,Zabawa w kolory”

Jedynym rekwizytem potrzebnym do przeprowadzenia tej gry jest pitka (réwnie dobrze moze to by¢
woreczek z grochem czy mata piteczka). Prowadzacy staje naprzeciwko uczestnikdéw, ktérych moze by¢
dowolna ilos¢, i po kolei do kazdego z nich rzuca pitke, wymieniajgc przy tym nazwe koloru. Zadaniem
dziecka jest zlapanie pitki, jesli prowadzacy wypowiedziat nazwe koloru lub nieztapanie pitki w przypadku
jesli prowadzgcy wywotat kolor czarny lub powiedziat ,,pokrzywa”. W przypadku jesli dziecko ztapato
pitke, wtedy gdy nie powinno lub nie ztapato, gdy wymieniono kolor zostaje ukarane. Musi uklekng¢ na
kolanie, jesli sytuacja sie powtdrzy ma uklekng¢ na dwa kolana. Powstanie z tej pozycji mozliwe jest
wtedy, gdy dziecko ztapie pitke gdy wymieniono kolor. Poprzez tg gre dzieci uczg sie miedzy innymi
koordynacji w tapaniu przedmiotu do nich rzuconego oraz szybkich reakcji budujgcych refleks.

,Cczaty- MARMURKI”

W grze nie ma okreslonej ilosci uczestnikdéw. Wazne, by byto ich przynajmniej kilku. Nie trzeba tez
zadnych rekwizytow. Wystarczy boisko, plac lub tgka po ktdrej dzieci bedg mogty biegaé. Dzieci ustawiaja
sie w szeregu na jednym koncu boiska, czatujgcy zas na drugim. Czatujacy stoi odwrécony plecami do
dzieci podczas gdy one starajg sie bardzo szybko do niego podejs¢. Gdy czatujgcy odwraca gtowe,
wszystkie dzieci powinny zatrzymac sie w zupetnym bezruchu jak marmurki. Jesli czatujgcy dostrzeze, ze
ktores z dzieci wykonato jakis ruch, poleca mu cofngc sie na miejsce startu. Czatujacy znéw odwraca sie i
gra toczy sie dalej. Wygrywa to z dzieci, ktdre jako pierwsze dotrze do czatujgcego i ono zajmuje jego
miejsce i gra zaczyna sie znéw.

» Wyscig rzedéw na jednej nodze”

Zabawa ruchowa z elementami podskoku.

Miejsce: korytarz, boisko, las.

Dzieci dzieli sie na dwie grupy( moze by¢ wiecej grup) ustawione w rzedach. Wyznaczona jest linia startu i
linia mety w odlegtosci kilku metréw. Na mecie sg choragiewki lub lezg kolorowe pitki. Pierwsze dziecko z
kazdego rzedu skacze na jednej nodze, okraza choragiewke i wraca do swojego rzedu na drugiej nodze,
dotyka wyciggnietg dtonig nastepnego dziecka i staje na koricu. Dotkniete dziecko wykonuje zadanie tak
samo jak pierwsze. Wygrywa ten rzad, ktérego uczestnicy szybciej ukorcza wyscig.

,Wiewiérki w dziuplach”

Zabawa biezna



Miejsce: boisko, las

Utozone obrecze (lub narysowane na ziemi) — to dziuple dla wiewiérek. W kazdej dziupli jedna wiewiorka
(dziecko). Na sygnat , Wiewidrki z dziupli” — dzieci biegajg swobodnie z dala od dziupli. Na zawotanie
,Wiewidrki do dziupli, lis idzie” — kazda wiewidrka wskakuje do najblizszej dziupli i przysiada. Odmiana
tej zabawy — to dziupli jest o jedng mniej niz wiewidrek (jedna wiewidrka zawsze zostaje bezdomna).

