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Gra w klasy
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Jak gra¢ w klasy? Na ziemi rysujemy diagram (diagramoéw 1 mozliwosci jest cate
mnostwo, wlasciwie ogranicza nas tylko wyobraznia), numerujemy go od 1 do 9,
mozna wykroczy¢ poza 9 jezeli Wasze dzieci znajg dalsze cyfry 1 liczba pol w
diagramie na to pozwala. Kazde pole to jedna klasa. Skaczemy po kolei od 1 do
9, lub mozemy wyrywkowo. Przed przystgpieniem do skakania, musimy na klase
co$ rzucié, najlepiej kamyk lub monetg. To, co rzucimy nie moze dotkna¢ linii
klasy lub wypas¢ poza. Jezeli niestety tak si¢ stanie, jest to rzucajagcemu przepada

kolejka. Wygrywa osoba, ktora jako pierwsza przeskoczy wszystkie klasy.



Gra w gume

Gra polegana wykonaniu serii skokdéw przez gume bez ,,skuchy” (bledu,
pomyiki). Poniewaz istniejg rozne wersje tej gry, uczestnicy muszg na poczatku
umoéwic sie co do uktadu serii skokéw. Gume zaktada si¢ najpierw na wysokosci

kostek.
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Skakanka

Skakanie na skakance nie jest dzi§ oczywista umiejetnoscig, tak jak dla
poprzednich pokolen. W dzisiejszych czasach dzieci wolg spedzaé czas przed
komputerem, czy telefonem, niz na $Swiezym powietrzu. Gra ta w znacznym
stopniu byta 1 jest lubiana przez dziewczynki, jednak sporadycznie graja w nig

chtopcy.

Aby wybra¢ osobe, ktora miata by zacza¢ skakaé, dzieci pokazywaly na palcach
cyfry, poprzez wyprostowanie palcéw, a nastgpnie kazdy uczestnik pokazywat ja,
a jedna osoba sumowata je wszystkie i po kolej odliczata. Osoba na ktorej si¢
zakonczylo zaczynata gre. Czasem jednak wykonywano wyliczanke. Dwie osoby
trzymaly za drewniang raczke, a trzecia ( osoba, na ktorej zakonczyla sie
wyliczanka ), podskakiwata tak, aby nie dotkna¢ sznurka, gdy jednak skusita,

zamieniala si¢ miejscami z kolejno wylosowang osoba.



Gra w kapsle

Gra w kapsle polegata na tym, ze rysowalo si¢ kredg tor , na ktorym byly rézne
przeszkody takie jak — piasek, kamienie, ziemia. Kazdy gracz w jednej rundzie
mogt wykona¢ 3 pstryknigcia w kapsel. Jesli kapsel wyleciat poza tor to gracz

wracal na poczatek toru. Wygrywata osoba, ktorej kapsel znajdowal si¢ najdale;

od punktu startowego.

Kamien, papier, nozyce

Kamien, papier 1 nozyce to gra dla 2 lub wigcej osob. Jest tatwa 1 mato
wymagajaca, poniewaz jedyne co potrzeba do gry to dlonie. W grze kazdy z
graczy w tym samym momencie musi pokaza¢ dtonmi kamien, papier lub nozyce
1 ten etap powtarza si¢ az do konca gry. W grze chodzi o to, ze nozyce pokonuja
papier, papier pokonuje kamien, a kamien pokonuje nozyce i kto wygra dostaje
punkt. Gdy gra wigcej niz 2 osoby i jedna osoba wezmie np. papier, druga kamien
a trzecia nozyce, kazdy dostaje punkt. A kiedy dwie osoby wezma np. nozyce, a
jedna papier punkty dostaja tylko osoby ktore wziely nozyce. Gdy zbierze si¢

wczesniej ustalong przez graczy ilos¢ punktow wygrywa sig.
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Gra w berka

