Podworkowe gry i zabawy z czasow kiedy nie bylo smartfonow

»Nie chcemy marudzi¢ i ciagle narzekaé ,,0jej teraz dzieci caly dzien by tylko graly na komputerze” —

pewnie to normalne, bo wlasnie to je interesuje. Tak samo jak nam w dziecinstwie wydawalo si¢ ciekawe granie
w kapsle. Moze rowniez nasze dzieci, kiedy bedg mialy wlasne dzieci, zatesknig za czasami, gdy same graly w
gry komputerowe. Mozliwe, Ze ich dzieci beda si¢ oddawaly zupelnie innym zajeciom. To jest naturalne, kazde
pokolenie pocigga co$ nowego.”

Ruch na §wiezym powietrzu jeszcze nikomu nie zaszkodzil, co wiecej dla wszystkich jest on zbawienny —

pami¢tajmy wplywa on pozytywnie na nasza odpornos¢. Zachecam goraco do przekazywania maluchom
zabaw, ktore nadaly duzo uroku naszemu dziecinstwu. Rodzice pozwélmy by nasze serca wypelnila nostalgia,
posnujmy wspomnienia, zapro$Smy dzieci do gry...

Spis zabaw podworkowych, ponizej szczegotowy opis:
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1-2-3 Baba Jaga patrzy
Jeden na jednego / gra w beki
Kapsle

Gra w gume

Podchody

Stopki / Gra w deptaka
Kolory/ Kolanko

Lapanie / Klaskanie

Krol LUL

Dostosujmy reguly, zasady do wieku i mozliwosci naszych dzieci, po prostu bawmy sie¢ !

1. 1-2-3 Baba Jaga patrzy

Magiczna formutka - Baba — Jaga staje twarza do $ciany, a gracze ustawiaja si¢ w rzedzie w uzgodnionej
odlegtosci. Odlegtos¢ wyznacza linia startu, narysowana kreda lub juz istniejgca. Baba jaga wypowiada
szybciej lub wolniej magiczng formulke ,,Raz, dwa, trzy. Baba — Jaga patrzy!”

Kroki — gracze muszg podejs¢ jak najszybciej Sciany, kiedy Baba — Jaga na nich nie patrzy. W chwili, gdy sie
do nich odwraca, powinni zastygnag¢ w bezruchu, nawet w najdziwniejszej pozie. Baba — Jaga ocenia, czy
stoja nieruchomo. Ma prawo sprowokowac ich do ruchu lub rozsmiesza¢. Do kazdego moze podejs¢, ale nie
wolno jej nikogo dotykac. Kto si¢ poruszy, rozsémieje albo odezwie, jest odestany na lini¢ startu, Jesli nikt si¢
nie poruszy Baba- Jaga wraca na miejsce i znowu recytuje formutke. Kto dotknie $ciany lub klepnie Babg —
Jage wtedy, gdy jest odwrocona, wygrywa i zajmuje jej miejsce.

Ilu graczy? Przynajmniej trzech, ale nie wigcej niz o$miu, dziewigciu

Po co w to gramy? Aby sprawdzi¢ kto pobiegnie najszybciej a potem najdtuzej wytrwa w bezruchu
Najfajniejsza sprawa? Mie¢ dlugie nogi

Najwigkszy pech? By¢ o krok od zwycigstwa 1 zosta¢ odestanym na lini¢ startu

Gdzie gra¢? Wszedzie tam gdzie jest jakas $ciana lub mur



2. Jeden na jednego / gra w beki

Bramki — potrzeba dwdch bramek. Moga to by¢ zwykte bramki na boisku szkolnym albo dwa trzepaki lub
bramki namalowane na murze,

Dwa dotknigcia — nadlatujaca pitke masz prawo przejaé (pierwsze dotknigcie), a nastepnie strzeli¢ (drugie
dotknigcie). Ale wolno ci tez kopna¢ z pierwszej pitki. Wtedy przeciwnik nie ma prawa broni¢ bramki, a jesli
dotknie pitki, jest rzut karny dla ciebie. Gdy kopniesz pitke drugi raz przeciwnik moze broni¢: nogami, glowa
albo ciatem. Rekoma nie wolno broni¢.