,Sptoszone ptaki”

Zabawa biezna
Miejsce: sala, boisko, las

Potrzebne sg koétka od sersa (lub mate kolorowe obrecze) to sg gniazdka dla ptakdéw. Kétka roztozone sg
luzno po catej Sali lub na trawie. ,Ptaki” ¢wierkajgc biegajg w poblizu gniazdek. Na sygnat , kot” ptaszki
szybko zajmujg miejsce w gniazdkach, chowajgc gtowe ,,pod skrzydtami” w przysiadzie. Zabawe
powtarzamy kilkakrotnie.

,Nie depcz grzadek”

Zabawa z elementami rownowagi
Miejsce: sala, boisko, las

Na boisku lub w sali uktadamy (lub rysujemy) grzadki i Sciezki. Grzadki sg utozone na przemian ze
Sciezkami. Dzieci ustawione sg w grupki, wchodzg kolejno, jedno za drugim na sciezke, idg pare krokow,
potem przekraczajg grzadki i idg po drugiej Sciezce.



,,Po waskiej drézce”

Zabawa z elementami rownowagi
Miejsce: boisko, sala

Narysowana waska (0k.20 cm) drdzka, na ktérej utozone sg rézne przedmioty. Dzieci idgc kolejno omijajg
je, a kiedy zrobig to bezbtednie, stajg na koniec kolejki. Powtarzamy kilka razy.

,Lawina”

Zabawa biezna

Miejsce: boisko, las

Dzieci stajg w rozsypce. Jedno wyznaczone stoi z boku. Wyznaczone dziecko biegnie za uciekajgcymi,
starajac sie ktéres dotknac reka. Kazde ,, ztapane” dziecko pomaga tapac. W ten sposéb wszystkie dzieci
sq ztapane i zabawa konczy sie.

,Kulawy lisek”

Zabawa ruchowa z elementami czworakowania

Miejsce: sala

,Budki” dla pieskéw wyznaczamy pod $ciang Sali (jedna budka dla kilku , pieskdw”). Na hasto ,Pieski na
spacer” — pieski swobodnie biegajg szczekajgc. Na hasto ,Pieski do domu” — pieski szybko wracajg do
swoich budek. Powtarzamy kilkakrotnie.

,Bocian i zaby”



Zabawa ruchowa z elementami czworakowania
Miejsce: boisko, las

Na boisku wyznaczamy staw (narysowane koto). W srodku mate koéteczko (wysepka dla bociana).
,Bocian” stoi na wysepce —,,zaby” w przysiadzie na obwodzie kota.

Zaby pytaja — ,Panie bocianie, chcesz zabke na $niadanie?”. Potem wskakuja do stawu i wyskakuja z
niego, a bocian stara sie je ztapa¢ w obrebie stawu. Ztapane zabki zabiera na wyspe. Gdy ztapie
umoéwiong liczbe zab, wybiera sie innego bociana.

,Jastrzab, kura i piskleta”

Zabawa biezna

Miejsce: boisko, las

Wyznaczamy kurnik, podwérko i gniazdo jastrzebia. ,Kura” wyprowadza piskleta na podwadrko, przysiada
i zbiera ,ziarenka”, uczy ,piskleta” grzeba¢ ndzkg w ziemi (dzieci nasladujg ruchy kury). Na zapowiedz:
,Jastrzab leci” — piskleta uciekajg do kurnika, a stara kura roztozonymi skrzydtami zastania uciekajgce
piskleta przed jastrzebiem. Gdy jastrzab ztapie umdwiong liczbe pisklat, mozna zakonczy¢ zabawe lub
rozpoczy¢ zabawe z innymi dzie¢mi w roli jastrzebia i kury.

,Kto ztapie motyla?”

Zabawa biezna

Miejsce: boisko, las

Dzieci w gromadce. Jedno dziecko ma na kijku i na sznurku przywigzanego motyla. Dziecko biegnie przed
grupg, motyl , fruwa”. Dzieci gonig go i chcg go ztapac. Mozna duzg grupe dzieci podzieli¢ na mniejsze
zespoty i z kazdym zespotem zabawe przeprowadzié¢ oddzielnie.



