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Opinia metodyczna ,Gier i zabaw wedtug notatek
Edmunda Bojanowskiego”

Siostry ze Zgromadzenia Sidstr Stuzebniczek BDNP opracowaly i zwery-
fikowaly na dzieciach w réznym wieku 46 réznorodnych zabaw, ktoére zo-
staly nagrane, dzieki wspdtpracy z Uniwersyteckim Centrum Medialnym
KUL. W$rdd nich sg zabawy ruchowe z réznymi elementami ruchu prowa-
dzone w sali zabaw, na powietrzu, jak réwniez zabawy przygotowujace do
nauki czytania. Mogg by¢ realizowane z jednym dzieckiem, zespotem jak
réwniez z calg grupa.

Na uwage zastuguje interesujacy dobdr zabaw pod wzgledem tematyki,
tresci zgodnej z zainteresowaniami dzieci, jak i dostosowania ich do moz-
liwosci wykonawczych dzieci. Wykorzystywane proste przybory i pomo-
ce dostepne s3 w kazdym domu, w najskromniej wyposazonej placéwce
oswiatowej, nie tylko pobudzaja dzieci do dzialania, ale zachecajg do roz-
szerzania form ruchu.

Niezwykle wazna rzeczg jest prosta organizacja i przebieg zabaw, nie tylko
na powietrzu. Zachecanie dzieci a nawet wcigganie ich do wspdlnego przy-
gotowywania, ukfadania i zbierania przyboréw przyczynia si¢ do ksztal-
towania umiejetnosci spolecznych takich jak: wzajemne wspieranie sie
i wspomaganie, rozwijanie uczu¢ kolezenskich poprzez niesienie pomocy
mlodszym i stabszym.

Podczas zabaw, szczegdlnie na powietrzu, widzimy radosny usmiech na
twarzach dzieci spowodowany nie tylko realizacjg potrzeby ruchu ale i we-
sotymi wierszykami, rymowankami wplecionymi w tres¢, dzigki ktérym
dzieci opanowuja je na pamiec.

Element indywidualnego i grupowego wspdlzawodnictwa nie tylko
podczas zabaw ruchowych, ale i gier hartuje dzieci emocjonalnie, uczy
umiejetnosci znoszenia porazek, negocjowania, podejmowania decyzji, bo
wszystko to odbywa si¢ na wielkich emocjach.

Jasno, krétko okreslane i formulowane przez prowadzacego zasady,
umowy, prawidia dyscyplinuja dzieci, ucza je opanowania, przyzwyczajaja
do dokladnosci, odpowiedzialnosci i uczciwosci.

Opinia metodyczna, Gier i zabaw wedtug notatek Edmunda Bojanowskiego” 7



Zaprezentowane zabawy i gry majg wartosci ksztalcace i wychowawcze.
Doskonalg zdolnosci koordynacyjne takie jak rownowaga, orientacja prze-
strzenna z oceng odleglosci i kierunku, poznanie stosunkéw liczbowych,
barw, a takze szybkos¢ reakcji, czucie kinestetyczne (skoki, przechodzenie
przez przeszkody, celowanie). Niektdre z tych zabaw ucza kombinatoryki,
zdolnosci do poréwnywania. Warto tez podkresli¢, ze wsrod prezentowa-
nych gier jest gra wspomniana przez Lukasza Gornickiego a pochodzaca
z publikacji Dworzanin Polski.

Wszystkie one wymagaja skupiania uwagi, nalezytego spostrzegania,
czesto przyspieszonego reagowania na sygnal, rozwigzywania zadan (pro-
blemoéw) na miare mozliwosci kazdego dziecka, ale przy znacznym wysitku
umystowym.

Na filmikach szczegdlng mojg uwage zwrdcila postawa nauczyciela, kto-
ry organizujac zabawy (gry) tworzy dobry klimat wprowadzajac radosny
nastrdj, dbajac o dobre samopoczucie dzieci. Jest to bardzo wazne, gdyz
podczas bycia ze sobg dzieci ksztaltuja pozytywne cechy charakteru, $wia-
doma dyscypline i karnos¢.

Na zakonczenie chcialabym bardzo mocno podkresli¢, ze wszystkie te
zabawy i gry sa znakomitg okazja do wspdlnych zabaw z rodzicami i dziad-
kami w domu i na powietrzu. Niektére z nich beda powrotem do dziecin-
stwa i wywolajg oprécz aprobaty serdeczny usmiech. Zaréwno dzieci jak
i dorogli poprawia kondycje zdrowotng na ktérg sklada si¢ szybkos¢, sifa
i wytrzymalos¢. Wspoélne przebywanie z dzie¢mi, wspdlne zabawy z nimi
przyczyniaja sie do zaciesnienia wigzi rodzinnych.

Nie mamy na rynku wydawniczym dla nauczycieli przedszkoli, klas
I-1IT a takze dla rodzicow i dziadkow, tak wielu pozycji z ofertg zabaw ru-
chowych i gier w domu, przedszkolu i na powietrzu. Mysle, ze warto o tym
pomysle¢ i wydacé Gry i zabawy wedlug notatek Edmunda Bojanowskiego,
tym bardziej, ze sg tez w ofercie zabawy i gry nawigzujace do np. zabaw
ludowych Wielkopolski, Podlasia a nawet starozytnej Gregji.

Ewa Zielinska
doradca metodyczny
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1 Abecadto

Cwiczenie umystu

Kazde z dzieci wybiera po jednej literze z alfabetu, od ktorej musi utworzy¢
imie, miejsce oraz przedmiot i utozy¢ z nimi zdanie, np.: ,Mam na imi¢
Adam, wracam z apteki i przyniostem ananasa”. Kazde kolejne dziecko ma
powiedzie¢ co$ nowego, a odpowiedzi nie mogg si¢ powtarzac. Jezeli ktores
z dzieci nie udzieli odpowiedzi lub si¢ za dlugo zastanawia, musi da¢ za
kare fant (np. cukierka). Mozna dowolnie zmienia¢ lub dodawac przed-
mioty i nazwy, ktore dzieci majg utworzy¢ od liter alfabetu (rosliny, zwie-
rzeta, zawody).

Materiaty: cukierki. I E. Bojanowski, t. |, s. 467".

i\

Ciekawostka:
Zabawa ta znana byta juz wsréd starozytnych Grekow.

(https://siostry':net/gry/grO1)

1. E. Gigilewicz, s. M. L. Opiela (red.), Prace, szkice i notatki Edmunda Bojanowskiego. Inedita,
t. IiII, Lublin 2016.

Gry i zabawy 9



2 Aniotek i urwisek

Cwiczenie uwagi oraz zwinnosci
i zgrabnosci ciata w chodzie i bieganiu.