Na poczatku zagrywa si¢ z linii wlasnego pola karnego. Tak samo po golu, aucie bocznym lub aucie
bramkowym.

Rzuty karne — W czasie gry nie mozna wychodzi¢ ze swojej potowy. Trzy rzuty rézne zamienia si¢ na rzut
karny, ktéry mozna wykona¢ w rozny sposob:

- z bramki do bramki przy pustej bramce przeciwnika, albo

- z potowy boiska , a wtedy bramkarz nie ma prawa broni¢ rekami, albo

- z linii 11 metrow — strzela si¢ wtedy na jednej nodze, bramkarz broni na jednej nodze

Ilu graczy? Gra jeden na jednego — czyli potrzeba dwoch

Po co w to gramy? Bo jest nas dwoch na boisku i nie mamy ochoty gra¢ w nic innego

Najfajniejsza sprawa? Odbi¢ nadlatujaca pitke prosto do przeciwnej bramki

Najwigkszy pech? Da¢ si¢ zrobi¢ w balona przez przeciwnika, ktory dobrze znat wskazowke numer 2.

Gdzie gra¢? Gdziekolwiek gdzie istniejg dwie bramki

Wskazéwka nr 1:
Na poczatku ustala si¢ kto wybiera. Rzuca si¢ monetg albo sprawdza, kto wigcej razy podbije pitke. Zwykle
wybiera si¢ boisko.

Wskazowka nr 2:

Gdy przeciwnik strzela, mozesz si¢ ustawi¢ gdzie chcesz. Nawet blisko linii §rodkowej. Jesli odbijesz pitke
prosto w niego, on si¢ nie uchyli, zyskujesz rzut karny, bo dotknat pitki zanim ty dotknates jej drugi raz.
Cwane >

3. Kapsle

Kapsle — Kazdy gracz dysponuje zwyktym metalowym kapslem. Mozna go dociazy¢ na przyklad woskiem
albo plasteling i oznakowa¢ aby odrdznial si¢ od innych — podpisaé go, co$ na nim przyklei¢ albo wzig¢ taki,
ktérego nie nie ma.

Trasa — tras¢ wysScigu wyznacza si¢ na ziemi, rysuje si¢ ja kreda albo ztobi patykiem linie w podtozu.
Powinna ona mie¢ 15—30 cm szeroko$ci, kilka lub kilkanascie metrow dtugosci, a do tego duzo zwezen,
zakretow 1 innych utrudnien: przeszkod do przeskoczenia takich jak patyki albo dotki, podjazdow pod
wzniesienia z piasku, odcinkow trawiastych, matych katuz. Trzeba tez zaznaczy¢ start i metg i klika lotnych
premii ( w postaci linii przecinajgcych si¢ w poprzek)

Wyscig — Zawodnicy po kolei pstrykaja w swoje kapsle posuwajac si¢ w ten sposob w strong mety. Kto
pierwszy przekroczy lini¢ mety ten wygrywa. Jesli wiecej niz jednej gracz zrobi to w tej samej kolejce —
decyduje dodatkowe pstryknigcie — na odlegto$¢. Kto pierwszy przekroczy lotng premie, wykonuje drugie
pstryknigcie. Kto wypadnie z trasy albo zetnie zakret - cofa si¢ na ostatnig lotng premie, albo jesli jeszcze
zadnej nie zaliczyl — na start.



[lu graczy? Najlepiej od pieciu do osmiu. Ale we dwoch tez da si¢ grac.

Po co w to gramy? Aby poczu¢ si¢ zawodowymi kolarzami.

Najfajniejsza sprawa? Pstrykac¢ tak, ze kapsel si¢ pochyli 1 nie wypadajac z trasy pokona skomplikowany
zakret, az wszystkim szczegka opadnie.

