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Lekcja 8

 
Kurs dla Animatorów Czasu Wolnego 

 

 

     

 

 

 

 

 

Temat: 

Przykłady gier i zabaw 
 

 

Autor: Piotr Góralczyk 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

W tej lekcji poznasz: 
1. pomysły na gry i zabawy dla dzieci 
2. dowiesz się, co będzie Ci potrzebne do zorganizowania gier i zabaw dla dzieci 
3. dowiesz się, jak przeprowadzić poszczególne gry i zabawy 
4. nauczysz się wykorzystywać najprostsze materiały do zorganizowania gier i zabaw dla 

dzieci 
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1. Gry i zabawy zapoznawcze 

 
Kiedy zmieniają się turnusy, pojawiają się nowe dzieci. Pamiętaj o tym, aby je ze sobą zapoznać. 
Pomogą Ci w tym gry i zabawy, które prezentuję poniżej. 
 

1. Odgadywanie imion 
a) Każdy pisze na kartce swoje imię w ten sposób, że wpisuje tylko pierwszą literę, a 

pozostałe zastępuje kreskami np.: B_ _ _ _ . Następnie podchodzimy do innej osoby i 
próbujemy odgadnąć pełne brzmienie jej imienia. Zgadująca osoba może podać jedną 
literę, jeśli trafiła, może próbować dalej, jeżeli nie, to idzie do następnej osoby. Po pewnym 
czasie może jeszcze raz podjąć próbę odgadnięcia. Dwie osoby, które odgadły swoje 
imiona podają sobie ręce i udają się na poszukiwanie nowych znajomości. 

b) Siedzimy w kręgu.  Każdy po kolei mówi swoje imię i dodaje jakąś rzecz, zwierzę, roślinę 
na pierwszą literę jego imienia, przy czym wykonuje gest pokazujący tą rzecz.  Np.  Artur 
jak arbuz (i pokazuje rękoma jak wygląda arbuz), Rafał jak rosołek (pokazuje jak je zupę).  
Kolejne osoby powtarzają wszystkie poprzednie porównania i dodają swoje. 

  
2. To jest krokodyl 

Animator bierze jakiś przedmiot i mówi „Mam na imię... np.: Monika, a to tutaj to krokodyl” i podaje go 
następnej osobie. Osoba, do której się zwrócił, bierze od niego ten przedmiot i mówi „Nazywam się... 
np.: Tomek, to jest krokodyl, dostałem go od Moniki. Następne osoby, biorąc przedmiot muszą 
powtórzyć imiona wszystkich poprzednich osób. Jeżeli graczy jest zbyt wielu, to możemy wymienić 
imiona tylko pięciu lub dziesięciu graczy przed nami. 
  

3. Imię i gest  
Każdy z uczestników wypowiada swoje imię, dołączając do tego dowolnie  przez siebie wybrany gest. 
Reszta grupy powtarza to imię wraz z gestem. Wykonywane gesty mogą mieć też z góry ustaloną 
tematykę np.: gest najbardziej charakterystyczny dla nas, czynność najczęściej wykonywana w 
wakacje, czynność obrazująca co najbardziej lubimy. 
  

4. Imię i nastrój 
Każdy z uczestników wypowiada swoje imię w określony, podany wcześniej przez animatora sposób, 
np.: bardzo wesoło, bardzo smutno, z wściekłością, z rezygnacją, nieśmiało, krzycząc, pytając, itp. 
Zmiana sposobu mówienia następuje po wypowiedzeniu się wszystkich uczestników zabawy. 
  

5. Rzucanie imion 
Rzucamy w kręgu jakimś przedmiotem (piłka, kostka) i mówimy swoje imię i imię odbiorcy np. „Kasia 
do Ani”, „Ania do Basi”. Można się umówić, że to czym rzucamy, to „granat”, ”bomba”, ”bakcyl” i dlatego 
należy go podawać jak najszybciej, i niezmiernie uważnie tak by go nie upuścić na podłogę i nikogo nie 
uderzyć. Gdy jednak upadnie, można głośno krzyczeć „Bum” lub wykonać padnij. 
  

6. Pajęcza sieć 
Animator przedstawia się i rzuca (po ziemi) do jakiejś osoby siedzącej w kręgu kłębek wełny, trzymają 
jednak jego koniec. Osoba ta przedstawia się i rzuca kłębek do kogoś innego, trzymając jednocześnie 
nitkę przy sobie. Między osobami powstaje „pajęcza sieć”. Ostatnia osoba zaczyna zwijanie kłębka i 
mówi imiona kolejnych osób. 
  

7. Ciuchcia 
Uczestnicy siedzą w kręgu. Animator chodzi wewnątrz w takt skandowanego przez grupę jego imienia: 
„to Darek, to Darek, to Darek...” W tym czasie wskazuje następną osobę, która podchodzi do niego, 
kładzie mu ręce na ramiona i idą dalej. W tym czasie wszyscy wypowiadają imię „nowego wagonika” 
skandując tak, jak poprzednio. Kolejno zapraszane osoby wchodzą do środka i tak powstaje pociąg. 
  

8. Świrek 
Uczestnicy siedzą w dużym kręgu. Jedna osoba stojąca w środku zakręca talerzem lub butelką i 
podbiega do wybranego przez siebie uczestnika zabawy, dotyka go, mówi głośno i wyraźnie jego imię. 
Wywołana w ten sposób osoba szybko zakręca wirującym przedmiotem i zanim ten przestanie się 
obracać podbiega do którejś z osób dotyka ją, mówi jej imię i zabawa toczy się dalej.  
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9. Wizytówka – plotka 

Na kartce każdy uczestnik rysuje swoją podobiznę, ulubione zajęcie i ulubioną potrawę. Kartki nie 
podpisujemy. Następnie podchodzimy do wybranej przez siebie osoby, przypominamy swoje imię, 
wymieniamy się kartkami i opowiadamy sobie wzajemnie to, co zawierają rysunki. Następnie 
rozstajemy się, szukamy kolejnej osoby i zaczynamy „plotkować” mówiąc imię osoby, od której 
dostaliśmy kartkę, pokazując ją z daleka palcem i przekazując znane sobie informacje. Następuje 
wymiana kartek i informacji. Podchodzimy do następnego uczestnika i plotkujemy już na temat innej 
osoby itd. Prowadzący przerywa w pewnej chwili zabawę i poleca znaleźć właściciela trzymanej przez 
nas aktualnie kartki. Przy oddawaniu należy powtórzyć usłyszane informacje-plotki.  
Kartki można teraz podpisać i umieścić gdzieś w budynku.  
  

10. Proporczyk 
Materiały: trójkąty równoramienne wycięte z papieru i kredki 
Każdy rysuje swój proporczyk, wpisując wyraźnie swoje imię i coś związanego ze swoim hobby, 
ulubionym przedmiotem, ulubionym zajęciem lub cechą charakteru. 
  

11. Puste miejsce 
Uczestnicy siedzą w kręgu, tylko w jednym miejscu krąg jest przerwany. Osoba, która ma to wolne 
miejsce po prawej stronie zaczyna zabawę zapraszając osobę o jakiejś cesze np. osobę, która lubi 
góry lub która uczy się w ekonomiku lub która gra na gitarze itp. Osoba, która poczuje się zaproszona 
jak najszybciej zajmuje wolne miejsce. Jeżeli więcej niż jedna osoba poczuje się wywołana, miejsce 
zajmuje ta, która uczyni to najszybciej. Pozostali wracają na swoje miejsca, a zaprasza osoba, która 
teraz ma puste miejsce po swojej prawej stronie. 
 

12. Spółdzielnia 
Siedzimy w kręgu, jedna osoba znajduje się w środku i wskazując na kogoś z siedzących, pyta, czy 
podobają mu się jego sąsiedzi.  Jeżeli wskazany odpowie 'tak", musi szukać innej osoby.  Jeżeli 
odpowie "nie" pyta się dalej na kogo chciałby wymienić sąsiadów, wskazany wymienia dwa imiona.  
Jego sąsiedzi muszą szybko zmienić się miejscami z wymienionymi osobami, aby stojący w środku 
nie zdążył zająć miejsca.  Osoba, która pozostała w środku zadaje pytania itd.   Wskazany człowiek 
może też odpowiedzieć na pytanie "spółdzielnia" i wtedy wszyscy muszą zmienić swoje miejsce.  
 