Dwoje dzieci po cichu ustala migdzy sobg, ktore z nich bedzie aniotkiem,
a ktére urwiskiem. Nastepnie wchodza na krzesta i trzymaja w gérze wstaz-
ke. Reszta dzieci uczestniczacych w zabawie idzie jedno za drugim, trzy-
majac reke na ramieniu sgsiada i przechodzi trzy razy pod wstazka. Stojace
na krzeslach dzieci po trzeciej kolejce zatrzymuja wstazka dziecko, ktére
przechodzi ostatnie i méwia:

»Pierwsze: przepuszczone
Drugie: darowane
Trzecie: do kogo chcesz?”

Zatrzymane dziecko wybiera przy kim chce stang¢. Gra trwa dopoéty, do-
poki wszystkie dzieci nie dokonajg takiego wyboru. Potem jedno z dzieci
stojacych na krzesle wota wesolo: ,,Jestem urwiskiem!” i ucieka, a drugie
mowi glosno: ,,Jestem aniotkiem!” i razem z dzie¢mi goni grupe urwiska.

Materiaty: wstazka, 2 krzesta. " E. Bojanowski, t. I, 5. 503-504.

(https://siostryn.net/gry/groz)

10 Gry i zabawy



. 3 Bawetniane gatganki

Cwiczenie uwagi, ruchu i zwinnosci
ciata, ruchu i zgrabnosci rak.

Dzieci siadajg w dwdch rzedach naprzeciwko siebie i do $rodka rzucaja
malg, materiatows piteczke (lub kiebek welny). Kazde z nich prébuje od-
rzuci¢ jg innemu. To dziecko, przy ktérym spadnie pitka, wychodzi z rzedu
i siada z tytu.

Materiaty: piteczka lub ktebek wetny. = E. Bojanowski, t. I 5. 481

(https://siostr){;net/gry/gr03)

Gry i zabawy 11



Cwiczenia zmystu wzroku.

Dzieci dzielg si¢ na dwie grupy. Jedna staje w rzedzie naprzeciwko $ciany
o$wietlonej lampa. Za nimi stawiamy krzeslo, na ktdre dzieci z drugiej gru-
py beda pojedynczo wchodzi¢ i przedstawia¢ rézne pozy lub przedmioty
rzucajace cien na $ciane. To dziecko, ktdére najlepiej odgaduje prezentowa-
ne cienie, dotacza do dzieci przy krzesle.

Materiaty: lampa, krzesto. I E. Bojanowski, t. I, 5. 491.

(https://siostrx:net/gry/gr04)

12 Gry i zabawy



-3 Cztery katy, a piec piaty

Cwiczenie uwagi, ruchu — zwinnosci i
zgrabnosci ciata w chodzie i bieganiu.

Czworo dzieci staje we wszystkich katach pokoju, a pigte na $rodku. Na
sygnal dzieci bedace w katach zamieniajg sie miejscami. Dziecko stojace na
$rodku czeka na dogodny moment, aby zaja¢ wolny kat. To dziecko, ktére
zostalo bez kata jest piecem, staje na srodku pokoju i w nastepnej turze
probuje zaja¢ wolny kat.

I E. Bojanowski, t. 1, 5. 471.

(https://siostr){;net/gry/grOS)

Gry i zabawy 13



Cwiczenie zmystu stuchu, ruchu
ciata — zwinnosci i zrecznosci.

W grze bierze udzial dwoje dzieci, pozostale s3 obserwatorami. Oboje maja
zawigzane oczy. Jedno z nich ma w rekach karbowane i gladkie drewien-
ka. Uderzajac jednym o drugie, nasladuje odgtos derkacza. Drugie dziecko
musi je dotknac. Jest to zabawa takze dla obserwujacych dzieci, poniewaz
ci dwoje z zawigzanymi oczami muszg na przemian sie szuka¢ i uciekac od
siebie, jednoczesnie nic nie widzac.

Materiaty: karbowane i gtadkie drewienka E. Bojanowski, t.1, 5. 492.

lub dzwonek.
i\

Ciekawostka:

Zabawa ta pochodzi ze starodawnego zwyczaju, opisanego przez Jézefa Osso-
linskiego, kiedy to starsi dworzanie chodzili po wsiach i robili psikusy mtod-
szym. Zastaniali im oczy, wyprowadzali w pole i dajac karbowane drewienko
w reke, kazali uderza¢ po nim laseczka, tak by wydat charakterystyczny dzwiek
i zwabit derkacza. W tym czasie starsi chtopcy wybiegali z ukrycia i nasmiewali
sie z mfodszych. Stad wziely sie takie powiedzenia, jak: postat go na derkacza
(wywiddt w pole), towi derkacze (sam nie wie co robi), grat juz derkacza (ma
juz doswiadczenie), idzie na derkacza (bedzie to robit pierwszy raz), fowi¢ mu
jeszcze derkacza (potrzeba mu doswiadczenia), przedni mysliwiec na derkacza
(nieswiadomy niczego, chwalacy sie tym, czego nie zna).

(https://siostry’:net/gry/gr06)
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y 4 Garnek, czyli pogrzeb zuru

Cwiczenie uwagi, pamieci, ruchu
i zgrabnosci rak.

Na ziemi stawiamy stary garnek. W bezpieczne miejsce odsuwamy wszyst-
kie przedmioty, przez ktére mozna by sie potkna¢ lub przewrdcié. Jedno
dziecko staje dziesi¢¢ krokéw od garnka, pozostale dzieci zawigzuja mu
oczy, w prawg reke daja kijek, a w lewg chusteczke. Dziecko obraca si¢ wko-
fo trzy razy i idzie w strone garnka. Gdy jest juz na miejscu, uderza kijem,
tak aby go sttuc. Jesli nie trafi w trzech prébach, upuszcza przed sobg chust-
ke, aby oznaczy¢ miejsce, w ktorym sie zatrzymal. Wygrywa to dziecko,
ktore sttucze garnek. Jesli zadnemu z graczy sie to nie uda, wygrywa ten,
ktorego chustka bedzie leze¢ najblizej garnka.

Materiaty: garnek, kijek, chusteczki. " E. Bojanowski, t. I, 5. 546-547.

(https:// siostry':n et/gry/gr0 7)

Gry i zabawy 15



-3 Gosposia albo gody

Cwiczenie umystu, wyobrazni, ruchu
i zgrabnosci rak.

Jedno z dzieci przybiera funkcje gosposi i siada na podwyzszeniu (np. na
krzesle), aby bylo widoczne przez reszte dzieci. Gosposia trzyma przy so-
bie jabtka, orzechy oraz cukierki i przyjmuje dzieci. Obok niej stoi dwdch
pomocnikéw, ktorzy przyprowadzajg dzieci. Gosposia zadaje im pytania,
aby sprawdzi¢ ich umiejetnodci (np. dziewczynki pyta, czy umiejg piec,
gotowac, sprzatal, praé; chlopcow, czy potrafig skosi¢ trawnik, rozpali¢
ognisko, ragbac¢ drewno itp.). Dzieci pokazujg wykonywanie tych czynnosci,
a w nagrode dostajg od gosposi jabtko lub co$ innego.

