27 zabaw dzieci z krajow Unii Europejskiej
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LEGENDA

Publikacja “Kaide podwérko ma swéj urok”
sktada sie z:

+ zestawu 27 ietonéw z wizualizacjq zabaw
podwérkowych znanych dzieciom
mieszkajgcym we wszystkich krajach
Unii Europejskiej;

. ksiqieczfi zawierajgcej komentarz metodyczny,
27 kart ze szczegdowym opisem zabaw
oraz graficzne zestawienie zetondw.

Uzytkownicy publikacji losujq zeton z zestawu, a nastepnie
przeprowadzajq zaprezentowang na nim zabawe.
Biorg pod uwage dostepnosé miejsca realizacji
oraz niezbedne rekwizyty.

Zeton bonusowy, zawierajacy obustronne logo publikacji,
oznacza mozliwoéé decydowania przez graczy o wyborze
”zabawy (sposréd propozycji zestawu oraz propozycji wtasnych).

Identyfikacje wylosowaneLzabawy utatwia zestawienie zetonéw
Kieruje ono uzytkownika do odpowiedniej karty zabawy,
odnoszac sie do informaciji o kraju, z ktérego pochodzi.

ZESTAWIENIE ZETONOW

Karty z opisem zabaw
utozone sq w kolejnosci
alfabetycznej
wedtug nazw
krajéw pochodzenia.

Butgaria
NIEBO | PIEKELO BEREK WILKA | CIENI KROCZKI (SKOK W DAL)

Karty zawierajq szczegdtowe instrukeje realizacji zabaw oraz dodatkowe
warianty organizacyjne, pozwalajgce na dostosowanie jej przebiegu
do mozliwosci dzieci w wieku przedszkolnym i szkolnym.

Okreglono optymalne miejsca do ik b el 0.

przeprowadzenia zabawy oraz niezbidne (i)

. . . . ! link do piosenki (ang.):
rekwizyty (o ile jakiekolwiek sq potrzebne). | | P FOtAt 00

W tym miejscu uzytkownicy znajdq takze linki i kody QR prowadzqgce do
zewnetrznych zasobdéw sieciowych. Uzupetniajg opisy zabaw o cenne
wskazéwki oraz pliki multimedialne (j. firr)ny z linig melodyczng piosenek
wykorzystywanych w zabawie czy wizualizacje uktadéw ruchowych).

W kartach zabaw wyodrebniono cele rozwojowe i umiejetnosci, ktére uczestnicy
nabywajg w toku danej aktywnosci. Wskazujq one na wartoéé realizacji zabaw
w kontekécie rozwijania kompetenciji spotecznych, poznawczych i osobistych

u dzieci i uczniéw korzystajacych z publikaciji.



UROK EUROPEJSKICH PODWOREK ~ (RN

Publikacja ,Kazde podwérko ma swdj urok”, ktérq z przyjemnoscia
oddajemy w rece nauczycieli i ucznidw, prezentuje 27 zabaw
podwérkowych, znanych dzieciom mieszkajacym na terenie Unii
Europejskiej w dzisiejszych i dawniejszych czasach.

Z dumq prezentujemy ja joko jedng z miedzynarodowych inicjatyw edukacyjnych
podjetych w ramach polskiej prezydencji w Radzie Unii Europejskiej, sprawowanej
w pierwszym pétroczu 2025 roku. Inkluzywny charakter opracowania, podkreslajacego
wymiar spoteczny edukacji, wpisat sie doskonale w kluczowe zagadnienia podejmowane
w tym okresie w catej Polsce w ramach motta prezydenciji: ,Bezpieczerstwo, Europo!”.

Niniejsze opracowanie, zainicjowane w zespole konsultantéw RODN i [P WOM
w Rybniky, jest efektem wspétpracy nauczycieli edukacji przedszkolnej i wezesnoszkolnej
realizujacych interdyscyplinarne projekty edukacyjne w ramach Programu eTwinning.

Od dwudziestu lat, w ramach tego programu, dzieci i uczniowie szkét na wszystkich
poziomach edukacyjnych bawiq sie i uczq wspdlnie z réwiesnikami z 46 krajéw
partnerskich Europy i catego $wiata, w tym - wszystkich 27 krajéw cztonkowskich UE.

Odzwierciedleniem wspdlnej ,zabawy” i wspétdziatania europejskich nauczycieli jest
przestrzer na do$wiadczanie przez ich podopiecznych gier, jakie rozgrywaja oni na
swoich witasnych podwérkach. To jest dziedzictwo kulturowe europejskiego dziecinstwa.
Warte eksploracji, kontynuowania radosnych chwil i pamieci o poprzednich pokoleniach.

Wybér 27 tradycyjnych podwérkowych zabaw okazat sie nie lada wyzwaniem
i przyniést nam ciekawq konkluzje. Niejednokrotnie okazato sig, ze propozycje zgtaszane
przez nauczycieli jako unikalne i popularne w ich kraju, mialy swoje odpowiedniki
w pozostatych. Odbiorcy publikacji ,Kazde podwérko ma swéj urok” zauwaza wiec
zbiezno$¢ przebiegu wielu zabaw z tymi, ktére znajq z whasnego podwérka.

Zabawy w ciuciubabke, w klasy, zbijaka, berka, czy ,papier, kamien, nozyce” wystepujq
w wielu wariantach pod tymi samymi lub zaskakujaco odmiennymi tytutami. To oznacza,
ze dzieci w cafej Europie bawig sie (lub bawity) w to samo i niemalze tak samo!

Bez wzgledu na miejsce rozgrywki w zabawach dzieci nalezy przygotowad sie na sporg
dawk@ biegania i pos’cigu, po|owc1nie na siebie nawzajem i chwilowe odpadanie z gry,
a czasem - na zdarzenia o dramatycznym (jok pozar) przebiegu.

W repertuarze dzieciecych gier znajdziemy zabawy w kole, z taricem i piosenka.

By poczué sie zwyciezcq w zabawie z elementami rywalizacji, trzeba by¢
skoncentrowanym i szybkim, trafnie oceniaé odlegtosci, budowad strategie, a czasem -
zgodnie wspétpracowad w zespole.

Jak tatwo zauwazyé, publikacja zawiera sporo propozycji zabaw z elementami
wspétzawodnictwa, niosgeymi liczne okazje do nabywania odpornosci emocjonalnej
(radzenia sobie z frustracja oraz z emocjami w sytuacji przegranej). Ksztattujg one
dziecieca wytrzymato$é, uczq strategii postepowania i podejmowania decyzji tak,
by osiagnaé cel indywidualny lub zespotowy.



Niemal w kazdej zabawie towarzyszg dzieciom elementy natury. Spotkajg w nich
wilka i lisa, kaczki i kurczgta, krowy, kozy i psa. Zatadczg wéréd uroczych dzwonkéw
hiacyntowca. Nie sposéb nie natknad sie w nich na postaci swiata bajek i swiata ludzi
réznych zawodéw - na czarownice, mysliwych, strazakéw i pasterzy. Dzieki swoistej
personifikacji cech bohateréw zabaw doéwiadczamy ich przeréznych zachowan
i emocji, poznajgc mechanizmy wspétzaleznosci oraz przyktady wzajemnych relacii

miedzyludzkich.

Warto zauwazyé, ze w dobranym repertuarze zabaw znalazly sie przede wszystkim
te, ktére nie wymagajq zastosowania specjalnych rekwizytéw. Rekwizyty wymienione
jako ,potrzebne” mozna tatwo zastgpi¢ innymi, a do przeprowadzenia wielu zabaw nie
potrzeba zupetnie niczego.

Rekomendacje dotyczqoe miejsca rec1|izc1cji zabaw sq bezpos’rednio zwigzane ze
specyfika ich przebiegu, to jest potrzeb organizacyjnych w zakresie otwartych
przestrzeni lub odwrotnie - dostepnosci licznych kryjéwek. Ze wzgledéw bezpieczerstwa
niektdrych z zabaw nie zaleca sie do przeprowadzenia w sali przedszkolnej/szkolne;j,
co oznaczono na kartach. Oznaczenie to jednak nie jest obligatoryjne i rygorystycznie
obowiagzujgce. Ostatecznie, decyzja (podobnie jak odpowiedzialno$¢) lezy po stronie
nauczyciela.

Warto zaznaczyé, ze z uwagi na réznorodnogd definicji oraz k|c15yfi|<ctcji gieri zabaw
w literaturze tematu, na potrzeby tego opracowania terminologie stosuje sie zamiennie
i réwnorzednie. Jak uznaje W. Okori - kazda gra jest zabawg, lecz nie kazda zabawa
jest gra”. W zebranej przez nas kolekcji czasem nie sposéb okresli¢, czy wlasnie gramy,
czy jednak bawimy sie. Zalezy nam, by nasi odbiorcy bawili sie z nami doskonale,
nabywajgc przy tym liczne kompetencje poznawcze, spoteczne i osobiste.