,Przejscie przez ulice”

Zabawa orientacyjno — porzgdkowa

Miejsce: boisko, las

Wyznaczamy jezdnie. Na znak zielonym znaczkiem dzieci — pojazdy ruszajg prawg strong ,jezdni”. Na
podniesienie czerwonego znaczka — zatrzymuja sie i wtedy przechodnie mogg przejs¢ srodkiem jezdni na
drugg strone. W czasie zabawy kilkakrotnie zmieniamy sygnaty.

Koty i myszki”

Zabawa biezna

Miejsce: boisko

Oznaczamy dzieci 4 kolorami. Dzielimy (duza grupe) na 4 zespoty. 3 zespoty tworzg koto, czwarty zespét
to myszy. , Koty” znajdujg sie w domkach. Dzieci tworzgce koto krazg i méwig wierszyk:

»Myszki, myszki, siedZcie w norze,
Bo pan kotek w ztym humorze,
Tylko sapie, tylko mruczy,

Zaraz on was tu nauczy”.

Po wierszu koty tapig myszy i zaprowadzajg do swoich domkdéw. Zabawe powtarza sie tyle razy ile jest
grup. Zamiana postaci.

,Pszczoty o niedzwiadki”

Zabawa biezna



Miejsce: boisko

Dzieci podzielone na niedzwiedzie i na pszczoty. ,Niedzwiedzie” zakradajg sie do uli ,pszczét”, gdy te
wylatujg zbierac nektar. Na szczekanie psa pszczoty powracajg do uli i ptoszg niedzwiedzie. Lecg za nimi i
z3dl3 je (tapig). Po trzykrotnym tapaniu dzieci, role sie odwracajg.

,Balonik”

Zabawa orientacyjno — porzgdkowa

Miejsce: boisko, las

Zgromadzone blisko siebie dzieci trzymajg sie za rece i w miare powtarzania stéw: ,Baloniku nasz
malutki, rosnij duzy okraglutki. Balon rosnie, ze az strach” dzieci odchodzg powoli od siebie. Po stowach:
,Przebrat miare no i trach” dzieci puszczajg sie za rece i przykucajg lub padajg. Powtarzamy te zabawe
kilkakrotnie.

»Stonko Swieci — deszcz pada”

Zabawa orientacyjno — porzgdkowa

Miejsce: sala

Dzielimy sale na dom i ogradd.

Kiedy pokazuje sie rysunek stonka — dzieci wychodzg z ,domu”, spacerujg pojedynczo, parami,
podskakujg. Na zawotanie ,, Deszcz pada” i pokazaniu rysunku parasola — dzieci wracajg do domu.



,Wiatr i $niezynki”

Zabawa orientacyjno — porzgdkowa

Miejsce: sala

Na szybkie uderzenie w bebenek dzieci biegajg - wieje wiatr i $niezynki wirujg. Gdy bebenek cichnie —
wiatr przestaje wiac i Sniezynki spadajg na ziemie (dzieci przysiadajg).

,Pitka parzy”

Zabawa biezna, orientacyjno porzadkowa

Miejsce: boisko szkolne

Nauczycielka ma pitke, ktérg kieruje silnym rzutem w strone zebranych w gromade dzieci, ostrzega, ze
pitka parzy. Dzieci muszg jg omijac i nie dac sie sparzy¢ (pitka toczy sie po ziemi).

»W chowanego”
Zabawa biezna, orientacyjno — porzgdkowa

Miejsce: las

W wyniku wyliczanki wybiera sie kryjgcego. Przy np. drzewie kryjacy liczy np. do 20. Reszta dzieci ukrywa
sie w lesie. Po skonczeniu liczenia kryjgcy wykrzykuje: ,Patka zapatka dwa kije, kto sie nie schowat, ten
kryje” i zaczyna szukac. ,, Zakuwa” odnalezione dzieci. Kto pierwszy da sie ,zakuc”, ten jest nastepnym

kryjacym.

,Berek”



Zabawa biezna

Miejsce: boisko, las

W wyniku wyliczanki wybierany jest , berek”. Goni dzieci i kogo dotknie, to ta osoba staje sie berkiem.
Mozna wprowadza¢ do tej zabawy rézne urozmaicenia np. berek — kucanka, berek w parach, berek
drewniany, berek stupek itd.