13. Chciałbym... 
Siedzimy w kręgu, jedno miejsce jest wolne.  Osoba, która ma po lewej stronie puste miejsce mówi: 
"Chciałbym, aby koło mnie usiadła osoba, która tak jak ja lubi np. lody".  Wszyscy, którzy lubią lody 
starają się zająć puste miejsce.  Kto pierwszy ten lepszy.  Powstaje znowu puste miejsce itd.  Zamiast 
"...tak jak ja lubi..."  można mówić "...tak jak ja jest...(np. internautą)",  "...tak jak ja ma...(np. 
rodzeństwo)"  
 

14. Terra motto (trzęsienie ziemi) 
Należy dobrać się trójkami tak, żeby została jedna osoba wolna.  Dwie osoby chwytają się za ręce, 
przodem do siebie (tworzą zamek), trzecia staje w środku między nimi (jest ona księciuniem).  Osoba 
wolna może wykrzykiwać następujące hasła:  

 księciunio - osoba, która jest księciuniem opuszcza swój zamek i szuka innego zamku. W 
tym czasie zamek się nie porusza. Osoba, która nie znalazła żadnego zamku wykrzykuje 
następne hasło.  

 zamek - osoby, które tworzą zamki opuszczają swoje miejsce i starają się z inną osobą 
utworzyć zamek.  Księciunio nie zmienia swojego miejsca.  

 terra motto - po tym haśle wszyscy książęta i zamki zmieniają swoje miejsca i starają się 
utworzyć nowe trójki.  

 
15. Tak - nie - tak 

Animator wybiera osobę płci przeciwnej.  Podaje system odpowiedzi na kolejne pytania: "Tak, nie, 
tak".  Pierwsza seria: czy widzisz tę rękę? tak;  czy wiesz do czego służy? nie;  a chcesz zobaczyć? 
tak.  Prowadzący kładzie rękę na kolanie drugiej osoby.  W drugiej serii pytań zadaje się takie same 
pytania tylko dotyczące ramienia i przytula się partnera.   W trzeciej mówi się o ustach i na koniec robi 
się "ti ti ti bobasku".  
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16. Zaloty 
Prowadzący wybiera kilka par, które mają za zadanie przedstawić scenkę oświadczyn w różnych 
epokach.  Każdej z par przydzielona jest inna epoka np. prehistoria, starożytny Rzym, średniowiecze, 
lata dwudzieste, współczesność, przyszłość (cyberzaloty?).  Na przygotowanie dajemy czas około 5 
min.  
 

17. Dla silnych 
Prowadzący szuka przynajmniej 6 ochotników, którzy chcieliby dowieść swojej siły (najczęściej 
chłopców).  Ochotnicy ustawiają się w krąg i chwytają się za ramiona.  Prowadzący każdemu z nich na 
ucho mówi nazwę jakiegoś zwierzęcia. Zadaniem uczestników zabawy jest okazać refleks, bo kiedy 
prowadzący wywoła jakieś zwierzę osoba przypisana do tego zwierzęcia musi szybko podkurczyć nogi 
i utrzymać się tak przez parę sekund, a osoby stojące koło niej muszą ją utrzymać.   Po paru próbach 
prowadzący zmienia nazwy zwierząt i każdemu daje to samo zwierzę.   A kiedy go wywoła... :))))  
 

18. Lektor 
Animator wybiera fragment z gazety lub książki i określi każdemu z uczestników inną rolę.  Uczestnicy 
będą odczytywać różne fragmenty z uwzględnieniem odmienności narzuconych ról.  Będzie to więc 
czytanie w sposób jaki:  ksiądz prawi kazanie;  czyta się bajkę małemu dziecku;  profesor tłumaczy 
skomplikowany wykład;  małe dziecko opowiada to swojemu misiowi;   obcokrajowiec próbuje mówić 
to po polsku, nieśmiały chłopiec proponuje randkę dziewczynie.  
 

19. Społeczności 
Stawiając się w sytuacji prasłowian lub krasnoludków zyskujemy odmienny punkt widzenia, wolny od 
aktualnej mody, przesądów itp.  Zabawa polega na tym, aby na jedno z pytań odpowiedzieć w imieniu 
danej społeczności.  W tym celu losuje się pytania oraz społeczności, grupy lub poszczególne osoby 
mają przygotować krótkie wystąpienie i zaprezentować je na forum.  
Przykładowe pytania:  

a) Jakie są ulubione bajki dzieci?  
b) Jak się podróżuje?  
c) Jak się ubierają dziewczęta?  
d) Jak się zdobywa wykształcenie?  
e) Jak wygląda sklep?  
f) Jak karze się winnych?  
g) Jak nagradza się bohaterów?  
h) Jak się przystraja pannę młodą?  
i) Jak się organizuje zabawy?  
j) Jak się traktuje żonę?  

Przykładowe społeczności:  
a) Rosjanie w XIX w.  
b) Australijscy Aborygeni  
c) Rzymianie za czasów Juliusza Cezara  
d) Japończycy dziś  
e) Górale  
f) Egipcjanie 2000 lat przed naszą erą  
g) Polska szlachta  
h) Yeti w XX w.  
i) Ufoludki  
j) Amerykanie w przyszłości 

 
20. Tunel 

Ta zabawa wymaga dużo wolnej przestrzeni.  Ustawiamy się w dwójkami, tworząc tunel z rąk (tak jak 
w polonezie). Jedna wolna osoba biegnie od końca tunelu do początku. W czasie przejścia przez tunel 
musi wybrać jedną osobę i dalej biegnie z nią, stając na początku tunelu jako pierwsza para.  
Natomiast osoba, która straciła parę biegnie na koniec i znów przemierza tunel w poszukiwaniu 
kolejnego partnera itd.  Aby zabawa była bardziej dynamiczna można zwiększyć ilość wolnych osób 
na początku.  
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21. Telefon 
Zabawa, która pomoże uspokoić grupę, gdy jest zbyt rozgadana. Dzielimy uczestników na trzy grupy, 
które ustawiamy w trzech szeregach. Jedna grupa ma za zadanie przekazać jakieś hasło trzeciej, zaś 
szereg w środku musi zakłócić przekaz wiadomości. 
 
 
2. Gry i zabawy integracyjne 

 
1. Cebula 

Celem tej sympatycznej zabawy jest poznanie ludzi o podobnym usposobieniu i zainteresowaniach. 
Uczestnicy stoją parami twarzą do siebie, tworząc dwa koła - zewnętrzne i wewnętrzne. Prowadzący 
podaje polecenia. Po każdym wykonanym w parze zadaniu koło zewnętrzne przesuwa się o jedno 
miejsce w prawo. Należy pamiętać, aby z każdym nowym partnerem przywitać się, a po wykonaniu 
polecenia pożegnać. 
Przykładowe komendy: 
-uśmiech -ulubiona pora roku 
-wydarzenie z poprzedniego dnia -połaskotać partnera 
-podanie ręki -ulubiony przedmiot 
-co jadłem na śniadanie -czy masz przyjaciela 
-powiedzieć krótki wyszukany komplement -dotknąć się nosami  
-ulubiona książka z dzieciństwa -uściskać się 
-zanucić początek ulubionej piosenki -ulubione zwierze 
-podanie swojego imienia od tyłu -moje marzenie 
-mój fragment Pisma Świętego -kim chciałbym być 
-jaka była moja dzisiejsza modlitwa poranna  itp. 
-pogłaskać partnera pogłowie 
-powiedzieć szybko „suchą szosą Sasza szedł” 
Można też ułożyć poważniejsze polecenia i wykorzystać tę zabawę na poważnym wieczorze. Zasady 
pozostają te same, dobrze jest jednak zmienić  obowiązującą pozycję ze stojącej na siedzącą. 
  

2. Węzeł gordyjski 
Wszyscy uczestnicy stoją w kole, na dany znak zamykają oczy, wyciągają przed siebie ręce i idą 
powoli do przodu, aż poczują, że mogą dosięgnąć osoby z naprzeciwka. Kiedy wszyscy są już w 
środku starają się poszukać jakiejś wolnej dłoni. Kiedy uczestnik ma już obie dłonie zajęte może 
otworzyć oczy. W ten sposób powstaje kłębowisko ciasno połączonych rąk i ciał. Teraz trzeba się z 
tego wyplątać, nie rozłączając dłoni. Jeśli się to uda, znowu powstaje koło, (czasem dwa lub więcej). 
Jest to świetna zabawa dla wszystkich, jednak liczba uczestników nie może być zbyt duża. Sprzyja 
integracji gdyż trzeba się z innymi komunikować i pomagać im w „trudnych sytuacjach”. 
  

3. Dłonie 
Każdy z zamkniętymi oczami chodzi po sali i dotykając dłoni innych osób szuka tych, które mu 
odpowiadają  najbardziej. Kiedy znajdzie, otwiera oczy i sprawdza do kogo one należą, następnie 
może udać się na dalsze poszukiwania. Kiedy już wszyscy znajdą „swoje” dłonie siadają w kręgu a 
następnie dzielą się czyje dłonie wybrali i dlaczego. 
  

