GRY I ZABAWY PODWORKOWE,
czyli jak bawili sie moi rodzice?




Zamiast wstepu
Gra w klasy

Gra w gume
Skakanka

Gra w kapsle

Gra w panstwa
Gra w chowanego
Gra w zbijaka
Podchody

Baza

Na zakonczenie




ZAMIAST WSTEPU

Czy zastanawialiscie sie kiedys, w co sie bawili Wasi rodzice? Tak, to prawda, cho¢ ciezko w to
uwierzy¢, Oni tez byli kiedys dzie¢mi ;) No wiec, jak spedzali czas? W co grali? Pamietajcie, nie mieli
smartfonéw ani swobodnego dostepu do Internetu!

Wiekszos$¢ gier i zabaw odbywata sie na swiezym powietrzu. Dzieciaki oblegaty podwérka, boiska
szkolne i place zabaw. Pitka, skakanka, kawatek gumy do skakania, troche kapsli czy kreda -
gwarantowaty dobrg zabawe na wiele godzin.

Proponujemy Wam przenies¢ sie w czasie do dziecinstwa Waszych rodzicéw, a moze zaprosicie
Ich na te wycieczke i do wspélnej zabawy?




GRA W KLASY - INACZEJ W “CHLOPKA"

Do zabawy bedzie potrzebna kreda, kamyk, kawatek chodnika lub asfaltowej sciezki w bezpiecznym
miejscu i kilkoro dzieci.

Zasady:

Narysuj kredg na chodniku pola do gry i ponumeruj je od 1-8 (ponizej znajdziesz rysunek, jak to
zrobid).

Rozpocznij gre. Rzué¢ kamykiem na pole z nr 1. Pamietaj, ze kamyk nie moze wypas¢ poza pierwsze
pole, bo inaczej stracisz kolejke. Nastepnie skakaj na jednej nodze w taki sposéb, aby nie nadepnad¢
na zadnga z narysowanych linii.

Ponownie rzué¢ kamykiem na pole nr 2 itd. Wygrywa ten gracz, ktéry bezbtedne przeskoczy
wszystkie pola.

Istnieje wiele odmian tej zabawy. Gre mozna sobie utrudnia¢ po kazdej rundzie np. na poczatku
skaczemy obundz, a potem na jednej nodze.




GRA W GUME

Do zabawy bedzie potrzebny dtugi kawatek jednolitej gumy i co najmniej trzech graczy. Dwie osoby
stojg, trzecia skacze.

Zasady:

Najpopularniejszg wersja tej zabawy sg tzw. ,dziesiatki”. Dwie osoby trzymajg gume na wysokosci
najpierw kostek, potem, jezeli kto$ przejedzie wszystkie figury, wtedy podwyzsza sie jg na wysokos¢
kolan, a nastepnie bioder. Jak sama nazwa wskazuje, w ,dziesigtkach” skacze sie po kolei uktad

dziesieciu figur.

W opanowaniu figur - pomoze wam diagram.
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SKAKANKA

Przeskakiwanie przez skakanke

Do zabawy wykorzystaj dtugi sznur lub klika zwigzanych ze sobg skakanek. Minimalna liczba graczy
to trzy osoby, ale wiadomo - im wiecej dzieci, tym lepsza zabawa!

Zasady:

Dwie osoby trzymaja skakanke i kreca nia, a pozostate dzieci skacza. Wazne, by krecenie skakanka
odbywato sie w jednym rytmie. Dzieci wskakujg kolejno i skaczg przez skakanke, a nastepnie
wyskakuja i ustawiajg sie na koncu kolejki do skakania. Ta osoba, ktdra skusi - zamienia sie miejscami
z krecacym.

Szczur

Do zabawy bedzie potrzebna dtuga skakanka, sporo miejsca dla “krecacego” i co najmniej dwoje
dzieci, najwieksza rado$¢ jest jednak wtedy, kiedy mozna grac¢ duza grupa.

Zasady:

Jedno dziecko - “krecacy” ustawia sie na srodku, robi sobie miejsce i kreci sie dookota ze skakanka
trzymang za jeden koniec, w taki sposdb by skakanka poruszata sie po ziemi lub tuz nad ziemia.
Pozostate dzieci ustawiajg sie dookota “krecacego” i majg za zadanie przeskoczy¢ wirujgca skakanke.

