* Uczestnicy zabawy siadajg w kétku, prowadzacy wtgcza muzyke, w trakcie
ktorej dzieci podajg sobie maty stoiczek (lub zawigzany woreczek), ze
znajdujacymi sie w srodku karteczkami, na ktérych zapisane sg rézne zadania
do wykonania, np. "zréb 10 przysiadow", "opowiedz kawata", "zaspiewaj
piosenke" itp., kiedy muzyka milknie ta osoba, ktdra trzyma w reku stoik,
otwiera go i czyta zadanie, ktére musi wykona¢. Zabawa trwa do momentu

opréznienia stoika z kartek.

* Dzieci siadajg w kregu, jedno z nich wychodzi, a z posrdd pozostatych
wybiera sie jedng osobe, tzw. "Dyrygenta", ktéry bedzie miat za zadanie
pokazywac catej grupie rézne ruchy (np. klaskanie, machanie rekami, ruszanie
gtowa itp.), a grupa go bedzie nasladowac, jednak dzieci muszg to robic
dyskretnie i tak zerka¢ na "Dyrygenta", aby osoba zgadujaca nie spostrzegta
sie zbyt predko kto nim jest.

* Dzieci siadajg na krzesetkach, tworzac koto, jedna osoba nie ma krzesta i
ona zadaje pozostatym pytania, np., "kto lubi jes¢ arbuza", "kto lubi kolor
réozowy", osoby ktdrych dotyczy pytanie muszg szybko wstac i przesigsc sie na
inne krzesto w tym momencie dziecko ktore zadawato pytanie szuka sobie
miejsca siedzgcego, jesli mu sie to uda, nastepne pytanie zadaje ktos inny,
jesli nie to wymysla kolejne pytanie i probuje szczescia jeszcze raz.

* Dzieci siadajg w kregu jedna osoba stoi do nich tytem. Na jej sygnat,

osoby siedzgce w kétku podajg sobie kolejno jakis przedmiot, np. pitka, mis,
poduszka itp. Kiedy ta osoba powie stop, dziecko, ktére w tym momencie

trzyma zabawke w reku odpada. Zabawa trwa do momentu wytonienia zwyciezcy.

* Dzieci ustawiajg krzesta w kregu, siedzeniami do zewnatrz (liczba krzeset
jest o 1 mniejsza niz liczba dzieci), ktdre ustawiajg sie na zewnatrz kota,
zostaje puszczona muzyka dzieci chodzg dookota krzeset gdy muzyka ustaje
starajg sie szybko usigs$¢ na najblizszym krzesle. Komu sie to nie udato ten
odpada. Zabawa trwa sie do momentu wytonienia zwyciezcy.

* Do tej zabawy potrzebna jest nieparzysta liczba dzieci, jesli jest o jedno
wiecej moze ono zajac sie obstugiwaniem sprzetu grajgcego. Dzieci ustawiajg
sie w pary. Osoba, ktéra stoi sama otrzymuje miotte. Kiedy zostaje wtgczona



skoczna muzyka wszystkie dzieci zaczynajg tarczy¢ takze osoba z miottg,
kiedy muzyka przestaje gra¢, dzieci szukajg nowej pary, takze i dziecko,
ktore tanczyto z miottg stara sie zmienic partnera. Zabawa powtarzana jest
kilkakrotnie zeby kazdy miat okazje zatanczy¢ z miotta.

* Prowadzacy rozdaje dzieciom karteczki z wypisanymi na nimi stowami, np.
balon, storice, kon, jabtko, itp. Zadaniem dzieci jest wymyslenie jak
najwiekszej liczby piosenek lub wierszy, ktdre zawieratyby to stowo.
Nastepnie nalezy odtworzy¢ dany utwor muzyczny lub stowny.

* Dzieci siadajg jeden obok drugiego. Jedno z nich wychodzi na Srodek i
odwraca sie tytem do pozostatych, w tym czasie pozostate dzieci naradzajg
sie, kto zmienionym gtosem zawota po imieniu osobe stojgca tytem, ktérej
zadaniem jest odgadniecie kto to zrobit. Jesli dziecko odgadto, siada na
miejsce a zgadywata bedzie teraz ta osoba, ktéra wotata kolege lub
kolezanke. Jesli jej sie nie udato , to zgaduje jeszcze raz.

* Dzieci siadajg jedno obok drugiego. Rece majg wyciaggniete przed siebie
przygotowane do klaskania. Pierwsze dziecko raz klaszcze w swoje rece, potem
nastepne, ktére siedzi z prawej strony i tak dalej. Jesli ktore$ z nich

zaklaska dwa razy, wtedy kolejnos¢ ulega zmianie, kolejka idzie w lewg

strone, jesli ktos inny klasnie dwa razy, kolejnos¢ klaskania znow sie

odwraca. Zabawa trwa do momentu wytonienia zwyciezcy.

