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Ksigzeczka ,Podaj dalej — gdaniskie zabawy podwérkowe” powstata dzieki
seniorom, z ktérymi przeprowadzaliémy wywiady w lecie 2014 roku. To dzieki
nim mozemy podzieli¢ sie zabawami, zapamietanymi przez naszych rodzicéw,
dziadkéw, ale tez przez nas samych. Osoby, ktére nam o nich opowiedzialy,
siegnely pamiecig bardzo daleko, do czaséw beztroskiego dziecinstwa. Same
zabawy pochodza tak naprawde z réznych regionéw Polski, bo opowiadajacy
przybyli do Gdaniska z Wilna, Krakowa, Kaszub czy matopolskich wsi. Mimo
to zyly tutaj wlasnym zyciem, przekazywane z pokolenia na pokolenie, i kiedy

czytamy ich opisy, staja nam przed oczyma wiasne, nie tak dawne wspomnienia.
Mamy nadzieje, ze dzieki ,Podaj dalej” gdariskie zabawy, gry i wyliczanki zosta-
na z nami na dtuzej. Publikacje mozna tez Sciagnaé

w wersji elektronicznej ze strony http://podaj.blogspot.com.

Gosia Zamorska-Misztal, Witek Misztal






Yo,

liczba graczy: min. 2

wiek graczy:

podloze
do gry:

potrzebne:

reguly:

skucha:

6+

chodnik, asfalt, ziemia, na ktérej mozemy narysowac klasy
kreda (patyk) do rysowania klas, kamyk lub patyk do rzucania

Uczestnicy rysuja klasy (chtopka — moze zawieraé okoto 10 pél,
w tym musi by¢ gtowa ,chtopka” oraz ,ramiona”, pola sa ponume-
rowane). Gra polega na skakaniu przez catego ,chtopka” na jed-
nej nodze, wyjatkiem sg ,ramiona” oraz ,gtowa”, gdzie skaczemy
obundz. Gre rozpoczynamy od ustalenia kolejnosci, w jakiej beda
graé uczestnicy (najlepiej poprzez wyliczanke). Wrzucamy kamyk
(patyk) na pierwsze pole chtopka i przeskakujemy wszystkie pola,
podnoszac po drodze kamyk i wracajac na start. Nastepnie wrzu-
camy kamyk na kolejny numer pola, zaliczajac tym samym na-
stepna klase. Wygrywa ta osoba, ktéra pierwsza przejdzie wszyst-
kie pola. W razie skuchy opuszczamy kolejke.

- gdy skoczymy na linie

- kamyk wypadnie poza pole lub na linie

- podeprzemy sie reka lub staniemy na dwéch nogach (nie liczac
ramion i gtowy chtopka)

podpowiedzi: Dla mtodszych uczestnikéw gry lepiej narysowaé 8-klasowego

1]

,chiopka” oraz uzywaé patyka do wrzucania w klasy. Poza tym fajnie

jest, kiedy kazdy ma swoéj wiasny, ulubiony kamyk.

Crnwﬂmwm_

liczba graczy:

wiek graczy:

podloze
do gry:

potrzebne:

reguly:

skucha:

modyfikacje:

podpowiedzi:

min. 3

5+

plaskie
sznur okoto 6 metréw

Dwie osoby po przeciwnych koricach liny kreca nia, trzecia osoba
wskakuje w §rodek ,wiru” sznura tak, aby go nie dotkna¢ i skacze.
Wygrywa ten, kto bedzie mial najwiecej podskokéw bez skuchy.

Gdy nadepniemy na sznur lub nie skoczymy na czas.

Gra w dziesiatki — kilka 0séb ustawia sie w kolejce. Najpierw skacza
po kolei po 1razie, potem po 2, 3, 4 itd. Wazne, zeby utrzymaé rytm
i wskakiwaé do sznura tuz po osobie, ktéra z niego wyskoczyta.
Skakanie wedtug wierszyka (1 podskok na 1 stowo):

Szedt chiop, zrobit krok (tu robimy w trakcie skakania rozkrok)
Szta baba, zrobita przysiada (jw. + przysiad)

Szedt syn, zrobit mlyn (okrecamy sie)

Szla ciotka, zrobila kotka (podnosimy jedna noge i przektadamy
przez sznur, tak, by go zatrzymac)

Najlepiej skakaé posrodku sznura.

