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WSTEP DO POLSKIEGO WYDANIA

Drogi nauczycielu, rodzicu, wychowawco kolonijny! Czy pamietasz zabawy z dziecinstwa?
Z pewnoscia przez mysl Ci przeszto wspomnienie dawnych czaséw, a to znaczy, ze pragniesz,
by Twoi uczniowie, Twoje dzieci, Twoi podopieczni wrdcili do tych wspaniatych gier i zabaw. Cho¢
dzis rozrywki dostarczajg gtownie komputery, tablety i smartfony, to jeszcze nie tak dawno gra
w klasy czy zabawy ze sznurkami byty w czasie wolnym typowymi formami aktywnos$ci najmtodszych.

Chcemy ta ksigzka przypomnie¢ wtasnie te najciekawsze gry i zabawy dla dzieci — tych
mtodszych i starszych — i jednoczesnie pokazac, jak mozna aktywnie spedzac czas bez nowinek
technicznych. Przeciez to przede wszystkim podczas tego typu aktywnos$ci dzieci rozwijajg sie
emocjonalnie oraz fizycznie. Nasz poradnik jest doskonatg pomoca dla nauczycieli, organizatoréw
czy opiekunow obozdw i kolonii wakacyjnych oraz prowadzacych zajecia sSwietlicowe.

W niniejszej ksigzce prezentujemy ponad 130 zabaw, ktére mozna z tatwoscig przeprowadzic¢
w pomieszczeniach lub na Swiezym powietrzu. Co wazne, przygotowanie tychze zabaw nie wymaga
prawie wcale naktadu finansowego. JesteSmy pewni, ze juz lada chwila z przyjemnoscig zauwazycie,
jak na przerwach szkolnych lub na podwérku dzieci sie integruja, bawigc sie w zaprezentowane
przez nas gry.

Zabawy sg uporzadkowane sg wedtug kategorii, a kazda rozgrywka szczegotowo i przystepnie
opisana oraz zilustrowana — dzieki tak przygotowanym instrukcjom z tatwos$cig przeprowadzicie
kazda z nich. ZaznaczyliSmy réwniez, jakie pomoce bedg niezbedne oraz jaki jest poziom trudnosci
danej zabawy. Wiele gier zostato opatrzone komentarzem doswiadczonego pedagoga, co pozwoli
dopasowac je takze do zajecC lekcyjnych.

,W czasie deszczu dzieci sie nudzg...”? Poprzez naszg publikacje udowodnimy Wam, ze stowa
tej piosenki sa juz nieaktualne. Bez wzgledu na pogode nudzi¢ na pewno sie nie beda!

Pamietajcie o zachowaniu zasad bezpieczenstwa w trakcie przygotowania i przeprowadzenia
zabaw — niektore z nich moga odbyc¢ sie tylko w obecnosci oséb dorostych lub z ich asysta.
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Reakcja tancuchowa
@ 5 0s06b lub wiecej @ fatwy @ brak

Zgadnij, o czym mys$li pierwsza osoba. 4. ostatni gracz musi zgadng¢, co pierwsza
osoba chciata przekazac¢, co lub kogo na$la-

1 Wszyscy gracze stoja w jednym rzedzie, dowata; nalezy pamietaé, ze w przekazywaniu
patrzac w te sama strone. komunikatu uczestniczyto kilkoro dzieci i inten-

cja pierwszej osoby, zanim dotrze do ostatniej,
moze sie zatrze¢ lub ulec zmianie. Daje to gwa-
rancje dobrej zabawy, poniewaz odpowiedzi sg
czesto bardzo odlegte od prawdy.

2. Na sygnat pierwsza osoba w rzedzie odwraca
sie i wykonuje rézne ruchy, nadladujgc zwierze
lub przedstawiciela wybranego zawodu: lekarza,
pilota..., wykonywane ruchy doktadnie obserwu-
je osoba stojgca za nig, zwraca uwage hie tylko
na gesty, ale réwniez na mimike twarzy.

3. Kiedy pierwsza osoba skoriczy pokazywanie,
druga osoba stara sie w miare mozliwosci jak
najdoktadniej odtworzy¢ ruchy, gesty, mimike,
nastepnie wszystko odtwarza trzecia osoba
i tak do ostatniej osoby w rzedzie.

Zabawa w obszarze edukacji jezykowej

1. Cwiczenia w zakresie konstruowania wypowiedzi ustnej:
taczenie wtaricuch przyczynowo-skutkowy ,,szczatkowych” wypowiedzi ostatniej osoby na temat pokazywanego
przedmiotu, osoby, czynnosci (ostatnia w szeregu osoba odtwarza i pokazuje, co przekazata jej przedostatnia
osoba, pozostate dzieci nazywajg czynnosci, postacie i tworza opowiadanie z zachowaniem zaleznosci);