Czasy sie zmieniqjg, ale potrzeby dzieci pozostaja takie same. Potrzebujq
sprzyjajacego $rodowiska rozwojowego - jasnych regut i zasad porzadkujacych ich
codzienno$é. Potrzebujg doswiadczen, dzieki ktdrym nauczg sie regulowaé swoje
emocje i doéwiadczaé ich réznorodnosci. Bezcenne sa doswiadczenia w  kregu
spotecznych interakcji, dzieki ktérym uczq sie byé - komunikowaé sie i wspdtdziatad
z innymi.

Dzieki tej publikacji podnosimy takze niezmiernie istotny aspekt spotecznych
doswiadczer - zagadnienie szacunku do siebie nawzajem. Mieszkamy w réznych
miejscach Europy, postugujemy sie odmiennymi jezykami, ale w gruncie rzeczy jestesmy
do siebie podobni. Tacy sami?

Zyczymy dzieciom i towarzyszgcym im dorostym wielu emocjonujacych momentéw
podczas rozgrywania zebranych tu zabaw.
Wylosujcie i wygrajcie sobie rado$¢. Takg bez granic.

Anna Krzyzanowska

nauczyciel konsultant RODN i IP WOM w Rybniku
ambasadorka Programu eTwinning
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Chorwacja
ZGADNIJ, KTO TO, SZPAKU? DALEKO - BLISKO

Dania Estonia Finlandia
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[ Himmel und Hélle R@

o Przebieg zabawy N

.

Austria

)

Zabawa sprawnosciowa z elementami rzutu i skoku, w schemacie gry. ,w klasy”.

1. Gracze rysujq uktad ponumerowanych pél, uwzgledniajgc startowe pole ziemi
(Erde), pole piekta (Holle), nieba (Himmel) i pola pocztowe (Post).
Minimalna ilo§¢ graczy to dwie osoby.

2.Gre rozpoczyna rzut kamieniem na pole 1, w kolejnych rundach pola od 2-6, na
kohcu - pole nieba. Pole na ktérym lezy kamieh nalezy omingé podczas skakania
na planszy, podobnie jak pola piekta i poczty. Na pola 1, 2, 3, 6 skacze
sie na jednej nodze. Na pola 4-5 oraz niebo skacze sie obundz.

3.Na polu nieba nastepuje obrét i powrdt wraz z zebraniem kamyka.
4. Jesli gracz popetni btgd (skoczy na linig, nie trafi kamykiem we
wiasciwe pole, zapomni o skoku, kamieniu podczas powrotu
lub straci rbwnowage - konczy swojg runde.
Zaczyna jg woéwczas nastepna osoba.

\_ Zrédto: htt ps://de.wikl'pedl’a_o rg/wiki/Hi mmel_und_Hélle

5. Wygrywa ten, kto zaliczy wszystkie pola i prawidtowo wykona skoki. 2
Doktadny sposdb przeprowadzenia rozgrywki (kolejne rzuty kamieniem, 1
rodzaj skoku, omijanie pdl) prezentuje schemat dostepny pod linkiem

i kodem QR znajdujgcym sie ponizej. ‘"’,

Miejsce realizacji \ @ Cele i umiejetnosci '—\

-O- -O- . planowanie motoryczne, precyzja
fﬂf :]> [ ruchéw, celnosé, skocznosé,

4 / koordynacja, rownowaga, kondycja;

motoryka duzych grup miesniowych;

Potrzebne rekwizyty| 1 - koncentracjo;
: rq b orientacja przestrzenna

kreda, ptaskie kamienie
link do schematu skokow:
https://bit.ly/M OMklasy

(ocena dystansu, kierunek ruchu,
obrét wokdt wiasnej osi);




[ Schaduwtikkertje

Przebieg zabawy

>

Zabaowa na stoneczny dzien, oparta o schemat berka.

1. Wybér lub losowanie gracza, ktéry rozpocznie zabawe w roli wilka.

2. Uczestnicy zabawy poruszajg sie po wyznaczonym terenie tak, by nie zostaé
ztapanym przez wilka. Ztapanie nastepuje, gdy wilk nadepnie lub dotknie cief
uciekajgcego. Wystarczy, ze stopa lub reka wilka zetknie sie z cieniem gracza

(nie musi dotyka¢ jego ciatal).

3. Gdy cien dziecka zostanie nadepniety, staje sie ono nowym wilkiem.
4. Zabawa kohczy sie w dowolnym momencie - gdy znudzi sige uczestnikom lub

gdy minie ustalony na nig czas.

Klasyczny wariant zabawy (, Tikkertje”), w ktérym wilk musi dotkngé gracza, by zamienic

sie z nim rolami, jest opcjg na dni pozbawione wystarczajgce;j ilosci storca (brak cienia).

Wariant ,Freeze Tikkertje” to berek z efektem zamrazania. Ztapane przez wilka dzieci

nieruchomiejg w miejscu. Mogq zostaé ,odmrozone”, gdy dotknie je inny gracz.

Wariant berka z bezpiecznymi strefami (,, Tikkertje met veilige zones”) umozliwia graczom
kilkusekundowe skorzystanie z przestrzeni, by odetchngé/ochroni¢ sie przed schwytaniem

przez wilka. W tych ustalonych lub zaznaczonych miejscach nie mozna nikogo tapac.

S

Miejsce realizacji

—

1L

Potrzebne rekwizyty \

@ Cele i umiejetnosci J—\

szybkosc reagowania, refleks;

. planowanie motoryczne, koordynacja
ruchowa, réwnowaga dynamiczna;

« orientacja przestrzenna
(ocena dystansu i pozycji wzgledem
drugiej osoby, kierunek ruchu);

. odpornos¢ emocjonalna (reagowanie
w sytuacji niepowodzenia);

« wspbtpraca, budowanie strategii;




KROCZKI
(SKOK W DAL)

Butgaria

[ Kpauka

o Przebieg zabawy N

74 wa skoczna z elementem rywalizacji.

1. Zadaniem uczestnikow zabawy jest pokonanie jak najdtuzszej odlegtosci za
pomocq serii skokow (,kroczkow”), bez utraty réwnowagi/upadku.

2. Uczestnicy zabawy wyznaczajq linie startu (moze to by¢ linia oznaczona kredg,
za pomocq patyka lub naturalny element na terenie zabawy).

3. Przed rozpoczeciem rozgrywki grupa lub osoba prowadzgca ustalg, ile skokéw
majq wykonaé gracze w danej rundzie.

4. Gracze po kolei wykonujg serie skokéw (obundz, na jednej nodze, przeskoki

w bok), liczgc je na glos. Warto oznaczy¢ kohcowy punkt serii skokow

(np. za pomocg kamienia lub kreski wykonanej patykiem/kredq).

5. Wygrywa osobaq, ktéry pokonata najdtuzszg trase w okreslonej liczbie skokéw.

W jednym z wariantéw zabawy istotna jest nie tylko linia startu, ale takze linie boczne,
wyznaczane naturalnie (Sciezkg, chodnikiem) lub za pomocg linii kredg. Granic pola gry
nie mozna wowczas przekroczyc, a taka proba zostaje uznana za ,spalong” i nie bierze
sie jej pod uwage w klasyfikacji grupowe;j.

Wart uwagi jest takze wariant druzynowy, w ktérym gracze dzielg sie na grupy, kazdy

zawodnik wykonuje swoje skoki, a o wygranej w rundzie decyduje suma skokéw druzyny.
N J

Miejsce realizacji ) @ Cele i umiejetnosci '_\

20- - "+ planowanie motoryczne, precyzja
N %ﬂf ] () ] ruchéw, skocznosé, koordynacia,
réwnowaga, kondycja;

J

« motoryka duzych grup miesniowych;
o ’—\ « koncentracja;
Potrzebne rekwnzyiy « orientacja przestrzenna
ST (ocena dystansu, kierunek ruchu);
(opcjonalnie) «+ odporno$é emocjonalna (reagowanie
kreda do oznaczenia startu i mety ) w sytuacji niepowodzenia);




LGADNIJ, KTO TO,
SZPAKU?

[ Cvorak Q}_’J

Chorwacja

o Przebieg zabawy

Zabawa dotykowd z piosenkq, integrujgca grupe.

1. Uczestnicy zabawy tworzq krgg, trzymajgc sie za rece.
Jedno z dzieci wybierane jest do roli szpaka.
Staje w Srodku kregu z oczami zastonigtymi chustka.

2.Dzieci, trzymajqc sie za rece, poruszajqg sie w kole w jedng strone, $piewajgc
piosenke. Po jej wyspiewaniu wszyscy zatrzymujq sie, a osoba w srodku kregu idzie
w kierunku postaci, by rozpoznaé kolezanke/kolege za pomocg dotyku.

3. Jesli dziecko w Srodku poprawnie rozpozna uczestnika zabawy, zamieniajq sie ze
sobg miejscami. Odgadnieta osoba wchodzi do srodka kregu i zastania oczy,
a ,Srodkowy” wraca do kota.