4. Ja – piłka 
Każdy przez chwilę stara się wyobrazić siebie jako piłkę, a później następuje dzielenie, każdy 
charakteryzuje piłkę w którą się „wcielił”. Niezwykle ważna jest w tej zabawie szczerość i otwartość i 
dobrze jest to podkreślić przed rozpoczęciem dzielenia. 
  

5. Ja – zwierzę 
Zasady tej zabawy są takie same jak poprzedniej, z tymże wyobrażamy siebie jako zwierzę. Szukamy 
zwierzęcia, którego cechy odnajdujemy w sobie samym. Jeśli zabawę tę przeprowadzamy w małej 
grupie możemy dodatkowo polecić by każdy narysował to zwierzę. 
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6. Historyjka ABC... 
Dzielimy graczy na kilkuosobowe grupy. Zadaniem każdej grupy jest w określonym czasie wymyślić 
historyjkę, w której występują po kolei wszystkie litery alfabetu (na początku kolejnego słowa). Dobrze 
jest jeśli w tym mini opowiadaniu wystąpią imiona osób układających historyjkę, np.: 
Animator Piotrek całą duszą eksponował.... 
Zabawa kończy się odczytaniem ułożonych historyjek i nagrodzeniem się wzajemnie brawami. 
  

7. Slajdy 
Rozwieszamy prześcieradło i ustawiamy za nim lampę. Jedna z osób lub grupka stoi przed ekranem i 
ma za zadanie odgadnięcie, kto znajduje się na tym niewyraźnym slajdzie lub co on przedstawia. 
Reszta grupy stoi z tyłu i ustala, kto będzie się pokazywał (rzucał cień). Można przybierać 
charakterystyczne lub nietypowe pozy, tworzyć grupy, przedstawiać zwierzęta, itp. Po pewnym czasie 
następuje zamiana ról. 
  

8. Życiorys  
Każdy z uczestników pisze na kartce początek swego życiorysu (2-3 zdania) i składa tak by można 
zobaczyć tylko ostatnie zdanie. Następnie kartka wędruje do osoby siedzącej po prawej stronie 
(wszystkie równocześnie). Na kartce, którą dostało się od sąsiada, piszemy znowu 2-3 zdania o sobie 
zaginamy ją i podajemy dalej. Kiedy kartki obeszły już całe koło, każdy może opatrzyć swoją kartkę 
krótkim zakończeniem. Po kolei czytamy wszystkie życiorysy. 
W ten sam sposób można również tworzyć inne historyjki: romanse, bajki. 
  

9. Porządki 
Dzielimy graczy na dość liczne grupy (około 10 osób), ich zadaniem jest ustawić się w jednym rzędzie 
według różnych właściwości: wzrostu, wielkości butów, długości włosów, ciężaru, itp. Trzeba to jednak 
zrobić z zamkniętymi oczami i nic nie mówiąc. Powyższe dwa warunki muszą być koniecznie   
spełnione by zabawa była udana. 
  

10. Rozmówki na temat 
Uczestnicy dostają lub przygotowują kartki podzielone na kilka (np. cztery) części. Na kolejnych 
częściach piszą odpowiedzi  na zadane przez animatora pytania,  np.: 

a) Co lubisz? 
b) Czego nie lubisz? 
c) O czym marzysz? 
d) Co miłego przydarzyło ci się ostatnio? 

Po napisaniu odpowiedzi wszyscy przyczepiają sobie kartki do ubrań i wyruszają na poszukiwanie 
partnera do rozmowy. Rozmawiają przez chwilę na dany temat, Odrywają tę część kartki, na której jest 
odpowiedź i szukają następnej sympatycznej osoby, która ma na kartce taką samą liczbę odpowiedzi. 
  

11. Kurtyna 
Materiały: duża materiałowa płachta, może być zasłonka lub rozłożony śpiwór.  
Dzielimy graczy na dwie równe grupy. Pomiędzy nimi dwie osoby rozpościerają materiał tak by 
członkowie przeciwnych grup się nie widzieli. Wszyscy kucają i każda grupa wybiera spośród siebie 
jedną osobę, która staje tuż przed płachtą (pozostali nieco się cofają). Jej zadaniem jest jak najszybciej 
powiedzieć imię osoby z przeciwnej drużyny, którą zobaczy po opuszczeni materiału (w razie potrzeby 
pozostali członkowie grupy mogą jej podpowiadać). Wygrywa ten gracz, który zrobi to szybciej. Osoba 
przegrana przechodzi do przeciwnej drużyny. Jest to bardzo sympatyczna zabawa, ćwicząca refleks. 
  

12. Okrzyk i gest 
Uczestnicy dzielą się na cztery grupy. Każda z nich ustawia się w jednym rogu sali. Zadanie ich polega 
na przygotowaniu okrzyku i towarzyszącego im gestu. Okrzyk powinien być, np. „Hej!”, Cześć” itp.  
Grupy prezentują swoje okrzyki i gesty. Następnie każda z grup wybiera spośród pokazanych ten 
zestaw, który spodobał jej się najbardziej (może oczywiście pozostać przy swoim). Następuje ponowna 
prezentacja i jeżeli wszystkie grupy wybrały ten sam zestaw to integracja została osiągnięta - grę 
należy zakończyć. Jeżeli nie, ponawiamy próby, licząc, że osiągniemy porozumienie, nie należy jednak 
sztucznie przedłużać zabawy. 
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13. Kto czyta? 
Zabawa ta świetnie nadaje się dla grup, które dopiero się spotkały i uczestnicy nie znają się jeszcze 
zbyt dobrze. Połowa grupy zamyka oczy i kładzie głowy na złożonych na stole ramionach. Ktoś z 
pozostałych zaczyna czytać dowolny tekst. Może przy tym trochę zmienić głos. Jeżeli któraś z osób 
mających zamknięte oczy, myśli, że wie, kto czyta, powinna się zgłosić Jeżeli zgadnie, przechodzi do 
grupy czytających. Jeżeli nie, znowu zamyka oczy i czeka na następną szansę. Żeby utrzymać dobre 
tempo i napięcie, czytający powinni się dosyć często zmieniać. 
  

14. Coś miłego 
Każdy na kartce papieru pisze swoje imię i nazwisko. I korzystając z czyjejś pomocy przyczepia ją 
sobie na plecach. Zadaniem wszystkich jest napisanie sobie wzajemnie na plecach coś miłego: to co 
się nam w danej osobie podoba, jakieś pozytywne cechy, które w niej zauważamy, itp. 
  

15. Wizytówki 
Uczestnikom pokazujemy różne „wizytówki” wcześniej przygotowane, na których znajdują się, np. 
portret pewnej osoby wykonany lewa ręką, czyjaś próbka pisma, włos jakiejś osoby, wypisane hobby. 
Uczestnicy mają zgadnąć, czyja to „wizytówka”. 
  

16. Porównania 
Dwóch uczestników opuszcza salę. Reszta ustala o kim będzie mowa w następnej części  gry. 
Odgadujący wracają do grupy i mogą stawiać pytania tylko w określony sposób: 

a) Z jakim kwiatem,  rośliną można porównać tę osobę? 
b) Z jaką pogodą ...? 
c) Z jaką muzyką ...? 
d) Z jakim instrumentem muzycznym ...? 
e) Z jakim zwierzęciem ...? 
f) Z jakim kolorem ...? 
g) Z jakim kamieniem szlachetnym  ...? 
h) Z jakim widokiem ...? 
i) Z jakim samochodem,...? itd. 

Na wszystkie pytania można w różny sposób odpowiedzieć. Na przykład na pytanie: „Z jakim 
zwierzęciem można porównać daną osobę?”, można usłyszeć odpowiedź: „Z pracowitą pszczołą”, „Z 
mrówką” itp. Odpowiadający muszą się wystrzegać zbyt jednoznacznego patrzenia na osobę, o której 
mowa. Po zgadnięciu, o kim mówiono, następuje zmiana odgadujących. 
  
 
3. Gry i zabawy aktywizujące 

 
1. Słoneczko 

Materiały: Po sześć małych karteczek dla każdego uczestnika, flamastry, dwa arkusze papieru. 
Temat: np. Cechy dobrego animatora 
Każdy na czterech karteczkach zapisuje cztery różne, ważne jego zdaniem, cechy dobrego animatora. 
Karteczki układamy na podłodze tworząc okrąg, kartki z cechami powtarzającymi się układamy w 
promyczki. Dobieramy się w pary i rozmawiamy np. o treści najdłuższych promyczków. Powracamy do 
dwóch karteczek. Na jednej wpisujemy cechę dobrego animatora posiadaną przez nas samych, na 
drugiej cechę dobrego animatora, której brak zauważamy u siebie. Karteczki przyklejamy na arkuszach 
odpowiednio pod hasłem: „Moje mocne strony”, „Moje słabe strony”. W trójkach rozmawiamy o treści 
plakatów. Czas dyskusji około 20 min. 
 

