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Maslo - trzasto

Liczba graczy: dowolna

Rekwizyty: patyk, szalik (chustka) do zawiazania
oczu

Przygotowanie pola do gry:

Narysujcie na piasku kratki ( tak jak do zabawy w
klasy).

1. Gracze maja za zadanie przejSC przez
narysowane kratki tak, aby nie nadepnac na linie.
Utrudnieniem sa zawigzane oczy gracza.

2. Pozostali gracze mowig: masto - jezeli idacy nie
nastapi na linie, ani nie wyjdzie poza narysowane
kratki, badz: trzasto - jezeli gracz nastapi na linie
lub wyjdzie poza gre.

3. Gracz, ktory ustyszy trzasto konczy gre i czeka
ponownie na swoja kolejke. Wygrywa ta osoba,
ktora przeszta wszystkie pola (kratki) bez
nadepniecia na linie.




Chlopek

Liczba graczy: dowolna

Rekwizyty: kamyk lub patyk

Przygotowanie pola do gry: Narysujcie na ziemi
chlopka.

1. Nalezy kamykiem rzuci¢ na pole oznaczone cyfra
1. Jezeli rzut jest celny, gracz skacze obiema
nogami jednoczesnie po kolejnych polach chlopka,
omijajac pole na ktorym lezy kamyk. Na ,glowie”
chtopka robi obroét, tak zeby obie nogi nie znalazty
si¢ jednoczesnie na jednym polu. Wracajac zabiera
kamyk.

2. Kolejny rzut rozpoczyna sie od cyfry 2. I tak az
dojdzie do cyfr 8.

3. Nadepniecie na linie chtopka, przewrocenie sie
zawodnika lub tez zgubienie kamyka powoduje, iz
osoba traci kolejke.

4. Druga runde gracze skacza na jednej nodze.

5. Ten zawodnik, ktory jako pierwszy przejdzie calg
kolejke skokow wygrywa.




Babka

Liczba graczy: dowolna

Rekwizyty: kijki, palik, niewielki kamien

1. Whbijcie palik w ziemie dosc¢ gleboko aby byt
stabilny.

2. Na paliku potozcie kamien.

3. Narysujcie linie w odleglosci kilku krokow od
palika. Bedzie ona oznaczala miejsce, z ktorego
rozpoczniecie rzuty.

4. Ustalcie losowo kolejnos¢ wykonywania rzutow.
5. Rzucajcie kijkiem w kamyk tak, aby go stracic
1 aby potoczyl sie on jak najdalej od palika.

6. Zmierzcie krokami odleglos¢ kamyka od palika.
7. Zwycieza ten z was, kto najdalej straci kamyk.




Gra w kamyczki

Liczba graczy: od 2 do 4

Rekwizyty: 10 kamyczkow (plaskich, jednakowe;
wielkosci)

1. Ulozcie na ziemi w ksztalcie kola 9 kamyczkow.
2. Wybierzcie osobe, ktora jako pierwsza bedzie
rzucala kamyczkiem.

3. Wybrany zawodnik podrzuca kamyczek do gory
na taka wysokos¢ aby w tym czasie zdazyl zabrac
jeden kamyk lezacy w kole i ta sama reka zlapac
ten podrzucony.

4. Jezeli zadanie zostanie wykonane poprawnie,
zawodnik gra dalej. CzynnosSc¢ zostaje powtorzona,
zwieksza sie natomiast stopien trudnosci. Podrzuca
on kamyk do gory, zabiera dwa kamyki lezace na
ziemi 1 ta sama reka lapie rzucony kamyk, i tak az
do =zebrania wszystkich kamykow za jednym
rzutem.

5. Wygrywa ten z graczy, ktoremu uda sie zebrac
najwiecej kamykow ziemi lapiac jednoczesnie ten
podrzucany.



Kapsle

Liczba graczy: dowolna

Rekwizyty: kapsel od butelki, kijek do malowania
na ziemi.

1. Wypehlijcie kapsle plastelinga lub woskiem.
Mozna je rowniez ozdobi¢, malujac je wedhlug
uznania i gustu.

2. Narysujcie na ziemi trasy, jakie bedziecie
przechodzi¢ kapslami. Wazne jest aby trasy nie
byly zbyt proste. Kazda trasa powinna zawierac
przeszkody — mosty, rzeki itp.