Berek lub ganiany — dziecieca gra ruchowa, polegajgca na tym, ze jedna osoba
(nazywana berkiem) musi dotkng¢ dowolng z pozostatych oséb biorgcych udziat
w zabawie. Dotknigta osoba staje si¢ berkiem, a poprzedni berek staje si¢
zwyklym uczestnikiem zabawy. W grze moze bra¢ udzial dowolna liczba 0sob.
Kiedy jest duzo uczestnikow, moga by¢ dwa berki. Zabawa nie jest ograniczona
w czasie, jednak zazwyczaj konczy sie, gdy wigkszo$¢ uczestnikow poczuje si¢

zme¢czona. Gre w berka przeprowadza si¢ tam gdzie jest duzo miejsca.

Zabawa w chowanego

Podstawowa jej wersja polega na tym, iz jedna osoba (lub grupa osob) zastania
oczy i odlicza, w tym czasie reszta uczestnikow zabawy ma za zadanie schowac
si¢ przed szukajagcym. Kiedy osoba juz policzyla, moéwi glosno hasto ,,szukam”,
zeby bylo stycha¢ to w promieniu catego terenu. Wygrywa ta osoba, ktora zostata
znaleziona najp6zniej. Osoba znaleziona jako pierwsza — staje si¢ szukajagcym w
nastepnej rundzie. Jedna z modyfikacji tej gry nazywana ,, klepanka; polega na
tym, ze gracz, ktory szuka, ma prawo odlicza¢ w wyznaczonym miejscu, ktore
jest tzw. klepanka. Klepanka jest miejscem, przy ktorym gracze chowajacy si¢
moga si¢ zaklepa¢. Zaklepanie polega na dotknigciu klepanki, méwigc gtosno:
,,Raz dwa trzy za siebie” co oznacza, ze gracz juz nie be¢dzie szuka¢ w nastgpne;
rundzie 1 wygrat z szukajacym. Gracz szukajacy — jezeli znalazt jaka$ osobe w
grze, musi rowniez ja zaklepac, ale moéwigc imi¢ znalezionej osoby (np.: raz dwa
trzy Artur). Takie reguly zmieniajg strategie gry i doprowadzajg do tego, ze gracz
musi zobaczy¢ osobe na tyle dobrze, zeby mogta juz wiedzie¢, kto to wtasciwie
jest. Jezeli gracz nie zaklepie albo nie przyjdzie do 20 minut, gra jest anulowana.
Gracz, ktory nie zdazyl, szuka w nastepnej rundzie. Najlepsze miejsca do zabawy

w chowanego to las, podwdrko oraz dom.



Podchody

Podchody to rodzaj prostej gry terenowej dla dzieci i mtodziezy, czesto
organizowanej na obozach harcerskich. W najmniej zlozonej postaci polega na
tym, ze jedna grupa ucieka, zostawiajac po drodze strzatki, $lady i1 zadania do
rozwigzania (listy), a druga grupa musi jg zlapaé: W typach bardziej
skomplikowanych to organizatorzy uktadajg lamigtowki 1 zadania’ majace

doprowadzi¢ do odnalezienia miejsc, do ktérych zawodnicy majg dotrze¢.

Do gry potrzebne s3:

« Dblok rysunkowy
« cos$ do pisania (mazaki, dtugopisy itp.)
« wstazka lub nitka do przyczepiania kartek do drzew lub stupow

Miejsca do zabawy:

o las — ze wzgledu na spory obszar oraz wiele Sciezek las oraz droga do
niego prowadzaca sg bardzo dobrym miejscem do zabawy w podchody.

W lesie zostawia si¢ zwykle strzalki z gatezi.

« Mmiasto — tu strzatki mozna rysowac kreda na betonie.



https://pl.wikipedia.org/wiki/Gra
https://pl.wikipedia.org/wiki/Dziecko
https://pl.wikipedia.org/wiki/M%C5%82odzie%C5%BC
https://pl.wikipedia.org/wiki/Harcerstwo

Gra w kolory

Do gry w kolory potrzebna jest pitka i przynajmniej dwéch uczestnikow, nie ma
limitu graczy. Gracze siadajag W okregu.