Najwigkszy pech? Narysowac piekng tras¢ na podtodze w pokoju 1 zobaczy¢ mine¢ rodzicow :)

Gdzie gra¢? Na chodniku, na podwoérku, w piaskownicy

4. Gra w gume

Jak zacza¢ — dwie osoby stoja naprzeciwko siebie
okoto 2 metréw jedna od drugiej. Na kostkach
maja naciaggni¢ta gume. Trzecia skacze wg
okreslonych regut

Jezeli skaczaca osoba skusi, zamienia si¢
miejscem z jedng z tych, ktore stoja jako shupy.
Gdy znowu przyjdzie jej kolej, zaczyna od kroku,
na ktorym skusita. I tak dalej, az wszystkie osoby
si¢ wyskacza i cho¢ przez chwile postoja jako
shupy.

Zasady gry — najcze$ciej gre zaczyna si¢ od rozciggnigcia gumy na wysokosci kostek. Skaczaca osoba
wykonuje dziesig¢ krokow. Po wyskakaniu wszystkich dziesieciu krokow bez skuchy gume zawiesza si¢
wyzej: na tydki, kolanka, uda, bioderka i pas. Wyzej sa zeberka, paszki i szyjki, ale tak wysoko juz raczej nikt
nie skoczy, moze tylko bardzo wysokie osoby, skoczne jak kozice.
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Przedstawiam wybrane kroki w grze. Na kazdym podworku reguty gry sq nieco odmienne :)

Ilu graczy? Najlepiej od trzech do pigciu. Jesli jest ich wigcej, te oczekujace na swoja kolej za bardzo si¢
nudza

Po co w to gramy? Dla niewytlumaczalnej satysfakcji, ktorag moze ci przynies¢ kilka serii skokow
wykonanych precyzyjnie i w uporzadkowany sposob

Najfajniejsza sprawa? By¢ wysokim, wysportowanym i mie¢ dtugie nogi

Najwigkszy pech? Nie by¢ wysokim, wysportowanym i nie mie¢ dtugich no6g. Albo skreci¢ kostke

Gdzie gra¢? Przed domem, na parkingu, w ogrodzie, w bramie albo na korytarzu jesli pada deszcz



5. Podchody

Tropienie — jedna druzyna wyrusza np. o kilkanascie minut wczes$niej 1 zostawia na trasie znaki patrolowe —
podpowiedzi dla drugiej druzyny. Sa to przede wszystkim strzalki wskazujace kierunek marszu. Mozna je
utozy¢ z patykdw, szyszek, wyztobi¢ kijem w ziemi, narysowac kredg albo cegla na betonie. Moga by¢ proste
albo ztamane (nakazujace skret). Druga druzyna musi je wytropi¢ i dotrze¢ do wyznaczonego celu, czyli tam
gdzie ukryta si¢ pierwsza

Zadania — Druzyna uciekajagca moze dodatkowo ukry¢ karteczki z zadaniami, ktore tropiciele musza
wykona¢ , zanim po6jda dalej. Moze to by¢ kupienie gumy do zucia, zebranie kilku zotedzi, policzenie 1
zapisanie ile si¢ ma razem lat, wymyslanie wierszyka na zadany temat albo zaspiewanie piosenki na cale
gardto. Zadanie musi by¢ wykonalne, niezbyt ucigzliwe 1 mozliwe do zwerytikowania. Do karteczek powinny
prowadzi¢ dodatkowe znaki, a same karteczki moga by¢ ukryte przemyslnie, ale tak, alby dato si¢ je dostrzec
lub odnalez¢, jesli ktos nie jest wyjatkowa gapa, Mozna je zawiesi¢ na krzaku, wlozy¢ do dziupli, przycisng¢
kamieniem, wregczy¢ ekspedientce w sklepie itp.