3. Umiesccie swoje kapsle na poczatku trasy.
Ustawienie kapsli decyduje o kolejnosci.

4. Po kolei pstrykajcie w kapsel (kazdy uczestnik
moze trzykrotnie pstryknac w swoj kapsel) tak, aby
przesunal sie jak najdalej 1 nie wyszedl poza
narysowane linie kretej trasy.

5. Jezeli kapsel wypadnie poza narysowany tor,
musicie umiesci¢ kapsel w punkcie, z ktéorego go
ruszyliscie.

6. Zwycieza ten zawodnik, ktory jako pierwszy
przekroczy linie mety (pomyslnie zakonczy trase).




Klasy

Liczba graczy: od 2 do 6

Rekwizyty: kamien

Przygotowanie pola do gry:

Narysujcie na twardej ziemi 6 kwadratow, na
planie krzyza. Ponumerujcie poszczegolne
kwadraty cyframi od1 do 6.

1. Ustalcie kolejnos¢ rzucania kamykiem.

2. Pierwszy z graczy rzuca kamieniem do pola
oznaczonego numerem 1. Udane trafienie oznacza,
ze gracz skaczac musi samodzielnie przyniesS¢ swoj
kamien. Jezeli kamien trafi na linie badz spadnie
poza wyznaczonym polem, gracz traci kolejke.

3. Skaczemy 2z pola na pole na jednej nodze,
omijajac to pole, na ktore spadl kamyk. Skaczac na
pole 4-5 musimy postawi¢ dwie nogi w granicach
narysowanych kwadratow.

4. W ten sposob musicie zrobic¢ cate okrazenie. Nie
mozecie postawic¢ drugiej nogi poza wyznaczonym
do tego polem. Wracajac, musicie zabra¢ swoj
kamyk bedac na polu przed tym, na ktore on
spadt.

5. Kazde udane okrazenie zalicza kolejny kwadrat
z cyfra. Gracz, ktory przejdzie wszystkie cyfry od 1
do 6 konczy gre. Pierwszy, ktoremu uda sie zaliczy¢

wszystkie rzuty wygrywa.




Rzut kapslami

Liczba graczy: dowolna

Rekwizyty: kapsel od butelki

Zabawa powinna toczycC sie w poblizu zabudowan,
poniewaz potrzebna byla jedna ze Scian budynku
oznaczajaca ,mete” dla kapsli

1. Narysujcie na ziemi lini¢. Bedzie oznaczata ona
miejsce, z ktorego rozpoczniecie pstrykanie.

2. Kolejno pstrykajcie palcem w kapsel kierujac go
w strone Sciany. Kazdy z graczy ma po 2 lub 3
pionki (kapsle).

3. Wygrywa ten z was, ktorego kapsel znajdzie sie
blizej Sciany. Zwycigezca zabiera pozostalym
graczom po jednym kapslu.




Zbijany

Liczba graczy: wiecej niz 3

Rekwizyty: pitka

1. Narysujcie na ziemi boisko z wyznaczonymi
dwiema liniami koncowymi- nie dzielimy go na
dwie czesSci.

2. Spomiedzy siebie wybierzcie dwie osoby, ktore
beda zbijaly uczestnikow zabawy. Osoby te
ustawiaja sie w dwoch koncach boiska. Pozostali
gracze ustawiajq sie pomiedzy nimi.

3. Gre rozpoczynaja zbijajacy poprzez wykonanie
trzech gornych podan, po czym rozpoczynaja
zbijanie uczestnikow zabawy.

4. Gracze probuja uniknac¢ uderzenia pitka robiac
uniki. Zbity gracz odpada z gry. Najczesciej pomaga
on zbijajacemu lapac pitke.

5. Ostatnie dwie osoby znajdujace sie na boisku
w nastepnej grze bedaq pelnity role zbijajacych.
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Kuba

Liczba uczestnikow: od 2 do 8

Rekwizyty: drewniane klocki (9 grubszych i 8
cienszych)

1. Ustawcie pionowo grubsze klocki w pewnej
odlegtosci od siebie (10 lub 15 krokow) — po 4
z kazdej strony. Pomiedzy nimi na srodku ustawcie
jeden z klockow, ktory bedzie krolem.