4, Zabawa konczy sie w dowolnym momencie.

Polska adaptacja stéw piosenki “Cvorak” qutor &i%gtss ji
Panie szpaku, chodi postuchaj. | C |Am7|
Piskle éwierka mi do ucha. | C |Am7|
Zgadnij najpierw, kto to jest. [FIG7|C|Am|
Powiem Ci, gdzie gniazdo jest. |F| G7 | Am7 |C |

S

Miejsce realizacji ) @ Cele i umiejetnosci '_\

O- wspo{procc i integracja grupy;
L 299 )/’f% :] C) |: « komunikacja, wspdliny $piew piosenki;
J . stymulacja sensoryczna
(rozpoznawanie za pomocg dotyku);

. « orientacja przestrzenna
Potrzebne rekwizyty ) ik
opaska na oczy (opcjonalnie) o «» planowanie motoryczne

link do piosenki: (kontrola ruchow ciata, koordynacija,
https://bit.ly/WOMszpak

synchronizacja); )




[ Makpia - Kovta R@ :d? Cypr

o Przebieg zabawy

Gra przestrzenno - ruchowa oparta na reagowaniu na polecenia.

1. Uczestnicy gry (4-12 dzieci) ustawiajq sie w linii starfowej.

2. Jedna osoba (dziecko lub dorosty) petnigca role prowadzgcego,
staje w odlegtosci kilkunastu metréw od linii startu.

3.Na komende ,Blisko!” wypowiedziang przez prowadzqgcego, dzieci zblizajqg sie
do niego, idgc lub biegngc.

4. Na komende ,Dalekol” dzieci cofajqg sie, oddalajgc od osoby prowadzqgcej.

S5.Prowadzqgcy stara sie dostrzec, ktérzy gracze poruszajq sie w niewtasciwym
momencie lub nie reagujq wiasciwie na polecenia. Takie osoby uzngje sie za
~Zlapane”, co eliminuje je z rozgrywki do czasu rozgrywania kolejnej rundy.

6.Gra konczy sie, gdy prowadzqgcy ztapie okreslong liczbe graczy lub gdy minie
czas przeznaczony na kazdg z rund.

Wariant druzynowy tej gry polega na rywalizacji dwdch lub wiecej kilkuosobowych druzyn.
Dzieci przydzielone do konkretnej druzyny starajqg sie dotrzeé do prowadzgcego, reagujgc
na komendy ,Daleko - Blisko”. Druzyna wygrywa runde, gdy jej zawodnik dociera do
osoby prowadzgcej lub gdy najwieksza ilos¢ zawodnikéw tej druzyny pozostaje w grze po
ukonczeniu ustalonego czasu rundy.

S

Miejsce realizacji \ @ Cele i umiejetnosci '—\

.

20- 20 . szybkoé reagowania, refleks;
s @ %[i :] C) [ « planowanie motoryczne, koordynacja
ruchowa, réwnowaga dynamicznag;

J

« orientacja przestrzenna

Potrzebne rekwizyiy ’—\ (docer?-c:! dys’ranjsu i pozycji wzgledem
rugiej osoby);

« uwaga stuchowa, rozumienie polecen;

---------- . odporno$¢ emocjonalna (reagowanie

w sytuacji niepowodzenia);




CUKIER, KAWA,
LEMONIADA

[Cukr. kava, Iimonédoﬂ K
)

° Przebieg zabawy A

Gra przestrzenno - ruchowa oparta na reagowaniu zatrzymaniem na sygnat.

Czechy

1. Uczestnicy gry (minimum 3, optymalnie 5-12 dzieci) ustawiajg sie na linii startu.
Jedna osoba przyjmuje role prowadzqgcego, pozostate sq graczami
poruszajgcymi sie w ustalonej przestrzeni.

2. Prowadzqcy stoi kilkanascie metréw od linii startu. Odwrocony plecami
wypowiada stowa rymowanki ,,Cukier, kawa, lemoniada, herbata, rum, bum!”,
W tym czasie dzieci biegng w kierunku prowadzgcego.

3. Gdy prowadzgcy wypowiada stowo ,BUM!I” - natychmiast sie odwraca,

a pozostali gracze nieruchomiejg w miejscu.

4. )esli prowadzgcy zauwazy i wskaze kogos, kto sie porusza, ta osoba wraca na
start lub odpada z rundy gry (zaleznie od przyjetej zasady).

5. Gra trwa do momentu, gdy ktoéres dziecko dobiegnie i dotknie prowadzqgcego.
Woéwczas wygrywa runde i przejmuje role prowadzgcego w kolejnej rundzie gry.

Wariant 1. Aby wygra¢ runde nalezy dotkngé prowadzgcego i uciec zanim sie odwroci.

Wariant 2. Mozna wyznaczy¢ kredq strefy bezpieczenstwa, w ktorych dzieci mogg sie
zatrzymacg, nie ryzykujgc bycia wyeliminowanym z gry.

Wariant 3. Podziat dzieci na grupy.

Wyscig wygrywa ta grupa, ktdrej reprezentant szybciej dotknie prowadzgcego.

J
Miejsce realizacji \ @ Cele i umiejetnosci J—\
_‘(')’_ O- uwogc: stuchowa, koncentracja;

L @&' @ %[i ] C) ] planowanie motoryczne, $wiadomosé

) wtasnego ciata, rownowaga statyczna

i dynamiczna;
Potrzebne rekwizyty \

(&

orientacja przestrzenna

(ocena dystansu i pozycji wzgledem
drugiej osoby);

« odpornosé emocjonalna (wytrwatosg,
)L nie poddawanie sie, cierpliwosc).




Z KRYJOWKI
DO PUSZK!

Dania

o Przebieg zabawy

Gra terenowa tgczgca zabawe w chowanego i w berka, z elementami strategii.

1. Ustawienie puszki na $rodku pola gry.

2. Wybor szukajgcego. Szukajacy odlicza (np. do 10 lub 20) z zamknigtymi oczami.

3. Uczestnicy zabawy rozbiegajg sie i chowajg w nagjblizszym otoczeniu.

4. Po odliczeniu szukajgcy probuje znalez¢ ukrytych graczy, starajqc sie
pozostawaé w niedalekiej odlegiosci od puszki.

5. Gdy kogos zauwazy, biegnie do puszki, dotyka jej i wywotuje dostrzezong osobe
po imieniu. Moze wskazaé jej miejsce ukrycia sie (“Widze Jasia za zjezdzalnig!).

6. Ztapane w ten sposéb osoby siadajg w poblizu puszki (stajg sie wigzniami).

7. Gracz, ktéry nie zostal jeszcze ztapany, moze w dowolnym momencie wybiec ze
swojej kryjowki i przewrocic lub kopngc¢ puszke. Jesli zdgzy to zrobi¢, zanim przy
puszce wywota go szukajgcy, uwalnia wszystkich uwigzionych. Wéwczas puszke
nalezy ponownie ustawi¢ na srodku pola gry, ktéra zaczyna sie od nowa.

8. Runda konhczy sie, gdy szukajgcy schwyta wszystkich graczy, zanim komus uda
sie przewrocié puszke.

Q. Osoba znaleziona jako pierwsza zostaje szukajgcym w kolejnej rundzie.

Uwagal W jednym z wariantéw gry przewrdcenie/kopniecie puszki uwalnia tylko jedng
osobe. Decyzja, kto nig jest, nalezy do gracza, ktéremu sie to udato.

S

Miejsce realizacji ) @ Cele i umiejetnosci '_\

_‘(')’_ O- zwmnosc szybkosé i refleks;
N @ %[i :]}{[ orientacja przestrzenna (ocena
) dystansu i optymalnego kierunku ruchu);

planowanie motoryczne

o ’—\ strategia dziataniq;
Potrzebne re"w'zm . odpornos$¢ emocjonalna (element
oczekiwania, zaskoczenia, ryzyka,
szybkie podejmowanie decyzji);

metalowa puszka
(opcjonalnie: plastikowa butelka lub pitka)

NG

« wspolpraca (wariant ra’rowcnicinnych),/




LIS | KURCZETA

Estonia

[ Rebane ja kanad R&

o Przebieg zabawy N

Zabawa poscigowa z motywem odgrywania rol.

1. Wybor osoby, ktéry przyjmuje role lisa.
Pozostali uczestnicy zabawy sq kurczetami.

2. W miejscu rozgrywania zabawy wyznacza sie dwie rownolegte linie oddalone od
siebie o okoto 10 metréw. Jedna linia to kurnik, a druga to nora lisa.

3.Kurczeta stojg przy linii kurnika. Pytajq lisa: ,Ktéra godzina?”. Lis odpowiada im
liczbg (np. ,pigta”), a kurczeta robig doktadnie tyle krokéw w jego kierunku.
Dialog powtarza sie kilkakrotnie.