13



liczba graczy:

wiek graczy:

podloze
do gry:

potrzebne:

reguly:

podpowiedzi:

A4

2

4+

plaskie
2 patyki oraz kétka (najlepiej wiklinowe)

Gra polega na przerzucaniu kétek, przy uzyciu patykéw, zwanych
réwniez szpadami. W miare doswiadczenia gre mozna utrudnia¢

poprzez zwiekszanie odlegtosci czy tez silniejsze rzuty.

Akcesoria do gry najlepiej wykona¢ samemu, patyki mozna kupié
w sklepie ogrodniczym, przeszuka¢ garaz rodzicéw albo wziaé
zwykle patyki. Jezeli nie mamy wiklinowego kota, mozna uzy¢ ela-
stycznego drucika lub kupié kétko plastikowe.

liczba graczy:

wiek graczy:

podloze
do gry:

potrzebne:

reguly:

podpowiedzi:

2

5ils

stolik, tawka, gladka powierzchnia
dwa grzebienie, monety, kreda

Rysujemy boisko o rozmiarach okoto 1 m dlugie, 0.5 metra sze-
rokie. Po dwéch stronach boiska rysujemy réwne bramki oraz za-
znaczamy $rodek boiska. Dwie monety o takich samych rozmia-
rach to nasi zawodnicy, trzecia mniejsza moneta to pitka. Pitke
ustawiamy na $rodku boiska, a pitkarzy po swoich stronach boiska
w réwnej odleglosci. Rozpoczyna ten gracz, ktéry wyrzuci orzetka,
lub wygra wyliczanke. Gra polega na tym, aby za pomoca grze-
bienia uderzy¢ wiasnego ,pitkarza” tak, aby przesunat ,pitke” w
strone bramki przeciwnika. Po strzeleniu gola mecz wznawiamy

od $rodka boiska. Gramy do ustalonej liczby punktéw.

Przy wiekszej liczbie druzyn mozemy przeprowadzié ,Mistrzo-
stwa Podwérka w Cymbergaju”. Dla miodszych dzieci sprawdza
sie réwniez wersja z kapslami zamiast monet albo modyfikacja po-
legajaca na tym, ze uderza sie grzebieniem bezpo$rednio w pitke
(nie ma pitkarzy).

15



liczba graczy:
wiek graczy:

podloze
do gry:

potrzebne:

reguly:

podpowiedzi:

16

min. 2

4+

boisko, chodnik

Kapsle od butelek (mozna przyozdobié flagami lub pokolorowaé),
kreda, ewentualnie patyk do narysowania toru. Tor mozna uroz-
maicaé réznego rodzaju przeszkodami np.: mata katuza, kawatek

patyka czy tez przeszkoda z liSci lub narysowane przeszkody.

Na podlozu rysujemy tor (szerokoéé dostosowujemy do liczby gra-
czy, tj. im wiecej graczy, tym szerszy tor). Tor ma ,Start” i ,,Mete”.
Kapsle ustawiamy wierzchnig strong do podtoza, w rzedzie.

Kapsle pstrykamy palcem do momentu przekroczenia mety. Za-
wodnicy pstrykaja w kapsle naprzemiennie. Wygrywa ten zawod-
nik, ktéry pierwszy ,dopstryka” kapslem do mety.

liczba graczy:

wiek graczy:
podloze

do gry:

potrzebne:

reguly:

podpowiedzi:

min. 3

7+

plaskie, na ktérym mozliwe jest narysowanie bazy oraz tatwe podbicie
pliszki

Pliszka — maty kolek, dtugosci ok. 10 cm, zaostrzony na obu koni-
cach. Pliszka moze by¢ kwadratowa (4 boki) lub zaokraglona. Do

tego deseczka podobna do kuchennej (deseczka tatwiej sie wybija).