* Dzieci stajg w kregu i wyciagaja rece przed siebie, wykonujac nimi ruchy

tak jakby podawaty co$ z jedenj reki do drugiej (prawa reka ugieta a lewa
wykonuje ruch jakby zabierata jakas rzecz ze swojej prawej dtoni i

przekazywata to do reki drugiej osoby siedzgcej po lewej stronie. Tq rzeczg

jest gwizdek. Jedna osoba wchodzi do $rodka. Jej zadaniem jest wytapanie
osoby, ktéra w danej chwili trzyma gwizdek, jesli ma ona problem z
wychwyceniem gwizdka, mozna nim zagwizdad tylko trzeba to zrobié dyskretnie,
kiedy ta osoba jest odwrdcona tytem, bo moze tatwo to zauwazy¢. Osoba, w
rece ktérej gwizdek zostanie przechwycony wchodzi do srodka i teraz ona
rozpoczyna poszukiwanie.

* Jedno dziecko staje plecami do pozostatych, a ktos inny (dorosty lub inny
uczestnik zabawy) opisuje jedng osobe z grupy, np.ta osoba ma wtosy



siegajace do ramion, sg one koloru brgzowego, jest ubrana w czerwony
sweterek i czarng spddniczke itp. Dziecko stojgce tytem musi zgadnac o kogo
chodzi. Kiedy zgadnie wybiera nastepng osobe, ktéra ma sie odwrdcié. Trzeba
pamietac aby opis, dawat pozytywny obraz opisywanego dziecka.

* Prowadzgcy przygotowuje dla przyktadowej liczby dzieci - 12-scie, 12
karteczek na 6 z nich wymysla i zapisuje nazwy réznych zwierzat domowych,
np. kura, krowa, kon itd..., na pozostatych 6 kopiuje te same nazwy.
Nastepnie rozdaje je dzieciom, ktére zapamietujg je i chowajg do kieszeni.
Zadaniem ich jest nasladujgc gtosem zwierze, ktdre wylosowali odnalezienie
swojego partnera, np. dziecko wylosowato kure wiec gdacze i w ten sposdb
szuka nastuchujgc odgtosy wydawane przez inne dzieci gdakania "drugiej
kurki". Dzieci, ktore odnalazty swojg pare ustawiajg sie po drugiej stronie
sali.

* Prowadzacy przygotowuje dwa rodzaje réznych karteczek, na jednych zapisane
sg imiona bajkowych postaci, np., "Krélewna Sniezka", "Czerwony Kapturek" na
drugich rézne sytuacje, np., "szedt sobie drogg a tu nagle zatrzymat sie

przed nim jadacy z naprzeciwka samochdd....... ", "mama przed wyjsciem z domu
kazata jej posprzatac cate mieszkanie, lecz ona kiedy tylko zamknety sie
drzwi......". Dzieci (pojedynczo lub jedna osoba z grupy, jesli nastapit

taki podziat) losujg jedng karteczke z imieniem i druga, przedstawiajgca

dang sytuacje i zadaniem ich jest w okreslonym czasie, np. 15 minut wymyslec¢
jakas historyjke na ten temat. Po uptywie ustalonego czasu przedstawiajg

swoje opowiadanie na forum.

* Przygotowujemy trase wyscigu, zaznaczamy linie startu, mety i ustawiamy
kilka toréw przeszkdd Dzieci dobierajg sie w pary. Jedna osoba z kazdej pary
ma zawigzane oczy, zadaniem drugiej jest takie posterowanie jej aby jak
najszybciej doszta do ustalonej linii mety. Na hasto "Start dzieci z

zawigzanymi oczami ruszajg w droge, sterowani przez ich przewodnikéw, ktére
pierwsze dojdzie do mety ta para wygrywa.

* Dzieci dzielimy na kilka grup, kazdej z nich rozdajemy karteczke, na

ktdrej napisana jest, np., jakas cecha okreslajaca charakter cztowieka (
bojazliwy, pracowity, leniwy, odwazny), jego stan samopoczucia ( wesoty,
smutny, zty, grozny, zamyslony, rozmarzony bojacy sie), zadaniem grup jest



odegranie scenki bez uzycia stéw, w ktdérej zostanie przedstawiona dana
cecha.

* Prowadzacy przygotowuje dla przyktadowej liczby dzieci - 18-$cie, podwdjng
liczbe karteczek, na ktérych widniejg cyfry od 1 do 8 ( dwie kartki z cyfrg

1, 2, 3,4...itak do cyfry 8 ). Rozdaje je dzieciom, ktére przyczepiajg je

do ubrania tak aby byty widoczne. Nastepnie wypowiada na gtos jakas cyfre,
np. 11 i dzieci z odpowiednimi liczbami tgczg sie w pary tak aby w sumie
stworzy¢ cyfre 11. Osoby z pary, ktérej najszybciej uda sie stworzy¢ podany
wynik otrzymujg 1 punkt. To dziecko, ktdre uzbiera najwiekszg liczbe
punktow - wygrywa.