2. Dyskusja 2 – 4 – 8 
Ta metoda polega na kilku etapach rozwiązywania problemu, wymiany doświadczeń, poszukiwania 
odpowiedzi na pytanie. Najpierw dyskusja na zadany temat toczy się  w dwójkach. Osoby mogą dobrać 
się w pary lub też być podzielone według jakiegoś kryterium (np. podchodzą do siebie osoby, które się 
nie znają, siedzące naprzeciw itp.) Prowadzący podaje czas rozmowy - zwykle powinno to być kilka 
minut (5-10) z zaznaczeniem, że obie osoby powinny wypowiedzieć się na dany temat. Następnie dwie 
dwójki przysiadają się do siebie i znów kilka minut rozmawiają, przedstawiając wnioski jakie nasunęły 
się w rozmowie w parach. Po kilku minutach prowadzący prosi o połączenie się czwórek w ósemki, 
które mają za zadanie podsumować decyzje i przedstawić jej wyniki w postaci punktów lub plakatu 
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malowanego kredkami lub farbami (grupa poszukuje przemawiających symboli, które ilustrują jej 
stanowisko). Wnioski wypisuje się grubym pisakiem na dużym arkuszu szarego papieru tak, aby można 
je było swobodnie odczytać. 
  
  

3. Burza mózgów  
Uczestnicy spotkania na dużej kartce papieru wypisują swoje myśli na dany temat. Czynią to 
równocześnie w dowolnych miejscach kartki. Zapisany arkusz ukazuje poglądy uczestników na dany 
temat, a jednocześnie ukierunkowuje dalszą rozmowę. 
  

4. Dyskusja na papierze 
Dzielimy grupę na 4-osobowe zespoły, którym przydzielamy arkusz papieru. W środku wpisujemy 
hasło. Następnie poszczególne osoby, każda w innym rogu kartki, pisze swoją opinię na dany temat. 
Obracamy kartkę i każdy dopisuje się do tego co napisał poprzednik. Można uzupełniać, a nawet 
przeciwstawiać się temu, co napisano wcześniej. 
  

5. Analiza tekstu  
Każdy z uczestników otrzymuje określony tekst. Zadaniem czytającego jest podkreślenie zdań, z 
którymi się nie zgadza oraz tych, które wyrażają jego pogląd na dany temat. Ważny jest odpowiedni 
dobór tekstu – najlepiej, aby zawierał również kontrowersyjne poglądy. Można zaproponować także 
inne kryteria podkreślania tekstu np. to co mnie najbardziej dotknęło, zaskoczyło, to czego nie 
rozumiem, itp. 
  

6. Analiza tekstu  
Uczestnicy dobierają się po dwie osoby. Każda para na wspólnym arkuszu papieru, trzymając razem 
kredkę, rysuje: dom, drzewo, słońce... Później uczestnicy pokazują rysunki i omawiają jak się przy tej 
grze czuli, kto przewodził itd. 
  

7. Puzzle  
Dość długie zdanie, związane z tematem spotkania, wypisujemy tak, że każde słowo znajduje się na 
osobnej kartce. Część słów rozkładamy na podłodze lub stole w odpowiedniej kolejności, resztę 
rozdajemy pomiędzy uczestników, których zadaniem jest ułożyć całość sentencji. 
  
 
 
4. Gry i zabawy z gazetami 

 
1. Czytamy gazetę 

Dzieci ujmują obiema rękami rozłożoną gazetę i chodzą po całej sali udając czytanie. Muszą patrzeć 
w gazetę i równocześnie uważać, aby nie zderzyć się z innymi dziećmi. 
 

2. Wąż 
Dzieci tworzą wąż. Nie podają sobie rąk tylko trzymają rogi gazet. Chodzą w różne strony po całej sali. 
Starają się nie podrzeć gazet, powinny więc poruszać się niezbyt szybko. Węża może prowadzić 
animator, jak również dziecko. 

 
3. Hulajnoga 

Dzieci rozkładają gazety na podłodze i stają na nich. Przy akompaniamencie rytmicznej muzyki 
biegają pomiędzy gazetami uważając, aby na nich nie stanąć. Na przerwę w muzyce stają na swojej 
gazecie i po chwili składają ją na pół. Zabawę powtarza się kilka razy. Gdy gazeta jest już mała, dzieci 
staja na niej jedną nogą i udają jazdę na hulajnodze. Następnie rozkładają gazetę i głośno liczą ile 
razy udało się ją złożyć. 

 
4. Bitwa 

Animator dzieli dzieci na dwie grupy, a salę na połowę. Obydwie grupy rozpoczynają bitwę kulami 
zrobionymi z gazet. Przerzucają swe kule jednocześnie odrzucając kule przeciwników – zabawie 
towarzyszy szybka muzyka. Po zakończeniu utworu dzieci przeliczają kule, wygrywa drużyna mająca 
najmniej kul na swojej połowie. 
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5. Figury geometryczne 

Dzieci wykorzystując gazety układają na podłodze duże kształty figur geometrycznych: trójkąt, 
kwadrat, koło.  Następnie trzymając się za ręce otaczają te figury i poruszają się do rytmu muzyki. Gdy 
muzyka milknie wskakują do środka figury. 

 
6. Litery 

Dzieci układają z kul wykonanych z gazety kształty liter. 
 

7. Lustro 
Dwoje dzieci stoi naprzeciw siebie. Jedno z nich np. przerywa gazetę na połowę, z jednej części robi 
kulę, u pozostałej zagina róg itp. Drugie dziecko stara się tak dokładnie naśladować czynności kolegi, 
jakby były lustrzanym odbiciem. Po chwili dzieci zamieniają się rolami. 

 
8. Droga do skarbu 

Animator umieszcza w jednym kącie sali dowolny przedmiot tj. skarb. Następnie wyznacza dziecko, 
którego zadaniem jest ułożenie z gazet drogi do skarbu zgodnie ze wskazówkami animatora tj. 2 
gazety w prawą stronę, 1 gazeta do góry, 2 gazety w lewą stronę. 
 

9. Rzut do celu  
Animator dzieli dzieci na dwie grupy. Siadają one w dwóch rzędach równolegle do siebie. Zadaniem 
każdej grupy jest rzucenie do miseczki ustawionej na środku jak największej liczby kul wykonanych z 
gazety. 
 

10. Płatki śniegu 
Przy pomocy nożyczek dzieci tworzą z gazety maleńkie skrawki, następnie dmuchają na nie. 
 

11. Wachlarz  
Dzieci wykonują z kolorowej gazety wachlarze. 
 

12. Znajdź daną rzecz 

Prosimy dzieci aby znalazły w gazecie konkretną rzecz np. kotka, pieska bądź starsze-znane literki, 
całe słowa, a nawet zdania. Zachęcamy dzieci, aby po kolei pochwaliły się nam tym, co przeczytały. 
 

13. Fruwające gazety 
Wstajemy, rozpościeramy swoje gazety nad głowami i w rytm ulubionej melodii podskakujemy po całej 
sali, a gazety fruwają nad naszymi głowami. 
 

14. Taniec na gazecie 
Przy ulubionej muzyce (najlepiej muzyka mini disco lub piosenki dla dzieci) dzieci tańczą parami na 
gazetach. Zatrzymujemy muzykę, składamy gazety na połowę i dalej w tany. Potem znów składamy, i 
znów, i znów. Nagradzamy parę, która nie wyszła poza ten mały kawałeczek gazety. 
 

15. Proste plecy 
Wkładamy gazety na głowę i maszerujemy w rytm muzyki po całej sali, świetna zabaw na proste 
plecy. Dalej mamy na głowach gazety, ale teraz tańczymy w parach, jedną ręką osoba z pary 
przytrzymuje gazetę partnerowi i odwrotnie. Świetna zabawa muzyczno-ruchowa, która przezwycięża 
nieśmiałość wobec siebie.  
 