Rysujemy kwadrat o boku ok. 70 cm, zaznaczamy x w §rodku i w nim
umieszczamy pliszke. Bierzemy deseczke i podbijamy pliszke do
géry, uderzajac w jeden z jej konicéw tak, by wybi¢ ja jak najdalej
poza kwadrat. Odlegtosé, w jakiej upadia pliszka, mierzymy od li-
nii kwadratu, miarg moze by¢ liczba deseczek. Wygrywa ten, kto
uzbiera najwiecej punktéw. Mozna wczeéniej ustali¢ prég wygra-

nej, np. maksimum 50 punktéw, co ogranicza czas gry.

Dzieci powinny sta¢ za plecami odbijajacego pliszke, tak, zeby nie
zosta¢ uderzone. Gra powinna odbywa¢ sie pod nadzorem dorostego.

11



liczba graczy:
wiek graczy:

podloze
do gry:

potrzebne:

reguly:

podpowiedzi:

18

Duwronomis, kaunsk

min. 1

4+

flauta na zatoce, jeziorze itp., ew. duuuuuza katuza

Plaskie kamyki

Rzucamy kamyk tak, by leciat ptasko, odbijajac sie kilkakrotnie od
tafli wody. Wygrywa ten, kto pusci kaczke o najwiekszej liczbie

odbié.

Najlepsze do tego sg plaskie, wypolerowane przez wode kamyki.

liczba graczy:

wiek graczy:

podloze
do gry:

potrzebne:

reguly:

modyfikacje:

podpowiedzi:

min. 3

5ils

plaskie, rozlegte
1 patyk lub pitka

Rysujemy do$¢ duze koto i dzielimy je jak pomararicze na tyle pdl,
ilu jest graczy. Kazdy wybiera nazwe dla swojego panstwa. Jedna
osoba staje w $rodku kota i krzyczac: wypowiadam wojne ... (na-
zwa panstwa) rzuca wysoko patyk/pitke. W tym czasie wszystkie
osoby majg za zadanie uciec jak najdalej od patyka — oprécz tego,
kogo panstwo zostalo wywotane. Ta osoba musi szybko ztapaé¢
patyk i krzyknaé: stop! Wtedy wszyscy sie zatrzymuja, a oso-
ba wywotana podchodzi do wybranego gracza (ustalamy, ze moze
wykonaé maksimum 10 krokéw w jego kierunku) i rzuca w niego
patykiem lub pitka. Jesli trafi, moze zabraé¢ mu czes¢ jego teryto-
rium — staje na granicy swojego pafistwa i wychylajac sie jak naj-
dalej rysuje patykiem nowg granice. Teraz osoba, ktérej zabrano

cze$é terytorium rzuca patyk i wywoluje nowa wojne.
Zamiast ustalonych 10 krokéw mozna glosno podad, ile jakich kro-
kéw sie wykona (np. 10 stoniowych, 3 parasolki i 7 stépek) w kierun-

ku przeciwnika i wtedy i$¢.

Pitka jest bezpieczniejsza niz patyk.
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liczba graczy:
wiek graczy:

podloze
do gry:

potrzebne:

reguly:

10

o0

min. 6

5iis

duzy plaski teren

pitka

Rysujemy odpowiedniej wielko$ci pole. Dwéch zawodnikéw staje

naprzeciwko siebie poza granicami pola, pomiedzy nimi na jed-
nym polu ustawiaja sie gracze. Zbijajacy celuja w nich pitka, a oni

muszg unikaé zbicia poprzez podskoki, uniki czy ucieczke, nie

moga jednak opusci¢ pola. Gdy zostaja trafieni, odchodza z gry. Je-
$li kto$ ztapie w powietrzu pitke, zostaje zbijajacym a ten wchodzi

do pola.

liczba graczy:

wiek graczy:

podioze
do gry:

potrzebne:

reguly:

min. 1

5ils

ziemia, w ktérej wygrzebiesz dolek

Szkietko (najlepiej kawatek szybki), ptatki kwiatéw, listki, papierki
po cukierkach i innych.