* Zabawa "Srodki transportu".

Kolejno kazdej osobie siedzgcej w kregu, przydziela sie nazwe jakiego$

$rodku transportu (np. samochdd, rower, motor, pociag, itp.). Zabawa polega
na tym, aby na komende prowadzgcego, np. samochody, wszystkie samochody
zamienity sie miejscami. Natomiast kiedy padnie hasto : srodki transportu -
wtedy wszyscy wstajg i zamieniajg sie miejscami. Tematyka zabawy moze by¢
rézna, np.: owoce, kwiaty, zwierzeta itp.

* Dzieci siedzg w kregu, pierwsza osoba wymysla jakas figure, ciekawa
postawe ciata, (moze to by¢ Smieszna minka), ktora kolejna osoba musi
powtdrzyc i podac dalej. Zabawa trwa dopdki wszyscy nie wykonajg danej
czynnosci. Nastepnie pierwsza osoba przechodzi na koniec kolejki a kolejna
wymysla inny gest.

Gra z jajkami

W tej zabawie nie wygrywa nikt, ale wszyscy sie przednio bawig. Przygotuj
tylko kilka surowych (lub gotowanych ) jajek.

Przebieg zabawy: Porozkfadaj jajka na podtodze tak, zeby utworzyty "tor
przeszkdd". Wylosujcie jedng osobe(moze to by¢ solenizant), ktdéra bedzie
wykonywata zadanie- przejs¢ przez pokdj z zawigzanymi oczami starajac sie
nie rozgnies¢ zadnego jajka. Kiedy zawigzesz wybranemu dziecku oczy, po
cichu pozbieraj jajka z podtogi. Tylko cicho - sza! Uprzedz wszystkich, by
nie zdradzity tajemnicy. Zadaniem dzieciakow jest kierowac kolegg czy



kolezanka dajgc polecenia: "w prawo, w lewo, naprzdd". Duzo Smiechu jest
gwarantowane.

Kot bez ogona

Ta zabawa na pewno przypadnie do gustu wszystkim maluchom. Potrzebne bedg -
postac kota bez ogona, ogon kota wyciety z papieru, korkowa tablica (lub na
magnesy), pinezka (magnesy), przepaska do zawigzywania oczu.

Przebieg zabawy: Gra polega na tym, ze kazde dziecko po kolei (z zawigzanymi
oczami) prébuje przyczepic kotu ogon tak, zeby znalazt sie on w najbardziej
odpowiednim miejscu. Jest przy tym duzo $miechu, a wygrywa ten, kto poradzi
sobie najlepiej z tym nietatwym zadaniem!

Co wiesz o zwierzetach?

Jest to konkurs edukacyjny. Kazde dziecko dostaje maske zwierzecia. Zadaniem
kazdego z zawodnikow jest odpowiedzieé na pytania dotyczace danego
zwierzecia. Na przyktad - mis: "Gdzie mieszka? Co je? W jakiej ksigzce

gtéwnym bohaterem jest mis?". Wygrywa zawodnik, ktéry odpowie na najwiekszg
liczbe pytan. Pamietaj, by kazde dziecko dosta-to takg samg ilo$¢ pytan!

Kto zostanie bez krzesta?

Ta gra jest zapewne dobrze znana wszystkim dzieciom. Przygotuj kilka
krzeset - o jedno mniej, niz uczestnikdéw zabawy. Przy muzyce dzieci tariczg
wokot krzeset, kiedy zas muzyka ucicha - kazdy ma jak najszybciej zajgc
miejsce na najblizszym krzesle. Ten, kto nie zdazy usigs¢ - wypada z gry.
Zabierz wéwczas jedno krzesto i znowu wtgcz muzyke. Wygrywa ten, kto jako
ostatni zdofa zajg¢ ostatnie krzesto.

Zjesc czy nie zjes¢?

Dzieci siadajg na krzestach w rzedzie albo w pétkolu. Osoba prowadzaca
(najlepiej ktos dorosty) wymienia jakis rzeczownik, jednoczesnie rzucajac do
dziecka pitke. Zadaniem dziecka jest ztapac pitke, jezeli wymieniony wyraz
oznaczat rzecz jadalng, za$ odrzucic, jesli niejadalng. Ten, kto sie pomyli,
wypada z gry. Wygrywa ten, kto zostat w grze najdtuzej.



