80 cm długości, 30 
sztuk. 
Wybieramy się na wycieczkę po okolicy w poszukiwaniu 
patyków, gałęzi, które posłużą nam do zabawy. Gałęzie 

oznaczamy kolorami – można je pomalować farbami lub 
obwiązaćwstążką.  

Następnie określamy „ważność” bierek, poprzez 
przypisanie danemu kolorowi określoną liczbę punktów – 

podzielmy więc bierki tak, by więcej było wśród nich 

nisko punktowanych i mniej tych wysoko punktowanych, 
przykładowo:  

-czarne(1sztuka)-25punktów 
-czerwone(7sztuk)-10punktów 

-niebieskie(7sztuk)-5punktów 
-zielone(8sztuk)-2punkty 

-żółte(7sztuk)-1punkt 
Zamiast zamalowywać całe bierki jednym kolorem, 

możemy też pomalować je we wzorki – paski (poziomo, na 
skos), kratę czy kropki i określić punktację dla danego 

wzoru.  
Zasady gry są takie same, jak w sytuacji gry w domowym 

zaciszu. Do gry w wersję podwórkową będziemy 
potrzebowali pomocy rodziców. Nasze gigantyczne 

ustawiamy pionowo, trzymając w garści i upuszczamy na 
ziemię. Z rozsypanego stosu, wyławiamy po kolei po 

jednej bierce, uważając by nie poruszyć pozostałych. Jeśli 
nam się nie uda, kolejkę przejmuje kolejny gracz i także 

ciągnie bierki dopóki nie poruszy reszty. Gdy zbierzemy            
z ziemi już wszystkie bierki, podliczamy punkty - 

wygrywa ten, kto uzbierał… na swoim koncie najwięcej 
punktów. 



Hali halo 
 

Miejsce gry: plac zabaw 
Liczba graczy: dowolna 
Rekwizyty: piłka 
 
Jeden z uczestników jest prowadzącym, który dzierży piłkę a reszta staje                  
w rzędzie naprzeciwko niego. Prowadzący musi rozejrzeć się po podwórku                   

i wybrać (w myślach!) jakąś rzecz, roślinę itp., która znajduje się w miejscu 
zabawy, a którą pozostali będą musieli odgadnąć. Kiedy już zdecyduje, 
wypowiada formułkę: „halo hali miasteczko się pali, a w tym miasteczku pali 

się coś na literę… (tu pada pierwsza litera nazwy przedmiotu, który wybrał)”. 
Rzuca piłkę do pierwszej osoby w rzędzie, co oznacza, że daje jej szansę na 

odgadnięcie, co się pali. Ma na to kilka sekund – prowadzący odlicza na głos 
np. do pięciu, po czym uczestnik musi odrzucić mu piłkę z powrotem. I tak 
po kolei każdy z graczy daje swoje propozycje. Prowadzący nie ujawnia, czy 

komuś udało się odgadnąć aż do końca kolejki. Dopiero wtedy postępuje 
następująco: 
- jeśli nikt nie trafił, dopowiada drugą (w następnej kolejce trzecią) literę 

tajemniczego palącego się przedmiotu i procedura się powtarza 
- jeśli komuś udało się odgadnąć (jeszcze o tym nie wie), prowadzący 

wypowiada znów formułę: „Halo hali, miasteczko się, a w tym miasteczku pali 
się…! Tu pada nazwa przedmiotu, prowadzący rzuca piłkę wysoko w górę                 

i ucieka. Natomiast osoba, która przedmiot odgadła, musi szybko się 
zorientować w sytuacji, złapać piłkę i krzyknąć „stop!”. Wtedy prowadzący 
zatrzymuje się, wyciąga przed siebie ręce i na wysokości żeber łączy je, 

tworząc z nich jakby kosz. Z kolei osoba z piłką będzie musiała się do niej 
zbliżyć i spróbować wrzucić piłkę do koszyczka. Aby móc się poruszyć, musi 
najpierw wylosować kroki, jakimi będzie się posługiwać. Do wyboru są 

ogromne słoniowe, parasolki (obrót wokół własnej osi), żabki (skoki w przód)     
i malutkie stópki. Nie mamy tu jednak dowolności - każdy krok ma 