Wykopujemy w ziemi niewielki dotek, taki, by zmiescito sie tam
szkietko. Na ziemi uktadamy w przerézne kompozycje platki
kwiatéw, kolorowe papierki, listki i inne fadne rzeczy znalezione
na podwoérku. Przykrywamy szkietkiem i zasypujemy ziemia. Kiedy
pézniej odgarniemy ziemie, ukaze nam sie czarodziejski widok

zza szybki.
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Hulo

liczba graczy: min.1

wiek graczy:
potrzebne:

reguty:

L1

5+
koto hula hop
Hula hopem mozna bawi¢ sie na rézne sposoby:

1. krecenie: wokoét szyi, pasa, reki, nogi

2. przeskakiwanie przez hula hop jak przez skakanke

3. rzucanie wysoko w powietrzu do drugiej osoby — najciekawiej
jest, gdy dwie osoby ,,przerzucajg” sie kotami

4. toczenie patykiem

Shokanko.

liczba graczy: min.1

wiek graczy:

potrzebne:

reguly:

5ils
skakanka
Skakanka mozna sie bawi¢ na wiele sposobéw, np.:

1. tradycyjne skakanie - obunéz, na jednej nodze, do przodu lub do
tytu, odbijajac sie podwdjnie lub przeskakujac naprzemiennie
raz lewa, raz prawg noga

2. skakanie z biegiem do mety — ustalamy trase i robimy wyscigi
3. tzw. szczur — krecenie skakanka na wysokosci kostek, tak, by
pozostate dzieci mogly ja przeskoczy¢ - skucha jest wtedy, gdy
kto$ nadepnie (zmienia wtedy krecacego)

13
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liczba graczy: min. 2 liczba graczy: min. 2

wiek graczy: 5+ wiek graczy: 3+

potrzebne: kilkumetrowa guma pasmanteryjna lub specjalna do grania potrzebne: opaska lub szalik na oczy

reguly: Tradycyjnie do gry w gume potrzebujemy trzech oséb, dwie oso- reguly: Osoba z zawigzanymi oczami musi ztapaé pozostatych graczy.

by wchodza do $rodka zwigzanej koficami gumy, a trzecia skacze.
W przypadku dwéch oséb gume mozna zaczepi¢ o trzepak lub la- podpowiedzi: Gra jest ciekawsza, kiedy uciekajacy maja ograniczone pole.
tarnie. Istnieje tez tréjkat — gra dla trzech stojacych i1-3 grajacych.

5 15



liczba graczy: min. 2

wiek graczy:
potrzebne:

reguty:

skucha:

16

4+
pitka, kraweznik

Osoby staja w tej samej odlegtosci od kraweznika (im wyzszy kra-
weznik tym lepszy) i prébuja trafi¢ pitka w kraweznik tak, by od-
bita sie ona, wracajac do ich rgk. Wygrywa ten, kto odbije najwiek-
szg liczbe razy bez skuchy.

Kiedy pitka odbije sie tak, ze nie da sie jej zatapac lub kiedy nie trafi
sie w kraweznik.

liczba graczy:

wiek graczy:

potrzebne:

regutly:

podpowiedzi:

min. 2
6+
pitka i $ciana

Rzucamy pitka i zanim odbitg pitke ztapiemy w rece, wykonujemy
gesty. Kazdy gest musi by¢ zrobiony przed zlapaniem pitki a po

wyrzuceniu jej z rak. Rzucamy pitke i méwimy:

Lapane! — tapiemy pitke

Klaskane! — klaszczemy i tapiemy

W tyl rece! — rece do tytu i fapiemy

Na serce! — rece na klatce piersiowej

Pod boczki! — tapiemy sie pod boki

Za warkoczki! — dlonie na uszy

Mata $wieca! — zamiast o $ciane, podrzucamy pitke lekko w gére
Duza $wieca! — podrzucamy pitke wysoko w gére

Chleb do pieca! — przeskakujemy pitke po tym, jak odbije sie
Od éciany i od ziemi! — pitka przelatuje miedzy nogami
Chleb z pieca! — wyrzucamy pitke spomiedzy nég w rozkroku
itapiemy, jak odbije sie od éciany i od ziemi.