2. Podzielcie sie na dwie druzyny.

3. Podzielcie sie cienszymi klockami (po cztery dla
kazdej z druzyn).

4. Zdecydujcie, ktora druzyna zaczyna.

5. Waszym zadaniem jest rzucic klockiem tak, aby
zbic¢ klocki ustawione po przeciwnej stronie. Kazdy
z was ma po jednym rzucie. Nalezy uwazac, aby nie
zbic¢ krola. Zbicie wszystkich czterech klockow daje
dopiero mozliwos¢ zbicia krola.

6. Wygrywa ta druzyna, ktora jako pierwsza zbije
wszystkie klocki.




Ciuciubabka

Liczba graczy: dowolna

Rekwizyty: opaska na oczy

1. Wybierzcie osobe, ktora bedzie ciuciubabka.
Zalozcie jej opaske na oczy.

2. Jeden z was niech obraca ciuciubabke w kotko,
zadajac pytania, na ktore ciuciubabka odpowiada:

- »Na czym siedzisz?”

- ,2Na kamieniu”

- ,,Co gotujesz?”

- JKwas”.

- ,=E.ap babo szczury, a nie nas”.

3. Po =zakonczeniu formuiki wszyscy biegajcie
wokot ciuciubabki, ktora bedzie probowala was
ztapac.

4. Gdy ktosS zostanie zlapany zamienia sie rola
z ciuciubabka.




Chusteczka haftowana

Liczba graczy: dowolna

Miejsce zabawy: pomieszczenie, plac zabaw,
podworko

Rekwizyty: chusteczka

1. Wybierzcie osobe, ktora bedzie odpowiedzialna
za chusteczke. Pozostali gracze niech ustawiaja si¢
w okrag, tak aby osoba z chusteczkg w reku
znalazta sie w jego Ssrodku.

2. Gdy rozpocznie sie gra, maszerujcie w obrebie
utworzonego koltka spiewajac:

Mam chusteczke haftowana, wszystkie cztery
rogi, kogo kocham, kogo lubie, rzuce mu pod
nogi. Tej nie kocham, tej nie lubie, tej nie
pocatluje, a chusteczke haftowanag tobie
podaruje.

3. Gdy piosenka dobiegnie konca osoba stojaca
w Srodku musi rzucic¢ chusteczke pod nogi dziecku,
ktore lubi. Wybrana w ten sposob osoba wchodzi
do koteczka i zabawa rozpoczyna si¢ od nowa.




Chodzi lisek kolo drogi

Liczba graczy: dowolna

Miejsce zabawy: pomieszczenie, podworko
Rekwizyty: dowolny fant - moze to byc
chusteczka, woreczek z grochem, kamien itp.

1. Wybierzcie sposrod graczy ,liska”.

2. Usiadzcie w kole po turecku i zastoncie oczy (nie
mozna podgladac). ,Lisek” chodzi poza kotem
z fantem w reku.

3. Gracze siedzacy w kole mowia wierszyk :

Chodzi lisek kotlo drogi

Nie ma reki ani nogi

Kto sie liska nie spodziewa

Tego chusta przyodziewa

4. W trakcie recytacji “lisek” podklada fant
jednemu z graczy. Po skonczeniu wierszyka kazde
dziecko sprawdza, czy lisek nie zostawil mu za
plecami niespodzianki.

Obdarowane dziecko musi ztapac liska. Gonitwa
trwa do momentu az ,lisek” usiadzie na miejsce
osoby, ktora go goni.

5. Jesli gracz ztapie ,liska”, gra rozpoczyna sie od
nowa, a ,liskiem” nadal jest ten sam gracz.

6. Jezeli liskowi” uda sie usigsS¢ na miejsce gracza,
ktory go goni, zostaje on nowym liskiem i gra
rozpoczyna sie¢ od nowa.




Berek

Liczba graczy: dowolna

1. Sposrod siebie wybierzcie berka — osobe, ktora
bedzie probowala dogoni¢ i dotknac pozostatych
graczy.

2. Wyznaczcie obszar, w ktorym prowadzona bedzie
gra. Ucieczka przed berkiem poza wyznaczony
obszar oznacza odpadniecie z gry.

3. Jezeli berek dotknie Sciganego gracza, zamienia
sie z nim rola i zabawa trwa dalej.

4. Gra konczy sie¢ wowczas, gdy wszyscy opadnag
juz z sit.




Berek kucany

Liczba graczy: dowolna

1. Sposrod siebie wybierzcie berka — osobe, ktora
bedzie probowala dogoni¢ i dotknac pozostatych
graczy.

2. Wyznaczcie obszar, w ktorym prowadzona bedzie
gra. Ucieczka przed berkiem poza wyznaczony
obszar oznacza odpadniecie z gry.