4, W pewnym momencie na pytanie kurczgt lis odpowiada ,Pdtnocl!”.
Wowczas szybko wyskakuje z nory i probuje ztapaé kurczeta.
Kto w czasie poscigu zdgzy dotrzeé z powrotem do linii kurnika - jest bezpieczny.
Kto zostanie ztapany - staje sie dodatkowym lisem i pomaga w wytapaniu
kolejnych kurczqt.

S. Zabawa trwa, az wszyscy uczestnicy stang sie lisami.
Ostatnie ztapane kurcze staje sie lisem w nastepnej rundzie.

Uwaga! Motyw lis kontra kurczeta” wystepuje w kilku estoriskich wariantach zabawy,
takze jako polowanie na lisa za pomocg liny putapki (szukaj: Rebase pluldmine).

J
Miejsce realizacji ) @ Cele i umiejetnosci '_\
_\(')'_ O szybkosc i Zwinnos¢;
(i; e @ : f 10 orientacja przestrzenna (ocena
) dystansu i optymalnego kierunku ruchu);

strategia ruchu;

0 ’—\ odporno$é emocjonalna (element
Potrzebne re kw'zm oczekiwania, zaskoczenia, ryzyka,
szybkie podejmowanie decyzji);
znajomosc liczebnikdw gtdéwnych
i porzgdkowych; )

O\l




[ kirkonrotta

o Przebieg zabawy A

Odmiana zabawy w chowaneg lementami wyscigu i strategii._

1. Wybér szukajgcego. Osoba odlicza (np. do 10 lub 20) z zamknietymi oczami.

2. Uczestnicy zabawy (kirkonrotta - koscielne szczury) chowajg sie w poblizu bazy.

3. Po odliczeniu szukajgcy probuje znalezé ukrytych graczy.

4. Gracza uzngje sie za ztapanego, gdy szukajqcy wroci do bazy, dotknie jej oraz
wywota imie znalezionej osoby.

5. Gracze w dowolnym momencie mogq wybiec z kryjowki i uratowaé sig poprzez
dotkniecie bazy (zanim ich imie bedzie wypowiedziane w tym miejscu przez
szukajgcego).

6. Runde uznaije sie za zakohczong, gdy wszystkie grajgce osoby zostang ztapane
lub wiekszosci uda sie dotrze¢ do bazy.

7. Nowym szukajgcym zostaje osoba znaleziona jako pierwsza lub ostatnia
(te zasade ustala sie na poczgtku gry).

Uwagal W niektérych finskich wariantach dotknigcie bazy przez gracza uwalnia takze
wszystkie wczesniej znalezione osoby! Woéwczas szukajgey odlicza i szuka ponownie.

. S

Miejsce realizacji ) @ Cele i umiejetnosci '_\
_\(')'_ 20 planowonle motoryczne;
(i; o @ %ﬂf :]><|: « szybkosé i refleks;
y J orientacja przestrzenna (ocena

dystansu i optymalnego kierunku ruchu);
o strategia dziatania;
Potrzebne rekwizyty ) R
- odpornos¢ emocjonalna (element
baza zwana , kosciotem” (kirkko) oczekiwania, zaskoczenia, ryzyka,

- element otoczenia 1j. drzewo, tawka, szybkie podejmowanie decyzji);
éciana budynku, gtaz itp. i « wspdipraca (wariant ratowania innych);/




>

1. Uczestnicy zabawy ustawiajg sie na wyznaczonych liniach, w dwdch
przeciwlegtych szeregach, oddalonych od siebie o okoto 10-20 metrow.
Sq zwréceni twarzami do druzyny przeciwnej.

2.Kazdej osobie z druzyny przypisuje sie liczbe w taki sposdb, by w obu znalazt sie
gracz z numerem 1, 2, 3 itd.

3.Doktadnie posrodku stanowisk kiadzie sie beret lub inny przedmiot,

o przechwycenie ktérego bedq starac sie cztonkowie druzyn.

4. Prowadzqgcy zabawe wywotuje numer. Pierwszy gracz z tym numerem, ktory
chwyci beret i wroci na strone swojej druzyny, nie zostajgc po drodze
dotknietym/ztapanym przez przeciwnika, zdobywa punkt. Jesli gracz uciekajgcy
z beretem zostanie dotkniety/ztapany, punkt otrzymuje druzyna przeciwna.

5. Zabawa trwa do momentu, gdy uptynie ustalony na nig czas.

Wariant dodatkowy: Zabawe mozna rozgrywaé wykorzystujgc nazwy zwierzgt lub kolory
(zamiast liczb). Dla uczniéw posiadajgcych umiejetnosé dodawania i odejmowania
ciekawym rozwigzaniem jest zadawanie w toku gry prostych obliczeh matematycznych.
Przykiad: prowadzqcy zadaje zadanie: 2+2=; po beret wybiegajg dzieci z numerem 4.

S

Miejsce realizacji ) @ Cele i umiejetnosci '_\

_‘(')’_ O- szybkosc zwinnos¢ i refleks;
e @ %ﬂf O . koordynacja i planowanie motoryczne;
J orientacja przestrzenna

. f ’—\ optymalizacja kierunku ruchu);
Potrzebne rekwiz . pamiec, znajomosc liczebnikow;
beret, kapelusz, . operacje liczbowe (opcjonalnie);
pitka, chustka, « odpornos¢ emocjonalng;

dowolny przedmiot do ztapania y & integracja zespotu, wspotdziatanie;

(ocena potozenia obiektu w przestrzeni,

J




[

MNevToBora

Przebieg zabawy

>

Gra zrecznosciowa z elementami rzutu i chwytu.

Poziomy gry:
Rozsypanie wszystkich kamykow na ptaskim podtozu (poditoga, ziemia, piasek).
Poziom 1: Gracz bierze jeden z kamykéw do reki i podrzuca go. Gdy kamyk jest jeszcze
w powietrzu, szybko podnosi inny lezgcy kamyk i tapie ten podrzucony tg samq rekq.
Zebrane kamyki odktada sie na bok. Czynnoéé powtarza sie do zebrania wszystkich.
Poziom 2: Gracz podrzuca kamyk i podnosi z ziemi jednoczeénie dwa inne kamyki.
tapie podrzucony kamien, zanim spadnie. Powtarza, az zbierze kamienie parami.
Poziom 3: Gracz podnosi najpierw trzy kamyki na raz, nastepnie ostatni pojedynczy.
Poziom &: Gracz podnosi cztery kamyki jednoczesnie.

Gra kretenska, znana w Polsce pod nazwg ,ciupy”, polega na zbieraniu lezgcych
na ziemi kamykdéw w ustalonej kolejnosci, przy jednoczesnym podrzucaniu i tapaniu
gtdéwnego kamyka zwanego ,,matkg" lub ,pigtym". Wygrywa jg osoba, ktéra
przejdzie prawidtowo przez wszystkie poziomy gry i nie popetni bigdu

(. upuszczenia podrzucanego kamyka czy dotkniecia innego podczas zbierania).

S

Miejsce realizacji )

oOo

@ s ioliy

Potrzebne rekwizyty \

pie¢ kamieni

@ Cele i umiejetnosci J—\

sprc:wnosc motoryki matej;
planowanie motoryczne (koordynacja
oko-reka, refleks, szybkosé);
orientacja przestrzenna
(optymalizacja kierunku ruchu);
pamiec sekwencyjna;

odpornosé¢ emocjonalna

(radzenie sobie z niepowodzeniem,
cierpliwos¢, wytrwatosc);




[ La Cola del Dragon

o Przebieg zabawy N

Gra zespoiow harakterze ofensywno-defensywnym z elementem rywalizacji.

1. Uformowanie rzedu, skladajgcego sie z 6-12 dzieci, w ktérym dwoje petni role
gtowy smoka, a jedno staje sie jego ogonem. Dzieci trzymajq sie za ramiona.
2. Smocza druzyna trzyma sie w jednej linii, nie dopuszczajgc do roztgczenia sie.
3. ,Gtowa smoka” prowadzi caty rzqd, a jednoczesnie probuje ztapaé swoj ogon -
czyli dotkngé osobe znajdujgcg sie na koncu. Ogon stara sie przed nig uciekaé.
4. Gdy gtowie uda sig dotkngé ogona - osoba bedgca w tej roli przechodzi na
poczgtek rzedu i staje sig nowg gtowg smoka.
S. Zabawa trwa do momentu, gdy kazde dziecko znagjdzie sie w roli ,ogona”.
Wariant 1. Zabawe mozna rozgrywaé w wersji na dwie druzyny (w kazdej ok. 6-8 osob).
Kazda grupa (zgodnie z zasadami opisanymi powyzej) tworzy wiasnego ,,smoka”.
Oba ,,smoki” stajg naprzeciw siebie w pewnej odlegiosci, a na ustalony sygnat
zaczynajg poruszac po wyznaczonym obszarze. W toku zabawy smocze glowy
starajq sie ztapaé ogon smoka przeciwnika, jednoczeénie chronigc wiasny.
Wariant 2. W rozgrywkach na dwa smoki warto wprowadzi¢ system punktowy.
Druzyna zdobywa punkt, jesli glowa jej smoka dotknie ogona przeciwnej druzyny.