Zwijanie sznurka

Przygotuj wczesniej zestawy: dwa patyki albo otdwki potagczone sznurkiem o
dtugosci okoto 2 metréw. Podziel dzieci na pary. Kazda z par dostaje po
zestawie. Kazde dziecko bierze do reki patyk i ustawia sie w takiej
odlegtosci od swojego partnera, na jaka pozwala sznurek. Zadaniem par jest
zblizy¢ sie do siebie jak najszybciej, nawijajgc sznurek na patyk. W tym
konkursie wygrywa najszybsza para

Gra z jajkami

Przygotuj kilka jajek (powinny by¢ surowe, ale na wszelki wypadek mogg tez
by¢ ugotowane). Porozktadaj je na podtodze w réznych miejscach. Wylosujcie
jedng osobe, ktdra miata wykonywac zadanie -przejs¢ przez pokdj z
zawigzanymi oczami, starajgc sie nie rozgnies¢ zadnego jajka. Kiedy

zawigzesz wybranemu dziecku oczy, po cichu pozbieraj jajka z podtogi.
Zadaniem reszty dzieciakow jest kierowac kolegg czy kolezankg, wydajac
polecenia: "w prawo, w lewo, naprzéd" itd. Duzo smiechu jest gwarantowane.

Gra z rysowaniem

Potrzebna jest kartka, otéwek lub kredka. Ustalcie, co bedzie na rysunku -
mis, cztowiek czy jaki$ stwor. Pierwszy uczestnik rysuje gtowe i zagina
kartke tak, zeby nikt nie widziat, co jest narysowane. Nastepna osoba rysuje
szyje i barki, i znowu zagina kartke i tak dalej. Powstanie na pewno bardzo
$mieszne dzieto.

Zaczarowany sznurek Pod koniec przyjecia jest czas na rozdawanie upominkdw.
Zeby zadne dziecko nie czuto sie pokrzywdzone, zréb to w formie konkursu.
Zawczasu przygotuj upominki dla kazdego z zaproszonych. Owin je papierem,
materiatem albo wtéz do materiatowego woreczka. Do kazdego z nich przy-wiaz
sznurek i pozawieszaj je na jednej dtuzszej lince. Dziecko ma wybrac i scigc¢
nozyczkami swoj upominek z zawigzanymi oczami. Podczas gdy jeden wybiera,
reszta moze dopingowac i podpowiadac.

Skrzynia skarbéw

Wczesniej trzeba przygotowad paczuszki z malenkimi prezentami dla dzieci.
Woystarczg drobiazgi, byle tadnie zapakowane. Wnie$ do pokoju skrzynie ze
"skarbami", ktorg wczesniej przygotuj z kartonu. Kazde dziecko losuje



prezent, kiedy cos$ zaprezentuje: zaspiewa piosenke, powie wierszyk, zrobi
straszng mine lub fikotka otrzymuje wybrany prezent.

Pociagg

W tej zabawie kazde z dzieci na otrzymanej kartce papieru rysuje jeden
wagonik pociagu, solenizant rysuje lokomotywe. Po zakonczeniu rysowania
potacz rysunki i przyklej na Scianie.

W ten sam sposdb dzieci mogg tez stworzy¢ ogromng stonoge.

Wyscig gazet

W tej grze wszystkie dzieci stajg w rzedzie naprzeciwko $ciany i dostajg po
dwa kawatki gazety, na ktérych mogg stang¢, jedna noga na kazdym. Na hasto
"Start!" zawodnicy zaczynajg poruszac sie w kierunku $ciany. jesli ktos

jakas czescig ciata dotknie podtogi, musi zaczynac od poczatku.

Kolorowe katy

Przed rozpoczeciem zabawy powie$ w kazdym kacie pokoju balony w innym
kolorze, kazdy kat to inny kolor. W czasie zabawy gra muzyka a dzieci chodza
po pokoju w jej rytm. Gdy muzyka przestaje gra¢, wotasz np. "czerwony" i
wszystkie dzieci musza pobiec do odpowiedniego miejsca.

Zgadywanka - jaki to tytut?

Dzieci dzielimy na dwie druzyny. Kazde z nich wymysla kolejno znany tytut
filmu, bajki czy ksigzki, ktdry zdradza tylko jednemu zawodnikowi druzyny
przeciwnej. Jego zadaniem bedzie tak pokazac édw tytut na migi, zeby odgadta
go jego wiasna druzyna.

Wykonaj polecenie balonika

Przygotuj wczesniej mate baloniki (3 x wiecej niz liczba uczestnikow

zabawy), do kazdego wtdz matg karteczke z nazwg przedmiotu, zwierzatka lub
zawodu (dla mniejszych dzieci mogg by¢ proste rysunki) i nadmuchaj je.
Podczas zabawy kazde dziecko kolejno losuje jeden balonik, rozdeptuje je z
hukiem, czyta hasto i pokazuje je na migi. Pozostate dzieci muszg odgadnac
hasto. Dziecko, ktére zrobi to pierwsze dostaje drobng nagrode np. cukierek.