Zwyciestwo — zwykle druzyna tropigca daje sobie rad¢ wigc wygrywa. Jesli jednak si¢ zgubi, nie zauwazy
wszystkich znakow, nie dotrze do miejsca ukrywania si¢ grupy uciekajacej w wyznaczonym czasie, nie
odnajdzie wszystkich karteczek albo nie wykona wszystkich zadan — przegrywa

Po co w to gramy? Aby poczu¢ si¢ wytrawnymi tropicielami

Ilu graczy? Dwie druzyny od kilku do kilkunastu oséb

Najfajniejsza sprawa? Wymysli¢ takie zadania, ze nawet druzyna tropigca bedzie miata frajde. A 1 tak was nie
odnajdzie

Najwigkszy pech? Zagadac¢ si¢ 1 zamiast dostrzec utozony z patykdéw znak, wejs¢ na niego 1 roztracic¢ patyki
Gdzie gra¢? Na rozlegltym terenie. Nie na ruchliwych ulicach

6. Stopki / Gra w deptaka

Start — gracze stajg naprzeciw siebie (jest ich dwoch albo tworzg dwie druzyny) badZz w kregu (jesli gra toczy
si¢ zgodnie z zasadg ,.kazdy na kazdego™) Na okreslony sygnal wszyscy odskakuja krok do tylu, a potem
kazdy radzi sobie jak umie

Skoki — cel: nadepna¢ komus na stopg, wtedy tamten odpada. Oczywiscie nie mozna pozwala¢, by ktos
nadepnat na stop¢ nam. Jest mnostwo skakania, rozgladania si¢ na boki, dziwnych wygibasow 1 §miechu.
Wygrywa ten, kto wyjdzie z tego niepodeptany.

Po co w to gramy? Zeby depta¢ jedni drugich w sposob zorganizowany i skaka¢ jak szaleni

Ilu graczy? Przynajmniej dwie osoby

Najfajniejsza sprawa? Eh... gdyby tak mie¢ buciory z metalowymi czubkami... wtedy by nas nie bolato
Najwiekszy pech? Zosta¢ nadepnigtym przez olbrzymig stope

Gdzie gra¢? Wszedzie




7. Kolory / Kolanko

Krag — gracze stoja w kregu, jeden trzyma pitke. Wymienia nazwe koloru i w tym samym momencie rzuca
pitke

Lapanie — Jesli rzucajacy wymienit kolor inny niz czarny, pitke trzeba ztapac. Jesli powiedziat ,,czarny” nie
wolno jej dotknaé. Jesli fapigcy popelni btad przykleka na jedno kolanko. Jesli rzut byt zly rzucajacy
przyklgka. Jesli tapigcy stal 1 zachowal si¢ poprawnie, nic si¢ nie zmienia. Tak czy owak teraz lapigcy ma
pitke 1 powinien ja komus$ rzucic.

Ratowanie si¢ — kto jest w przykleku na jedno kolano i skusi, klgka na oba. Kto kleczy na oba i skusi siada na
pietach. Kto siedzi na pigtach 1 skusi ktadzie si¢ na plecach. Kto lezy i skusi odpada z gry. Ale jesli kto$ ztapie
jak nalezy, cofa si¢ o jedng poze ( np. z siadu na pigtach przechodzi do kleku na obu kolanach)

Po co w to gramy? Aby sobie czyms rzucac i to tapac

Ilu graczy? Mozna we dwojke ale mozna nawet w dziesi¢¢ osob

Najfajniejsza sprawa? Przed rzutem patrze¢ dla zmytki w jedng strong a rzuci¢ w druga do kogo$ kto si¢ nie
spodziewa

Najwigkszy pech? Lezec i nie zlapaé

Gdzie gra¢? Wszedzie gdzie jest sucho

8. Lapanie / Klaskanie

Sciana — ok. 2-3 metry od $ciany rysujemy lini¢ i z niej rzucamy pitka. Pitka musi odpi¢ si¢ od $ciany, od
ziemi 1 trafi¢ w nasze rece. Komu si¢ udato, wykonuje kolejne figury. Kto skusi, oddaje pitke nastepnej
osobie, a gdy przyjdzie jego kolej, wznawia gre¢ od figury na ktorej skonczyt. Wygrywa ten, kto pierwszy
zaliczy wszystkie figury.