W innym wariancie gosposie zastepuje matka lub ojciec szukajacy meza
dla cérki lub zony dla syna. Pomocnikami sg wtedy swaci, a pozostate dzie-
ci bioragcy udziat w zabawie — kandydatami na meza lub zone.

Materialy: jabtka, orzechy, cukierki. ¥ E. Bojanowski, t. 1, s. 482-483.

§

\

Ciekawostka:
Gra zostata zaczerpnieta z historii Rosji. Caryca, wydajac swe corki za maz, spraw-
dzata umiejetnosci kandydatéw.

(https://siostryﬂ.net/gry/gr08)
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* I Gra poniewaz i czemu?

Cwiczenie umystu.

Dzieci siadaja w kole. Jedno z nich chodzi w $rodku kota i na wyrywki pyta
sie o co$ kazdego. Zadane pytania muszg zaczynac si¢ od stowa ,,czemu’,
natomiast odpowiedzi od stowa ,,poniewaz’, np. pytanie: ,,Czemu dzi$ jest
$wieto?”, odpowiedz: ,Poniewaz dzi$ nie jest dzien powszedni” Gdy dziec-
ko si¢ pomyli i zacznie pytanie lub odpowiedz od innego stowa, daje owoc
lub inny fant, ktéry potem musi odebra¢, wykonujac jakie$ zadanie.

% E. Bojanowski, t. 1, 520.

(https:// siostry.net/gry/g r09)

Gry i zabawy 17



1[1] Gra w garnuszek

Cwiczenie uwagi, zwinnosci
i zgrabnosdci ciata w chodzie i bieganiu.

Dzieci stajg w kole bardzo blisko siebie, tak zeby dotykaly sie ramionami.
Jedno dziecko obchodzi szybko wszystkich w koto, po chwili wskazuje pal-
cem jedno z nich. Wybrane dziecko ucieka w przeciwng strone. To dziecko,
ktore szybciej obiegnie koto i stanie w pustym miejscu, wygrywa. Nato-
miast to, ktére przybiegnie pdzniej, oddaje swojego cukierka i gra zaczyna
sie od nowa.

Materiaty: cukierki (lub inne stodycze). I E. Bojanowski, t. 1, s. 520.

(https://siostr)(;net/gry/gr1 0)

18 Gry i zabawy



[W B Gregorjanki

Cwiczenie ruchu i zwinnosci ciata,
w chodzie i bieganiu.

Jeden z chlopcow, ktory szybko biega, zaklada na siebie sznurek z nawle-
czonymi na niego cukierkami i ucieka do wyznaczonego miejsca. Pozostate
dzieci gonig go i obrywaja ze sznurka cukierki, $piewajac przy tym:

Gre, Gre, Gre, Gre, Gregorjaneczki!
Goncie, fapcie cukiereczki!

Gdy biegacz znajdzie si¢ na mecie i nie bedzie zadnego cukierka na
sznurku, zostaje bez slodyczy. Dzieci, ktére zdobyly cukierki moga sie
z nim podzieli¢. Jesli biegacz dotrze do mety z cukierkami, moze je zatrzy-
mac dla siebie lub podzieli¢ si¢ z innymi.

Materiaty: cukierki, sznurek. I E. Bojanowski, t. 1, s. 477-478.

)

Ciekawostka:

Zabawa ta byta znana wsrdd szkolnych dzieci, ktére rodzice oprowadzali po wsiach
na poczatku wiosny w dzien sw. Grzegorza. Nazwa tego swieta — Gregorjanki — po-
chodzi od wydarzenia, ktore zwigzane jest ze sw. Grzegorzem. Przywozit on dzieci
na targ, aby tam mogty sie uczyc. Pokrywat tez koszty tej nauki. Byt uwazany za
patrona dzieci rozpoczynajacych nauke w szkole.

(https://siostry;net/gry/gr1 1)

Gry i zabawy 19



12 BEL

Cwiczenie uwagi i zrecznosci.

Na dloni kfadziemy pie¢ kamyczkow, nastepnie podrzucamy je w gore. Gdy
kamyczki s3 w powietrzu obracamy szybko dlon i staramy sie je wszystkie
zlapaé. Wygrywa ten, kto utrzyma na rece najwiecej kamyczkow.

Materiaty: pie¢ kamyczkéw 1 E. Bojanowski, t.1,5.512.
(lub np. matych nakretek).
\

Ciekawostka:
Gra w kamyczki znana byta juz w starozytnej Grecji pod nazwa pentalithy.

(https://siostry':net/gry/gr1 2)
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13

Cwiczenie umystu, uwagi i pamieci,
zwinnosci i zrecznosci ciata.

Dzieci siadaja w kole i przybieraja nastepujace funkcje lub nazwy: karcz-
marz, karczmarka, chleb, smazona ryba, zupa, pieczen itd., czyli wszystko
to, co znajduje sie¢ w karczmie. Jedno z dzieci staje w $rodku kota jako po-
drdzny i zaczyna rozmowe. Jezeli wspomni ktére§ z wymienionych nazw,
czyli dzieci, musi ono wstac. Jedli dziecko zapomni tego zrobi¢, daje co$
w zamian, np. slodycze. Kiedy podréznemu rozmowa si¢ znudzi, wota:
»Karczma plonie!”. Wtedy wszyscy wstajg, zamieniajg si¢ miejscami, a ten
kto zostanie bez miejsca, jest nowym podréznym.

I E. Bojanowski, t. |, s. 498-499.

(https://siostry’:net/g ry/gri 3)

Gry i zabawy 21



14

Cwiczenie ruchu, zwinnosci
i zrecznosci ciata.

Dzieci podrzucajg pitke do gory i w tym czasie klaszczg trzy razy z przodu,
trzy razy z tytu i ponownie trzy raz z przodu. Nastepnie musza ztapa¢ pitke
zanim spadnie na ziemie.

Materiaty: pitka. I E. Bojanowski, t. 1, s. 490.

(https://siostr){:net/gry/gr1 4)
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15

Cwiczenie wszystkich czesci ciata.

Zawieszamy pierscionek na cienkiej nitce na wysokosci okoto metra od
podlogi. Naprzeciwko kleka dziecko na prawg noge, a lewa trzyma (w po-
wietrzu) lewg reka. W prawej dloni ma kijek, ktérym usituje trafi¢ w sro-
dek wiszacego pierscienia i zdjac¢ go, zachowujac rownowage. Komu sig¢ to
uda, dostaje nagrode.

Materiaty: pierscionek, nitka, kijek. I E. Bojanowski, t. I, 5. 485.