Kogo brakuje?

Wypraszamy ochotnika za drzwi, z pozostatych w pokoju jedno

dziecko chowa sie za parawanem z koca, kanapg, zastonka itp. Wotamy
wyproszonego, ktéry musi szybko zorientowac sie, kogo brakuje.

Karmienie

Dzieci dobierz w pary. Zabawa polega na tym, ze jedno dziecko karmi drugie
kisielem lub lodami ale oboje majg zastoniete oczy. Najwiecej Smiechu jest
po zdjeciu opasek z oczu.

Pamietaj aby zabezpieczyé ubrania dzieci.

Farma dla zwierzat

Kazdemu dziecku przydzielamy role jakiegos zwierzatka: krowy, konika,
kurczaczka, kotka. Potem opowiadamy historyjke o zyciu na farmie. Kiedy
padnie nazwa danego zwierzecia, dziecko, ktére dostato jego role, nasladuje
odgtosy wydawane przez to stworzenie. Im czesciej pojawiajg sie znajome
nazwy tym lepsza zabawa.

Taniec z balonikami

W czasie zabawy gra muzyka a dzieci dobrane parami taiczg trzymajac miedzy
soba nadmuchany balonik. Mogg trzymadé balon miedzy gtowami lub brzuszkami
(mtodsze dzieci). Wygrywa para ktéra taniczy najdtuzej. Aby utrudnié nieco
zabawe mozesz dobra¢ dos¢ szybka muzyke.

Mata koszykdéwka
Przygotuj do$¢ duzy kosz (np. kosz na brudng bielizne) i 5 kolorowych pitek.
Podczas zabawy kazde z dzieci stara sie wszystkie pitki wrzuci¢ do kosza.

Smaki

Na tacy przygotuj malutkie kawateczki réznych produktow spozywczych
(warzywa, owoce, ser, herbatniki, czekolada itp.) i przykryj wszystko

Sciereczkg aby nie byto nic wida¢. Dzieci kolejno podchodza, zakrywajg oczy

i dostajg jeden kes do sprébowania. Uczaetnicy zbawy muszg zgadnac co jedza.

Autoportrety



Przygotuj duze arkusze papieru pakunkowego, na ktérych obrysujesz mazakiem
kazdego uczestnika zabawy, dzieci mogg sie tez obrysowywac¢ nawzajem.
Zadaniem dzieci bedzie dokoriczenie wtasnych konturdw, przez domalowanie
szczegotow.

Wspdlna bajka

Jest to dobra zabawa kiedy dzieci sg juz zmeczone innymi konkursami. Siadamy
w kregu i zaczynamy opowies¢, np. "pewnego dnia mata pszczotka...". Dziecko,
ktore siedzi obok, snuje opowiesc dalej. Kolejne dzieci kontynuujg bajke. Z
takiej mieszaniny pomystow wychodzg czesto niezwykle ciekawe historyijki.

Uktadanie obrazkdéw z prostych ksztattow

Z kolorowego papieru powycinaj rézne proste ksztatty o réznej wielkosci, np.
kwadraty, kota, tréjkaty. Zadaniem dzieci jest utozenie z tych elementéw
obrazkdéw np. domku. Dodatkowo mozesz dac dzieciom jeszcze takie dodatki jak
kawatki tkanin, wate na chmurki, sznurki, tasiemki. Potrzebny bedzie jeszcze
oczywiscie klej i arkusze z kartonu na ktérych dzieci bedg tworzyé swoje
kompozycje. Na zakorficzenie zabawy mozesz urzadzié piekna wystawe prac.

Dorysowanka

Do tej zabawy potrzebne bedg kartki z bloku i flamastry. Pierwszy uczestnik
zabawy rysuje gtowe dowolnej postaci u gory kartki i zgina jg tak, aby

kolejny uczestnik nie widziat tego rysunku. Pod zagieciem kolejne dziecko
rysuje dalszy fragment i tez zgina kartke. | tak po kolei, az ostatni

uczestnik skonczy rysunek. W ten sposéb powstajg bardzo $mieszne postaci np.
chtopiec ma tutéw bociana, nogi zyrafy i do tego buty na obcasach.

Obrazki z bibutki

Na kartkach z bloku technicznego narysuj kontury jaki$ przedmiotéw, mogg to
by¢ zwierzatka, kwiatki lub zabawki. Podczas zabawy dzieci robig z kolorowej
bibutki duzo matych kuleczek i tymi kuleczkami wyklejajg rysunek wewnatrz.
Dobrze jest przygotowac sporo kuleczek juz przed przyjeciem poniewaz jest to
dos¢ czasochtonne zajecie a mate dzieci mogg sobie z tym dobrze nie radzic.