Figury — wykonuje si¢ je w rytm wierszyka:

- fapanie (zwyczajne odbicie od $ciany, od ziemi 1 chwyt)

- klaskanie ( dodatkowo trzeba przynajmniej raz zaklaska¢ przed ztapaniem)

- w tyt rece ( klasng¢ nimi za plecami a potem fapac)

- na serce (przytozy¢ obie rece do klatki piersiowej)

- pod boczki (ztapac¢ sie pod boki)

- za warkoczki (kto nie ma, tapie si¢ za uszy)

- mata Swieca (zamiast o §cian¢ podrzut metr do gory)

- duza $wieca (to samo, ale wysoko do gory)

- chleb do pieca ( nie tapiemy tylko przepuszczamy wracajaca pitke miedzy nogami, podskakujac)

- chleb z pieca (lapiemy tak jak przy lapane, ale rzuca¢ trzeba z rozkroku, spomiedzy nog)

Jesli komus$ mato, powtarza wszystko od samego poczatku, ale rzuca 1 tapie jedng r¢ka: najpierw prawa,
potem lewa

Po co w to gramy? Aby porzucac sobie pitka i poskaka¢ do upadtego

[lu graczy? Przynajmniej dwoch

Najfajniejsza sprawa? Przej$¢ wszystkie figury za pierwszym razem



Najwiekszy pech? Staruszek za §ciang okazuje si¢ mniej gluchy niz sadziliSmy, a do tego jest zwawy i zabiera
pitke.
Gdzie gra¢? Tam gdzie jest mur

9. Krol LUL

Spotkanie — jeden gracz zostaje krolem Lulem. Pozostali sa dzie¢mi. Dzieci po cichu umawiaja si¢ co i w jaki
sposob beda pokazywaé. Krolowi nie wolno ich podpatrywaé ani podstuchiwa¢. Gdy wszystko juz jest
ustalone dochodzi do spotkania i dzieci zaczynaja rozmowg;

Dzien dobry, krolu Lulu z czerwonym nosem polanym pomidorowym sosem

Witajcie dzieci smieci gdziescie byly i coscie robily?

Pokazywanie — dzieci moéwig gdzie byly np. w lesie albo w domu ale nie moga odpowiedzie¢ stowami, na
glos, co robily. Muszg to pokaza¢ na migi, nie stosujac zadnych rekwizytow. A krol musi odgadnaé jaka to
czynno$¢. Gdy zgadnie dzieci mowia:

Mama daje jesé, tata daje pic¢ a ty krdlu idz juz idz!

Wtedy krél wyznacza swojego nastepce 1 zabawa zaczyna si¢ od nowa

Po co w to gramy? Aby mie¢ frajd¢ z pokazywania czego$ na migi i zgadywania

Ilu graczy? Przynajmniej trzech ale moze by¢ duzo wigcej

Najfajniejsza sprawa? Mie¢ talent do pokazywania czegos$ na migi

Najwigkszy pech? Zapomnie¢ si¢ i na pytanie ,,co$cie robily ?”” odpowiedzie¢ stowami, psujac zabawe

Gdzie gra¢? Wszedzie

10. Wyliczanki

Pan Sobieski miat trzy pieski
czerwony, zielony, niebieski
Raz, dwa, trzy

po te pieski idziesz ty!

Na wysokiej gorze

rosto drzewo duze

Nazywato si¢ Aplipaplibitenblau

A kto tego nie wypowie ten nie bedzie grat



Siedzi baba na cmentarzu
trzyma nogi w katamarzu
Przyszedt stary duch, babe buch
baba fik, a duch znik}

Babcia zupg gotowata

1 do garnka powrzucata

dwie marchewki trzy pietruszki
sol 1 cztery kurze nozki,

gars$¢ guzikow, pot ziemniaka
trzy gazety i1 buraka,

zabek czosnku, kosci cztery,
trzy pluskiewki, dwa selery,
kiebek nici, motek wetny,

az si¢ garnek zrobil peiny!
Gotowata siedem dni,

a te zupe zjesz dzis ty!

Udanej zabawy!!!
Monika Rudek

Zrédlo: Poradnik uzytkownika ,,Przed blokiem” red. E. Mamczarz