Kazdy z graczy musi przej$¢ cala kolejke, jesli skusi, zaczyna od

momentu, w ktérym przerwat

&}



liczba graczy:

wiek graczy:
potrzebne:

reguty:

podpowiedzi:

28

min. 3
Kiedys w te gre graty dzieci, ale dzisiaj polecamy ja raczej dorostym.
scyzoryk lub maty néz

Gre rozpoczynalo sie od najlatwiejszego poziomu z pozycji siedza-
cej, po czym przechodzilo sie na ,kucaka” i ,stojaka”. N6z stawiato
sie czubkiem na jakiej$ czeéci ciata, np. nadgarstku i wykonywa-
1o sie rzut, koniecznie z obrotem. Wygrywat ten zawodnik, ktéry

najszybciej doszed! do rzutu z czota ,ze stojaka”.

Kolejnos¢ figur:

1. babka — otwarta dlon, n6z trzymany we wnetrzu dioni,

2. dziadek — otwarta dton, néz trzymany na wierzchu dtoni,

3. widetki (widelec) — néz lezat na dwéch palcach, wskazujacym
inajmniejszym,

4. buta — n6zlezal na wewnetrznej stronie piesci,

5. zegarek — ostrze opierane w miejscu zegarka,

6. fokie¢ — néz oparty czubkiem o tokieé,

7. ramie — néz oparty o ramie,

8.brédka — ndz opierany na czubku kciuka wspartym o podbrédek,
9. usta — zasada jw.

10. nosek — zasada j.w.

11. czétko— zasada jw.

Moze warto specjalnie do tej gry wystrugaé néz z drewna i gra¢

na piasku?

MW}L’“’(M

liczba graczy: min.1

wiek graczy:

potrzebne:

reguty:

5+
koto (np. hula-hop, dawniej fajerka lub felga od roweru)

Kétko toczone patykiem powinno jak najdtuzej utrzymaé sie w ruchu.
Mozna biega¢ samemu lub robié¢ wyscigi.

29



]G "'JOH {1 din.

liczba graczy: min. 4

wiek graczy:
potrzebne:

reguty:

30

4+
patyk lub kreda

Uczestnicy w niewielkiej odlegtosci od siebie rysujg na ziemi
komérki, czyli kétka o $rednicy ok. 50-100 cm i stajg w nich. Jeden
z graczy zostaje bez komoérki i spaceruje pomiedzy pozostatymi
uczestnikami, pytajac kazdego po kolei: ,czy sag komérki do wynaje-
cia?”. Zapytana osoba odpowiada: ,,nie ma, ale tam s3”. W tym czasie
inni jak najszybciej zamieniaja sie miejscami. Uczestnik bez komor-
ki musi zaja¢ ktéras wolna, i jesli mu sie to uda, kolejna osoba, kté-

ra zostata bez komérki dalej chodzi i pyta o komérke do wynajecia.

liczba graczy:

wiek graczy:

potrzebne:

reguty:

',rMu‘aloalma

min. 5
4+

patyk do narysowania pola lub dwie $ciany, pomiedzy ktérymi toczy

sie gra

Jedna osoba zostaje mamg gaska, druga wilkiem, reszta to gaski.
Gaski i mama gaska stajg naprzeciwko siebie pod przeciwlegtymi
$cianami lub po obu stronach pola, z boku staje wilk.

Mama wota: Gaski, gaski, do domu!
Gaski: Boimy sie!

Mama: Czego?

Gaski: Wilka ztego.

Mama: A gdzie on jest?

Gaski: Za gérami, za lasami.
Mama: A co on je?

Gaski: Kosci.

Mama: A co pije?

Gaski: Pomyje.

Mama: Gaski, gaski, do domu!