Kto nadepnie na skakanke (skusi), wypada z gry i zmienia sie z osoba, ktora kreci skakanka. Drugi
wariant tej zabawy - dziecko, ktére “skusi”, catkiem odpada z gry, usuwa sie na bok. Zabawa konczy
sie wowczas, kiedy zostanie jedna osoba. Zwyciezca zostaje “nowym szczurem” i gra rozpoczyna
sie ha nowo.




GRA W KAPSLE INACZEJ W “WYSCIG POKOJU”

Do zabawy beda potrzebne kolorowe, metalowe kapsle po napojach - moga by¢ wyklejane
plasteling, dla lepszego docigzenia lub mie¢ wewnatrz wklejone obrazki z flagami panstw.
Do “wyscigu” potrzebnych bedzie co najmniej dwoch zawodnikow.

Zasady:
Przygotowujemy tor dla kapsli, mozemy go narysowac kreda na chodniku lub patykiem na miekkiej
ziemi. Musimy okresli¢ poczatek trasy - START i koniec - META. Im bardziej skomplikowana, dtuzsza

i wyboista trasa, tym lepsza zabawa gwarantowana.

Uczestnicy “wyscigu pokoju” pstrykaja swoje kapsle na zmiane. Jezeli kapsel wypadnie z trasy,
zawodnik musi zaczgé wyscig od nowa. Wygrywa ten, ktéry pierwszy przekroczy linie METY!

GRA W PANSTWA INACZEJ W “WOJNE"

Do zabawy bedzie potrzebny scyzoryk lub harcerska finka, bezpieczna przestrzen z kawatkiem
ubitej ziemi i co najmniej dwdch grajacych.

Zasady:

Narysuj patykiem duze koto na ziemi. Wielko$¢ kota bedzie zalezato od ilosci graczy, im wiecej
dzieci, tym koto powinno by¢ wieksze. Podziel koto na rowne czesci, tak by kazdy z grajgcych miat
swoje terytorium - panstwo.

Osoba, ktéra zaczyna (moze by¢ wskazana po dowolnej wyliczance) staje na swoim Panstwie,
wypowiada wojne przeciwnikowi i rzuca scyzorykiem w jego terytorium. Dziecko z panstwa,
ktéremu wypowiedziano wojne, musi zej$¢ ze swojego pola i stang¢ obok kota.

Jesli scyzoryk wbije sie w ziemie, wypowiadajgcy wojne rysuje linie wzdtuz wbitego ostrza przez
cate pole, “kroi” panstwo przeciwnika i zajmuje zdobyty teren.

Jesli podczas rzutu w pole zaatakowanego terytorium ndéz sie nie wbije albo wbije sie w inne
panstwo, gracz traci rzut i kolejka przechodzi na przeciwnika albo na kolejnego uczestnika gry
wedtug ustalonej kolejnosci.

Gre przegrywa ta osoba, ktorej stopy w momencie oddawania rzutu wykraczajg poza teren wtasnego
panstwa.

Zwyciezcga zostaje to dziecko, ktore zostato jako ostatnie w grze i “zagarneto” caty teren okregu.
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GRA W CHOWANEGO

Do zabawy bedzie potrzebna przestrzen, gdzie mozna sie schowaé - park, plac zabaw itp. i najlepiej
grupka dzieci.

Gra polega na tym, aby odnalez¢ dzieci, ktore sie ukryty i “zaklepac¢” w miejscu, w ktérym sie liczyto.
Zasady:

Wyznaczone dziecko jest “szukajacym”. Zastania oczy i odlicza - najczesciej do 10/ 20 (jak sie
umaowilismy) tak, by reszta dzieci miata czas, aby sie schowac. Szukajacy wyznacza “budke” - miejsce,
gdzie bedzie “zaklepywat” odnalezione osoby. Moze to by¢ pien drzewa, domek na placu zabaw czy
$ciana budynku.

Zabawa ma wiele wariantéw, w jednym z nich dziecko, ktére szuka, uzywa wyliczanki:

Patka, zapatka, dwa kije,
Kto sie nie schowa ten kryje
Patka, zapatka, dwa kije,
Kto sie nie schowa ten kryje:
Uwaga! Licze do dziesieciu!
Raz, dwa, trzy, ... dziesiec.
Szukam!!!