(https://siostr)ﬁnet/g ry/grl 5)
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16 BLGIC

Cwiczenie uwagi, ruchu i zwinnosci ciata,
w chodzie i bieganiu.

Na ziemi rysujemy tyle kétek by jedno z dzieci pozostalo bez kétka. Na
klasniecie lub dzwigk dzwonka kazde dziecko powinno opusci¢ swoje kot-
ko i stang¢ w innym. Dziecko bez kétka probuje w tym czasie zaja¢ wolne
miejsce.

Materiaty: kreda, dzwonek. I E. Bojanowski, t. 1, 5. 471.

(https://siostry':net/gry/gr1 6)
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7 CREE

Cwiczenie uwagi i biegania,
zwinnosci i zrecznosci ciata.

Dzieci ustawiajg si¢ w dwdch rzedach do$¢ blisko siebie, trzymajac w re-
kach nieduze kijki (lub napompowane balony). Dwoje wybranych dzieci
to kot i mysz. Gra polega na ztapaniu myszy przez kota. Mysz moze biega¢
przez $rodek, wokol i pomiedzy ustawionymi rzedami, gdzie znajduje sie
jej jamka. Kot nie ma do niej wstepu, ale takze myszka nie moze przebywac
w niej zbyt dltugo. Gdy kot wejdzie do jamy myszki, dzieci wyganiaja go,
bijac go kijkami lub balonami.

Materiaty: kijki lub balony. I E. Bojanowski, t. 1, s. 530.

i\

Ciekawostka:
Gra ta byta popularna w Wielkopolsce i rozwijata zwinno$¢ u dzieci.

(https://siostryr:net/gry/gr1 7)
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Hcciman

Cwiczenie uwagi i biegania,
zwinnosci i zrecznosci ciata.

Sposréd dzieci jedno przyjmuje role myszki, drugie kota. Pozostali grajacy
otaczajg myszke kolem, trzymajac sie za rece. Kot pozostaje poza kotem.
Podczas gdy dzieci tancza i obracaja sie w kole, kot usiluje znalez¢ przejscie
miedzy dzie¢mi i wsuna¢ si¢ do srodka by ztapa¢ myszke. Dzieci tanczac
unosza lub znizajg rece, zblizaja si¢ do siebie, byle tylko uniemozliwi¢ kotu
dostanie sie do kota, czyli do jamki myszki. Jesli uda mu si¢ przerwac tan-
cuch, wéwczas ci, ktoérzy sa najblizej myszki, otwieraja koto, wypuszczaja
myszke i natychmiast je zamykaja, Zeby kot si¢ z niego nie uwolnit i nie
pobiegt za myszka. Dzieci starajg si¢ zatrzymac kota w kole, tak jak wcze-
$niej nie pozwalaly mu wejs¢. Jesli kot sie przecisnie, to dzieci ponownie
wpuszczaja myszke do kota. Gra trwa dopoéty, dopoki kot myszki nie do-
tknie albo jej nie ztapie. Para, miedzy ktora kot dopadl myszke, przejmuje
role kota i myszki.

I E. Bojanowski, t. 1, 5. 473.

(https://siostry':net/gry/gr1 8)
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Cwiczenie wszystkich czesci ciata, zwinnosci
i zrecznosci ciata, ruchu i zgrabnosci rak.

Na podlozu rysujemy kreda czworobok, w ktérym robimy krzyz, jak
w okienku. Cztery kregle stawiamy na rogach czworoboku, a kolejne cztery
na koncach krzyza. Na §rodku stawiamy dziewiaty najwyzszy kregiel, ktory
nazywamy krélem. Oznaczamy kreda miejsce, z ktérego bedziemy rzucac
kule. Zwyciezca zostaje ten, kto straci najwiecej kregli, a kto najmniej —
ustawia kregle przy nastepnej rundzie.

Materiaty: 9 kregli, kula do stracania kregli, I E. Bojanowski, t. I, 5. 481.
tasma lub sznurek, kreda.

(https://siostry';net/g ry/gri 9)
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L1} Kreski i kotka

Cwiczenie umystu,
cierpliwosci i uwagi.

Na kartce (chodniku lub ziemi) rysujemy dwie oddalone od siebie réwno-
legle linie, a nastepnie kolejne dwie w poprzek nich (na krzyz). W tak po-
wstalej kratce jest wigc dziewie¢ miejsc — jedno zamknigte na srodku, a wo-
koto osiem otwartych. W grze biorg udzial dwie osoby. Dzieci na zmiane
wpisujg okreslone znaczki — kreski lub koétka, az wypelnia trzy pola w linii

prostej. Wygrywa ten, kto pierwszy wzdluz, w poprzek lub na ukos wpisze
swe znaczki.

Materiaty: kreda, kartka, co$ do pisania. I E. Bojanowski, t. 1, s. 550.

i\

Ciekawostka:

Ta gra jest bardzo stara, ale nadal popularna. Chociaz prosta, to juz ¢wiczy umie-
jetnos¢ kombinacji, czyli zdolnos¢ poréwnywania, ktéra jest pierwszym znakiem
dziatania rozumu.

(https://siostr){;net/gry/gr20)
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Cwiczenie uwagi
i wszystkich czesci ciata.

Jedno z dzieci trzyma lewg reka kubek na glowie i biega wkolo otaczajacych
go dzieci. One przeszkadzaja mu i wolaja: ,Kubek, Kubek, daj nam pi¢,
daj nam pi¢!”. Dziecko odpowiada im: ,,Kto chce pi¢, niech sam idzie po
wode!”. Wszystkie dzieci unikaja Kubka, poniewaz kogo dotknie on noga,
ten go zastepuje. Jezeli biegajace dziecko upusci kubek, pozostali uczestni-
cy gry wymyslaja dla niego ¢wiczenie, ktére ma wykonac.

Materiaty: kubek, woda I E. Bojanowski, t. 1, 5. 513.

\

Ciekawostka:
Zabawa ta zostata zaczerpnieta z podobnej gry, ktéra byta znana w starozytnej
Grecji.

(https://siostry;net/gry/gr21)
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Cwiczenie wszystkich
czesci ciata.

Dzieci dzielg si¢ na dwie rowne grupy i staja w rzedach naprzeciwko siebie.
Pomiedzy nimi rysujemy lini¢ lub kladziemy line (symbol miedzy). Kaz-
de z dzieci prébuje przeciagnac pojedyncze osoby z rzedu przeciwnego na
swoja strong. Wygrywaja ci, ktorzy przeciagnag wszystkich swoich rywali do
siebie. Jako kare moga poleci¢ przegranym wykonanie jakie$ zadania.

Materiaty: kreda lub lina. I E. Bojanowski, t. 1, 5. 514.