przyporządkowaną liczbę, a liczby te w myślach w kółko powtarza osoba, 
która uciekała. My wybieramy jedynie moment, w którym powiemy „stop” – 
wtedy dowiemy się jakie kroki wylosowaliśmy. Wykonujemy ich tyle, z ilu 

liter składał się odgadnięty przez nas przedmiot. Oczywiście kroki muszą być 
tej samej wielkości od początku do końca – zdarzyć się więc może, że albo 

miniemy drugą osobę, albo do niej nie dotrzemy. Ale musimy spróbować 
rzut. Przed nami najbardziej „palący” moment: jeśli uda się nam trafić do 
kosza utworzonego z rąk, wtenczas zostajemy prowadzącym w następnej 

rundzie. Jeśli chybimy, pozostali uczestnicy wymyślają nam jakieś zadanie 
do wykonania a prowadzący pozostaje ten sam. 

 

 
 

 



Wartownik 
 

Miejsce gry: plac zabaw 
Liczba graczy: dowolna 
Rekwizyty: chusta lub szalik 
 
Jeden z uczestników zabawy ma zawiązane oczy               

i pełni role wartownika. Pozostali kolejno starają 

się w sposób bezszelestny przedostać na 

wyznaczony teren.  Gdy „wartownik” usłyszy 

odgłosy powstałe podczas przemykania się                      

i zorientuje się z której strony dochodzą kroki 

wskazuje kierunek i woła „STÓJ - Kto idzie?” 

Wskazany musi się zatrzymać i podać jakieś imię. 

Jeżeli wartownik rozpoznał przechodzącego, 

wówczas ten wraca na miejsce startu, jeśli nie, bez 

przeszkód przedostaje się na strzeżony teren. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Krowa 
 

Miejsce gry: plac zabaw 
Liczba graczy: dowolna 
 
Jedno dziecko zostaje krową i wystawia ręce w bok. 

Pozostałe dzieci chwytają za palce i wołają: „Jakie 

krowa daje mleko?” Dziecko będące krową 

odpowiada, wymieniając różne kolory. Jeśli powie 

białe, pozostałe dzieci uciekają, a ono je łapie. 

Złapane dziecko staje w rozkroku, inne mogą je 

wybawić przechodząc między nogami. Jeśli krowa 

złapie wszystkie dzieci następuje zamiana ról – 

ostatnio złapane zostaje krową-berkiem.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



Wyliczanki 1 
 

Szły pchły koło wody, 
pchła pchłę pchła do wody, 
a ta pchła płakała, 
że ją pchła wepchała. 
 
 
Na wysokiej górze 

rosło drzewo duże 
nazywało ono się 
aplipaplibliteblau 
Kto tego nie wymówi  
ten nie będzie grał. 
 
Wpadła bomba do piwnicy, 
napisała na tablicy: 
SOS czarny pies,  
tam go nie ma a tu jest 
 
Ene due rike fake, 
torba borba ósme smake. 
Eus deus kosmateus, 

i morele baks. 
 
Entliczek - pentliczek,  
czerwony stoliczek,  
na kogo wypadnie,  
na tego - bęc! 
 
 
 
 

 



Wyliczanki 2 
 

 
Siedzi zajączek na grochowej miedzy,  
my się kłaniamy a on sobie siedzi.  
Ty zajączku dobrze wiesz, 
i wybierzesz kogo chcesz. 
 
Ekite pekite 
cukite me. 
Abel fabel 
domina ra 
echo pecho, 
kostka gra! 
 

Ene due rabe, połknął bocian żabę, 
żaba Tadeusza, w brzuchu jej się rusza. 
 
Aniołek fiołek róża bez, 
konwalia balia wściekły pies. 
 
Jeden ,dwa, jeden, dwa, 
pewna pani miała psa. 
Trzy i cztery, trzy i cztery, 
pies ten dziwne miał maniery. 
Pięć i sześć, pięć i sześć, 
pies ten kości nie chciał jeść. 
Siedem, osiem, siedem, osiem, 
wciąż o lody tylko prosił. 

Dziewięć, dziesięć, dziewięć, dziesięć, 
kto te lody mu przyniesie? 
Może ja, może Ty? 
Licz od nowa: raz, dwa, trzy! 
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