Gaski jak najszybciej biegng do mamy. Ztapane przez wilka odchodza
na bok. Ostatnia upolowana gaska zostaje wilkiem.

3



Conka, luky doik

liczba graczy: min. 2

wiek graczy:
potrzebne:

reguty:

3)

6+

monety

Jest kilka wersji tej gry:

1. Uczestnicy rzucaja z okre$lonej odlegtosci moneta do wykopa-
nego w ziemi niewielkiego dotka. Jesli kto$ trafi od razu do dotka,

wygrywa monety innych.

2. Rzucanie monetami do $ciany. Trzeba rzuca¢ tak, by monety znaj-
dowaly sie jak najblizej §ciany, moga sie od niej odbija¢. Wszystkie

zabiera ten, kogo pieniazek jest najblizej $ciany w jednej kolejce. W in-
nej wersji celem rzutéw o $ciane jest to, aby moneta nakryta inng.

liczba graczy:

wiek graczy:

potrzebne:

reguty:

skucha:

podpowiedzi:

Komahi (lubr cinp, , hacok)

min. 2
6+
kamyki, niewielkie nakretki lub inne mate przedmioty (zotedzie itp.)

Ktadziemy kamyki na rodku podtogi lub ziemi, tak, by kazdy mégt
do nich dosiegnaé. Kazdy z graczy bierze po jednym kamyku i trzy-
ma go w dtoni. Potem kolejno kazdy podrzuca swéj kamyk do géry
i w tym samym momencie bierzemy kolejny - ta samg reka. Majac
juz dwa kamienie w reku, znowu podrzucamy jeden z nich i tapie-
my kolejny (trzeci) z ziemi. Powtarzamy wszystko, az ztapiemy po-
zostate w jedng dlon. Wygrywa ten, kto ztapie najwiecej kamieni.

Gdy ktérys kamyk wypadnie lub nie damy rady ztapaé. Wtedy
omija nas kolejka.

Gra jest trudna, dlatego na poczatku warto tapa¢ jedna reka, a trzy-

ma¢ kamienie w drugiej. Kiedy wprawimy sie w tapaniu, mozna

przejs¢ do trudniejszej wers;ji.
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liczba graczy: min. 6

wiek graczy:

reguty:

34

4+

Ustawiamy sie w kole, tak, by by¢ jak najblizej siebie. Pierwsza
osoba wymysla jak najbardziej skomplikowane hasto, np. wyindy-
widualizowalem sie z rozentuzjazmowanego ttumu, stét z powyta-
mywanymi nogami lub inne zupelnie zwariowane. Méwi je na ucho
kolejnej osobie jak najciszej. Hasto méwimy tylko raz, nie powta-
rzamy dwa razy tej samej osobie. Jesli kto$ nie dostyszy, musi sie
domys$le¢ — hasto mozna modyfikowaé. Osoba na koricu powta-
rza na glos to, co ustyszala, zwykle jest to co$ zupelnie innego, niz
na poczatku.

Jowidor

liczba graczy: min. 2
wiek graczy: 4+
reguty: Jedna osoba zadaje pytania, a pozostate na nie odpowiadajg stowem

,pomidor”. Chodzi o to, by zadawa¢ takie pytania, aby rozémieszy¢é

odpowiadajacych. Ten, kto sie¢ zasmieje, zajmuje miejsce pytajacego.
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liczba graczy: min. 6
wiek graczy: 4+

reguty: Jedna osoba trzyma w rece ,ztotg kule” — moze to by¢ kamyk, kasz-
tan lub co$ innego. Druga stoi z boku, jej zadaniem jest odgadniecie,

do kogo trafi ztota kula. Pozostate stoja w kole, trzymajac dlonie zto-

zone razem i wyciggniete przed siebie. Posiadacz ztotej kuli méwi:

»Zgaduj zgadula, gdzie ztota kula?” Chodzac i udajac, ze wrzuca

kamyk w dfonie kazdego z dzieci (w ktérym$ momencie wrzuca go

naprawde). Jesli wybrany uczestnik odgadnie, do kogo trafita zto-

ta kula, staje w kregu, a ten, kto kule mial, jest teraz rozdajacym.