16. Zabawa w projektanta 
A teraz poznajemy zawód projektanta. Zadaniem dzieci jest dobrać się w pary. Jedno dziecko jest 
projektantem, a drugie modelem. Zaopatrujemy dzieci w takie materiały jak gazety (dużo, dużo), 
taśma klejąca, zszywacz, klej, wstążeczki i co tam jeszcze jest pod ręką. Dzieci projektują stroje, 
kombinują, aby wszystko mocno się trzymało, a do tego było wygodne i estetyczne, bo za to właśnie 
przyznajemy punkty. Wyobraźnia dziecka przekroczy wszelkie oczekiwania, a praca trwała bardzo 
długo, bo dzieci szybko się nie znudzą. Potem to już tylko należy zrobić pamiątkową fotkę i pokazać 
prawdziwy pokaz mody na wybiegu. A to się dopiero dzieciom podoba, a najbardziej dziewczynkom, 
które uwielbiają się przecież stroić... Ale to oczywiście nie koniec gazetowych wariacji. Przecież nie 
można tak, ot sobie wyrzucić ich do kosza. 
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17. Zabawa  

Taką  gazetę  możemy  podrzeć  na  różne  kawałki  np.  paski  lub  inne  nieokreślone kształty.  
Właśnie  z  tych  drugich  możemy  uformować  kulki  lub  duże  kule.  Te  małe  kulki  możemy  z  
powodzeniem  wykorzystać  do  ćwiczeń  oddechowych  usprawniających  narządy  mowy  np.  
prawidłowy  układ  ust  i  języka.  Zaś  te  duże  możemy  wykorzystać  do  ćwiczeń  gimnastycznych.   
Sam  czas  przeznaczony  na  proces  formowania  takich  gazetowych  kul  i  kuleczek  nie  jest  
stracony.  Dziecko  nie  tylko  ćwiczy  mięśnie   dłoni,  ale  także  swoją...  cierpliwość.  Młodsze  
dzieci  na  przykład  3-  i  4-latki  mogą  zgniatać  papierowe  kule  oburącz.  Zaś  5 i  6 - latki  mogą  
już  próbować  robić  to  jedną  ręką -  na  przemian  raz  prawą,  a  raz  lewą.  Nie  jest  to  proste,  
ale  warto  w  ten  sposób  ćwiczyć  swoją  dłoń.    
Potem  możemy  przy  pomocy  gazety  poćwiczyć  prawidłowy  wdech  i  wydech.  Wykonane  małe  
kuleczki  możemy  dmuchać  „przeganiając”  je  z  jednej  strony  stołu  na  drugą.  To  samo  
ćwiczenie  możemy  wykonać  przy  użyciu  słomki.  Wtedy,  to  dmuchanie  wymaga  od  dziecka  
większej  precyzji  i  koncentracji  uwagi.  
 

18. Papierowe kule 
Papierowe  kule  z  powodzeniem  mogą  zastąpić  piłkę.  Dzieci  mogą  je  podrzucać  oburącz  i  
jedną  ręką,  próbować  nosić  na  głowie  jednocześnie  z  pięknie  wyprostowanymi  plecami,  toczyć  
w  różnych  kierunkach,  rzucać  do  siebie  nawzajem,    rzucać  papierową  kulką  do  celu  oraz  
ćwiczyć  stopę  poprzez  na  przykład  odsuwanie  i  przysuwanie  papierowej  zabawki  (koniecznie  
bosą  stopą!!).  Potem  położyć  na  podłodze  i  wykonać  serię  przeskoków  przez  gazetową  kulę:  
obunóż  i  na  jednej  nodze -  w  przód,  w  tył  i  na  boki.  Oczywiście  można  wykonać  wiele  
innych  ćwiczeń,  które  podpowiada  bujna  fantazja maluchów i animatora! 

 
19. Wydzieranka   z  szarej  gazety  

Dziecko  rwie  drobne  kawałki  gazety  (to  też  jest  sztuka!),  a  następnie  przykleja  je  swobodnie  
lub  wypełniając  kontury  jakiejś  ilustracji. 
 

20. Wycinanie  różnych  przedmiotów  lub  postaci 
Z kolorowych  gazet dzieci wycinają przedmioty lub postacie i tworzą  pewien  obraz  z  gotowych  
elementów  tzw.  collag  (czyt.  kolaż). 
 

21. Mozaika  z  kawałków  papieru 
Możemy  dzieciom  wyciąć  z  gazety  kilka  figur  geometrycznych,  a  dzieci  mogą  ułożyć  z  nich  
jakąś  fantastyczną  postać    lub  ćwiczyć  układanie  rytmów  np.  koło-kwadrat-koło-kwadrat  itd.  i  
nakleić.  Dziecko  w  ten  sposób  świetnie  doskonali  logiczne  myślenie. 
 

22. Masa  papierowa 
To  zajęcia dla  bardziej  ambitnych, gdyż są pracochłonne (pamiętacie jak kiedyś oklejaliśmy wazoniki 
gazetami, tak to właśnie ten pomysł i ta receptura: mąka, woda i gazety).    
 

23. Tworzenie  papierowych  postaci  
Ze  zgniecionych  i  skręconych  gazet  obwiązanych  i  połączonych  nitką  czy  sznurkiem  (dla  
dzieci  starszych!) można tworzyć postacie. 
 

24. Origami 
Z  niektórych  gazet  można  zrobić  kapelusz,  słonia  czy  ptaki,  które  zawisną  w  naszym Mini 
Clubie. 
 

25. Kałuże 
Dzieci podchodzą do środka koła, w którym złożone są gazety i każdy bierze jedną z nich, wraca na 
swoje miejsce i rozkłada ją na podłodze – są to „kałuże”. Dzieci biegają slalomem po kole omijając 
„kałuże”, przeskakując je. 
 

26. „Taniec z gazetą”  
Dziecko tańczy z gazetą na głowie, na brzuchu, na plecach. Przerywa gazetę na pół, podkłada ją pod 
stopy i tańczy po całej sali tak, aby nie zgubić gazety. Dzieci tańczą w parach trzymając gazetę między 
czołami, ramionami, plecami, brzuchami, kolanami, etc. 
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27. „Nie daj się trafić”  

Dzieci zwijają gazetę w rurkę, którą trzymają w prawej dłoni, a lewą podają koledze. Na słowo „start” 
starają się lekko uderzyć partnera w pośladek gazetą i samemu nie dać się trafić. Po chwili zmiana 
rąk. 
 

28. „Zabawy kulkami”  
Dzieci zwijają gazetę w kulę raz lewą, raz prawą dłonią. Swobodna zabawa kulkami (podrzucanie, 
kopanie, toczenie, dmuchanie): 

- podskoki z kulką między kolanami, 
- „główkowanie”, 
- rzut kulki nogami, 
- utrzymaj piłkę na podudziach kładąc się i siadając, 
- utrzymaj piłkę na stopach. 

 
29. „Sztafeta z kulkami”  

Dzieci siedzą w rzędach po 4 – 5 osób jedno za drugim w odległości ok. 1 m. przed pierwszym 
dzieckiem leży obręcz, a na niej gazetowe kulki, za ostatnim dzieckiem leży pusta obręcz. Pierwsze 
dziecko chwyta palcami stopy kulkę, wykonuje obrót w stronę drugiego dziecka i stopą przekazuje mu 
kulkę do stopy i tak samo postępuje kolejne dziecko. Ostatnia osoba wkłada kulkę do pustej obręczy. 
Wygrywa ta drużyna, która pierwsza przeniesie swoje kulki. 
 
5. Gry i zabawy z lusterkiem 

 
1. Robienie min 

Rozdajemy dzieciom lusterka i prosimy o naśladowanie danych postaci np. 
 Wesoły clown  - cieszy się na widok dzieci 
 Smutny clown – bo dzieci wracają z wakacji do domu 
 Tygrys szczerzy kły 
 Śpiący niedźwiedź (ziewanie) 
 Słoń kręci trąbą (ćwiczenie języka) 
 Zdziwiona małpa 
 Smaczna wata na patyku (oblizywanie warg) 

 
2. Wspólna zabawa lusterkami w „puszczanie zajączków" 

Próbujemy tak nakierować lusterkiem, aby odbijało się w nim światło  
 

3. Widzę siebie, widzę innych  
Dzieci patrzą w lusterko i opisują swój wygląd, określają różnice w wyglądzie kolegów, zabawa za 
parawanem „Zgadnij o kim myślę?” 
 
6. Gry i zabawy balonem 

 
1. Latający balonik  

W grze uczestniczą szóstki. Każda szóstka ustawia się w kole, twarzami do środka. Szóstkowi mają 
po jednym baloniku. Na sygnał animatora, szóstkowi podbijają balonik do góry i od tej chwili wszyscy 
zawodnicy z szóstki starają się go podbijać tak, aby jak najdłużej utrzymywał się w powietrzu. Szóstka, 
której balonik najdłużej utrzyma się bez dotknięcia ziemi, wygrywa (grupy mogą być znacznie 
mniejsze). 
 