,,Gaski, gagski do domu”

Zabawa biezna

Miejsce: las, boisko

Sposrdd dzieci wybierana jest ,,Mama gaska”, , Wilk”. Reszta dzieci to ,ggski”. Na wyznaczonym miejscu
ustawiajg sie ,,gaski”. Po przeciwlegtej stronie ustawia sie ,,Mama ggska”. ,Wilk” zajmuje miejsce z boku.

Mama Gaska prowadzi dialog z ggskami

- Gaski, gaski do domul!

- Boimy sie!

- Czego?

- Wilka ztego!

- Gdzie on jest?

- Za gérami, za lasami, czeka na nas z pazurami!
- Co on pije?

- Pomyje!

-Coonje?



- Kosteczki!
- Gaski, gaski do domul!

Po tym okrzyku gaski biegng do Mamy gaski, a wilk chwyta je. Zabawa powtarza sie, az wszystkie gaski sg
wytapane przez wilka.

,0jciec Wirgiliusz”

Zabawa ze $piewem

Miejsca: sala, boisko

W drodze losowania badz wyliczanki wybierany jest ,ojciec Wirgiliusz”, ktéry zajmuje miejsce w srodku
kota, ktdre tworzg dzieci trzymajace sie za rece. Dzieci krgzg wokodt ,,0jca Wirgiliusza” Spiewajgc piosenke:

,Ojciec Wirgiliusz uczyt dzieci swoje,

A miat ich wszystkich sto dwadziescia troje.

Hejze, dzieci, hejze ha!

Rdébcie wszystko to, co ja.

Hejze, dzieci, hejze ha!

Rdbcie to, co ja.

,Ojciec Wirgiliusz” gestami ilustruje np. jazde konng, strzelanie z tuku, latanie itp.

Dzieci nasladujg go, a pdzniej wybierana jest nastepna osoba, ktora gra role ,,Ojca Wirgiliusza”.

,Stary niedZzwiedz mocno $pi”

Zabawa biezna ze Spiewem

Miejsce: boisko, las



Sposrdd dzieci wybrany jest niedZzwiedz, ktdry Spi wewnatrz kota utworzonego przez trzymajace sie za
rece dzieci.

Dzieci chodzac w kole dookota $pigcego niedzwiedzia i $piewaja:
,Stary niedZzwiedZ mocno $pi.

Stary niedZwiedZ mocno $pi.

My sie go boimy, cichutko chodzimy.

Jak sie zerwie, to nas zje.

Jak sie zerwie, to nas zje.”

Dzieci zatrzymuja sie i machaja reka w kierunku niedzwiedzia, méwia:
,Pierwsza godzina — niedZwiedz $pi!
Druga godzina — niedzwiedz chrapie!”

Przy stowach: ,Trzecia godzina — niedzwiedz tapie” dzieci rozbiegajg sie, a niedzwiedz budzi sie, rzuca sie
w pogon. Ztapane dziecko staje sie niedZzwiedziem.

Zabawe powtarza sie kilka razy.

»Skuwany w kole”

Zabawa z pitka

Miejsce: boisko lub inna otwarta przestrzen

Dzieci dzielimy, drogg odliczania do dwdch lub losowania np. koloréow czy liczb, na dwa zespoty.

Jeden zespot staje na obwodzie kota, a pozostate dzieci stojg wewnatrz kota. Gracze stojacy na obwodzie
kota starajg sie za pomocg pitki sku¢ kogos ze srodka. Trafi¢ wolno wszedzie, tylko nie w gtowe. Przed
skuciem mozna chronic sie ucieczka lub unikami czy podskokami. Ten, kto zostanie trafiony, staje na
obwodzie kota i pomaga dalej skuwac. Po wybiciu wszystkich nastepuje zmiana rél.