36

liczba graczy: min. 2

wiek graczy: 4+

reguty: Jedna osoba ukrywa co$ w okolicy, reszta szuka. Ten, kto ukryt
podpowiada szukajacym, méwigc ,ciepto, goraco, parzy!”, kiedy

sa blisko i znajduja przedmiot, a ,,zimno, coraz zimniej, lodowato”,

kiedy oddalajg sie od szukanego przedmiotu.
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liczba graczy: min. 5 potrzebne:
wiek graczy: 4+ reguty:
reguty: jedna osoba zostaje Baba Jaga — stoi odwrdcona tytem, reszta cze-

38

T dn oy, b g el

ka w wyznaczonym miejscu. Baba krzyczy: ,raz ,dwa, trzy, Baba
Jaga patrzy” i odwraca sie. W tym czasie dzieci biegna w jej strone.
Dzieci zatrzymuja sie w momencie, kiedy Baba catkiem si¢ odwré-
ci. Baba Jaga chodzi i patrzy, czy nikt sie nie rusza (moze tez roz-
$mieszad). Ten, kto sie poruszy, odpada. Sekwencja powtarza sie
kilka razy, az kto$ dobiegnie do Baby.

(}mmgmbimiu

grzebien i folia lub serwetka

Gra polega przylozeniu ust do owinietego folia lub serwetka

grzebienia i nuceniu melodii. :)
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liczba graczy: min. 6

wiek:

reguty:

4+

Jedna osoba jest ojcem, stoi w §rodku krazacego kota.

Wszyscy $piewaja piosenke:

Ojciec Wirgiliusz uczyt dzieci swoje,
a miat ich wszystkich sto dwadziescia troje,
hejze dzieci, hejze ha,

rébcie wszystko to, co ja.

Koto zatrzymuje sie, ojciec Wirgiliusz méwiac co robi, wykonuje

jaki$ gest. Dzieci musza szybko powtérzy¢. Odpada lub daje fanta

ten, kto nie powtdrzy lub zrobi to zle.
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liczba graczy: min. 6

wiek:

reguty:

uy

3+

Uczestnicy stojg w kregu twarzami do §rodka kota, rece trzymajac
z tytu. Jedna osoba (lisek) trzyma w reku chusteczke i bardzo cicho
chodzi za plecami graczy.

Wszyscy $piewaja:

Chodzi lisek koto drogi,
nie ma reki ani nogi,
lis, lis, ogon ma

nie wiadomo, komu da!

Lis w pewnym momencie zostawia za kim$ chusteczke i ucieka za
plecami pozostalych, a ten, ktéremu podrzucono chusteczke, musi
ja podnie$¢ i gonié lisa. Lis stara sie szybko dotrze¢ do wolnego

miejsca i tam stanaé, wtedy osoba z chusteczka zostaje lisem. Jesli

gonigcy ztapat lisa, wraca do kregu, a lis dalej chodzi z chusteczka.

}o«mwiwdﬂ.c

liczba graczy: min. 8

wiek:

reguty:

4+

Dwojka dzieci ustawia sie naprzeciwko siebie podajac sobie rece,
ktére podnosza do géry, tworzac otwartg brame. Pod tg brama
przechodzg dzieci (w parach lub pojedynczo) w rytm piosenki:

Jawor, jawor,

Jaworowi ludzie,

Co wy tu robicie?
Budujemy mosty

dla pana starosty.

Tysiac koni przepuszczamy,

ajednego zatrzymamy.

Po tych stowach brama opada, zatrzymujac jedna osobe lub pare, kt6-
ra odpada z gry. Wygrywaja dzieci, ktére zostang do korica zabawy.
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y Malo ma do piccumia, chdebo.
liczba graczy: min. 8 liczba graczy: min. 8
wiek: 4+ wiek: 34
reguty: Dzieci stojg w kétku, wybieraja jedng osobe - Ulijanke - i $piewajg. reguty: Malo nas, mato nas

Ulijanka musi robi¢ to, co méwi piosenka, a potem wybiera kogo$

na swoje miejsce.

