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7

WStęp DO pOLSKieGO WyDANiA

Drogi nauczycielu, rodzicu, wychowawco kolonijny! Czy pamiętasz zabawy z dzieciństwa? 
Z pewnością przez myśl Ci przeszło wspomnienie dawnych czasów, a to znaczy, że pragniesz, 
by Twoi uczniowie, Twoje dzieci, Twoi podopieczni wrócili do tych wspaniałych gier i zabaw. Choć 
dziś rozrywki dostarczają głównie komputery, tablety i smartfony, to jeszcze nie tak dawno gra 
w klasy czy zabawy ze sznurkami były w czasie wolnym typowymi formami aktywności najmłodszych. 

Chcemy tą książką przypomnieć właśnie te najciekawsze gry i zabawy dla dzieci – tych 
młodszych i starszych – i jednocześnie pokazać, jak można aktywnie spędzać czas bez nowinek 
technicznych. Przecież to przede wszystkim podczas tego typu aktywności dzieci rozwijają się 
emocjonalnie oraz fizycznie. Nasz poradnik jest doskonałą pomocą dla nauczycieli, organizatorów 
czy opiekunów obozów i kolonii wakacyjnych oraz prowadzących zajęcia świetlicowe.

W niniejszej książce prezentujemy ponad 130 zabaw, które można z łatwością przeprowadzić 
w pomieszczeniach lub na świeżym powietrzu. Co ważne, przygotowanie tychże zabaw nie wymaga 
prawie wcale nakładu finansowego. Jesteśmy pewni, że już lada chwila z przyjemnością zauważycie, 
jak na przerwach szkolnych lub na podwórku dzieci się integrują, bawiąc się w zaprezentowane 
przez nas gry. 

Zabawy są uporządkowane są według kategorii, a każda rozgrywka szczegółowo i przystępnie 
opisana oraz zilustrowana – dzięki tak przygotowanym instrukcjom z łatwością przeprowadzicie 
każdą z nich. Zaznaczyliśmy również, jakie pomoce będą niezbędne oraz jaki jest poziom trudności 
danej zabawy. Wiele gier zostało opatrzone komentarzem doświadczonego pedagoga, co pozwoli 
dopasować je także do zajęć lekcyjnych.

„W czasie deszczu dzieci się nudzą…”? Poprzez naszą publikację udowodnimy Wam, że słowa 
tej piosenki są już nieaktualne. Bez względu na pogodę nudzić na pewno się nie będą! 

Pamiętajcie o zachowaniu zasad bezpieczeństwa w trakcie przygotowania i przeprowadzenia 
zabaw – niektóre z nich mogą odbyć się tylko w obecności osób dorosłych lub z ich asystą. 



Wielka księga zabaw i gier

10

Zgadnij, o czym myśli pierwsza osoba.

1. Wszyscy gracze stoją w jednym rzędzie, 
patrząc w tę samą stronę.

2. Na sygnał pierwsza osoba w rzędzie odwraca 
się i wykonuje różne ruchy, naśladując zwierzę 
lub przedstawiciela wybranego zawodu: lekarza, 
pilota..., wykonywane ruchy dokładnie obserwu-
je osoba stojąca za nią, zwraca uwagę nie tylko 
na gesty, ale również na mimikę twarzy.

3. Kiedy pierwsza osoba skończy pokazywanie, 
druga osoba stara się w miarę możliwości jak 
najdokładniej odtworzyć ruchy, gesty, mimikę, 
następnie wszystko odtwarza trzecia osoba 
i tak do ostatniej osoby w rzędzie.

4. Ostatni gracz musi zgadnąć, co pierwsza 
osoba chciała przekazać, co lub kogo naśla-
dowała; należy pamiętać, że w przekazywaniu 
komunikatu uczestniczyło kilkoro dzieci i inten-
cja pierwszej osoby, zanim dotrze do ostatniej, 
może się zatrzeć lub ulec zmianie. Daje to gwa-
rancję dobrej zabawy, ponieważ odpowiedzi są 
często bardzo odległe od prawdy.

5 osób lub więcej łatwy brak

reakcja łańcuchowa

Zabawa w obszarze edukacji językowej

1. Ćwiczenia w zakresie konstruowania wypowiedzi ustnej:
Łączenie w łańcuch przyczynowo-skutkowy „szczątkowych” wypowiedzi ostatniej osoby na temat pokazywanego 
przedmiotu, osoby, czynności (ostatnia w szeregu osoba odtwarza i pokazuje, co przekazała jej przedostatnia 
osoba, pozostałe dzieci nazywają czynności, postacie i tworzą opowiadanie z zachowaniem zależności);

2. Ćwiczenia w zakresie konstruowania i zapisywania zdań (zamykanie myśli w formę zdania pisanego):
Ostatnia osoba w szeregu odtwarza ruchy i mimikę, pozostałe dzieci zapisują na kartkach skojarzenia związane 
z tym, co robi koleżanka lub kolega, następnie zbierają kartki z zapisanymi wyrazami, wrzucają do koszyczka, 
mieszają, każda osoba (oprócz ostatniej) losuje kartkę, układa zdanie z zapisanym na niej wyrazem, dzieci 
czytają zdania, łączą je w logiczną całość, ostatnia osoba w szeregu ma za zadanie połączyć zdania ze sobą 
za pomocą spójnika lub wymyślić zdanie „łącznik”.
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Zbierz wszystkie kamyczki w ruma (pustej 
miseczce).