§

\

Ciekawostka:

Gra ta byta znana juz w starozytnej Grecji. Wspomina o niej Platon. Gra ,Miedza”
rozwija miesnie i jest dobrym ¢wiczeniem gimnastycznym. Znana jest réwniez
inna forma tej zabawy, polegajaca na przecigganiu liny.

(https://siostrx:net/gry/gr22)
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Cwiczenie zmystu
stuchu, pamieci.

Wszystkie dzieci staja w kole i biorg si¢ za rece. Jednemu z dzieci zawiazuje
sie oczy i daje do reki napompowany balonik. Od tej pory jest ono nazwane
Mruczkiem. Nastepnie wchodzi do srodka kota, a gdy dotknie balonikiem
ktores z dzieci, wtedy ono zaczyna mrucze¢. Po tym glosie Mruczek ma
odgadna¢, kogo dotknal. Jezeli nie zgadnie, wszyscy obracajg si¢ kilka razy
calym kotem, a Mruczek powtarza zabawe, dopdki nie uda mu si¢ zgadnac.
Jezeli za$ odgadnie, ktore to dziecko, wtedy zawigzuje mu oczy i wprowa-
dza na $rodek kota. Zabawa zaczyna si¢ od nowa.

Materiaty: balonik, chustka (do zawigzania oczu). I E. Bojanowski, t. |, s. 492.

(https://siostry;net/gry/gr23)
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Y% Na co stoma?

Cwiczenie umystu -
wyobrazni.

Wszystkie dzieci siadaja w kole. Jedno z nich staje w $rodku i kazdemu po
kolei zadaje pytanie: ,,Do czego moze stuzy¢ stoma?”. Zabawa trwa przez
kilka kolejek z rzedu, a dzieci za kazdym razem staraja si¢ powiedzie¢ co$
nowego. To dziecko, ktére nie odpowie lub poda niewlasciwg odpowiedz,
daje co$ w zamian, np. cukierka. Gre te mozna modyfikowa¢, zmieniajac co
jaki$ czas przedmiot pytania.

Materialy: owoce, cukierki lub inne * E. Bojanowski, t.1, 5. 496.
stodycze, stuzace za fanty.

§

\

Ciekawostka:
Gra ta byta wspomniana w utworze tukasza Gérnickiego Dworzanin polski. Wsréd
dzieci rozpowszechnit jg biskup Piotr Tomicki (1464-1535).

(https://siostry':net/gry/gr24)
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25 KT E

Cwiczenie wszystkich czesci ciata,
zwinnosci, ruchu i zgrabnosci rak.

Rzucamy pilka tak, aby odbila si¢ o $cian¢ lub mur. W tym czasie szybko
obracamy sie, by ztapa¢ pitke z géry lub z dotu.

Materiaty: pitka. I E. Bojanowski, .1, s. 490.

(https://siostryr:net/gry/gr25)
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26 B ET0E

Cwiczenie uwagi, ruchu -
zrecznosci i zgrabnosci rak.

Na sznurek (lub tasiemke) nawlekamy pierscionek i zawigzujemy jego kon-
ce. Dzieci stojg w kole, trzymaja sznurek w rekach i tanczac, przesuwajg
pierscionek miedzy soba z rak do rak. W $rodku kofa stoi jedno dziec-
ko, jego zadaniem jest znalez¢ pierscionek, ktory ciagle sie przemieszcza,
a reszta dzieci musi mu to utrudni¢. To dziecko, ktére miato pierscionek
w chwili znalezienia go, zamienia si¢ miejscami z dzieckiem, ktdre go szu-
kato.
Podczas gry dzieci tworzace koto moga $piewac piosenki, np:

Raczka przez raczke
Puszcza obraczke,
Precz, precz ode mnie!
Szukasz daremnie,
Tutaj nie kupi

Jej... gtupi!

Materiaty: tasiemka lub sznurek, pierscionek. I E. Bojanowski, t. 1, s. 480.

)

Ciekawostka:
Gra w pierscionek byta popularna wéréd dzieci na Podlasiu.

V.

(https://siostr)(;net/gry/gr26)
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Cwiczenie wszystkich
czesci ciata.

Ustawiamy w rzedzie trzy stotki, na ktorych kladzie si¢ chtopiec na plecach.
Nastepnie wysuwa si¢ spod niego srodkowy stolek tak, ze nogi chlopca leza
na jednym stotku, glowa na drugim, a wyprostowany tuléw znajduje si¢
w powietrzu. Dajemy chlopcu laske i ktadziemy czapki na czterech stot-
kach, ustawionych po obu stronach glowy i nég. Zabawa polega na tym,
aby zachowujac pozycje ciala, zrzucic laska wszystkie czapki ze stotkow.

Materiaty: 6 stotkdw, 4 czapki, laska. I E. Bojanowski, t. 1, s. 484-485.

(https://siostry;net/gry/gr27)
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Cwiczenie pamieci, ruchu
i zgrabnosci ciata.

Dzieci staja w kole. Jedno z nich wchodzi do srodka i $piewajac wyliczanke,
po kazdym stowie dotyka innego dziecka:

»Irzeba nam postanca w droge,
Kazdy méwi: ja nie moge,

Nie mam ochoty.

Wiec na kogo kolej bedzie,
Musi zanie$¢ to oredzie,

Aha! Oto ty!”

Dziecko, na ktére wypadlo ostatnie stowo, zostaje postanicem i otrzy-
muje od tego, kto wyliczal zadanie — wyda¢ polecenie kilkorgu dzieciom
wymienionym z imienia. Ma si¢ ono sklada¢ si¢ z zadania gtéwnego i do-
datkowego, ktére odrdzniaja czasowniki ,musisz” i ,mozesz’, np. ,Musisz
powiedzie¢ Jasiowi zeby poszed! do ogrodu kopa¢ i Kasi zeby narwata tra-
wy, przechodzac mozesz pozdrowi¢ ode mnie Michala” Jezeli postaniec
sie pomyli w gtéwnym zadaniu - daje fant, czyli co§ w zamian i powtarza
polecenie. Jezeli pomyli si¢ w zadaniu dodatkowym, powtarza je bez fan-
tow. W obu przypadkach musi wykonywac¢ zadanie tak dlugo, az zrobi to
dobrze. Kiedy mu si¢ to uda, gra rozpoczyna si¢ od nowa, a ten, ktory wy-
konywat zadanie wyznacza kolejnego postanca i wydaje mu polecenia.

I E. Bojanowski, t. 1, 5. 499.

(https://siostr){;net/gry/gr28)
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4B Powietrze, ziemia i woda

Cwiczenie umystu -
wyobrazni.