2. Cwiczenia w zakresie konstruowania i zapisywania zdar (zamykanie mysli w forme zdania pisanego):
Ostatnia osoba w szeregu odtwarza ruchy i mimike, pozostate dzieci zapisuja na kartkach skojarzenia zwigzane
z tym, co robi koleZzanka lub kolega, nastepnie zbieraja kartki z zapisanymi wyrazami, wrzucajg do koszyczka,
mieszajg, kazda osoba (oprocz ostatniej) losuje kartke, uktada zdanie z zapisanym na niej wyrazem, dzieci
czytaja zdania, taczg je w logiczng catosc, ostatnia osoba w szeregu ma za zadanie potaczyc zdania ze soba
za pomoca spojnika lub wymyslic zdanie ,facznik”.
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Tchuka Ruma

@ 1 osoba ﬁ trudny ﬁ 5 matych miseczek, 8 kamykow

Zbierz wszystkie kamyczki w ruma (pustej z pierwszej miseczki i wrzuca je do drugiej
miseczce).

i trzeciej, wyjmuje kamyczki z czwartej i wrzu-

ca do piatej i pierwszej itd.

1. Ustaw miski w szeregu, wktadaj do nich po . . )

dwa kamyki, zaczynajagc od miski po lewej . W plrzypac.jku sko_nc.zen-|a.w m|§eczce IZ karny;

stronie. kami, zabieramy je i ,siejemy” je dalej. Jezeli

ostatni kamyczek trafi do pustej miseczki nie

2. Pusta miska (ruma) znajdowac sie bedzie po bedacej ruma — gra jest skonczona.

prawej stronie. ) ) . .

0. Wygrywa sie wtedy, kiedy wszystkie kamyczki

3. Nastepnie nalezy wybra¢ jedna z petnych sa w ruma.

misek i oproznic ja z kamykow.

1. Inna wersja tej zabawy, to rozpoczynanie
4. Zabrane kamyki z miseczki wrzucamy po jed- ,Siewu” kamyczkéw od miski znajdujacej sie
nym do kolejnych miseczek (utrzymujac kie- po lewej stronie tej, z ktérej zabrano wtasnie
runek z lewa na prawo), jezeli gracz oproznit kamienie (ruma), i poruszanie sie w prawo.
trzecig miske, to wrzuca kamyczki do czwarte;j

(jeden kamyczek) i piagtej, wyjmuje kamyczki

jest
Wiedzieliscie, 2& Thc/‘hﬁlgzif?té?":;:\e?s
cyina gra z Na _
J;;??zzgwwana na okragte| p\ir)?;.y
7z dotkami wokoét. Jeden T( :2 rc\)".Z
jest wie
uma lub dom) jes N
pcgrzosta’fe. Na poczatku 91y vg;;(l)sn -
kie dotki, poza ruma, Sa wy\;l)v Aot
taka sama liczba kamygz‘:(one;wecei
ie ja
iest zgromadzenie j .
gr‘)(,allmyczkc’)W w tym pustym dotku

";

Zabawa w obszarze edukacji matematycznej

Cwiczenia w zakresie myslenia logicznego:

Dziecko wykonuje operacje zwigzane z przewidywaniem, jezeli do pierwszej miski dotoze jeden kamyk, to ile
kamykow bedzie w tej misce w trzeciej kolejce.

.'\«',, R.2



Wielka ksiega zabaw i gier
Dwa ognie
@ 10 lub wiecej 0s6b @ Sredni @ pitka, kreda

Traf pitka jak najwiecej graczy z druzyny 0. W czasie zabawy nalezy pamietac, ze pitka nie
przeciwnej, jednoczesnie nie dajac sie trafic. moze przed trafieniem w gracza odbi¢ sie od
ziemi, liczy sie tylko to ,skucie”, ktére nastepu-

1. Nalezy wyznaczy¢ pole gry o wymiarach je bezposrednio po rzucie.

10 m x 4 m (pole to dzieli sie na dwa mniejsze L ]
5 m x 4 m) i narysowaé linie. 6. Gczly z pola gry zejdzie jedna cata druzyna,
wowczas ,matka” wchodzi na pole, miejsce

2. Zaczynamy od podziatu graczy na dwie druzy- ~-matki” zajmuje ostatni ,trafiony” gracz, nowa
ny, kazda z nich zajmuje jedno pole gry. »-matka” wykonuje trzy ostatnie rzuty.

3. Druzyny wybierajg jedng osobe, ktdra staje za 1. Wygrywa ta druzyna, ktdrej gracze pozostali
linig pola po przeciwnej stronie swojej druzyny jeszcze w polu, gdy ,matka” z druzyny prze-
(jest to tzw. ,matka”), osoba ta rzuca pitkg jako ciwnika wykonata swoje ostatnie rzuty lub ta
pierwsza, musi przerzuci¢ pitke przez pole druzyna, ktérej ,matka” pokonata ,matke” dru-
przeciwnika tak, aby gracze druzyny przeciw- zyny przeciwne;.

nej jej nie ztapali.
1l P 8. Sa réwniez inne wersje tej gry; ,skuci’ gracze

4. zabawa polega na ftrafieniu pitka w graczy staja na liniach bocznych pola gry, tapia pitki
druzyny przeciwnej, jezeli dany gracz zosta- i wykonuja rzuty w przeciwnika, jezeli trafig
nie ,skuty”, wykonuje ostatni rzut i schodzi w jednego z nich, wchodzg z powrotem do gry.

z pola gry. Osoby ,skute” siadaja poza polem
gry i obserwujg zabawe lub pomagajg ,matce”
wytapywaé pitki, moga tez rzucaé w przeciw-
nika, jezeli trafig w gracza druzyny przeciwnej,
wchodzg z powrotem na pole gry.
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Sznurkowe zadanie nr 2: Wieza Eiffla
1 osoba QE $redni @ 1 metr elastycznej linki lub sznurka

ze zwigzanymi koncami

Sprawnie i doktadnie wykonuj kolejne ruchy,
nie pozwdl zsuna¢ sie sznurkowi z palcow.