1. Ustaw miski w szeregu, wkładaj do nich po 
dwa kamyki, zaczynając od miski po lewej 
stronie.

2. Pusta miska (ruma) znajdować się będzie po 
prawej stronie.

3. Następnie należy wybrać jedną z pełnych 
misek i opróżnić ją z kamyków.

4. Zabrane kamyki z miseczki wrzucamy po jed-
nym do kolejnych miseczek (utrzymując kie-
runek z lewa na prawo), jeżeli gracz opróżnił 
trzecią miskę, to wrzuca kamyczki do czwartej 
(jeden kamyczek) i piątej, wyjmuje kamyczki 

z pierwszej miseczki i wrzuca je do drugiej 
i trzeciej, wyjmuje kamyczki z czwartej i wrzu-
ca do piątej i pierwszej itd. 

5. W przypadku skończenia w miseczce z kamy-
kami, zabieramy je i „siejemy” je dalej. Jeżeli 
ostatni kamyczek trafi do pustej miseczki nie 
będącej ruma – gra jest skończona.

6. Wygrywa się wtedy, kiedy wszystkie kamyczki 
są w ruma.

7. Inna wersja tej zabawy, to rozpoczynanie 
„siewu” kamyczków od miski znajdującej się 
po lewej stronie tej, z której zabrano właśnie 
kamienie (ruma), i poruszanie się w prawo.

Wiedzieliście, że Tchuka Ruma jest 

tradycyjną grą z Malezji i Filipin? 

Jest rozgrywana na okrągłej planszy 

z dołkami wokół. Jeden z dołków 

(ruma lub dom) jest większy niż 

pozostałe. Na początku gry wszyst-

kie dołki, poza ruma, są wypełnione 

taką samą liczbą kamyczków. Celem 

gry jest zgromadzenie jak najwięcej 

kamyczków w tym pustym dołku.

tchuka ruma

Zabawa w obszarze edukacji matematycznej

Ćwiczenia w zakresie myślenia logicznego:
Dziecko wykonuje operacje związane z przewidywaniem, jeżeli do pierwszej miski dołożę jeden kamyk, to ile 
kamyków będzie w tej misce w trzeciej kolejce.

1 osoba trudny 5 małych miseczek, 8 kamyków



Wielka księga zabaw i gier

34

Traf piłką jak najwięcej graczy z drużyny 
przeciwnej, jednocześnie nie dając się trafić.

1. Należy wyznaczyć pole gry o wymiarach 
10 m x 4 m (pole to dzieli się na dwa mniejsze 
5 m x 4 m) i narysować linie.

2. Zaczynamy od podziału graczy na dwie druży-
ny, każda z nich zajmuje jedno pole gry. 

3. Drużyny wybierają jedną osobę, która staje za 
linią pola po przeciwnej stronie swojej drużyny 
(jest to tzw. „matka”), osoba ta rzuca piłką jako 
pierwsza, musi przerzucić piłkę przez pole 
przeciwnika tak, aby gracze drużyny przeciw-
nej jej nie złapali. 

4. Zabawa polega na trafieniu piłką w graczy 
drużyny przeciwnej, jeżeli dany gracz zosta-
nie „skuty”, wykonuje ostatni rzut i schodzi 
z pola gry. Osoby „skute” siadają poza polem 
gry i obserwują zabawę lub pomagają „matce” 
wyłapywać piłki, mogą też rzucać w przeciw-
nika, jeżeli trafią w gracza drużyny przeciwnej, 
wchodzą z powrotem na pole gry.

5. W czasie zabawy należy pamiętać, że piłka nie 
może przed trafieniem w gracza odbić się od 
ziemi, liczy się tylko to „skucie”, które następu-
je bezpośrednio po rzucie.

6. Gdy z pola gry zejdzie jedna cała drużyna, 
wówczas „matka” wchodzi na pole, miejsce 

„matki” zajmuje ostatni „trafiony” gracz, nowa 
„matka” wykonuje trzy ostatnie rzuty.

7. Wygrywa ta drużyna, której gracze pozostali 
jeszcze w polu, gdy „matka” z drużyny prze-
ciwnika wykonała swoje ostatnie rzuty lub ta 
drużyna, której „matka” pokonała „matkę” dru-
żyny przeciwnej.