Roztgczenie sie oséb w zespole oznacza punkt dla przeciwnika lub utrata rundy,

(zaleznie od ustalen).
. J

Miejsce realizacji ) @ Cele i umiejetnosci '_\

_\(')'_ O koordync:qc: i planowanie motoryczne;
o @ : f 10 . szybkoé, zwinnoéé i refleks;
orientacja przestrzenna

J

(ocena potozenia obiektu w przestrzeni,
Potrzebne rekwizyiy ’—\ opfymcli??cjc kis_,\runku ruchu);
- odpornos¢ emocjonalna
(radzenie sobie z niepowodzeniem);
---------- «+ integracja zespotu, wspoidziatanie
Jy | (szczegdlnie wariant dwoch druzyn);

J




Klootschieten

RZUT KULA
NA SCIEZCE

L, G

38

Holandia ]

>

Przebieg zabawy

Zabawa terenowa z elementami rzutu.

1. Uczestnicy zabawy ustalajg punkt startowy i koAcowy trasy rzutu
(np. poczqgtek czy zakret Sciezki, gtaz, drzewo, tawka).
Minimalna liczba graczy to dwie oscby.
2.Kazdy gracz po kolei wykonuje rzuty kulg tak, aby z kazdym rzutem posuwacé sig
po trasie jok najdalej. Po kazdym rzucie gracz idzie w miejsce, gdzie zatrzymata sie
jego kula i rzuca ponownie. Liczy liczbe rzutdw, w jakich pokonat calqg trase.
3.Pozostali gracze robiq to samo podczas swojej kolejki.
4. Wygrywa osoba, ktdéra pokona trase najmniejszq liczbg rzutdw.

Popularny i mniej nuzqcy przy duzej grupie uczestnikdw jest wariant druzynowy zabawy.
Woéwczas uczestnicy dzieleni sqg na dwie lub trzy druzyny.

Gracze wykonujg po kolei po jednym rzucie na konto swojej druzyny.

Wygrywa ta, ktorej cztonkowie potrzebowali tgcznie mniejszej ilosci rzutow kulg od punktu
startowego do kohcowego.

S

Miejsce realizacji )

0% B & b

D [

J

Potrzebne rekwizyty \

mata, dos¢ twarda kula/pitka

(drewniana, gumowa lub plastikowa)

J

@ Cele i umiejetnosci J—\

« planowanie motoryczne (ocena
odlegtosci i potrzebnej sity rzutu);
« orientacja przestrzenna
(optymalizacja kierunku ruchu);
» pamieg, liczenie obiektow niematerialnych;
- odporno$¢ emocjonalna
(radzenie sobie z niepowodzeniem);
« integracja zespotu, wspotdziatanie
szczegodlnie wariant druzynowy);

\(




TANIEC NIEBIESKICH ‘@'

DZWONKOW

ﬁn and Out the Dusty Bluebells "@

:/
[;J __

o Przebieg zabawy N

Zabawa z tancem i piosenkg, integrujgca grupe.

1. Uczestnicy tworzg krgg z uniesionymi ramionami. Jedno z dzieci, wybrane do roli
~wedrujgcego”, przechodzi wezykiem pod tukami w rytm Spiewanej piosenki
[od frazy ,Wejdz pod rece...” do ,Kto dotgczy dzis?”]

2. Nastepnie przystaje za plecami jednego dziecka, stukajgc dtonmi po jego ramieniu
sygnalizuje, ze od tej chwili ono prowadzi taniec pomiedzy , kwiatami dzwonkow”.
[od frazy ,Stukam Ciebie po ramieniu...” do ,wiec dotgczysz Ty.”]

3. Razem przechodzg pod tukami w kolejnej zwrotce piosenki. Schemat powtarza sieg,
az wszyscy zostang dotgczeni do tanczgeych. Mozna dodawad wiecej dzieci do
tancucha w kazdej rundzie oraz zmieniaé kierunek ruchu.

Irlandia

Polska adaptacja stéw piosenki ,In and Out the Dusty Bluebells” it adaptagji

Krzyzanows Cl
1 2. | %
S S== =S, !
Wejdi pod re - ce pod - nie - sio - ne Mie - dzy dzwon - ki za - ku - rzo - ne
Stu - kam Cie - bie po ra - mie - niu wige po - mo - zesz mi w tan - cze - niy,
— —— —

1 I 1 1 - | I [— T
» i ¥ ¥ - | 1 i i |

SESESE S A S PE S Esas e
Mig- dzy plat-ki roz-tafi-czo-ne Kto do-lq-czy dzis?

L Stu - kam Cie - bie po ra-mie-niv wigc do-lq- czysz Ty. )

Miejsce realizacji \ @ Cele i umiejetnosci '—\

_\é,_ :('),_ i . i
N jas « wspotpraca i integracja grupy;
L AR L o kacjo, wepdiny §

2X ) « komunikacja, wspolny spiew piosenki;
« koncentracja i uwaga stuchowa;

i « orientacja przestrzenna
Potrzebne rekmzyty oy (swiadomosé kierunku ruchu);

« planowanie motoryczne
(kontrola ruchéw ciata, koordynacja,
zwinnosé, rédwnowaga dynamiczna);

f
1 1 1 - | 1
L i L _4

(opcjonalnie)
link do piosenki (ang.):
https://bit.ly/WOMbluebells




DZIELENIE
PIERSCIENIA

[

Ziedo dalijimas

o Przebieg zabawy N

Zabawa éwiczgcea spostrzegawczosé i rozumienie komunikatéw niewerbalnych.

1. Do przeprowadzenia zabawy niezbedne jest kilkoro uczestnikow.
Na poczgtku grupa wybiera osobe, ktora bedzie rozdajgcym (, kapitanem™).
2.Gracze siadajg w szeregu lub potkolu, z dtornmi utozonymi przed sobg na ksztatt
miseczki. Kapitan stoi przed grupq. W dioniach trzyma ukryty pierscien (przedmiot).
3. Przechodzi kolejno wzdtuz szeregu graczy, wsuwajgc swoje ztozone dionie
w dtonie kazdego z nich, udajgc, ze zostawia im pierscien. Uczestnicy zabawy
zamykajq dtonie, prébujgc nie zdradzi¢, czy rzeczywiscie cos sie w nich znajduje.
W pewnej chwili kapitan potajemnie zostawia pierscien w dtoniach jednej osoby.
Nikt poza nimi nie wie jednak, kto go otrzymat.
4. Kapitan staje z powrotem na srodku i pyta jednego z graczy: ,Kto ma pierscien?”.
Ten prébuje zgadngg, kto go posiada. Jesli zgadnie - zostaje nowym kapitanem.
5.Gdy kapitan zawota ,Pierscien, do mnie!”, posiadajgcy go gracz szybko wstaje
i biegnie do kapitana tak, by nie zostaé ztapanym przez pozostatych.
Jesli zdgzy uciec, wygrywa runde i zostaje kapitanem. Jesli gracz zostanie

ztapany, gra toczy sie dalej z tym samym rozdajgcym.
J

L

Miejsce realizacji \ @ Cele i umiejetnosci '—\

~ - ¢ L ’ &
',Q\' « szybkosc¢ i zrecznosc;

'«Q:
oy rQrO\R %‘% :] C) [ « spostrzegawczos¢, koncentracja;

/ « Swiadoma mimika w obrebie twarzy;
« planowanie motoryczne

Potrzebne rekwizyty \ (koordynacja, réwnowaga dynamiczna);

« odpornos$¢ emocjonalna (radzenie sobie
pierécien, moneta, kamieh, guzik Z napieciem i presjq, opanowanie emocji);
(przedmiot mieszczqcy sie w dioni) + komunikacja niewerbalna/werbalna;
J J




[

Pepperches

o Przebieg zabawy A

Zabawd sprawnosciowa z elementami rzutu i celowania.

1. Optymalna liczebnos¢ grupy do zorganizowania zabawy to od czterech do
dziesieciu oséb. Gracze stojg w rzedzie w odlegtosci okoto 2-2,5 metra od Sciany.
Kazdy uczestnik ma przypisany numer.

2.Gracz numer 1 wykonuje rzut pitki z dotu w strone Sciany. Gracz numer 2 biegnie,
by ztapac te pitke, a pozostali zawodnicy rozbiegajqg sie._

3.Gdy gracz 2 ztapie pitke, wota ,Stop!”. W tym momencie pozostali uczestnicy
zatrzymujq sie w bezruchu. Kazdy za pomocq rgk tworzy petle nad gtowg.

4. Gracz z pitkg ma za zadanie przerzucic jg przez petle jednego z zawodnikdw.
Na podstawie decyzji grupy gracz moze zblizy¢ sie do petli o jeden lub dwa kroki.
Jezeli gracz wykona rzut przez petle, to osoba imitujgca jg dostaje punkt karny.
Jesli rzucajgcey nie trafi, sam otrzymuje punkt karny.