Moja Ulijanko

kleknij na kolanko,
ujmij sie pod boczki,
zlap sie za warkoczki,
umyj sie, uczesz sie

i wybieraj kogo chcesz.

u6

Do pieczenia chleba,
Tylko nam, tylko nam
Ciebie tu potrzeba!

Duzo nas, duzo nas
Do pieczenia chleba,
Wiegc juz nam, wigc juz nam

Ciebie tu nie trzeba!

Dzieci idg w kétku, trzymajac sie za rece, wewnatrz obraca sie
dwoéjka dzieci. Wszyscy $piewaja piosenke. Pod koniec zwrot-
ki dzieci z wewnetrznego kota biora jedno dziecko do siebie. W na-
stepnej zwrotce wybieraja kolejne, itd. Kiedy $rodkowe kétko
z trudem miesci sie juz wewnatrz zewnetrznego kota, piosenke
$piewa sie odwrotnie: Ciebie tu nie trzeba! I dzieci po kolei wra-

caja do duzego kota.
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Dzieci stoja w kétku, trzymaja zaci$niete piesci wyciagniete przed

siebie. Jedna osoba uderza lekko swoja piescig w piesci dzieci. ka-
pie za kciuk tej, na ktérej koniczy sie wyliczanka i wylicza dalej,
trzymajac keiuk w rece (dzieci nadal maja zacisniete piesci). Lapie

kolejny kciuk, i tak dalej, az do korica.

Trumf, trumf
misia bela
misia kasia
kafacela.
Misia a

misia b

misia kasia

ka fa ce!

N\~

Entliczek — pentliczek,
czerwony stoliczek,
na kogo wypadnie,

na tego — bec!

N\

Patka zapatka
dwa kije
kto sie nie schowa

ten kryje!
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Palec pod budke,

bo za minutke

zamykamy budke
poniedziatek, wtorek, $roda,
czwartek, piatek,

sobota, niedziela

budka sie otwiera.

N\

Ene due rike fake,

torba borba 6sme smake.
Eus deus kosmateus,

i morele baks.

N\~

Ententoli brzuch mnie boli,
a od czego? Od fasoli!

Bo fasola byta twarda

i mi wleciata mi do gardta.
A z gardetka do pudetka,
urodzita sie peretka.

A z peretki wyszedt dziad

i zasmrodzit caty swiat.

Siedzi aniol w niebie
pisze list do ciebie
jakim atramentem go napisat?

(podaj kolor: np. zétty)

jak go masz to go pokaz!

N\~

Wpadta bomba do piwnicy
napisata na tablicy
ES O ES gtupi pies.

N\~

Beksa lala
pojechata
do szpitala
aw szpitalu
powiedzieli
takiej beksy

nie widzieli.
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Ele mele dudki, @ e @&
gospodarz malutki o

gospodyni jeszcze mniejsza,

ale za to robotniejsza.

N\

Ene due rabe,

potknat bocian zabe,
a pézniej chifczyka, . w l K Y l l N
co z tego wynika

raz, dwa, trzy wychodz ty...

N\~ o

Siedzi baba na cmentarzu, &

trzyma nogi w katamarzu.

Przyszed? duch,

babe w brzuch, '

baba fik, a duch znikt. & o
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Ence pence w ktérej rece?

Slimak §limak pokaz rogi

dam ci sera na pierogi

Panie pilocie, dziura w samolocie!

Zamknij oczy, otwérz buzie.

(trzeba bylo zgadna¢)

Idzie kominiarz
Po drabinie,
Fiku miku,

Juz w kominie!

R, dwo., trag.,

Raz, dwa, trzy, cztery
maszeruja oficery,
a za nimi oficerki,

pogubily pantofelki.

Raz,dwa, trzy, cztery,
maszeruja oficery,

a za nimi oficerki —
powpadaty do butelki,
a z butelki do jajeczka

i skoniczyla sie bajeczkal
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