3. Jesli sciga cie berek mozesz uniknac ztapania
kucajac. Gdy berek pobiegnie dalej jestes
bezpieczny, mozesz wstac i uciekac dale;.

4. Jezeli berek dotknie cie zanim kucniesz,
niestety, teraz ty zostajesz berkiem i zabawa trwa
dalej.

5. Gra konczy sie¢ wowczas, gdy wszyscy opadnag
juz z sit.
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Cieplo-zimno

Liczba graczy: dowolna

Rekwizyty: dowolny przedmiot

1. Wybierzcie osobe, ktora bedzie szukata
umowionego przedmiotu. Oddala sie ona od
pozostatych graczy, zastania oczy 1 czeka na
ponowne przywolanie do zabawy.

2. W tym czasie jeden z pozostalych graczy chowa
wybrany przedmiot, po czym wola osobe. Jej
zadaniem jest odnalezienie schowanego przedmiotu
stuchajac wskazowek pozostalych graczy.

3. Pomagaja oni szukajacemu mowiac: ,,goraco,
goraco”, gdy znajduje sie¢ bardzo Dblisko
przedmiotu, ,ciepto, ciepto”, gdy idzie w dobrym
kierunku oraz ,zimno, zimno”, gdy oddala sie od
szukanego przedmiotu.

4. Gdy przedmiot zostanie odnaleziony, szczesliwy
znalazca chowa umowiony  przedmiot dla
nastepnego szukajacego i zabawa zaczyna sie¢ od
nowa.




Gaski, gaski do domu

Liczba graczy: dowolna

1. Sposrod uczestnikow zabawy wybierzcie dwie
osoby - pasterke oraz wilka. Wy natomiast
bedziecie gaskami.

2. Przed pasterka narysujcie patykiem linie, ktora
bedzie domem i celem gry. Po drugiej stronie
(odleglos¢ od pasterki ok. 20 krokow) rowniez
narysujcie lini¢, ktora bedzie granica laki, czyli
waszym miejscem.

3. Pomiedzy pasterka a laka umiesccie wilka, ktory
bedzie utrudniat gaskom, czyli wam, powrot do
domu.

4. Chcac wroci¢c do pasterki gaski rozpoczynaja
z nig nastepujaca rozmowe:
- Gaski, gaski do domu!

- Boimy sie!

- A czego!

- Wilka ztego!

- A gdzie on jest!

- Pod ptotem!

- Co pije!

- Pomyje!

- Co gryzie!

- Kosteczki!

- Gaski, gaski do domu!
5. Na wezwanie pasterki zaczynacie biec do domu,
a Wilk probuje was zlapac. Schwytane gaski staja
sie odtad pomocnikami wilka i pomagaja mu tapac
pozostate gaski podczas nastepnej wedrowki do
domu. Gra trwa az do momentu pozostanie tylko
jedna gaska.




Glupi Jas

Liczba uczestnikow: dowolna

Miejsce: podworko

Rekwizyty: pitka

1. Wybierzcie osobe, ktora bedzie ,,Glupim Jasiem”
(wybor poprzez wyliczanke).

2. Ustawcie sie w kotko, do jego srodka wpusccie
,alupiego Jasia”.

3. Rzucajcie do siebie pitke tak, aby nie
przechwycil jej stojacy w kole ,,Glupi Jas”.

4. Jezeli ,Glupi Jas” ztapie pitke, to gracz, ktory
jako ostatni ja podawal, wchodzi do srodka
1 zajmuje jego miejsce.




Raz, dwa, trzy,
Baba Jaga patrzy!

Liczba uczestnikow: dowolna

Miejsce: podworko

1. Wybierzcie ochotnika z grupy bawiacych sie.
Bedzie on ,Baba Jaga”. Wykorzystajcie do tego
wyliczanke:

Poszta Ola do przedszkola,

Zapomniata parasola,

A parasol byt zepsuty,

Wylamane wszystkie druty

2. Narysujcie linie mety - tam ustawia sie ,Baba
Jaga” oraz linie startu, gdzie ustawiaja sie pozostali
uczestnicy zabawy.