5.Czynnosci powtarzajq sie, gdy pitke do Sciany rzuca gracz drugi, a lapie trzeci itd.

6.Po ustalonym czasie gry (lub po osiggnieciu przez ktéregos z zawodnikdéw
okreslonej liczby punktéw karnych) wygrywa ten, kto ma tych punktéw najmniej.

Mtodsze dzieci, posiadajgce mniejszq site rzutu, mogq rzucaé do $ciany z mniejszej

odlegtosci. Rekomenduje sie takze uzycie miekkiej pitki, zmniejszajgcej ryzyko urazu.
J

Miejsce realizacji \ @ Cele i umiejetnosci '—\

L

.

- 2O- « planowanie motoryczne
' %ﬂf :]><|: (kontrola ruchéw ciata, koordynacja,
s J wzrokowo- ruchowa, rzuty i celowanie);

- koncentracja uwagi, obserwacja;
Potrzebne rekwizyiy ’—\ . sn"ategiqi planowanie ruchu;
« orientacja przestrzenna
(wiadomosé kierunku ruchu);
« praca zespotowa, synchronizacja
) U i komunikacja; )

miekka pitka
dostep do $ciany lub muru




(3 totwa
[ Maja deg! R&
)

o Przebieg zabawy A

Zabawa biezna z elementem rywalizacii.
1. Do zorganizowania zabawy niezbedna jest wieksza grupa uczestnikoéw

(optymalnie: od kilkunastu do ponad dwudziestu osdb).
Gracze stajg w kole, twarzg do $srodka, trzymajgc sie za rece.

2. Jedna osoba (strazak) pozostaje poza kotem i obchodzi je dookota. W pewnym
momencie delikatnie dotyka w plecy wybranego gracza, wotajgc: ,,Dom sie palil”.
Nastepnie biegiem okrgza koto, by po okrgzeniu zajgé miejsce wskazanej osoby.

3. Tymczasem dotkniety gracz natychmiast puszcza dionie sgsiadéw i biegnie
w przeciwng strone do kierunku biegu strazaka. Okrgzajgc koto, stara sie
ponownie zajgé swoje miejsce. W ten sposdb obaj gracze $cigajq sie o nie ze sobq.

4. Osobaq, ktéra dotrze do niego jako druga, pozostaje na zewngtrz i staje sie
strazakiem w kolejnej rundzie.

Mozliwe inne warianty zabawy:
« przegrana osoba odpada z gry (ktéra toczy sie do ok. szesciu oséb obecnych w kole);
. pracuje kilku strazakdw, gracze obiegajq koto i stajg w dowolnych pustych miejscach;
« zabawa z ustawieniem kota za pomocqg krzesetek;
. obchodzenie kota z piosenkg - fraza utworu ,,Pali sie” (épiewojqce Brzdgce).
Stowa: Uwagal Z ogniem to nie jest zabawa. Wiaénie zapalit si¢ dom. Po strazakdéw dzwon.
S Strazak chodzi dookota, grupa $piewa piosenke, dotknigcie gracza na stowo ,,dzwon”.

S

Miejsce realizacji \ @ Cele i umiejetnosci J—\
2O- - -'szybkoéé i ZWiNNos¢;
; @ %ﬂf :] C) |: . koncentracja i uwaga stuchowa;

J « orientacja przestrzenna
(wiadomosé kierunku ruchu);

Potrzebne rekwizyty . planowanie motoryczne

(kontrola ruchow ciata, koordynacja,
réwnowaga dynamiczna);

- wspdtpraca i integracja grupy;

© komunikacja;

(opcjonalnie)
link do piosenki:
https://bit.ly/M/OMpalisie




WILKU, WILKU,
CO ROBISZ

o Przebieg zabawy A

Odmiana berka z interakcjg dialogowaq i odgrywaniem rol.

1. Wyznaczenie gracza, ktéry przyjmie role wilka (poprzez losowanie lub wybér).
Pozostate dzieci bedg owieczkami.
2. Wilk siada na ziemi i udaje, ze miesza cos w garnku.
Owieczki stojg dookota wilka w kilkumetrowej odlegtosci.
3. Owce zblizajg sie o kilka krokéw do wilka i razem zadajg mu pytanie:
+Wilku, Wilku, co robisz?”
4. Wilk odpowiada, ze gotuje wode, (miesza w garnku, wrzuca warzywa, przyprawia
danie) lub wykonuje inng czynno$¢ zwigzang z przygotowaniami wilczej zupy.
S. Owce ponawiajq pytanie wielokrotnie, zblizajgc sie do wilka o kilka krokow.
Za kazdym razem wilk odpowiada im, co robi, a czynnos¢ ilustruje gestem.
6. W pewnej chwili (zwykle gdy gracze sqg blisko, a wilk uznaje, ze jego danie jest
gotowe), wilk nagle wstaje i zaczyna gonic uciekajgce owce.
7. Dziecko, ktére zostanie ztapane przez wilka jako pierwsze, zajmuje jego miejsce
w kolejnej rundzie i staje sie nowym wilkiem.

. S

Miejsce realizacji \ @ Cele i umiejetnosci '—\
‘(:)‘ O « koncentracja i uwaga stuchowa;
%IE :] C> [ y . szybkosé i zwinnosé;

orientacja przestrzenna
(swiadomos¢ kierunku ruchu);

Potrzebne rekwizyiy « planowanie motoryczne

(kontrola ruchéw ciata, koordynacija,

réwnowaga dynamicznay);
- wspdtpraca i integracja grupy;




[ Feuer, Wasser, Sturml“f[’_%

5e)

Przebieg zabawy

>

2

1. Uczestnicy gry ustawiqjq sie w rozsypce.

. Jedna osoba (dziecko lub dorosty) petni role prowadzqgcego. Kieruje do
pozostatych rézne komendy, a ci natychmiast wykonujg przypisany jej ruch.
.Osoba, ktora wykona swéj ruch najwolniej lub btednie, odpada z rozgrywanej

rundy lub otrzymuje ,punkt karny” (wedtug wczesniejszych ustalen).

. Podstawowe komendy i reakcje ruchowe:
.Qgien!”- gracze kiadg sie na ziemi;
~Wodal” - gracze wskakujg na co$ bedgcego na podwyzszeniu (fawka,
kraweznik, schodek, pien drzewa), a jesli to niemozliwe - imitujg wspinanie sig;

|

LBurza

.Dodatkowe warianty komend:

- gracze chwytajqg sie czegos lub siebie nawzajem,
by unikng¢ porwania przez wiatr.

~Statek” - ustawienie w szeregu na ksztatt todzi z imitacjq ruchu wiostowania;
~Lewo!”, ,Prawo!” - szybkie przemieszczenie sie w podanym kierunku;

.Kra lodowa!” - stanie na jednej nodze, balansowanie, imitacja doskakiwania na
mate przestrzenie (z jednej kry na drugq);
~Rekin!” - zebranie sie w jedng grupe (stado rybek) jako ochrona przed rekinem.

S

Miejsce realizacji )

L

Un R 2 b

D [

J

Potrzebne rekwizyty \

@ Cele i umiejetnosci J—\

uwaga stuchowa, rozumienie polecen;
szybkos¢ reagowania, refleks;

pamieé (w tym pamieé ruchowa)
koordynacja ruchowa, rownowaga,
skocznosé, planowanie motoryczne;
orientacja przestrzenna;
wspbtdziatanie z grupie;

odpornos¢ emocjonalna (reagowanie
w sytuacji niepowodzenia);




[ Ciepto - zimno R& ;d?

)
° Przebieg zabawy

Zabawa poszukiwawcza w oparciu o komunikaty stowne.

1. Zabawa polega na odnalezieniu przedmiotu ukrytego w najblizszym otoczeniu
na podstawie komunikatéw ,ciepto” i ,zimno”.

2. Im bardziej zawodnik szukajgcy zbliza sie do ukrytego przedmiotu, z tym wiekszg
intensywnoscig otrzymuje komunikat ,ciepto” (czasem az do wyrazenia ,gorgcol”
oznaczajgcego bardzo bliskg odlegtosc). Gdy oddala sie od przedmiotu lub nie
podgza w jego kierunku, otrzymuje komunikat ,.zimno”.

3. Najbardziej klasyczny uktad zabawy zachodzi, gdy jedna osoba chowa
przedmiot, a druga osoba szuka. Reszta grupy obserwuje i podpowiada stowami
.Ciepto/zimno” oraz ,cieplej/zimniej”, wskazujgc stopien zblizenia sie do niego.

4.Na czas chowania przedmiotu osoba petnigca role szukajgcego oddala sig lub
odwraca, aby nie widzie¢ miejsca ukrycia, wybranego przez chowajgcego.

5. Runda trwa do momentu znalezienia przedmiotu przez szukajgcego lub do
ukonczenia ustalonego czasu (mierzonego za pomocg stopera czy klepsydry).