Dzieci siadajg w kole. Jedno z nich trzyma chusteczke, ktorg rzuca wybra-
nemu dziecku i méwi przy tym jedno ze stow: ,powietrze’, ,ziemia” lub
~woda”. Jezeli powie: ,,powietrze”, wtedy dziecko, do ktdrego trafita chus-
teczka, musi szybko wymieni¢ nazwe zwierzecia, ktore mieszka w powie-
trzu (np. golab, jaskétka, mucha), jezeli powie: ,,ziemia’, wtedy wytypowa-
ne dziecko wymienia te, ktdre mieszkajg na ziemi lub w ziemi (np. pies,
kot, kon), a jezeli zawota: ,woda’, wtedy musi wskaza¢ stworzenia Zyjace
w wodzie (np. ryba, karp, szczupak). Stopien trudnosdci gry wzrasta, gdy
rzucajacy wypowiada dwa stowa, np. ,powietrze” i ,,ziemia” Wtedy nale-
zy wymienic te zwierzeta, ktore moga przebywa¢ w powietrzu i na ziemi.
Dziecko, ktére nie odpowie szybko lub powtérzy odpowiedz innej osoby,
kleka na kolanko i czeka az kto$ znowu rzuci mu chusteczke. Gdy wtedy
odpowie dobrze siada, a jesli zle — kleka na drugie kolanko. Po trzeciej ztej
odpowiedzi odpada z gry.

Materiaty: chusteczka. I E. Bojanowski, t. 1, s. 496.

(https:// siostryr:n et/gry/g r29)
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Cwiczenie uwagi i ruchu ciata, zwinnosci
i zgrabnosci w chodzie i bieganiu.

W grze musi uczestniczy¢ nieparzysta liczba dzieci. Biorg sie¢ one za rece
i stajag w kole. Jedno z nich wchodzi do srodka i obracajac sie, $piewa:

»Chodzi ptaszek po ulicy,
Wybiera ziarnka pszenicy.
A ja taniczac w tym kole,
Biore sobie kogo wole”

Konczac piosenke, wybiera jedno z dzieci, a wtedy reszta dobiera si¢

w pary. Dziecko, ktére zostaje bez pary idzie na srodek i zabawa zaczyna
sie od nowa.

1 E. Bojanowski, t. 1, 5. 470-471.

(https://siostr)ﬁnet/gry/gr30)
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Cwiczenie uwagi, ruchu
i zwinnosci ciafa.

Stajemy tytem do $ciany i rzucamy pitka miedzy nogami tak, aby odbila si¢
najpierw od $ciany, a potem od ziemi. Pitke prébujemy zlapac z géry lub
z dotu.

Materiaty: pitka. I E. Bojanowski, t. I, 5. 490.

(https://siostryr:net/gry/gr31)
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Cwiczenie umystu -
wyobrazni.

Dzieci ktada dwa palce na stole. Jedno z nich podnosi je w gére i moéwi:
»,wol ma rogi, krowa ma rogi, baran ma rogi, kon ma rogi”. Pozostate dzieci,
ktére trzymajg palce na stole, podnosza je za kazdym razem, gdy zdanie
jest zgodne z prawda. Kto si¢ pomyli, oddaje innym swdj ulubiony owoc.
Gre mozna modyfikowa¢, wybierajac zamiast rogéw inne cechy wspolne
zwierzat czy przedmiotow, np. leci stowik, leci bocian, leci orzet, leci baran.

Materiaty: owoce. I E. Bojanowski, t. |, 5. 496.

(https://siostr)ﬁnet/gry/gr32)
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33 BUTLWELE

Cwiczenie uwagi, ruchu i zgrabnosci rak,
wszystkich czesci ciata.

Dziecko ktadzie na rece rulon bibuly, piérko (lub inny dtugi i lekki przed-
miot), a bardziej zreczne - kijek lub laseczke i prébuje ztapaé réwnowage.
W tym czasie dziecko powinno jednoczesnie chodzi¢, kleka¢, na zmiane
siada¢ i wstawa¢. Kiedy nabierze juz wprawy, moze polozy¢ przedmiot na
palcu i przerzucac go z jednej reki na druga.

Materiaty: bibuta, pidrko, kijek, laska. I E. Bojanowski, t. I, s. 479-480.

(https://siostry':net/g ry/g r33)
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7§ Stracanie jabtka

Cwiczenie uwagi i biegania, zwinnosci
i zrecznosci, wszystkich czesci ciata.

Jabtko lub gruszke wieszamy na nitce tak wysoko, aby dziecko podskakujac
moglo dosiegna¢ je kijem. Dzieci staja w rzedzie i biegng jedno po dru-
gim w kierunku gruszki lub jabtka. W miejscu gdzie wisi owoc podskakuja
i zrzucajg go kijkiem. Kto trafi w owoc, otrzymuje go w nagrode. Na nitce
mozna takze zawiesi¢ pierscien, ktéry nalezy zdjac kijem. Komu si¢ to uda,
ten otrzymuje nagrode.

Materiaty: jabtko, nitka, kij. I E. Bojanowski, t. 1, s. 484.

(https://siostr)(;net/gry/gr34)

42 Gry i zabawy



35

Cwiczenie zmystu dotyku.

Dzieci stajg w kole. Jedno z nich zostaje wybrane slimakiem, siada w §rod-
ku kota i cale przykrywa si¢ duza chustg, pozostawiajac niewielki otwdr,
by mogto przez niego wysuna¢ reke. Reszta dzieci podchodzi do §limaka
i §piewa:

»Panie §limak, pokaz rogi!
Grosz dostaniesz na pierogi.
Jezeli zgadniesz dla zabawy
Jakie tykasz listki, trawy?”

Przykryte chusta dziecko wyciaga zaci$nieta dton, podnosi palce wska-
zujacy i srodkowy, udajace slimacze rogi, dotyka nimi podawane mu przez
dzieci przedmioty i zgaduje co to jest. Przedmiotami moga by¢ np. liscie
z drzew, polne kwiaty, trawy, figurki, mate zabawki.

Pdzniej dzieci moga podawac slimakowi do rozpoznania naraz dwa, trzy,
cztery, a w konicu pie¢ przedmiotéw, ktore ten, dotykajac je odpowiadajaca
im liczba palcéw, powinien rozpozna¢ za jednym razem. Dziecko, ktdrego
przedmioty §limak odgadt, zastepuje go, a on dotgcza do reszty dzieci.

Materiaty: chusta lub co$ do przykrycia, drobne
przedmioty do odgadywania
(np. liscie, trawy, polne kwiaty, figurki,

mate zabawki). E. Bojanowski, t. I, 5. 494-495.

)

Ciekawostka:

Gra ta zaczerpnieta jest z zycia codziennego, gdy dzieci spotykajac slimaka, mowia
do niego stowa z dwdéch pierwszych wierszy przytoczonej rymowanki. Gdy ten
wystawia rogi, dotykaja ich, zmuszajac $slimaka by je schowat.

(https://siostryﬂ.net/gry/gr35)
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1] Spiacy kotek

Cwiczenie uwagi, wyobrazni
i zrecznosci.