3. ,Baba Jaga” staje tylem do graczy i mowi na glos
“raz, dwa, trzy, Baba Jaga patrzy”, po czym
odwraca sie w ich strone. W czasie mowienia tej
formulki pozostali gracze probuja jak najszybciej
dobiec do mety.

4. Kiedy ,,Baba Jaga” odwraca sie¢, gracze zastygaja
w bezruchu. Jezeli ktos poruszy sie, a ,Baba Jaga”
to zobaczy, cofa nieszczesnika na linie startu.

5. Wygrywa ta osoba, ktora jako pierwsza dotknie
,Baby Jagi”. Gracz, ktoremu sie to uda zajmuje jej
miejsce.




W chowanego

Liczba graczy: wiccej niz 3

Rekwizyty: niepotrzebne

1. Wybierzcie osobe, ktora bedzie szukata
pozostalych graczy.

2. Uzgodnijcie baze — moze to bycC Sciana, shtup,
drzewo, czescC plotu. Przy bazie stoi obrocona, czyli
osoba ktora bedzie szukata. Odwraca sie ona tylem
do zebranych, zamyka oczy i odlicza do wczesniej
uzgodnionej liczby (np. do 50)

3. W tym czasie pozostali gracze szukaja kryjowek.
4. Po skonczeniu odliczania obronca bazy wola:
sPatka, zapatka, dwa kije. Kto sie nie schowa,
ten kryje!” i rozpoczyna  poszukiwania
schowanych graczy. Gdy kogos zobaczy, wraca
szybko do bazy i wola: ,raz, dwa, trzy Magda
(wolamy imie znalezionego gracza)”. Znaleziona
osoba konczy gre.

5. Mozecie przechytrzy¢ obronce 1 bezpieczni
dotrze¢ do bazy przed nim. Jezeli wam si¢ to uda,
dotykajac bazy wotacie: ,raz, dwa, trzy za
siebie”.

6. Gdy wszyscy zostang znalezieni, gra rozpoczyna
sie od nowa. Nowym obronca zostaje osoba, ktora
zostata znaleziona jako pierwsza.



Kolory

Liczba graczy: dowolna

Rekwizyty: pitka

1. Ustawcie sie¢ w kole i wybierzcie osobe, ktora
jako pierwsza rzuci pitke do wybranego uczestnika
zabawy.

2. Rzucajcie do siebie pitke, podajac jednoczesnie
nazwe jakiegos koloru.

3. Nie mozna lapac pitki przy kolorze czarnym,
oznacza to bowiem ,skuche”. Skusi¢ mozna takze
jezeli nie zlapiecie pitki przy dowolnym kolorze
(innym niz czarny).

4. Gracz, ktory skusi musi kucnac. Jezeli
nastepnym razem zlapie pitke, moze wstac. Jezeli
natomiast po raz kolejny nie uda mu sie¢, musi
przykleknac na jedno kolanko, potem na oba. Przy
kolejnej skusze siada na ziemi, potem juz tylko sie
kladzie. Kazde zlapanie pitki oznacza powrot
o jedna pozycje do gory.

S. Wygrywa zawodnik, ktory najdiuzej pozostanie
w grze. Natomiast z gry odpada zawodnik, ktory
lezy juz na ziemi i kolejny raz skusi.



Krol

Liczba graczy: dowolna

1. Wybierzcie poprzez wyliczanke osobe, ktora
bedzie krolem. Pozostali beda dziatkami.

2. Dziatki:

- Schowajcie sie i ustalcie czynnosc ktora bedziecie
pokazywac.

3. Rozpocznijcie nastepujaca rozmowe z krolem:

- Gdziescie byli, coscie robili?

- ByliSmy tam, robiliSmy to.

4. Dziatki:

- Pokazujcie ustalong wczesniej czynnosc.

5. Jezeli krol zgadnie pokazywana czynnosc,
zaczyna gonic dziatki.

6. Ztapana osoba zastepuje krola 1 gra rozpoczyna
sie od poczatku.




Ojciec Wirgiliusz

Liczba graczy: dowolna

1. Wybierzcie Ojca Wirgiliusza.

2. Ustawcie sie w kotku, trzymajac sie za rece, tak
aby Ojciec Wirgiliusz znalazt sie w srodku.

3. Rozpoczynajac zabawe zacznijcie kreci¢ sie
w kotku do stow piosenki:

Ojciec Wirgiliusz uczyt dzieci swoje,

A miat ich wszystkich sto dwadziescia troje,
Hejze dzieci, hejze ha,

Robcie wszystko to co ja,

Hejze dzieci, hejze ha,

Robcie wszystko to co ja...