Kiedy szukajacy skonczy liczy¢, zaczyna szukac. Jezeli za bardzo oddalit sie od “budki”, dzieci, ktore
sie schowaty, zaczynaja wychodzi¢ ze swoich kryjowek, aby jak najszybciej dobiec do “budki” (przed
szukajacym) i “zaklepac sie” - “raz, dwa, trzy za siebie” .

Jesli “szukajacy” zobaczy kogo$ i zdazy dobiec do budki, krzyczy wéwczas: “raz, dwa, trzy i imie
osoby, ktérg zobaczyt” itp.

Gra toczy sie tak dtugo, az wszystkie dzieci zostang odnalezione przez “szukajacego” lub zaklepia
sie same. Dziecko, ktore jako pierwsze zostato znalezione - zostaje “kryjacym” w nastepnej rundzie.




GRA W ZBIJAKA INACZEJ “W DWA OGNIE"

Do zabawy bedzie potrzebny spory teren (typu polana lub boisko) i dwie druzyny graczy
(minimalna liczba uczestnikéw to cztery osoby, ale zeby zabawa byta udana potrzeba duzo wiecej -
optymalnie 8-12 oséb.

Zasady:

Dzieci dzielimy na dwie druzyny. Kazda z druzyn bedzie miata swojego lidera, zwanego matka.
Boisko dzielimy na dwie rowne czesci, tak by kazda z druzyn miata wtasne pole.

Matki zajmujg miejsce poza wyznaczonym polem - za druzyna przeciwnika. Zabawa polega na tym,
aby matka zbijata dzieci (zbity = trafiony pitka) z przeciwnej druzyny.

Jesli ktores z dzieci ztapie pitke trzy razy z rzedu, zyskuje dodatkowe zycie! Wygrywa ta druzyna,
ktérej cztonek zostanie zbity jako ostatni.




PODCHODY

Do zabawy bedzie potrzebna duza przestrzen - typu park. Ustalenia trasy (poczatek START
i koncowy przystanek - META). Gra polega na szukaniu jednej grupy dzieci przez drugg po
zostawionych znakach i sladach.

Zasady:

Uczestnikdw zabawy dzielimy na dwie grupy. Grupa, ktéra ucieka zostawia po drodze slady,
wskazéwki i zadania do wykonania. Mozna zostawia¢ namalowane kredg strzatki lub utozone
z patykdéw, zadania spisane na kartkach lub w formie listu. Zaszyfrowane wiadomosci w zagadkach.
Grupa poscigowa ma za zadanie rozwigza¢ wszystkie zadania i ztapa¢ uciekinieréw, zanim dotra do
wyznaczonego miejsca - METY.

Pomiedzy startem obu grup ustalamy réznice czasu startu, tak by umozliwi¢ pogon.

Druzyna uciekinieréw wygrywa, kiedy wszystkie wymyslone przez nich zadania nie zostaty
rozwigzane, natomiast grupa gonigcych wygrywa, kiedy ztapie druzyne uciekajaca przed dotarciem
do mety.

BAZA

Do zabawy potrzebny bedzie koc, deski lub gatezie. W zasadzie wszystko, z czego mozna zbudowac
przytulne lokum. Mtodsze dzieci bedg takze potrzebowaty pomocy dorostych, by konstrukcja bazy
byta stabilna.

Baza to magiczne miejsce, gdzie mozna sie zaszyc¢ z ksiazka lub zaprosi¢ przyjaciét na planszéwki.
Zabrac ulubione przekaski i napoje i przesiadywac godzinami, a nawet nocowacé w gorace letnie
noce.

Baze najlepiej zbudowac przy drzewie, by wzmocnié¢ konstrukcje. Do tego kilka kocy, miekkie
poduszki, mata na podfoge i gotowe!
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KILKA SEOW NA ZAKONCZENIE

Czy nie uwazacie, ze dziecinstwo Waszych rodzicéw byto beztroskie i wspaniate?
Godzinami przesiadywali na dworze, uczyli sie wspoétdziatania i pielegnowali przyjaznie.

Pamietajcie! Zabawy na swiezym powietrzu, kontakt z naturg pomagajg nam sie wyciszy¢, relaksuija,
poprawiaja naszg sprawnos$¢. Wysitek fizyczny powoduje produkcje endorfin - hormonu szczescia.

Daijcie sie porwac zaproponowanym przez nas zabawom, zaproscie do gry rodzicow. Mamy nadzieje,
ze spedzicie cudowne, wspdlne chwile!