Mozliwe inne warianty zabawy:
« jedna osoba chowa, grupa szuka;
« grupa chowa, jedna osoba szuka.

S

Miejsce realizacji \ @ Cele i umiejetnosci '—\

.

O- « percepcja i uwaga stuchowa;
L 229 )//f% :] C) [ - myslenie logiczne
/ (rozumienie znaczenia komunikatu);
. koncentracja na zadaniu, cierpliwosg;

Potrzebne rekwizm \ » orientacja przestrzenng;

- odpornosé¢ emocjonalna

przedmiot do schowania + wspdlpraca i integracja grupy;

(radzenie sobie z frustracjg, wytrwatosé);

J




Portugalia

o Przebieg zabawy

Zabawa percepcyjna z odgrywaniem rél, w oparciu o zasady ,ciuciubabki”.

1. Wybér lub losowanie gracza, ktéry bedzie petnit role kozy.

2. Uczestnicy zabawy stojg swobodnie w obrebie kota.
Koza staje posrodku z zamknietymi lub zastonietymi oczami.

3. Na sygnat prowadzgcego dzieci poruszadjq sie swobodnie po wyznaczonym
terenie. Starajqg sie unika¢ dotkniecia przez koze.

4, Koza stara sie dotkngé poruszajgce sie osoby, kierujgc sie ich gtosami lub
odgtosami ich krokéw. Utatwieniem dla kozy i jej orientacji w przestrzeni
mogq byé nawolywania graczy (,tutajl” lub ,ciepto”/,zimno”).

5. Dziecko, ktére zostanie dotkniete, przejmuje role kozy w kolejnej rundzie zabawy.

6. Runda trwa do momentu schwytania jednego z uczestnikéw lub do ukonczenia
ustalonego czasu (mierzonego za pomocg stopera czy klepsydry).

Wspieranie kozy nawotywaniami typu ,ciepto”/,zimno” pomagajq jej orientowac sie

w przestrzeni i lokalizacji graczy, co pomaga obnizyé poziom frustracji z wykonywania
swojego zadania. Nalezy pamigta¢, ze mylgce nawolywania mogg mie¢ skutek odwrotny,
dlatego warto wywazy¢ sposdb sygnalizowania kozie biezqcej lokalizacji.

S

Miejsce realizacji )
L @g @ 2 B
Enin )

Potrzebne rekwizyty \

chustka do zastoniecia oczu kozie,
klepsydra odmierzajgca czas

(opcjonalnie) )

@ Cele i umiejetnosci J—\

« percepcja i uwaga stuchowa
(rozpoznawanie dzwiekow i gtosow);
koncentracja na zadaniu, cierpliwo$é;
szybkos¢ i zwinnos¢;

orientacja przestrzenna;

koordynacja, rownowaga dynamiczna;
odpornosé¢ emocjonalna (radzenie sobie
z frustracjq, wytrwatosE);

wspdtpraca i integracja grupy; )




 \
[ Ratele si vanatorii R&
\ L,_/J

o Przebieg zabawy A

Zabawa sprawnosciowa z motywem gry w ,.zbijaka”.

1. Wybdr lub losowanie dwéch graczy, ktérzy przyjmujg role mysliwych.
Pozostali uczestnicy zabawy sq w niej kaczkami.
2. Kaczki stajg w polu gry i w czasie rozgrywki pozostajg w tej przestrzeni.
Mysliwi stojg na dwdch krahcach tego pola i nie mogq wchodzié do srodka.
Pole gry ma ksztatt prostokgta o wielkosci pozwalajgcej na swobodne poruszanie
sie graczy (zalezne od liczebnosci kaczek).

3. Mysliwi przerzucajq pitke miedzy sobq, probujgc trafi¢ w kaczki, ktére swobodnie
poruszajg sig w wyznaczonej strefie. Kaczki starajg sie unikng¢ trafienia pitkg.
Trafiona pitkg kaczka odpada z gry (niezaleznie czy pitka trafita osobe
bezposrednio w toku rzutu, czy wczesniej odbita sie od ziemi).

4. Gdy na polu gry zostaje ostatnia kaczka, mysliwi majg mozliwosé wykonania tylu
rzucen, ile ma ona lat. Jesli uda im sie trafi¢ w kaczke - gra sie kohczy.

Jesli nie, runda rozpoczyna sie od nowa z tymi samymi mysliwymi.
Funkcjonuje popularny wariant ,odrodzenia / przywracania zycia”. Jesli kaczka ztapie
rzucong pitke zanim dotknie ona ziemi, otrzymuje dodatkowe ,,zycie” do wykorzystania

w toku gry. Moze takze natychmiast ozywié inng, wyeliminowang wczeéniej kaczke.
L Zasada ,jedno zycie za ztapanie” wprowadza opcje decyzji na korzysé zespotu.

S

Miejsce realizacji \ @ Cele i umiejetnosci '—\
-(:)- O « orientacja przestrzenna;
L @& @ %[i :] C) [ « koncentracja wzrokowa;

J . szybkosé i zwinnosé, refleks;
« planowanie motoryczne, koordynacja,
Potrzebne rekwizyty \ réwnowaga dynamiczng;

. odpornos¢ emocjonalna (radzenie sobie

pitka, z niepowodzeniem, wytrwatosé);
kreda do wyznaczenia pola gry . wspdlpraca i integracja grupy;
(opcjonalnie)
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[ Kravy a pastier L“”E

o Przebieg zabawy N

Zabawa percepcyjna z odgrywaniem rél, w oparciu o zasady ,ciuciubabki”.

Stowacja

1. Wybor gracza, ktoéry bedzie petnit role pasterza.
Pozostate dzieci bedg krowami.
2. Uczestnicy zabawy stojg swobodnie w obrebie kota.
Pasterz staje posrodku z zamknietymi lub zastonietymi oczami.
3. Na sygnat prowadzqgcego krowy poruszajg sie swobodnie w wyznaczonym
obszarze, czesto wydajgc odgtosy muczenia (,muuuu”).
4. Zadaniem pasterza jest ziapanie jednej z nich i odgadniecie, kto niq jest.
Krowa zatrzymuje sie, gdy zostanie dotknieta przez pasterza.
Ten probuje rozpoznac¢ ztapang osobe (po gtosie, sylwetce czy ubraniu).
5. Jesli pasterz zgadnie, kogo ztapat - gracze zamieniajq sie rolami.
Jesli nie zgadnie - szuka dalej.

W jednym z wariantow gry, aby utrudni¢ pasterzowi odgadniecie, kim jest ztapana krowa,
moze ona muczeé w sposéb mylgcy, niepodobny do jej zwyczajnego brzmienia gtosu.

. S

Miejsce realizacji \ @ Cele i umiejetnosci '—\
_\é,_ :('),_ o
S A . percepcja i uwaga stuchowa

L @& @ %“f :] C> [ (rozpoznawanie dzwiekdw i glosdw);

/ « koncentracja na zadaniu;
szybkosé i zwinnosé;
Potrzebne rekwnzyiy « planowanie motoryczne

(kontrola ruchéw ciata, koordynacija,
chustka do zastoniecia oczu pasterzowi rownowaga dynamiczna);
(opcjonalnie) - wspdipraca i integracja grupy;
y . J




QPRZEDAJEMY
KREDK

o Przebieg zabawy A

Odmiana berka z interakcjg dialogowg i odgrywaniem rol.

1. Wybdr lub losowanie dwoéch graczy, ktérzy przyjmujg role sprzedawcy oraz
kupujgcego. Pozostali uczestnicy zabawy sqg w niej kredkami.

2. Na poczgtku ustala sie granice przestrzeni, w ktérej dzieci mogqg poruszac sie
podczas realizacji zabawy.

3. Dzieci - ,kredki” ustawiajg sie w jednej linii, stojgc albo siedzgc na ziemi.
Sprzedawca przydziela kazdemu dziecku kolor kredki.

4, Sprzedawca i kupujgcey stojg naprzeciwko kredek w niedalekiej odlegiosci.
Kupujgcy mowi: ,Chce kupi¢ kredke”, a sprzedawca dopytuje: ,Jakiego koloru?”

5. Kupujgcy podaje wybrany przez siebie kolor. Kredka w tym kolorze natychmiast
wstaje i zaczyna uciekaé. Zadaniem kupujgcego jest jq ztapaé, ale zanim ruszy za
nig w poscig, wykonuje jeden (lub dwa) obroty wokot wiasnej osi.

6.Jesli kupujgcemu uda sie ztapac kredke, zabiera jg ,do domu”. Oznacza to,
ze odchodzi na wyznaczone miejsce i czeka na kolejng rozgrywke.