»,Samoloty”

Zabawa biezna

Miejsce: boisko, las

Dzieci dzielimy na 2 lub 4 grupy (w zaleznosci od liczby dzieci). Wyznaczamy hangary. Na sygnat , lotnicy
zapuszczajg motory”. Okrecajgc przed sobg mtynka rekami nasladujg warkotem motoru. Potem biegng z
roztozonymi ramionami omijajac sie zrecznie, aby ,nie zderzy¢ sie w locie”. Na zapowiedz: , Lotnicy
wracacé” — ,,samoloty” kierujg sie do swoich ,, hangaréw”. Wygrywa ta grupa, ktéra najszybciej wrdcita,
najsprawniej sie ustawita i nie zepsuta zadnej ,maszyny” (nie zderzyta sie w locie).

»Ryby w sieci”

Zabawa biezna

Miejsce: boisko, podwérko szkolne

Droga wyliczanki wybierane s3 dzieci, ktdre tworzg siec. Jest ich na poczatku zabawy dwoje. Dzieci
ustawione sg po przeciwlegtych kraiicach wyznaczonego kawatka boiska. Na sygnat ,Rybak zarzucit sieci”
dzieci biegng naprzeciwko siebie, a dzieci, ktére sg siecig , trzymajac sie za rece, starajg sie ztowic ryby.

Ztowiona rybka staje sie czescig sieci. Zabawe prowadzi sie do momentu, az wszystkie ryby sg ztowione.

,Policjanci i ztodzieje”



Zabawa biezna

Miejsce: boisko

Zabawe rozpoczyna sie wyborem w drodze wyliczanki policjantéw. Wyznacza sie miejsce wiezienia, gdzie
beda przyprowadzani ztapani przez policjantéw ztodzieje. Dzieci rozbiegajg sie, a ,policjanci” liczg do 5 i
zaczynajg tapac ztodziei. Zabawa konczy sie w momencie wytapania wszystkich ztodziei.

,Gorgce krzesta”

Zabawa orientacyjno — porzgdkowa

Miejsce: sala w przedszkolu

Do zabawy potrzebne sg krzesta. Ma ich by¢ o 1 mniej niz dzieci. Krzesta ustawione sg w kole. W srodku
kota na krzestach siedzg dzieci. Jedno dziecko stoi na srodku i méwi np. Kto lubi czekolade? Jezeli sg
dzieci, ktdre lubig czekolade, wstawiajg i zamieniajg sie miejscami. Szanse na uzyskanie krzesta maja
wszyscy, a to dziecko, ktdre zostaje na srodku zadaje nastepne pytanie lub stwierdzenia np. Nie lubie
czarownicy itp. Zabawe konczymy wtedy, kiedy dzieci sg znuzone lub tego chca.

,Kto najlepszy?”

Zabawa ruchowa orientacyjno — porzadkowa

Miejsce: sala w przedszkolu

Krzesta (o jedno mniej niz dzieci) ustawione sg w kole i zwrdcone siedziskami na zewnatrz. Dzieci



ustawione sg dookota krzeset. Chodzg wokoto w trakcie grania muzyki. Gdy cichnie muzyka, starajg sie
usigs¢ na najblizej stojgce krzesto. Za kazdym razem odpada jedno dziecko, ktére odchodzg z gry zabiera
krzesto. Zabawa konczy sie w momencie, gdy zostaje tylko jedno dziecko o krzesto.

,Grosik”
Zabawa taneczna

Miejsce: sala

Dzieci $piewajac, przedstawiajg ruchem (taricem) poszczegdlne zwrotki piosenki.
,Poszto dziewcze po ziele, po ziele, po ziele,
!II

Nazbierato niewiele, niewiele, hej

Przy tych stowach dzieci dobierajg sie parami, stajg na okregu kota, podajg sobie rece i tariczg bocznym
cwatem.

,Przyszedt do niej braciszek, potamat jej koszyczek”

Stojac twarzami do siebie, dzieci ktadg rece na biodra. Przy stowach , braciszek” przytupuja, krecg dtorimi
mtynka przy stowach , koszyczek”.