2. Sztafeta kangurów  
Szóstki ustawiają się w rzędach na linii startu. Pierwsze osoby w rzędach układają sobie balonik 
między kolanami. Na sygnał animatora, dzieci skaczą obunóż, tak aby balonik nie wypadł, poruszają 
się do półmetka. Jeśli balonik wypadnie, to dziecko musi zatrzymać się, cofnąć trzy kroki, włożyć 
balonik między kolana i kontynuować skoki. Po minięciu linii półmetka bierze balonik w ręce i biegiem 
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wraca na linię startu, gdzie przekazuje balonik następnemu zawodnikowi. Tak kolejno wszystkie dzieci 
z szóstki, skokami kangura, pokonują bieg z balonikiem. Wygrywa szóstka, która najszybciej ukończy 
sztafetę. Jeśli w którejś szóstce jest mniej dzieci, pierwsi muszą pokonać bieg po raz kolejny. (grupy 
mogą być znacznie mniejsze bądź wieksze) 

3. Pary z balonem  
W grze biorą udział dwie grupy o takiej samej liczbie par dzieci. Grupy ustawiają się parami na linii 
startu. Pierwsze pary z każdej grupy trzymają po jednym baloniku. Dzieci w parze stoją przodem do 
siebie i między głowami układają balonik. Na sygnał biegną do linii mety, odległej o 10 kroków. Para, 
która pierwsza doniesie do mety balon, bez zgubienia go lub dotknięcia rękami, zdobywa punkt dla 
grupy. Tak startują kolejne pary z grup. Wygrywa grupa, której zawodnicy zdobędą więcej punktów.  
 

4. Balonowy wyścig  
W grze uczestniczą szóstki o równej liczbie dzieci. Każda szóstka ustawia się w kole, twarzami do 
środka. Szóstkowi mają po jednym baloniku. Na sygnał każdy szóstkowy układa balonik między 
kolanami i stara się go przekazać następnemu dziecku w kole, tak aby ten znalazł się także między 
nogami drugiego dziecka. Oczywiście dzieci nie mogą dotykać balonu rękami. Jeśli im to się uda, 
drugi zuch przekazuje balonik dalej, aż ten wróci do szóstkowego. Szóstka, która pierwsza wykona to 
zadanie, wygrywa (grupy mogą być znacznie mniejsze bądź wieksze) 
 

5. Slalom  
W slalomie uczestniczą szóstki (jeśli w którejś szóstce jest mniej dzieci - szóstkowy wykonuje slalom 
dwukrotnie), które ustawiają się w rzędach na linii startu. Przed każdą grupą ustawia się po pięć 
przeszkód (wbite paliki, chorągiewki lub kręgle). Szóstkowi mają po jednym baloniku. Na sygnał kładą 
balonik na ziemi i prowadzą go nogami omijając przeszkody raz z lewej, raz z prawej strony -
 slalomem. Ostatnią przeszkodę omijają dookoła i slalomem wracają do linii startu. Następnie 
przekazują nogami balonik kolejnemu dziecku z szóstki, który tak samo robi slalom z balonikiem. 
Wygrywa szóstka, której dzieci najszybciej i poprawnie ukończą slalom (grupy mogą być znacznie 
mniejsze bądź wieksze) 
 

6. Wyścig z balonikiem  
W wyścigu uczestniczą szóstki o równej liczbie uczestników. Szóstki ustawiają się w rzędach na linii 
startu, przed szóstkowymi leżą na ziemi baloniki. W odległości 20 kroków wyznacza się linię półmetka. 
Na sygnał szóstkowi odbijając balony nogami, tułowiem, głową, prowadzą go do linii półmetka (nie 
wolno dotykać go rękami). Po przekroczeniu linii półmetka należy zatrzymać się i przeprowadzić 
balonik z powrotem do mety. Zawodnik, któremu balon spadnie na ziemię, wraca na linię startu lub 
półmetka - jeśli już go przekroczył i kontynuuje wyścig. Po dotarciu do linii startu przekazuje balonik 
następnemu zuchowi, który tak samo wykonuje zadanie. Wygrywa szóstka, która pierwsza ukończy 
wyścig (grupy mogą być znacznie mniejsze bądź wieksze) 
 

7. Wędrujący balon  
W grze uczestniczą szóstki o równej liczbie dzieci. Dzieci ustawiają się jeden za drugim, w rzędach, 
jak najbliżej siebie. Szóstkowi stoją pierwsi i trzymają w rękach balonik. Na sygnał szóstkowy pochyla 
się i podaje balon następnemu zawodnikowi pomiędzy nogami. Ten jak najszybciej robi to samo 
z balonem. Trwa to do momentu, gdy balon zostanie przekazany ostatniemu zawodnikowi w rzędzie. 
Ten po otrzymaniu balonu biegnie na początek szeregu i znów podaje go pomiędzy nogami do tyłu. 
Ostatni znowu biegnie do przodu i podaje balon, aż w końcu zawodnicy będą stać w takim ustawieniu, 
jak przed rozpoczęciem gry. Wygrywa szóstka, która pierwsza ukończy wyścig.  
 

8. Kto najdłużej? 
Dzieci odbijają balon tak, żeby nie dotknął podłogi, komu balon upadnie odchodzi z zabawy. 
 

9. Zabawa w parach  
Balonik jest przytrzymywany przez dzieci za pomocą np. brzucha, czoła, pleców, pupy; wygrywa para, 
która najdłużej utrzyma balonik tańcząc w rytmie muzyki (do zabawy można zaangażować rodziców), 
komu balon upadnie odchodzi z zabawy. 
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10. Wyścig  
Dzielimy dzieci na 2 drużyny, każdemu dajemy balonik, przed drużynami ustawiamy linię startu i mety; 
zawodnicy kolejno przemieszczają się od linii startu do mety przedmuchując go po podłodze. 

11. Baloniada  
Potrzebny jest duży kawałek materiału, może być prześcieradło (idealny byłby w kształcie koła). 
Kładziemy na nim kilka balonów, dzieci łapią prześcieradło dookoła, unoszą je raz w dół, raz w górę. 
Ważne jest, żeby żaden balon nie wylądował na ziemi. Gdy do zabawy dołączymy muzykę będziemy 
mogli kontrolować atmosferę zabawy w grupie. Wesoła, skoczna muzyka wywołuje piski, wrzaski - 
ogromne emocje, ponieważ szansa na utrzymanie balonów na materiale jest znikoma. Spokojna 
melodia w rytmie kołysanki pomoże wtedy, gdy nasi goście są za bardzo rozbrykani. Maluszkom 
możemy zaproponować ukołysanie misia do snu.  
 

12. Narysuj na nadmuchanym balonie  
Rysujemy z dziećmi na nadmuchanym baloniku oczy, nos, usta, buzię, przyklejamy różne materiały, 
cekinki lub przywiązujemy kolorowe wstążeczki.  
 

13. Rysowanie na balonie 
Daj dziecku nie nadmuchany balon i pozwól narysować na nim zabawną minkę lub coś innego. 
Następnie powoli dmuchaj balon i pozwól malcowi obserwować, jak zmienia się jego rysunek... 
 

14. Balonik wypełniony fasolą 
Wrzuć do balonika fasolę, nadmuchaj go. Potrząsaj balonem raz mocniej, a raz słabiej. Zaobserwuj 
jak Twoje dziecko reaguje na dźwięki.  
 

15. Balonik z „silniczkiem” 
Przeciągnij wzdłuż pokoju sznurek, umocuj go na przykład pomiędzy dwoma krzesłami, ale tak, żeby 
jeden koniec sznurka był przywiązany do oparcia, a drugi do siedziska krzesła. Nawlecz na sznurek 
plastikową rurkę (może też być słomka koktajlowa), do której za pomocą dwustronnej taśmy klejącej 
przyklej balon, a następnie go nadmuchaj i puść nie zawiązując. Balon wystrzeli jak z procy! 
 

16. Krąg balonów 
Grupę dzielimy na 2 drużyny. Animator wsuwa pomiędzy głowy dzieci po jednym nadmuchanym 
balonie. Następnie każdy chwyta za plecami sąsiada dłonie następnego kolegi. Grupy próbują chodzić 
drobnymi kroczkami powoli i coraz szybciej. To koło, w którym balon upadnie jako pierwszy, 
przegrywa zabawę. 
 

17. Posłuchaj co mówi balon 
Grupa zostaje podzielona na pary, które walczą przeciwko sobie. Jedna osoba siedzi na krześle z 
kartką i długopisem. Drugie dziecko biegnie do animatora, który pokazuje mu jakieś zapisane słowo 
(rysunek), wraca do partnera i szepta mu ten wyraz trzymając usta przy balonie. Siedzący zapisuje 
usłyszany wyraz (maluje rysunek) na kartce, a partner biegnie ponownie po następny wyraz. Wygrywa 
ta para, która jako pierwsza zapisała (narysowala) prawidłowo 10 słów. 
 