Jeden uczestnik bierze pitke i podczes wyrzutu méwi jakis kolor.

Uczestnicy tapig wszystkie kolory oprécz koloréw: czarny, czerwony lub nazwa
pokrzywa.

Jezeli ztapie, daje fanta. Przy reszcie koloréw musi ztapac pitke. Jezeli nie ztapie,
daje fant.Ta osoba,do ktorej byt rzut, bierze pitke i rzuca do kogos innego.

| tak dalej... Chociaz nie zawsze gra si¢ na fanty. Czasem trzeba np. co$ zrobic,

a czasem si¢ po prostu odpada. To juz zalezy od ustalen grajacych.

Gra w butelke

W gre gra kilku graczy, ktorzy siedza lub stoja w kregu. Butelka jest nastepnie
umieszczana na podtodze posrodku grupy. Jeden gracz obraca butelk¢ i musi
pocalowa¢ osobe, ktérag wskazuje butelka, gdy przestanie si¢ obracac.
Ewentualnie osoba, na ktorg wskazuje butelka, musi pocatowac osobg¢ na tylnym

koncu butelki.



Gra w panstwa - miasta

PANSTWA - MIASTA - ZASADY GRY | PRZYGOTOWANIE:

Wiek uczestnikéw: w grze moga bra¢ udziat osoby, ktore ukonczyly 7 rok zycia.
Liczba uczestnikow: dowolna

WYMAGANIA/POTRZEBNE AKCESORIA: Przygotuj cos$ do pisania, kartki
papieru z tabelkami (do 6 kolumn). Mozesz takze przygotowac stoper lub
klepsydre.

PANSTWA MIASTA - ZASADY:

Krok 1: Przygotowanie tabelki — Gracze okreslajg kategorie i wypisujg je

w kolumnach. Np. kolumna 1 — panstwo, kolumna 2 — miasto, nast¢gpnie imi¢
nazwisko zaw0d, rzecz, roslina, zwierze

Krok 2: Wybor litery - Jeden z graczy w pamieci wymienia alfabet, inny graczy
w dowolnym momencie mowi ,,Stop”. Litera, na ktorej przerwano wyliczanie,
jest jednoczesnie wybrang literg. Uwaga: litery, ktore nie sg uwzgledniane w
wyliczaniu: A, E, N, O, Q V. X, Y.

Krok 3: Po wylosowaniu litery wszyscy wpisujg do swoich kolumn stowa

z kategorii zaczynajace si¢ na wybrang litere. Mozliwe jest rowniez
wprowadzenie ograniczenia czasowego poprzez wykorzystanie klepsydry
odmierzajacej czas.

Krok 4: Przydzielanie punktow w grze Panstwa -Miasta: zasady sg takie, ze za
kazde poprawnie wpisane stowo gracz otrzymuje punkty wedtug nastepujacego
systemu:

« jesli nikt inny nie wpisal danego slowa, gracz otrzymuje 2 punkty.

* jesli kilku graczy wymienito to samo stowo — wszyscy otrzymaja po 1 punkcie.
« jesli gracz nie wpisat stowa lub wpisal niepoprawne - nie otrzymuje punktow.

Krok 5: Zakonczenie: zwycieza ten, kto zdobedzie najwickszg ilo§¢ punktow.



Puzzle

Puzzle to forma rozrywki polegajaca na skladaniu duzego obrazka z matych
fragmentow o charakterystycznych ksztattach. Najczes$ciej sktadajg sie¢ z 500,
1000, 1500 i 2000 elementow. Nieco rzadziej spotykane sktadajg si¢ z trzech
1 wigcej tysigcy elementéw. W odmianach dla dzieci spotka¢ mozna bardzo wiele
wariantow (od 2 elementéw), z ktorych powstaja obrazki o bardzo roéznych

rozmiarach.
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Mimo swego wieku tradycyjne puzzle nadal cieszg si¢ duza popularnoscia.
Niestabnacy rozwdj gier elektronicznych powoduje przeniesienie $wiata realnego
w $wiat wirtualny, takze do sieci Internet. Puzzle on-line pojawily si¢ okoto 2001
roku i zyskawszy silne grono zwolennikow, zwigkszyly popyt na tradycyjne

puzzle. Efektem tej mody jest doroczny festiwal uktadania puzzli na czas.
Rekord Puzzli:

Najwigksze seryjnie produkowane puzzle wyprodukowane przez firmeg

Ravensburgersktadajg si¢ z 32 256 elementow (544 x 192 cm, waga ok. 17 kg)

Najwieksze puzzle na §wiecie (wpisane do ksiegi rekordow Guinnessa) utozyto
1600 studentow Uniwersytetu Ekonomicznego w Ho Chi Minh w Wietnamie.
Puzzle powstaty 24 wrzesnia 2011 1 sktadaly si¢ z 551 232 elementow o
wymiarach 2,5 x 2,5 cm kazdy, zajmujac powierzchni¢ 14,85 % 23,20 m.



Gra w dwa ognie

Zabawa sportowa, przeznaczona gtdwnie dla dzieci. Czesto jest mylnie okreSlana
jako ,,zbijak” (w zbijaku nie ma ,matek). Do gry potrzebne jest boisko lub
sporych rozmiarow (ok. 100 metrow kwadratowych) prostokat podzielony na

dwie rowne czesci oraz pitka (moze by¢ do gry w siatkowke).

Gra w nozyk

Gra ta polega na wbiciu nozyka w piasek w postawie pionowej. Gracze co rund¢

oddalajg si¢ o metr od celu tak aby urozmaici¢ zabawe.

Gdy ktorys z graczy nie trafi w cel nastepuje skucha i nast¢pny gracz rozpoczyna
swoja kolej. Punkty co kolejke podwyzszaja si¢ poniewaz gracze oddalajg si¢ od

celu.




Gra w karty

Gra w karty to doskonata rozrywka dla catej rodziny. Rodzajow gier karcianych
jest tyle, ze z pewnoscig kazdy znajdzie swojg ulubiong rozgrywke. Istnieje wiele
gier karcianych, ktérych zasady sg na tyle proste, by zrozumialy je dzieci.
Dzieci moga gra¢ w karty od okoto trzeciego roku zycia. Jest to wiek, w ktorym
dziecko bez problemu zrozumie zasady prostych gier, w ktorych trzeba dobierac
karty parami. Nieco trudniejsze gry wymagaja znajomosci kolejnosci liczb -
dziecko musi wiedzie¢, ktéra liczba jest wigksza, aby zrozumie¢ zasady
rozgrywki. Gdy w karty graja mlodsze dzieci, rodzice mogg albo nadzorowac gre
albo zagra¢ wspdlnie z dzie¢mi. Starsze dzieci, umiejace liczy¢ 1 rozrozniaé

kolory kart, moga bawic¢ si¢ same.

Przyktad: Tysiagc - gra karciana dla dwaoch, trzech lub czterech graczy, ktdrej
zwycigzcg zostaje osoba, ktora dzigki sumie punktow zdobytych
w poszczegdlnych rozdaniach jako pierwsza zdobedzie co najmniej 1000
punktéw. Gra przeprowadzona jest za pomocg 24 kart, od 9 do asa, przy czym

pary dama - krol tego samego koloru w kazdym z czterech koloréw tworza

meldunki o wartosci 40,60,80,100 w zaleznosci od koloru.




Gaski, gaski do domu

Wybieramy jedno lub dwdjke dzieci, ktore beda grac role wilka. Pozostate dzieci
beda gaskami. Potrzebna jest jeszcze mama gaska, ktory bedzie prowadzita
dialog:

Mama gaska: Pele, pele gaski do domu!

Gaski: Boimy sig¢!

M:Czego?

G: Wilka ztego!