4. Po skonczonej piosence Ojciec Wirgiliusz
wykonuje jakies ruchy, a pozostali uczestnicy
zabawy nasladuja go.

5. Zmiana nastepuje wowczas, gdy Ojciec
Wirgiliusz wybierze swojego nastepce 1 zabawa
rozpoczyna sie od nowa.




Skakanka

Liczba graczy: dowolna. Mozna bylo skakac
indywidualnie badz grupowo.

Rekwizyty: skakanka badz dluzszy sznurek, na
koncach ktorego zawiazywato sie supty.

1. Ztapcie skakanke za konce i wprowadzcie ja
w ruch nad glowa i pod stopami.

2. Gdy skakanka zbliza sie do stop, przeskoczcie
ja. Jezeli skusicie (zaczepicie stopa o skakanke)
nastepuje zmiana ( jezeli uczestnikow zabawy jest
wiecej), badz rozpoczynacie od poczatku (skakanie
indywidualne).

3. Do tej zabawy mozecie wprowadzi¢ stopnie
trudnosci. Na poczatku skaczcie podskakujac na
dwoch nogach, pozniej na jednej (raz prawa, raz
lewa). Kolejny etap trudnosci to skakanie przez
skakanke ze skrzyzowanymi nogami oraz do tyhu.




Zoska

Liczba graczy: dowolna. Mozna w nig grac
indywidualnie, badz w kilka osob.

Rekwizyty: olowiana kulka, kolorowa welna

Gra polega na odbijaniu noga peczka kolorowe;j
wloczki obcigzonej olowiana kulka.

1. Ustalcie kolejnosC¢ odbijania. Pierwszy gracz
bierze otowianag kulke z przymocowanymi do niej
roznokolorowymi fredzlami z welny i odbija ja noga.
2. Uzyskana liczba odbi¢ decyduje o wygranej. Im
wiecej razy gracz odbije kulke, tym lepsza zajmie

pozycje.
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Kartofelek

Miejsce gry: plac zabaw

Liczba graczy: dowolna

Rekwizyty: patyki, kartofle

1. Niech kazdy z graczy znajdzie sobie niewielki
patyk lub kijek oraz kilka matych kartofli

2. Narysujcie na polu linie, z ktorej bedziecie
oddawali rzuty

3. Ustalcie kolejnos¢ rzutow. Wykorzystajcie do
tego wyliczanke np.:

Entliczek, petliczek

czerwony stoliczek,

na kogo wypadnie

na tego bec.

4. Nadziejcie kartofel na kijek 1 wykonujac jeden
zamach oddajcie rzut tak, aby kartofel poleciat jak
najdale;.

S. Zabawe wygrywal ten, czyje kartofel wyladowaly
najdale;.




Lapane - klaskane

Miejsce gry: plac zabaw

Liczba graczy: dowolna

Rekwizyty: pitka

Zabawa polega na odbijaniu pilki o Sciane budynku. Jednak
zanim odbita pitke ztapiemy z powrotem w rece, wykonujemy
pewien gest, mowiac na glos jego nazwe. Kazdy gest wykonujemy
po wyrzuceniu pitki z rak, a przed jej ztapaniem. Kolejne
czynnosci sg nastepujace:

* LAPANE - odbicie pitki o Sciane i ztapanie z powrotem

* KLASKANE - nalezy klasnac¢ w dlonie

* W TYL RECE - zakladamy rece na ledzwie

* NA SERCE - krzyzujemy rece na klatce piersiowe;j

* POD BOCZKI - ktadziemy rece na biodra

» ZA WARKOCZKI — dlonie za uszy

* MALA SWIECA - podrzucenie pitki lekko w gore (bez odbijania o
Scianeg) i ztapanie

« DUZA SWIECA - podrzucenie pitki wysoko w gore i zlapanie

* CHLEB DO PIECA - przeskoczenie pitki po tym jak odbije si¢ od
Sciany a nastepnie od ziemi pitka przelatuje pomiedzy nogami)

* CHLEB Z PIECA - wyrzucenie pitki spomiedzy nég w rozkroku i
zlapanie po tym jak odbije sie od Sciany i od ziemi.