8. Są również inne wersje tej gry; „skuci” gracze 
stają na liniach bocznych pola gry, łapią piłki 
i wykonują rzuty w przeciwnika, jeżeli trafią 
w jednego z nich, wchodzą z powrotem do gry.

Dwa ognie
10 lub więcej osób średni piłka, kreda
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Potrzebujesz sprawnych palców, żeby 
nie zaplątać sobie rąk!

Sprawnie i dokładnie wykonuj kolejne ruchy, 
nie pozwól zsunąć się sznurkowi z palców.

1. Zacznij od ułożenia z poprzedniej wersji.  
Chwyć najwyższą część za pomocą ust.

2. Uwolnij oba kciuki i pociągnij w dół, trzymając 
cały czas linkę w ustach. 

Sznurkowe zadanie nr 2: Wieża eiffla
1 osoba średni 1 metr elastycznej linki lub sznurka 

ze związanymi końcami
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Dwuznaczny
Zdezelowany

Za
po

mn
ien

ie

Rozbuduj swoje słownictwo, wymyślając 
dowcipną historyjkę wyjaśniającą znaczenie 
trudnego słowa.

1. Dwóch wybranych graczy wyszukuje w słow-
niku najróżniejsze trudne i mało znane słowa, 
zapisują je na kartce. Każdy stara się je zapa-
miętać.

2. Gracze po kolei sprawdzają, co znaczy wybra-
ne przez nich słowo.

3. Działajcie w grupie, wymyślcie wspólnie możli-
we pochodzenie tych słów. Bądźcie kreatywni!

Historia wyrazu
od 4 do 15 osób trudny ołówek i papier dla każdego gracza, słownik
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Jeżeli masz 

szczęście (lub ma 

je inny gracz), możesz 

skończyć tę grę bardzo 

szybko!

Przejdź po tarczy zegara najszybciej jak tylko 
się da, wyrzucając kolejno liczby od 1 do 12 
w odpowiedniej kolejności.

1. Do przeprowadzenia gry potrzebna będzie 
równa, gładka powierzchnia (stół), na tyle 
duża, aby gracze mogli swobodnie przy niej 
usiąść i rzucać kości.

2. Przed rozpoczęciem gry każdy jej uczestnik 
rzuca jedną kostką, a osoba, która wyrzuci 
największą liczbę oczek, rozpoczyna grę, nato-
miast osoby, które wyrzuciły kolejne malejące 
liczby, to kolejni gracze. Jeżeli gracze wyrzucili 
taką samą liczbę oczek, rzucają kostką kolejny 
raz, aby rozstrzygnąć, kto po kim będzie rzucał.

3. W pierwszej rundzie gracze rzucają dwiema 
kostkami. Starają się wyrzucić 1 na obu kost-
kach. Jeżeli graczowi uda się to zrobić, to w dru-
giej rundzie dąży do wyrzucenia liczby 2. 

4. Począwszy od drugiej rundy do rundy szóstej, 
każdy z graczy decyduje, czy rzuca jedną kost-
ką czy obiema, w rundzie drugiej gracz stara 
się wyrzucić liczbę 2 (albo na jednej kostce, 
albo rzuca obiema i uzyskuje na kostkach 
sumę oczek równą 2) i tak do liczby 6.

5. W kolejnych rundach każdy z graczy rzuca 
obiema kostkami, aby uzyskać kolejno sumę 
oczek: 7, 8, 9, 10, 11, 12.

6. Gracze, aby przejść na kolejne etapy, muszą 
wyrzucić w odpowiedniej kolejności liczby: 1, 2, 
3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12.

7. Czasami gracz otrzymuje jeden rzut gratis, 
np. zadanie gracza polegało na wyrzuceniu 
liczby 5, gracz zdecydował się rzucać dwiema 
kostkami, na jednej kostce padła liczba 5, a na 
drugiej – liczba 6, wówczas gracz w kolejnej 
rundzie stara się wyrzucić liczbę 7 (kolejną 
w ciągu).

8. Zabawę można zilustrować i namalować na 
kartce tarczę zegara, zaznaczyć na niej liczby, 
każdemu graczowi przypisać jeden kolor pion-
ka do gry, gracz ustawia swój pionek na liczbie, 
którą wyrzucił. Przy tak zilustrowanej zabawie 
gracze widzą, jaką liczbę wyrzucili rywale i jaką 
oni sami.

9. Zabawa kończy się, kiedy gracz lub gracze dotrą 
do liczby 12, wygrywa osoba, która wyrzuci licz-
bę 12 jako pierwsza.

10. Zabawę mona przeprowadzić po wcześniej-
szym przygotowaniu dużej planszy, naryso-
waniu na niej tarczy zegara i zaznaczeniu cyfr, 
każdy grający staje na liczbie, którą właśnie 
udało mu si wyrzucić, pod warunkiem że jest 
to kolejna liczba z ustalonego ciągu.

Wyścigowy zegar
3 lub 4 osoby średni 2 kości do gry  
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