Wszystkich, ktdrzy uczeszczajg na zajecia Swietlicowe zachecam do zapoznania
sie i wykorzystania kilku zabaw i wyliczanek podwérkowych.

Nadchodzg ciepte dni i najwyzsza pora opusci¢ gry komputerowe, Internet, telewizje, przed
ktdrymi spedzacie wiekszos¢ czasu wolnego. Proponuje Wam znane od bardzo dawna gry i
zabawy podwoérkowe na swiezym powietrzu. Wystarczy kamyk, kreda, kapsel, kawatek
chodnika ... i zabawa gotowa. Przed rozpoczeciem zabaw, warto jeszcze przypomniec
nieodzowny elementem gier podwérkowych, czyli wyliczanki.

Oto kilka bardziej znanych wyliczanek:

Aniofek, fiotek, réza, bez,
konwalia, balia, wsciekty pies.

Entliczek, pentliczek, czerwony stoliczek.
Na kogo wypadnie, na tego bec.

Szty pchty koto wody.
Pchta pchte wrzucita do wody.
A ta pchta ptakata, ze jg pchta wepchata.

Palec pod budke, bo za minutke zamykam budke.
Budka zamknieta, nie ma klienta,
klient w Warszawie siedzi na trawie.

Gra w klasy

Woystarczy przygotowac szkietko, kamyk, krede albo patyk.

Na chodniku rysujemy pole do gry kreda, a na ziemi patykiem. Pola numerujemy od 1 do 7.
Dziecko rozpoczynajgce gre rzuca szkietkiem w pierwsze pole. Gdy trafi, rozpoczyna skoki na
jednej nodze. Trzeba skoczy¢ kolejno na kazde pole. W przypadku podwéjnych pdl nalezy
rozstawic nogi i skoczyé rdwnoczesnie na oba pola. Po dotarciu do pola z numerem 7, nalezy
zrobic skok z obrotem i wréci¢, zabierajgc po drodze rzucone wczesniej szkietko. Jezeli
dziecko prawidtowo przejdzie plansze, to rzuca szkietkiem do kolejnego okienka, itd. Kto nie
trafi na wtasciwe pole albo podczas skakania nadepnie na linie planszy, oddaje kolejke
przeciwnikowi.

Skakanie przez skakanke

Zabawa polega na pojedynku i sprawdzeniu, ktéremu uczestnikowi gry uda sie skaka¢ dtuzej i
wykorzystac podczas skakania bardziej skomplikowane figury: np. na jednej nodze, zabka
(czyli obie nogi ztaczone) albo krzyzakiem (ze skrzyzowanymi stopami). Mozna tez bawic sie
w grupie. Wéwczas skakanka ,kreci” dwoje dzieci, a trzecie musi przez nig przeskoczyé
zgodnie z narzuconym mu rytmem. Nie moze zaplatac sie ani nadepna¢ na skakanke. W tej
wersji mogg skakac jednoczesnie dwie, a nawet trzy osoby, pod warunkiem ze skakanka jest
odpowiednio dtuga.

Zabawa w kolory
Wybrane dziecko, rzuca pitke po kolei do pozostatych graczy, wymieniajgc rézne kolory. Do
kazdego z uczestnikdw zabawy w jednej kolejce oddawanych jest kilka rzutéw. Nie wolno



ztapac pitki przy kolorze czarnym. Jesli gracz skusi, czyli ztapie pitke w rece, gdy bedzie
wymieniony kolor czarny lub nie ztapie przy dowolnym innym kolorze, to otrzymuje kare,
np. najpierw kuca, pdzniej kleczy na prawym kolanie, kleczy na obu kolanach, siada

z wyprostowanymi nogami a na koricu ktadzie sie na ziemi.

Jesli nie skusi w catej kolejce, to wraca etapami do pozycji stojgcej (z lezenia przechodzi do
siadu, z siadu do kleku obundz, itd.). Dziecko, ktore lezy juz na ziemi i kolejny raz skusi,
odpada z zabawy. Wygrywa dziecko, ktore najdtuzej pozostanie w grze.

Gra w gume

Woystarczy przygotowac ok. 4 metréw gumy zwigzanej na koncach i ustali¢ etapy gry.

Dwoje stojgcych naprzeciwko dzieci naktada gume na kostki i rozcigga jg, by powstaty dwie
naprezone linki. Trzecie dziecko skacze tak, aby trafi¢ na gume wedtug ustalonych wczesniej
etapoéw gry. Gdy skaczace dziecko skusi, zamienia sie miejscem z dzieckiem dotychczas
trzymajgcym gume.

Kamyki

Woystarczy przygotowac 6 niewielkich kamykow.

Kamyki rozrzucamy na kocu lub reczniku. Jeden kamyk podrzucamy do géry i w tym czasie
chwytamy dowolny kamyk z koca. Robimy to bardzo szybko, tak by zdazy¢ ztapaé w te sama
reke spadajgcy kamyk. Trzymajgc w reku dwa kamyki, podrzucamy kolejny kamyk, a z koca
chwytamy nastepny. Powtarzamy te czynnos¢, az wyzbieramy wszystkie kamyki, uwazajac,
by zadnego nie wypuscic z dtoni. Jesli podczas rzutu nie uda sie wykona¢ zadania, oddajemy
kolejke przeciwnikowi. Wygrywa ten, kto szybciej wyzbiera wszystkie kamyki z koca.

ZYCZE WSZYSTKIM MILEGO SPEDZANIA CZASU NA SWIEZYM POWIETRZU
| DOBREJ ZABAWY !
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