1. Zacznij od utozenia z poprzedniej wersiji. 2. Uwolnij oba keiuki i pociagnij w dét, trzymajac
Chwy¢ najwyzsza czes$¢ za pomocg ust. caty czas linke w ustach.




Zabawy stowne

Historia wyrazu
@ od 4 do 15 oséb @ trudny ﬁ otéwek i papier dla kazdego gracza, stownik

Rozbuduj swoje stownictwo, wymys$lajac
dowcipna historyjke wyjasniajgcg znaczenie
trudnego stowa.

1. Dwéch wybranych graczy wyszukuje w stow-
niku najrézniejsze trudne i mato znane stowa,
zapisuja je na kartce. Kazdy stara sie je zapa-
mietac.

2. Gracze po kolei sprawdzajg, co znaczy wybra-
ne przez nich stowo.

3. Dziatajcie w grupie, wymysicie wspdlnie mozli-
we pochodzenie tych stéw. Badzcie kreatywni!
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WyScigowy zegar

Q@

3 lub 4 osoby

Przejdz po tarczy zegara najszybciej jak tylko
sie da, wyrzucajac kolejno liczby od 1 do 12
w odpowiedniej kolejnosci.

3.

Do przeprowadzenia gry potrzebna bedzie
rébwna, gtadka powierzchnia (stét), na tyle
duza, aby gracze mogli swobodnie przy niej
usigsc¢ i rzucac kosci.

Przed rozpoczeciem gry kazdy jej uczestnik
rzuca jedna kostka, a osoba, ktéra wyrzuci
najwigksza liczbe oczek, rozpoczyna gre, nato-
miast osoby, ktére wyrzucity kolejne malejace
liczby, to kolejni gracze. Jezeli gracze wyrzucili
taka sama liczbe oczek, rzucajg kostka kolejny
raz, aby rozstrzygnac, kto po kim bedzie rzucat.

W pierwszej rundzie gracze rzucaja dwiema
kostkami. Staraja sie¢ wyrzuci¢ 1 na obu kost-
kach. Jezeli graczowi uda sie to zrobi¢, to w dru-
giej rundzie dazy do wyrzucenia liczby 2.

Poczawszy od drugiej rundy do rundy szoéstej,
kazdy z graczy decyduje, czy rzuca jedng kost-
ka czy obiema, w rundzie drugiej gracz stara
sie wyrzuci¢ liczbe 2 (albo na jednej kostce,
albo rzuca obiema i uzyskuje na kostkach
sume oczek réwng 2) i tak do liczby 6.

@ Sredni

@ 2 kosci do gry

0. W kolejnych rundach kazdy z graczy rzuca

obiema kostkami, aby uzyskac¢ kolejno sume
oczek: 7, 8,9, 10, 11, 12.

. Gracze, aby przejs¢ na kolejne etapy, muszg

wyrzuci¢ w odpowiedniej kolejnosci liczby: 1, 2,
3,4,5,6,7,8,9,10, 11, 12.

Czasami gracz otrzymuje jeden rzut gratis,
np. zadanie gracza polegato na wyrzuceniu
liczby 5, gracz zdecydowat sie rzuca¢ dwiema
kostkami, na jednej kostce padta liczba 5, a na
drugiej — liczba 6, wéwczas gracz w kolejnej
rundzie stara sie wyrzuci¢ liczbe 7 (kolejna
w ciggu).

8. Zabawe mozna zilustrowa¢ i namalowaé na

kartce tarcze zegara, zaznaczy¢ na niej liczby,
kazdemu graczowi przypisa¢ jeden kolor pion-
ka do gry, gracz ustawia swoj pionek na liczbie,
ktéra wyrzucit. Przy tak zilustrowanej zabawie
gracze widzg, jaka liczbe wyrzucili rywale i jaka
oni sami.

9. Zabawa konczy sie, kiedy gracz lub gracze dotrg

do liczby 12, wygrywa osoba, ktdra wyrzuci licz-
be 12 jako pierwsza.

10. Zabawe mona przeprowadzi¢ po wczesniej-

szym przygotowaniu duzej planszy, naryso-
waniu na niej tarczy zegara i zaznaczeniu cyfr,
kazdy grajacy staje na liczbie, ktéra wtasnie
udato mu si wyrzuci¢, pod warunkiem ze jest
to kolejna liczba z ustalonego ciggu.
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