Warto zaznaczyé, ze zazwyczaj kupujgcy i sprzedawca pozostajqg w swoich rolach przez
kilka rund. Jesli jednak uczestnicy zabawy postanowiq inaczej, mozna zmieniaé¢ kupujgcego

lub sprzedawce nawet po kazdej rundzie.
J

Miejsce realizacji ) @ Cele i umiejetnosci '_\

_‘(')’_ O- percepqa i uwaga stuchowa;
N @ %ﬂf O . koncentracja na zadaniy;
) « szybkosé i zwinnosé;

planowanie motoryczne
Potrzebne rekwizyiy ’—\ {usprowniqnie mot_oryki, _réwnowng
statyczna i dynamiczna);
. odpornosé emocjonalna
---------- (radzenie sobie z niepowodzeniem,
) L niepoddawanie sie, wytrwatosg);




PIES | KOSC
[ Hunden och benet Q}_—J

o Przebieg zabawy N

Zabawa percepcyjno - motoryczna z elementem kierowania uwagi.

Szwecja ]

1. Wybdr gracza, ktéry bedzie petnit role psa chronigcego swojq ,kosc”.

2. Uczestnicy zabawy stajg w szeregu na linii startu.

3. Pies siada na ziemi w pewnej odlegtosci, tytem do pozostatych.

Kiadzie przed sobq ,kosé”.

4. Na sygnat osoby prowadzgcej gracze starajq sie jak najciszej podejsé lub
podbiec do psa, aby zabraé mu ,kosé”.

5. Pies reaguje, gdy ustyszy ruch. Odwraca sig i ,szczeka” na gracza, ktéry w tym
momencie nadal jest w ruchu (szczekniecie mozna zastgpi¢ wypowiedzeniem
imienia poruszajqcego sie gracza). Ta osoba odpada z gry lub wraca na start.

6. Rozgrywke wygrywa gracz, ktéry zdobedzie ,ko$é” i wrdci z nig na linie startu
nieztapany przez psa.

Wariant 1. Rozgrywka konczy sie, gdy jeden z graczy zdobedzie , kos¢”,
przy czym nie wymaga sie, by wrocit z nig na linie startu.

Wariant 2. Pies ma zakryte oczy podczas zabawy. Wskazanie odpadajgcego gracza
odbywa sie poprzez szczekniecie i lokalizacje dionig w jego kierunku.
Ztapana w ten sposéb osoba wraca na linig startu.

. J
Miejsce realizacji \ @ Cele i umiejetnosci '—\
O- « percepcja i uwaga stuchowa;
] C) ] » koncentracja na zadaniu;
82 kﬂk ) « szybkosé i zwinnosé;

+ planowanie motoryczne
Potrzebne rekwizyiy ’—\ {tfiche poruszanie sie w przestr_zeni, _
rownowaga statyczna i dynamiczna);
. odpornos¢ emocjonalna
(radzenie sobie z niepowodzeniem,
niepoddawanie sie, wytrwalosg);

niewielki przedmioft (,ko§é&"):
woreczek gimnastyczny, piteczka, patyk

O\l




“PAPIER, KAMIEN,
NOZYCE" - BITWA

(=N )
[ Ké, papir, ollé csata \l’%
(I

o Przebieg zabawy N

Druzynowd rozgrywka zabawy ,Papier, kamien, nozyce”.

1. Uczestnicy zabawy dzielg si¢ na dwie druzyny o takiej samej liczebnosci.
Stajg w szeregu, naprzeciwko siebie, w niewielkiej odlegtosci.

2. Kazda para dzieci stojgca naprzeciw siebie pokazuje jednoczesnie gest:

« Kamien - piesé;

. Papier - otwarta dion;

« Nozyce - gest V" palcami.

3.Zasady zwycigstwa poszczegdlnych gestow pozostajg niezmienne: kamien
pokonuje nozyczki, nozyczki pokonujg papier, papier pokonuje kamien.

4.Gracz, ktéry przegrywa z przeciwnikiem bitwe na gesty, przechodzi do jego
druzyny. Uczestnicy zabawy moggq ustali¢ czas gry lub liczbe rozgrywanych rund.
Wygrywa druzyna z wigkszg iloscig graczy w momencie zakohczenia zabawy.

Wariant 1. Przegrany w bitwie w parze, zamiast przejs¢ na strone przeciwnika, wykonuje
okreslone zadanie ruchowe. Dzigki temu unika sie zbyt czestej rotacji w druzynach.
Wariant 2. Zamiast gestow dioni mozna wprowadzié¢ gesty ruchowe, np.:

kamien = podskok w miejscu, papier = obrét, nozyce = klaéniecie.
N\ J

Miejsce realizacji ) @ Cele i umiejetnosci '_\

O- refleks
o %% ] C) [] szybkie podejmowanie decyzji;
a2 ) koordynacja ruchowa,

motoryka dioni i palcow;

. ’—\ . odpornos¢ emocjonalna
Potrzebne re"w'zm (radzenie sobie z niepowodzeniem);
strategia dziatanic;
---------- « komunikacja werbalna i niewerbalng;
« wspoipraca i integracja zespotowa;

L]

.

J




CZAROWNICA
ROZKAZUJE KOLOR

= e
[Strego comanda colorﬂ
)

o Przebieg zabawy

dotknigcie) dowolnego gracza, ktory:

« porusza sie zbyt wolno.

Zabawa ruchowo - percepcyjna oparta o eksploracje barw w otoczeniu.

1. Wybér gracza, ktéry zostanie czarownicqg lub czarodziejem.
Pozostate dzieci ustawiajg sie naprzeciwko czarownicy, w niewielkiej odlegtosci.
2. Czarownica wydaje komendy uczestnikom zabawy w oparciu o schemat:
~Czarownica rozkazuje... kolor ........ "
Za kazdym razem podaje inng nazwe koloru.
3. Zadaniem dzieci jest rozejrzenie sie dookota w najblizszym otoczeniu
i jak najszybsze dotkniecie przedmiotu w podanym kolorze.
Ratuje je to przed schwytaniem przez czarownice.
4. W czasie, gdy dzieci szukajg koloru, czarownica prébuje ztapac (wystarczy

. nie znalazt jeszcze przedmiotu w okreslonym przez niqg kolorze;
. dotyka przedmiotu w niewtasciwym kolorze;

5. Gracz, ktéry zostanie ztapany, staje sie czarownicg w kolejnej rundzie.

S

Miejsce realizacji )
L O- 999 ;//f% 1Q0

Potrzebne rekwizyty \

J

@ Cele i umiejetnosci J—\

percepqa i uwaga wzrokowa i stuchowa;
koncentracja na zadaniu;

szybkosé, spostrzegawczosé i zwinnosé;
planowanie motoryczne

(koordynacja ruchowa,

rownowaga dynamiczna);

odpornosé emocjonalna

(wytrwatosé, radzenie sobie z presjg
czasu, z niepowodzeniem);
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Implementacja prOJektu Kazde cfodworko ma swéj urok”
w Przedszkolu z Oddziatami Specjalnymi i z Oddziatami Integracyjnymi nr 48 w Zabrzu



Wojewodztwo &
m Slaskie Rybnik oracy

Gdy coraz czesciej wydaje sie, ze wiecej nas dzieli niz taczy, gra ,Kazde podwérko ma
swoj urok” przypomina nam, ze to tylko pozory.

Ta unikatowa i bezcenna propozycja prezentuje dzieciece zabawy z wszystkich krajow
Unii Europejskiej, rozwijajac u graczy kompetencje osobiste, umiejetnosé¢ wspétpracy oraz
otwartos¢ na swiat.

Dzieki barwnym przyktadom i autentycznym opisom zabaw gra wzmacnia Swiadomos¢
kulturowa, uczac szacunku dla réznorodnosci. Przypomina, jak wszechstronnie rozwijajaca
moze byé¢ zabawa realizowana na wtasnym podwérku oraz jak wazne w budowaniu relacji
miedzyludzkich jest wspélne przezywanie radosci.

To wyjatkowe opracowanie, stworzone przez WOM w Rybniku, z pewnoscia zainspiruje
dzieci i dorostych do odkrywania wspoélnych i uniwersalnych wartosci.

Idealna dla przedszkoli i szkot, rodzin i kazdego, kto chce budowaé mosty zamiast muréw.

dr Rafat Mazur
Instytut Pedagogiki Uniwersytetu Rzeszowskiego
Ambasador Programu Erasmus +

Okres edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej to czas, kiedy dzieci po raz pierwszy
maja mozliwos¢ nabywania, pod fachowym okiem nauczycieli, kompetencji spotecznych.
W naturalny sposob poprzez zabawe zdobywaja r6znorodne doswiadczenia, poznaja Swiat,
komunikuja sie z sobg i wspotdziataja.

Wydany przez nas zbior dzieciecych zabaw by¢ moze nie tylko zostanie wykorzystany
jako baza pomystow na zajecia ruchowe i integracyjne, ale rowniez zacheci nauczycieli
do odkrywania wraz z dziecmi kultury i tradycji wybranych krajéow UE, uczac jednoczesnie
tolerancji wobec odmiennosci kultur.

Sylwia Bloch
dyrektor RODN i IP WOM w Rybniku
wieloletni opiekun Szkolnego Klubu Europejskiego
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