Zabawy dla dzieci na letnie dni



Wojna kisielowi

Przygotuj dwa wiadra kisielu w réznych kolorach (mozesz go przygotowac z
samej maki ziemniaczanej z dodatkiem barwnika spozywczego). Dzieci, ubrane w
stroje kapielowe, podziel na dwie druzyny. Zabawa polega na "wojnie"
kisielowej, zawodnicy przeciwnych druzyn obrzucajg sie kisielem. Zabawa jest
szczegoblnie wesofa kiedy wtgczg sie do niej dorosli. Po zakonczeniu "wojny"
konieczna jest oczywiscie kagpiel lub polewanie wezem.

Slalom

Do tej zabawy dzieci powinny byé ubrane w stroje kapielowe.

Przygotuj prosty slalom, np. miedzy powbijanymi tyczkami, na koricu ktérego
ustaw plastikowe krzesto. Na krzesle potéz balonik napetniony wodga. Kazdy
uczestnik musi po przebiegnieciu slalomu usigs¢ na krzesetku tak aby
umieszczony tam balonik pekt.

Sciezka zdrowia

W ogrodzie lub parku mozesz zorganizowac¢ bieg z zadaniami. Jego uczestnicy
maja do pokonania jakas okreslona trase, a w oznaczonych jej miejscach
czekajg na nich rézne dodatkowe zadania, np.: rzuty piteczkami do celu,
chodzenie na czworakach, przeskoczenie kijka, przetoczenie piteczki wokét
siebie, zabie skoki itp. Ten, kto zdobedzie najwiecej punktdw, wygrywa i
oczywiscie dostaje nagrode.

Ztap i powiedz

Uczestnicy zabawy ustawiajg sie w kole. Jedna osoba staje w Srodku i po
kolei rzuca pitke do kazdego, mdéwiac np. "kolor na N", "miasto na W",
"zwierze na P". Trzeba ztapac pitke i szybko odpowiedzie¢ np. "niebieski",
"Warszawa", "pies". Jezeli to sie komus nie uda, prowadzacy rzuca pitke
wysoko w gdre i ten, kto ja ztapie, wchodzi do kétka i zaczyna kierowac

zabawa.

turlanie jajkiem

liczba graczy od 2 do 100 wiek od 4 do bez ograniczen

materiat / rekwizyty ugotowane na twardo jajka

Przebieg Zaczyna najmtodszy. Puszcza po ziemi jajko, ktdre bedzie celem dla



innych wspotgraczy. Kiedy jajko sie zatrzyma, puszczajg swoje jajka

pozostali. Zwyciezcg rundy jest ten, ktérego jajko lezy najblizej jajka
puszczonego jako pierwsze. W nastepnej rundzie zwyciezca turlajac jajko
ustanawia nowy cel.

Poniewaz jest to zabawa wielkanocna uzywa sie do niej jajek. Poza Wielkanocg
zamiast jajek mozna turlaé np. pitki tenisowe.

wszystkie ptaki lecg w gore

Wszystkie dzieci siadajg w kotku na podtodze lub przy stole. Rece powinny
leze¢ na kolanach lub na stole. Zabawe zaczyna najstarsze dziecko wotajac
gtosno: "wszystkie . . . (tu wymysla jakas rzecz np. domy, samochody itp.) .

. .lecg w gére!" Na kazde zawotanie, ktére jest prawdziwe (np. samolot,
balonik, bocian), dzieci podnoszg rece wysoko do gory. Kto nie podniesie -
odpada z gry. Na zawotanie, ktére jest fatszywe ( np. pies, rower itp.),

rece zostajg na kolanach / stole. Jesli kto$ podniesie w tedy rece, réwniez
odpada. Dzieci, ktére odpadty mogg bawic sie dopiero w nastepnej rundzie.
Dziecko, ktdre zostato jako ostatnie bedzie w nastepnej rundzie tym, ktére
wota.

gra w butelke

Pierwsze dziecko kreci butelka. Uczestnik zabawy, na ktérego wskaze butelka
musi spetni¢ zyczenie tego, ktory butelkg krecit. Moze to by¢ np. skakanie

na jednej nodze, powiedzenie wierszyka, zaspiewanie piosenki itp. Dziecko,

ktore odmowi wykonania zyczenia, oddaje tej osobie jeden ze swoich fantow a
nastepnie kreci butelka.