M: A gdzie on jest?

G: Za plotem!

M: Co robi

G: Noz ostrzy !

M: Na kogo ?

G: Na nas!

M:Pele, pele gaski do domu!

Po tych ostatnich stowach dzieci biegng w kierunku mamy gaski, a zadaniem
wilka jest zlapanie jak najwiekszej liczby dzieci. Ztapane dzieci odpadaja z gry,

a dialog powtarzamy az wszystkie gaski zostang ztapane.

Zabawa w Indian

Zasady zabawy w Indian sg takie, ze dwie druzyny budujg szatas , kazda osobno.
Kazda osoba w druzynie ma patyki, ktérymi walczy. Sa dwie role: 1 rola to
wojownicy , 2 to obroncy bazy. Wojownicy wygrywaja, kiedy wejda do szatasu
przeciwnika. Kazda rola ma swoja ilos¢ uderzen. Wojownicy wytrzymuja 9

uderzen, obroncy wytrzymuja 12 ciosow.



Gra kotko i krzyzyk

Kotko 1 krzyzyk to gra strategiczna rozgrywana przez dwoch graczy, najczesciej
na kartce papieru w kratke. Gracze obejmujg pola na przemian dazac do objecia
trzech pol w jednej linii, przy jednoczesnym uniemozliwieniu tego samego
przeciwnikowi. Pole moze by¢ objete przez jednego gracza i nie zmienia swego

wlasciciela przez caty przebieg gry.
Ja przebiega gra?

1) Pole gry wyznaczane zostaje przez nakreSlenie 4 przecinajacych si¢ linii:
dwéch pionowo 1 dwdch poziomo, z ktdrych kazda jest podzielona przez dwie
prostopadte do niej linie na trzy roGwne czesci.

2) Na poszczeg6lnych polach wyznaczonych przez te figure (gdyby wpisac ja w
kwadrat, pojedynczym polem bylby kwadrat o krawedzi 1/3 kwadratu
opisanego) gracze stawiajg na przemian kotko i krzyzyk.

3) Gdy ktorys z graczy stworzy lini¢ trzech krzyzykow lub trzech kotek,
przekresla ja 1 zostaje zwyciezcg. Gdy wszystkie pola sg zajete 1 nie zostaje
utworzona linia, gra konczy si¢ remisem.

4) Przy odpowiednio dobrze grajacych graczach zawsze skonczy si¢ remisem.

Natomiast nie kazdy ruch jest optymalny.
Strategia gry.

e Osoba, ktora rozpoczyna gre, ma przewage ruchu, wigc tatwiej jest jej
wygrac. Osoba rozpoczynajgca jako druga tatwo moze jednak doprowadzi¢
do remisu.

e Jesli przeciwnik umiescit odpowiedni znak w narozniku kwadratu, umiesci
wlasny znak w Srodku kwadratu, a nastepnie — gdy przeciwnik bedzie
umieszcza¢ wlasny znak w ktorym$ z naroznikéw — bedzie stawiaé swoj

kolejny znak pomigdzy naroznikami (nie w naroznikach) lub — gdy



przeciwnik postawi swoj kolejny znak obok wcze$niej postawionego —
zwyczajnie blokowa¢ mozliwos¢ postawienia trzeciego znaku w linii.

Jesli przeciwnik umiescit swoj znak w srodku kwadratu, umieszczac¢ bedzie
swoj znak w narozniku kwadratu, a nast¢pnie bedzie blokowa¢ mozliwos¢
uzyskania przez przeciwnika trzech znakéw w linii lub — gdy przeciwnik
postawi swoj kolejny znak w przeciwleglym narozniku — umiesci swoj
znak w narozniku, a nie pomi¢dzy naroznikami.

Jesli przeciwnik umiescit swdj znak na boku kwadratu, umieszcza wlasny
znak w $§rodku kwadratu 1 nastgpnie blokuje mozliwo$¢ uzyskania przez

przeciwnika trzech znakow w linii.