Z rozsypanej talii kart formujemy kotko, stawiamy na nim domek z kart,
w ktérym na niby $pi kot. Zabawa polega na wyciagnieciu jak najwiek-
szej liczby kart spod domku tak, aby nie obudzi¢ kota, czyli nie zburzy¢
konstrukeji. Domki mozna budowa¢ w dowolnym ukladzie, w rz¢dach lub
zlozone z kilku pigter.

Materiaty: talia kart. I E. Bojanowski, t. 1, s. 480.

(https://siostr){:net/gry/gr36)
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Cwiczenie zmystu stuchu.

Jedno z dzieci wychodzi z pomieszczenia, pozostale chowaja szpilke, ktorej
potem bedzie ono szukalo przy pomocy muzyki. Im dalej stanie od szu-
kanego przedmiotu, tym ciszej bedzie stycha¢ muzyke, a im blizej — tym
glosniej. W tej zabawie moze bra¢ udzial wiecej dzieci i wspélnie szukaé
schowanych przedmiotéw — przekasek lub owocow, ktore poézniej moga
by¢ nagroda dla nich. Muzyke mozna zastapi¢ dzwonkiem lub dowolnym
instrumentem, np. harmonijka.

Materiaty: szpilka lub owoce, odtwarzacz I E. Bojanowski, t. 1, s. 494,
muzyki, instrument muzyczny
lub dzwonek.

(https://siostryr:net/g ry/gr3 7)
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38 RIIEENE

Cwiczenie uwagi, ruchu,
zrecznosci i zgrabnosci ciata.

Grajace dziecko odbija pitke od ziemi i nasladuje czynnosci, np.: ubiera sie,
myje, wklada buty, spodnie/sukienke, czesze si¢. Kazda z czynnosci musi
wykonac i zlapa¢ spadajaca pitke. Wszystko powtarza trzy razy.

Materiaty: pitka. I E. Bojanowski, t. 1, s. 490.

(https://siostry':net/gry/gr38)
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Cwiczenie uwagi,
i wzroku.

Sposréd dzieci wybiera si¢ jedno, ktore bedzie zgadywato, komu ma od-
da¢ poklon. Z kolei pozostale dzieci odchodzg na bok i po cichu ustala-
ja, komu tamto ma si¢ ukloni¢. Po naradzie ustawiajg si¢ w kole z balo-
nikami w reku. Dziecko, ktére ma odgadywa¢, wchodzi do kofa i bacznie
sie wszystkim przyglada, starajac si¢ rozpozna¢ komu ma odda¢ poklon.
Jezeli zgadnie i uktoni si¢ przed wlasciwym dzieckiem, wtedy ma prawo
uczestniczy¢ w powtdrnej grze, a na swoje miejsce wybiera osobe, ktora
go zastapi. Jezeli zas uktoni si¢ niewlasciwej osobie, wtedy wszystkie dzieci
uderzajg go balonikami, az uda mu si¢ wyjs¢ z kota. Zabawa rozpoczyna si¢
od nowa, a zgadujacym zostaje ten, kto niestusznie odebral pokton.

E. Bojanowski, t. 1, s. 531-532.

i\
Ciekawostka:
Gra ta podobna jest do zabawy ,Ztota kula”’, w ktérej zadne z dzieci nie wie, kto ma
kule, za wyjatkiem jej posiadacza. Dlatego tez nikt nie moze zdradzi¢ tajemnicy
i wskazac kto jg posiada. Dlatego ta gra jest trudniejsza i wymaga wiecej uwagi.
W grze ,Ukton” dzieci znajg sekret, dlatego czesto nieswiadomie podpowiadaja

zgadujacemu, np. zwracajac wzrok na dziecko, ktére ma odebrac pokton, czy zdra-
dzajac sie mimika twarzy.

(https://siostryf;net/gry/gr39)
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Cwiczenie uwagi, ruchu i zwinnosci
ciata, w chodzie i bieganiu.

Dzieci ustawiajg si¢ gesiego, jedno za drugim, trzymajac si¢ za rece. Pierw-
sza gaska to mama, jej obowigzkiem jest broni¢ swoich dzieci, gdyz wilk
chce zlapa¢ wszystkie gaski. Gra zaczyna si¢ tak: wilk siada na $rodku
i udaje, ze kopie dotek i rozpala ognisko. Mama gaska wraz z dzie¢mi ob-
chodzi go wkoto kilka razy i zaczyna si¢ miedzy nimi rozmowa:

Ges:  Na co ten dotek?
Wilk: Na ognisko.

Ges: A to ognisko, na co?
Wilk: Aby zagrza¢ wode.
Ges: A tawoda?

Wilk: Zeby umy¢ talerzyki.
Ges: A te talerzyki?

Wilk: Na gasek krajanie.
Ges: A gdzie je masz?
Wilk: U ciebie za pasem!

Gdy wilk wypowiada ostatnie stfowa, rzuca si¢ na ostatnia gaske.

I E. Bojanowski, t. 1, s. 472-473.

§

\

Ciekawostka:
Gra ta w XIX wieku znana byta prawie w catej Polsce.

(https://siostr)(;net/gry/gr40)
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Cwiczenie uwagi, ruchu - zwinnosci
i zrecznosci ciata w chodzie i bieganiu.

Dzieci stajg jeden na przeciwko drugiego w dwoch rzedach tak, aby miedzy
rzedami nimi byto dos¢ miejsca dla dwdch oséb. Jedno z dzieci wskaku-
je na jednej nodze (zmieniajac ja) albo na obu nogach w $rodek miedzy
rzedy. Ciagle skaczagc moéwi do dziecka stojacego naprzeciw: ,Witaj, panie
sasiedzie!”. Ten réowniez wskakuje w $rodek rzedow, a nastepnie obracaja
sie jedno na prawo, drugie na lewo i skaczg na zewnatrz rzedéw, obiegajac
je tylem do siebie, az spotkajg si¢ na drugim koncu naprzeciwko siebie.
Wtedy pierwsze pyta drugie: ,Jak sie masz panie sgsiedzie (sgsiadko)?”,
a drugie odpowiada: ,,Jak widzisz nie mam czasu”. Oboje skaczg na swoje
wczesniejsze miejsca, tym razem $rodkiem miedzy rzedami, ale takze ty-
tem do siebie a twarzg do innych dzieci. Gdy znajda si¢ na drugim koncu,
kazdy z nich pyta nowego sasiada: ,Jak si¢ masz?”. Ci odpowiadaja: ,,Dzie-
kuje, panie sgsiedzie, dobrze, skacz dalej!”. Pierwsza para skacze wiec dalej,
a nowy sasiad wskakuje do $rodka miedzy rzedy i pyta dziecka stojace-
go naprzeciwko: ,,Jak si¢ masz?”. Tamto odpowiada: ,,Jak widzisz nie mam
czasu’”. Nastepnie skaczg tak jak pierwsza para.