Oczko

liczba graczy od 5 do 100

krzesta (o jedno mniej niz graczy)

dzieci siadajg na krzestach w okregu, jedno bez krzesta wchodzi do srodka
Jeden z graczy siedzacych na krzesle puszcza do innego, wybranego przez

siebie gracza "oczko", tak, aby dziecko stojgce w srodku niczego nie
zauwazyto. Dziecko, do ktorego puszczono "oczko" odsyta je z powrotem i



nastepuje szybka zamiana miejsc miedzy tymi dwoma. Stojgce w $rodku dziecko
ma teraz szanse na jedno w dwéch wolnych miejsc. Jesli uda mu sie je zajg¢,
osoba bez krzesta zajmuje jego miejsce i gra toczy sie dalej.

Potworki

kartki papieru i przybory do malowania, po jednym dla kazdego dziecka

Kazde dziecko na swojej kartce, zaczynajgc u samej gory, maluje gtowe.
Nastepnie zagina rysunek pod spdd, tak, aby to, co zostato namalowane byto
zakryte. Swojg kartke przekazuje nastepnemu dziecku a ono maluje dalej tutéw
oraz rece i znowu zagina pod spéd. Nastepne dziecko maluje nogi, kolejne
buty. Po skoniczeniu nalezy kartki roztozy¢. Teraz mozna sie wspdlnie posmiac

z Smiesznych stworkow.

Jednoreki

puste pudetka po zapatkach oraz zapatki i po jednej dla kazdego gracza
rekawiczce, najlepiej z jednym palcem

Zadaniem dzieci jest jedng reka (w rekawiczce) zebraé jak najwiecej zapatek
w okre$lonym czasie. Inny wariant: gra toczy sie do ostatniej zapatki i na
koniec nastepuje liczenie. Starszym dzieciom mozna utrudnié to zadanie przez
liczenie tylko tych zapatek, ktérych gtowki lezg w jednym kierunku.

Lis w norze

Narysuj na ziemi kredg lub patykiem okrag o srednicy ok. 2 metréw.

Wybrany gracz zostaje lisem i wchodzi do okregu -"nory". Pozostate dzieci
biegajg w okoto i od czasu do czasu prébujg przebiec przez lisig norke na
skroty. Lis w tym czasie prébuje je ztapac. Ztapane dziecko odpada z gry.
Lisowi nie wolno przekroczy¢ namalowanego okregu. Jesli go przekroczy w
srodku gry, jego miejsce zajmuje nastepny gracz. Gra konczy sie, gdy
pozostaje jedno nieztapane dziecko. Jezeli zabawa ma toczy¢ sie dalej, lisem
zostaje zwyciezca poprzedniej gry.



Kalambury

mate karteczki, przybory do pisania

Kazde z dzieci zapisuje na karteczce nazwe zwierzecia, zgina na pot i

ktadzie na $rodku. Kiedy wszyscy sg gotowi, pierwszy gracz ciggnie z
zamknietymi oczami jedng kartke i odgrywa bez stéw pozostatym zwierze, ktore
wylosowato. Ten, kto jako pierwszy odgadnie, co to za zwierze bedzie ciggng
nastepna kartke.

Krasula

maty dzwoneczek, opaski na oczy dla kazdego gracza. Jedno z dzieci dostaje
dzwonek i bedzie krasulg. Pozostate dzieci zaktadajg/zawigzujg opaski na
oczach. Zadaniem dzieci jest odnalezienie krasuli, ktéra "pasie sie na fgce"

i dzwoni co chwile dzwoneczkiem. Kto pierwszy ztapie krasule (a nie inne
dziecko) dostaje dzwoneczek i idzie sie pasc.

Poszukiwacz skarbu

cukierki lub inne fakocie, zapatki, kostka do gry oraz pionki dla kazdego
gracza

Na stole dzieci uktadajg z zapatek i cukierkdw zamkniety, nieregularny
ksztatt np. dwa zapatki, jeden cukierek, trzy zapatki, dwa cukierki...

Gre zaczyna najmtodszy w umdwionym miejscu na starcie. Swdj pionek moze
przesungc o tyle pot (kazda zapatka i kazdy cukierek to jedno pole) ile
wskazuje kostka. Jesli trafi "skarb", czyli cukierek, zabiera go. Rzucaja
nastepne dzieci. Gra toczy sie dopdki dzieci nie odnajdg wszystkich skarbéw.
Wygrywa poszukiwacz z najwiekszg iloscig skarbu.

Przeprowadzka

Jedno z dzieci stoi na boku. Pozostate otrzymujg kartke z gazety. Ktadg jg

na podtodze. To bedg ich "domki" . Kazde z nich "wchodzi do domu" staje na
gazecie. Dziecko stojgce z boku, bez domku w wota "przeprowadzka". Na ten
sygnat wszystkie juz dzieci musza poszukac sobie nowego lokalu. Dzieciom nie
wolno pozostaé¢ w tym samym domku. Dziecko, ktére znowu zostato bez domku,



staje z boku i zabawa rozpoczyna sie od nowa.