18. Zadanie z balona 
Wymyśl zawczasu zabawne zadania do wykonania, napisz je na małych karteczkach. Zwiń je i włóż 
do balonów, zanim je nadmuchasz. Dzieci po kolei przekłuwają wybrany balon igłą (pinezką), a 
animator odczytuje zadanie do wykonania. 
 
7. Gry i zabawy z pudełkami i kartonami 

 
1. Zabawa z pudełkami 

Przygotuj kilka pudełek różnej wielkości i zachęć malucha, by wkładał jedno w drugie. Może też 
ustawiać je jedno na drugim albo jedno za drugim. Pokaż mu, które jest największe, a które 
najmniejsze. Pomóż mu ułożyć pudełka według wielkości. W podobny sposób można bawić się 
garnkami. 
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2. Trójkąt do trójkąta  
Do tej zabawy potrzebne będzie pudełko po butach z przykrywką oraz drewniane klocki o różnych 
kształtach (sześciany, ostrosłupy, stożki). W pokrywce pudełka wytnij otwory o kształtach i wielkości 
odpowiadającej klockom, a następnie poproś malucha, by przecisnął klocki przez właściwe otwory. 
 

3. Ciężarówka z przyczepą 
Weź pudełko po butach malucha i nieco większe po swoich, kawałek grubego sznurka i krótki, gładki 
patyk. Sznurek przetnij na dwie części: dłuższą (ok. 50 cm) i krótszą (ok. 20 cm). W bocznych 
ściankach pudełek wytnij niewielkie otwory. Na jednym końcu dłuższego sznurka przymocuj patyk. 
Drugi przeciągnij przez dziurkę w ściance mniejszego pudełka, końcówkę zawiązując w solidny supeł 
(musi być dość duży, by nie prześlizgnął się przez otwór). Krótszy sznurek przeciągnij między 
otworami w pierwszym i drugim pudełku. I ciężarówka z przyczepą gotowa. Jeszcze tylko pluszowy 
pasażer, nieco towaru (np. klocków) i w drogę! Pokaż małemu kierowcy, jak złapać za patyk i ciągnąć 
za sznurek, by ciężarówka ruszyła. 
 

4. Garaż dla każdego 
Potrzebnych będzie kilka pudełek różnej wielkości. W ściance każdego wytnij prostokątne, dość 
szerokie wrota, tak by swobodnie wjechał przez nie samochód. Teraz wystarczy odwrócić pudło do 
góry dnem, żeby zmieniło się we wspaniały garaż. Garaże można pomalować lub okleić kolorowym 
papierem. 
 

5. Wieża aż do nieba 
Do zabawy potrzebnych jest kilkanaście prostokątnych, plastikowych pojemników po nawilżanych 
chusteczkach. Stawiając je kolejno jeden na drugim, budujemy wieżę. Wieża rośnie, rośnie... A gdy 
runie, zabawę można zacząć od nowa. 
 

6. Rzuty do celu 
Celować najlepiej do dużego pudła lub plastikowej miski. Do rzucania można wykorzystać wszystko: 
miękkie piłeczki, szyszki, pluszaki. Jeśli wybierzecie te ostatnie, połączycie grę ze sprzątaniem 
zabawek. 
 

7. Zgadnij, co to? 
Zabawa w rozpoznawanie przedmiotów. Przygotuj kartonowe pudełko z wyciętą dziurą o średnicy 10 
cm, a także klocek, szyszkę, kamyk, klucz i inne drobiazgi. Po kolei wkładaj przedmioty do pudełka, 
ale tak, żeby dziecko nie widziało, co schowałaś. A teraz poproś malucha, by włożył rączkę do dziury 
w pudle, pomacał i zgadł, co tam jest. 
 

8. Domek  
Weź duże pudło, tak duże, by zmieściły się do niego mniejsze pudełka i zrób z nich domek: odetnij 2 
ściany pudła (górę i jeden bok). W pozostałych ścianach wytnij okna. Na podłogę domku przyklej lub 
narysuj dywan, z mniejszych kartonów zrób łóżeczko, a z kawałków materiałów poduszkę i kołderkę. 
Małe kartoniki mogą być stołem i krzesłami, na których możesz narysować lub nakleić naczynia i 
potrawy. Wymyślać można różne meble i dekoracje według własnego pomysłu. W domku mogą 
zamieszkać dziecięce laleczki. 
 

9. Szafa 
Weź pudełko od butów i natnij wieczko tak, by otwierało się jak drzwi od szafy. Dzieci przyklejają małe 
guziczki lub kawałeczek sznurka do drzwi, aby łatwiej je było otwierać. Pudełko stawiają pionowo. Z 
reklamówek z ubraniami wycinają te, które się im podobają i wklejają je do szafy (wnętrza pudełka). 
Szafę można zamykać i otwierać, by pochwalić się swoją kolekcją. 
 

10. Kartonowy zamek dla dzieci 
Największe pudła można wykorzystać do budowy zamku, w którym musi znaleźć się brama wjazdowa 
i oczywiście wieże. Zamek może składać się z kilku elementów, ale jeśli dysponujesz większa ilością 
kartonów i masz więcej miejsca, budowla może mieć całkiem spore rozmiary. Zabawa w takim zamku 
to ogromna frajda dla dzieci. Poszczególne fragmenty zamku należy skleić ze sobą i dowolnie ozdobić 
np. Malując okna, herby itd.  
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Rys. 1 Kartonowy zamek dla dzieci 
 
 

11. Tekturowe auto dla dzieci 
Z dużego kartonu możesz wspólnie z dziećmi stworzyć samochód. Odpowiednio wycięty karton 
dobrze jest wyposażyć w jakieś siedzisko, kierownicę (można ją przymocować przy pomocy śruby i 
nakrętki, ważne jest aby się kręciła) i można też zainstalować świecące reflektory (w niektórych 
sklepach można dostać małe lampki na baterię, przypominające reflektory samochodu, które 
przyklejone do kartonu dwustronnie klejącą taśmą doskonale je imitują). Nie wolno zapomnieć o 
tablicy rejestracyjnej i o odpowiednim pomalowaniu całego auta... 
 
 

 
Rys. 2 Tekturowe auto dla dzieci 

 
 

12. Kuchnia dla dziewczynek 
Wspólnie z dziewczynkami możesz przygotować kuchnię, w której będą mogły przygotować wspaniałe 
potrawy. Możecie dowolnie ją wyposażyć, zależnie od tego, jakimi pudłami dysponujesz. Warto zrobić 
kuchenkę, szafkę, zlewozmywak i lodówkę... 
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Rys. 3 Kuchnia dla dziewczynek 

Szafki czy piekarnik mogą się nawet otwierać jeśli kartony nie są zbyt wiotkie. Drzwiczki możecie 
wyciąć tak jak na rysunku poniżej, ewentualnie zabezpieczając je przed niepotrzebnym otwieraniem 
się poprzez zamocowanie obrotowego patyczka (np. po lodach). 
 

 
 

Rys. 4 Sposób wykonania drzwiczek 
 

 
13. Pociąg dla dzieci 

Do tej zabawy również potrzebne są pudła dużych rozmiarów. Ciuchcia i wagoniki to dobry pomysł na 
zabawę w większym gronie dzieci. 
 

 
Rys. 5 Kartonowy pociąg 

 
 

14. Domek dla dziewczynek i chłopców 
W domku z dużego kartonu chętnie bawią się zarówno dziewczynki, jak i chłopcy.Możecie go pięknie 
pomalować lub okleić resztkami tapek. Do środka włóżcie kocyk i poduszki do siedzenia, a nawet 
spróbujcie zainstalować lampkę, a której wspominałem w opisie auta. Dla większego wzmocnienia 
domku, można okleić jego ściany dodatkowymi kawałkami tektury. 
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Rys. 6 Kartonowy domek 
 
 

15. Klocki dla dzieciaków 
Jeśli nie dysponujesz bardzo dużymi kartonami, możesz mniejsze pudełka ciekawie okleić i pozwolić 
dziecku na budowanie z nich wieży, mostu czy całego miasta. Klocki są idealną zabawką dla małych 
dzieci, ponieważ mogą stać się tym, czym tylko dziecko zechce. Do zabawy podrzuć dziecku małe 
pojazdy, zwierzątka, lalki i ludziki. Z tych najmniejszych pudełek możecie zbudować całe miasto. Na 
większym kawałku tektury namalujcie ulice, przyklejcie domy z pudełek (oczywiście ładnie 
pomalowane), posadźcie plastikowe drzewa lub ulepcie je z plasteliny. Z patyczków i mniejszych 
kawałków tektury możecie zrobić znaki drogowe, a po ulicach niech jeżdżą miniaturowe autka. Nie 
musi to być oczywiście miasto, możecie zbudować zamek, w którym zamieszkają rycerze, a może 
smok, ogromne lotnisko czy wiejską zagrodę wyposażoną w gumowe zwierzątka. 
 