Zabawa trwa do chwili, kiedy wszystkie dzieci sa w ruchu.

[albo:]

Gra osigga punkt kulminacyjny, gdy wszystkie dzieci sg w ruchu. Wow-
czas, ci ktorzy pierwsi zaczeli skakaé zatrzymuja sie, gdyz nie majg juz
nowych sgsiadéw, a do nich dolaczajg kolejne dzieci. Gra konczy si¢ gdy
wszystkie dzieci si¢ zatrzymaja.

E. Bojanowski, t. 1, s. 470.

(https://siostrx:net/gry/gr41)
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"'Y'4 Zajaczek w kotlinie

Cwiczenie uwagi, ruchu i zwinnosci
ciata, w chodzie i bieganiu.

Na ziemi (chodniku, podlodze) rysujemy koto, ktdre przecinamy dwiema
liniami na krzyz. Dziecko obracajgc si¢ w nim coraz szybciej, bez pomytki
ma trafi¢ raz jedna, raz druga noga w czesci malego kota. Musi poruszac sie
nie gubigc rytmu piosenki, ktorg jednoczesnie $piewa:

Na goreczce skacze zajac,
Nézkami podrzucajac.

I jakbym tak podrzucala,
Zebym takie nézki miata
Jak zajac!

Materiaty: sznurek, kreda lub tasma I E. Bojanowski, t. 1, s. 470.
malarska (do zaznaczenia
krzyza).

)

Ciekawostka:
Piosenka o zajaczku $piewana byta u gérali w Tatrach.

Na pagérku stoi zajac,
Nozkami podrygujac

| jakbym tak podrygat,
Gdybym sobie nézki miat.

Y,

(https://siostr){;net/gry/gr42)
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Cwiczenie uwagi
i pamieci.

Dwoje dzieci umawia sig, ze przez okreslony czas beda mialy przy sobie co$
zielonego, np. lis¢, gatazke lub chusteczke. Nastepnie ustalaja co oddadza
w zamian, kiedy zostang przytapani bez ktoregos z zielonych przedmiotéw.

Materiaty: listki, gatazki, kolorowe I E. Bojanowski, t. 1, s. 497-498.

chusteczki.
\)

Ciekawostka:
Gra ta ¢wiczy pamie¢, a takze uczy zawierania trwatych przyjazni. Jan Kochanow-
ski pisat o tej zabawie w nastepujacy sposob:

,Ta gra tym sie prawem chlubi,
komu zwiednie, kto je zgubi
lub go zbedzie innym ksztattem
optaca zaktad ryczattem”.

.

(https:// siostry;n et/gry/g r43)
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Cwiczenie uwagi, myslenia,
spostrzegawczosci.

Dzieci siadajg w kole. Jedno z nich trzyma chusteczke i wypowiadajac
pierwsza zgloske jakiegos stowa rzuca chustke do innego dziecka, ktoérego
zadaniem jest dopowiedzie¢ sylabe tak, aby powstalo stowo, np. ma-tka,
ma-1y. Zabawa polega na jak najszybszym dopowiedzeniu brakujacej zgto-
ski i odrzuceniu chustki do innego uczestnika zabawy.

Materiaty: chustka. I E. Bojanowski, t. 1, 5. 507.

(https://siostry':net/gry/gr44)
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Cwiczenie umystu -
wyobrazni.

Piecioro dzieci siada na podlodze w kole. Kazde z nich jest jednym ze zmy-
stow: wzroku, stuchu, dotyku, wechu i smaku. Széste dziecko wymienia
rzeczy lub przedmioty zwigzane z ktéryms ze zmyslow, ktére przyjda mu
na mysl. Jezeli wymieniona rzecz jest odczuwalna ktéryms zmyslem, wtedy
odpowiednie dziecko musi wsta¢. Jezeli do jednej rzeczy pasuje wigcej niz
jeden zmyst, wtedy wstaje dwoje dzieci lub wiecej. Kazde z nich powinno
powiedzie¢ dlaczego lub dlaczego nie wstalo. Na przyklad szdste dziecko
mowi: ,jabtko”. Wszystkie dzieci wstaja, oprocz stuchu i méwia:

~Widze jabtko” (wzrok).
»Jablko jest smaczne” (smak).
»Jabtko pachnie” (wech).
»Dotykam jabtka” (dotyk).

Natomiast dziecko, ktore jest stuchem moéwi: ,,Ja nie wstalem, bo jabtko
samo z siebie nie wydaje dzwigkow”.

Kto nie wstanie albo podniesie si¢ bez potrzeby, musi da¢ co§ w zamian,
np. owoce lub stodycze.

Materiaty: owoce lub stodycze jako fanty. I E. Bojanowski, t.1,5.491.

(https:// siostryr:n et/gry/g r45)
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Cwiczenie uwagi, ruchu i zrecznosci ciata,
zwinnosci w chodzie i bieganiu.

Dzieci dzielg si¢ na dwie grupy, jedna zab, druga bociandw. Stajg w miej-
scach wyznaczonych granicami dla kazdej strony. Nastepnie zabki podcho-
dza do granicy bocianéw, a dwoje najodwazniejszych dzieci wychodzi na
przod i nasladujac kumkanie zabek, zaczyna rozmowe:

Jedna:  Hi, hy, kum, kum!
Druga:  Hi, hy, kum, kum!
Jedna:  Przyjacidteczko!
Druga: Czego?

Jedna: Masz brata?

Druga: = Nie mam.

Jedna:  Gdzies go podziata?
Druga: Wziat go pan.
Jedna:  Co za pan?

Druga:  Pan bocian.

albo:

Rachu, rachu
Pierwsza: Hi, hy, kum, kum, hej zabeczko...
Masz ty brata, przyjaciéleczko?
Druga: Hy, hy, kum, kum, nie mam barta,
Wzieli mi go z tego $wiata
Pierwsza: A kto ci go wzial, zabeczko?
Kto wziat ci go przyjacioteczko?
Druga:  Hej, panowie, bocianowie.
Co chadzaja tam po rowie.
Bociany: Hej! W wode,
Pochwycimy zabki mlode.
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Bociany odpowiadaja: radi, radi i rzucajg si¢ na male zabki, przy czym
mog3 je gonic skaczac na jednej nodze. Gra trwa dopdki bociany zabek nie
wylapia lub zabki bociandéw, jesli ktorys z nich przekroczy granice zabek.

E. Bojanowski, t. 1, s. 474.

W
Ciekawostka:

Podobna gra znana byta w starozytnej Grecji. Jeden z graczy uciekat na dwdch
nogach, a drugi gonit go, skaczac na jednej nodze.

(https://siostry';net/gry/gr46)
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