Slepa poczta

Dzieci siadajg w rzedzie jedno za plecami drugiego. Ostatnie dziecko w

rzedzie otrzymuje karteczke z narysowanym na niej prostym wzorem np. storice,
serce czy domek. Nastepnie rysuje ten sam wzor palcami na plecach dziecka
przed sobg, a ten kolejnemu dziecku itd. Dziecko siedzgce w rzedzie jako
pierwsze otrzymuje kartke i flamaster. Jego zadaniem jest narysowanie wzoru,
jaki mu na plecach narysowato dziecko siedzgce za nim. Kiedy jest gotowe
nastepuje poréwnanie rysunku z wzorem. W nastepnej kolejce dziecko z
poczatku idzie na koniec i zabawa rozpoczyna sie na nowo. Jesli dzieci jest
wiecej niz 6 mozna posadzi¢ je w dwdch rzedach i zrobi¢ konkurs, czyje

rysunki sg najbardziej zblizone do wzoru.

matpi krol

Jedno z dzieci wychodzi z pokoju. Pozostate wybierajg sposrdd siebie

"matpiego kréla", stajg w kole i wotajg do pokoju dziecko zza drzwi.

Zadaniem graczy bedzie wierne nasladowanie ruchéw, jakie wykonuje "matpi
krél", natomiast zadaniem dziecka nieobecnego przy "nominacji" bedzie
odgadniecie, kto zostat "krélem" Jesli dziecko zgadnie, dostaje w nagrode
ciasteczko kokosowe i w nagrode moze zadecydowaé, kto nastepny opusci pokdj.

Biedronka

Kazdy uczestnik gry otrzymuje kredke i kartke papieru. Dodatkowo potrzebna
bedzie kostka do gry. Dzieci na zmiane rzucajg kostka. Ten, kto pierwszy
wyrzuci 6 oczek zaczyna rysowac swojg biedronke.

po jednej kredce i kartce papieru dla kazdego dziecka oraz kostki do gry

Kazdej liczbie oczek przyporzadkowana jest inna cze$é biedronki i tak:

6 oczek - tutéw, 5 oczek - gtowa, 4 oczka - 1 noga

3 oczka - 1 para czutek

2 oczko - 1 oko

1 oczko - 1 kropka

Przypominam, ze prawidtowo zbudowana biedronka sktada sie z jednej gtowy,
jednego tutowia, szesciu nézek, jednej pary czutek, jednej pary oczu (= 2



sztuki) i siedmiu kropek. :0)

biedny, maty kotek

Wszystkie dzieci siadajg na podtodze w kétku. Ochotnik wchodzi do srodka i

na czworakach udaje kota. Podchodzi do wybranego gracza i zaczyna zatosnie
miaucze¢, robigc przy tym zabawne grymasy tak, aby rozémieszy¢ swoja
"ofiare". W tym samym czasie wybrane dziecko musi trzy razy pod rzad
wypowiedzie¢ smutnym gtosem zdanie "biedny, maty kotek", gtaszczgc kotka po
gtowie i prébujac sie nie rozesmiac. Jesli kotu uda sie miauczeniem

rozsmieszy¢ wybranca, ten zajmuje jego miejsce na Srodku i wyrusza na nowe
polowanie. Jesli towy nie bedg udane, kot wybiera sobie nastepng ofiare i
probuje do skutku.

woda, powietrze, ziemia

Jedno z dzieci staje w sSrodku, pozostate staja w kole, dookota niego.

Stojgce w srodku dziecko wota: "woda", "powietrze" lub "ziemia" jednoczesnie
wskazujgc palcem na wybrane dziecko. Wskazane dziecko w mgnieniu oka powinno
odkrzykng¢ nazwe zwierzecia zamieszkujgcego to srodowisko np.: "woda"-
"wieloryb", "ziemia" - "mysz" itd. Pozostate dzieci liczg po cichu do 5.

Jesli odpowiedz nie padnie, dziecko odchodzi na bok a pytanie wedruje do
kolejnego gracza. Zamiast odchodzenia na bok, mozna ustali¢, ze za brak
odpowiedzi dziecko daje fant, ktéry pdzniej trzeba "wykupic" piosenka czy
wierszykiem.

"Pomnik"

Jedno z dzieci wchodzi pod koc i przybiera dowolna poze, poczym
"kamienieje". Pozostate dzieci dotykajgc "pomnik" prébujg odgadngé
tajemniczg poze. Nastepnie stajg w takiej samej pozie jak "pomnik". Kiedy
wszyscy beda gotowi, nastepuje "odstoniecie pomnika". Zwycieza dziecko,
ktdre zrobito najwierniejszg kopie "pomnika", czyli ktérego poza jest
najbardziej zblizona do oryginatu.