Po przejsciu catosci rozpoczynamy zabawe od poczatku, z malym
utrudnieniem — wyrzucamy i tapiemy pitke jedna reka

Jesli skusimy, zabawe zaczyna kolejna osoba.




Podworkowe bierki

Miejsce gry: plac zabaw

Liczba graczy: od 4 graczy

Rekwizyty: duze odpowiedniki drewnianych bierek
np. w miare proste patyki ok. 80 cm dlugosci, 30

sztuk.

Wybieramy sie¢ na wycieczke po okolicy w poszukiwaniu
patykow, galezi, ktore postuza nam do zabawy. Galezie
oznaczamy kolorami — mozna je pomalowac farbami lub
obwiazacwstazka.

Nastepnie  okreslamy  ,waznos¢” bierek, poprzez
przypisanie danemu kolorowi okreslong liczbe punktow —
podzielmy wiec bierki tak, by wiecej bylo wsrod nich
nisko punktowanych i mniej tych wysoko punktowanych,
przykladowo:

-czarne(1sztuka)-25punktow
-czerwone(7sztuk)-10punktow
-niebieskie(7sztuk)-Spunktow

-zielone(8sztuk)-2punkty

-zolte(7sztuk)-1punkt

Zamiast zamalowywac calte bierki jednym kolorem,
mozemy tez pomalowac je we wzorki — paski (poziomo, na
skos), krate czy kropki i okreslic punktacje dla danego
Wzoru.

Zasady gry sa takie same, jak w sytuacji gry w domowym
zaciszu. Do gry w wersje podworkowa bedziemy
potrzebowali pomocy rodzicow. Nasze gigantyczne
ustawiamy pionowo, trzymajac w garsci i upuszczamy na
ziemie. Z rozsypanego stosu, wylawiamy po kolei po
jednej bierce, uwazajac by nie poruszyc¢ pozostatych. Jesli
nam sie nie uda, kolejke przejmuje kolejny gracz i takze
ciagnie bierki dopoki nie poruszy reszty. Gdy zbierzemy
z ziemi juz wszystkie bierki, podliczamy punkty -
wygrywa ten, kto uzbieral... na swoim koncie najwiece;j
punktow.



Hali halo

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

Jeden z uczestnikow jest prowadzacym, ktory dzierzy pilke a reszta staje
w rzedzie naprzeciwko niego. Prowadzacy musi rozejrze¢ sie po podworku
i wybrac¢ (w myslach!) jakas rzecz, rosline itp., ktora znajduje sie w miejscu
zabawy, a ktora pozostali beda musieli odgadnac¢. Kiedy juz zdecyduje,
wypowiada formutke: ,halo hali miasteczko sie pali, a w tym miasteczku pali
sie cos na litere... (tu pada pierwsza litera nazwy przedmiotu, ktory wybratl)”.
Rzuca pitke do pierwszej osoby w rzedzie, co oznacza, ze daje jej szanse na
odgadniecie, co sie pali. Ma na to kilka sekund — prowadzacy odlicza na glos
np. do pieciu, po czym uczestnik musi odrzuci¢ mu pitke z powrotem. I tak
po kolei kazdy z graczy daje swoje propozycje. Prowadzacy nie ujawnia, czy
komus udalo sie odgadnac¢ az do konca kolejki. Dopiero wtedy postepuje
nastepujaco:

- jesli nikt nie trafil, dopowiada druga (w nastepnej kolejce trzecia) litere
tajemniczego palacego sie¢ przedmiotu i procedura sie¢ powtarza
- jesli komus udalo sie odgadnac (jeszcze o tym nie wie), prowadzacy
wypowiada znow formute: ,Halo hali, miasteczko sie, a w tym miasteczku pali
sie...! Tu pada nazwa przedmiotu, prowadzacy rzuca pitke wysoko w gore
i ucieka. Natomiast osoba, ktora przedmiot odgadla, musi szybko sie
zorientowa¢ w sytuacji, ztapac pitke i krzyknac ,stop!”. Wtedy prowadzacy
zatrzymuje sie, wycigga przed siebie rece i na wysokosci zeber laczy je,
tworzac z nich jakby kosz. Z kolei osoba z pitka bedzie musiata sie do niej
zblizy¢ i sprobowac¢ wrzuci¢ pitke do koszyczka. Aby moc sie poruszy¢, musi
najpierw wylosowac¢ kroki, jakimi bedzie sie postugiwac. Do wyboru sa
ogromne stoniowe, parasolki (obrot wokot wlasnej osi), zabki (skoki w przod)
i malutkie stopki. Nie mamy tu jednak dowolnosci - kazdy krok ma
przyporzadkowana liczbe, a liczby te w myslach w kotko powtarza osoba,
ktora uciekata. My wybieramy jedynie moment, w ktorym powiemy ,stop” —
wtedy dowiemy sie jakie kroki wylosowaliSmy. Wykonujemy ich tyle, z ilu
liter skladal sie odgadniety przez nas przedmiot. Oczywiscie kroki musza byc
tej samej wielkosci od poczatku do konca - zdarzy¢ sie¢ wiec moze, ze albo
miniemy druga osobe, albo do niej nie dotrzemy. Ale musimy sprobowac
rzut. Przed nami najbardziej ,palacy” moment: jesli uda sie nam trafic do
kosza utworzonego z rak, wtenczas zostajemy prowadzacym w nastepnej
rundzie. Jesli chybimy, pozostali uczestnicy wymyslaja nam jakies zadanie
do wykonania a prowadzacy pozostaje ten sam.




Wartownik

Miejsce gry: plac zabaw
Liczba graczy: dowolna
Rekwizyty: chusta lub szalik

Jeden z uczestnikow zabawy ma zawigzane oczy
1 pelni role wartownika. Pozostali kolejno starajag
sie W sposob bezszelestny przedostac na
wyznaczony teren. Gdy ,wartownik” ustyszy
odglosy powstate podczas przemykania sie
i zorientuje sie z ktorej strony dochodza kroki
wskazuje kierunek i wota ,STOJ - Kto idzie?”
Wskazany musi sie zatrzymac i podac jakies imie.
Jezeli wartownik rozpoznal przechodzacego,
wowczas ten wraca na miejsce startu, jesli nie, bez
przeszkod przedostaje sie na strzezony teren.




Krowa

Miejsce gry: plac zabaw
Liczba graczy: dowolna

Jedno dziecko zostaje krowa i1 wystawia rece w bok.
Pozostale dzieci chwytaja za palce i wolaja: ,Jakie
krowa daje mleko?” Dziecko bedace krowa
odpowiada, wymieniajac rozne kolory. Jesli powie
biate, pozostale dzieci uciekaja, a ono je lapie.
Ztapane dziecko staje w rozkroku, inne moga je
wybawicC przechodzac miedzy nogami. Jesli krowa
zlapie wszystkie dzieci nastepuje zamiana rol -
ostatnio zlapane zostaje krowa-berkiem.
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Wyliczanki 1

Szly pchty kolo wody,
pchla pchte pchta do wody,
a ta pchta ptakala,

ze ja pchia wepchata.

Na wysokiej gorze
rosto drzewo duze
nazywalo ono si¢
aplipaplibliteblau
Kto tego nie wymowi
ten nie bedzie grat.

Wpadta bomba do piwnicy,
napisala na tablicy:

SOS czarny pies,

tam go nie ma a tu jest

Ene due rike fake,

torba borba 6sme smake.
Eus deus kosmateus,

1 morele baks.

Entliczek - pentliczek,
czerwony stoliczek,
na kogo wypadnie,

na tego - bec!




Wyliczanki 2

Siedzi zajaczek na grochowej miedzy,
my sie¢ klaniamy a on sobie siedzi.
Ty zajaczku dobrze wiesz,

1 wybierzesz kogo chcesz.

Ekite pekite
cukite me.
Abel fabel
domina ra
echo pecho,
kostka gral!

Ene due rabe, potknat bocian zabe,
zaba Tadeusza, w brzuchu jej sie rusza.

Aniotek fiotek roza bez,
konwalia balia wsciekly pies.

Jeden ,dwa, jeden, dwa,
pewna pani miala psa.

Trzy i cztery, trzy i cztery,

pies ten dziwne mial maniery.
PiecC i szeSc, piec i szesc,

pies ten kosci nie chcial jesc.
Siedem, osiem, siedem, osiem,
wciaz o lody tylko prosit.
Dziewiec, dziesiec, dziewiec, dziesiec,
kto te lody mu przyniesie?
Moze ja, moze Ty?

Licz od nowa: raz, dwa, trzy!
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