16. Skrzynia na skarby 
Dzieci uwielbiają zbierać różne drobiazgi, jak: korki, nakrętki, kapsle, kolowe wstążki, niezwykłe guziki, 
błyszczące papierki, ciekawe zdjęcia, szyszki, muszelki, które nie mają swojego miejsca w pokoju. 
Warto je uporządkować, bo mogą okazać się przydatne w kolejnej zabawie. Pomóż dzieciom 
zapanować nad tymi przedmiotami, robiąc w dużym kartonie skrzynię ze skarbami. Dobrze jest 
podzielić karton przegródkami, aby wszystkie zgromadzone przedmioty nie mieszały się, a z zewnątrz 
okleić go ładnym papierem czy tapetą. 

17. Lokomotywa  
Weź duże pudło, tak duże by dziecko mogło do niego wejść i zróbcie z niego lokomotywę. Do dużego 
pudła doklejcie mniejsze, doklejcie komin, namalujcie koła, wytnijcie okna. Dzieci mogą wejść do 
pudła i naśladować dźwięk lokomotywy...  
 

18. Ciężarówka 
Weź pudełko po butach, odetnij pół wieczka i przyklej do niego mniejsze pudełko. Domaluj, dorysuj lub 
doklej koła, okna i ciężarówka gotowa! Można do niej ładować i przewozić różne przedmioty. 
 

19. Telewizor lub teatr 
Własnoręcznie zrobiony telewizor, który jest też teatrzykiem kukiełkowym! Wytnijcie w kartonie 
prostokąt (ostre kanty zabezpieczcie taśmą klejącą), jako przyciski przyklejcie korki i włóżcie do 
środka metalowy wieszak na ubrania – to będzie antena. Ekran lub scena są gotowe. 
 

20. Tanie latanie  
Zestaw do samodzielnego montażu. Wytnijcie po obu stronach kartonu skrzydła i wygnijcie je na 
zewnątrz. Na spodzie skrzydeł przyklejcie rolki po papierze toaletowym – to będą turbiny. U góry 
wytnijcie otwór na głowę pilota. Jeszcze tylko z tyłu przyklejcie ster i… samolot gotowy! 
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8. Gry i zabawy z piórkiem 

 
1. Utrzymywanie piórka w powietrzu 

Wszyscy chętni do zabawy dostają piórka i dmuchają w nie tak, żeby jak najdłużej utrzymać je w 
powietrzu. Jeśli pióro spadnie na podłogę – uczestnik zabawy odpada. Wygrywa osoba, która 
najdłużej utrzyma piórko w powietrzu. Można bawić się również z wariantem, gdzie każdy gracz ma 
wachlarz z kartonu i nim podtrzymuje piórko w powietrzu 
 

2. Tworzymy ptaszki 
Dzieci układają z kolorowych piórek konkretne ptaszki, biorąc pod uwagę ich wielkość oraz kolor 
skrzydełek, brzuszka. 
 

3. Wyścig 
Kładziemy na podłodze piórka i dzieci próbują przedmuchać piórko po podłodze z linii startu do mety. 
Czyje piórko będzie pierwsze - wygrywa. 
 

4. Tworzenie obrazu 
Dzieci układają piórka w taki sposób, aby utworzyły konkretna literę, cyfrę bądź rysunek. 
 
9. Gry i zabawy guzikami 

 
1. „Mały guzik - duży guzik”  

Kładziemy przed dzieckiem duży guzik, proponujemy dziecku, aby poszukało mały guzik. 
 

2. „Kolorowe guziki”  
Spośród wszystkich guzików wyszukaj guzki czerwone, niebieskie itp. 
 

3. „Jestem spostrzegawczy” 
Układamy przed dzieckiem 5 guzików w dowolnej kolejności, rozmawiamy z dzieckiem na temat 
wyglądu guzika, następnie dziecko odwraca się, a animator zabiera jeden i prosi dziecko, aby znalazło 
brakujący guzik. 
 

4. „O jaki, guzik proszę?” 
Animator opisuje wygląd guzika, a zadaniem dziecka jest odnalezienie guzika opowiadającego 
opisowi. 
 

5. „Remanent w sklepie z guzikami” 
Dzieci otrzymują kilka pudełek, na których zaznaczone są cechy guzików na przykład kolor, wielkość, 
liczba dziurek, do których dzieci wkładają odpowiednie guziki. 

6. „Który guzik pasuje do sukienki” 
Animator obrysowuje guziki na sukience wykonanej z kartonu, a następnie prosi dziecko o odszukanie 
i położenie guzika na odpowiednie miejsce. 

7. „Przeciwstawne pary” 
Zadaniem dzieci jest ułożenie z guzików par przeciwstawnych na przykład okrągły-kwadratowy, biały-
czarny itp. 

8. „Gra z kostką” 
Zadaniem dziecka jest wylosowanie kartonika z kolorem, następnie rzut kostką i odszukanie guzików 
w odpowiednim kolorze i w takiej ilości ile oczek jest na kostce. 

9. „W sklepie z guzikami” 
Guziki leżą na półkach, dzieci kupują guziki bez opisywania cech, określają natomiast ich położenie: z 
górnej półki, z lewej strony, z drugiej półki itp. 
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10. „Pomóż krawcowej” 
Rozsypujemy różnobarwne guziki, dzieci otrzymują kolorowe pelerynki i próbują dopasować guzik w 
odpowiednim kolorze. 
 

11. „Taniec z guzikiem” 
Improwizacja ruchowa z guzikiem, dzieci kładą guzik na głowie, ramieniu, nodze, na dłoni i wykonują 
taniec wg własnego pomysłu. 
 

12. „Guzikowy bliźniak” 
Dobieramy guziki parami, każdemu dziecku dajemy 1 guzik i włączamy wesołą, skoczną melodię, 
podczas przerwy w muzyce dzieci odszukują swoją parę i rozmawiają, opowiadają o sobie różne 
wymyślone historie, zamiana guzikami i zabawę zaczynamy od nowa. 
 

13. „Guzikowy obrazek”  
Dzieci układają kompozycję wg własnego pomysłu lub na podany temat na przykład pory roku, praca 
może być wykonana w parach, w grupach i może być zagadką dla pozostałych dzieci. 
 

14. „Mam taki guzik”  
Dzieci wesoło tańczą, na przerwę w muzyce animator uderza w bębenek, a ilość uderzeń sugeruje 
liczbę dziurek guzika. Dzieci, które takich guzików nie mają na swoim ubraniu przykucają. 
 

15. „Gdzie guzik tam ja” 
Dzieci dzielimy na kilkuosobowe grupy, otrzymują tyle guzików, ile jest osób w grupie, następnie 
wybrana jedna osoba rzuca na podłogę wszystkie i ustawiają się w ten sam sposób, w jaki ułożyły się 
guziki. 
 

16. „Guzikowe dyktando” 
Układanie guzika pod dyktando na kartce papieru, np. połóż guzik w prawym dolnym rogu, na górze, 
na dole itp. 
 

17. „Zdalne sterowanie” 
Zabawa w parach, dzieci stają naprzeciwko siebie, jedno porusza guzikiem po podłodze w sposób 
dowolny - do przodu, do tyłu, a zadaniem drugiego dziecka z pary jest poruszać się tak samo jak 
guzik. 
 

18. „Guzikowe ostinato” 
Układanie z guzików wzoru ostinato (stała wielokrotnie powtarzająca się struktura melodyczna), każda 
grupa ma odtworzyć głosem swoje ostinato. 
 

19. „Guzikowe wieże” 
Zabawa z elementem współzawodnictwa, dzieci układają wieże z guzików, wygrywa ten, kto ułoży jak 
najwyższą wieżę... Angażujemy dzieci do wspólnego liczenia, z ilu guzików zbudowana jest wieża. 
 

20. Domino 
Rozdzielcie między sobą po równej ilości guzików (ilość zależy od wieku graczy). Następnie rzut 
kostką, lub wyliczanka zadecyduje, kto rozpoczyna grę i wyłoży pierwszy guzik. Zadaniem graczy jest 
jak w najszybszym tempie pozbycie się wszystkich guzików z kupki. Dla utrudnienia każdy gracz może 
trzymać swoje guziki za parawanem. Wówczas gracz nie będzie wiedział, czy położony przez niego 
guzik ułatwi grę przeciwnikowi.  
Przykład: Adaś kładzie duży niebieski, okrągły guzik wykonany z tworzywa, następny w kolejności 
gracz może dołożyć niebieski lub okrągły lub duży guzik - pasować musi choć jedną cechą. Jeśli 
następny w kolejności gracz nie ma odpowiedniego guzika niestety kolejka mu przepada i czeka na 
następny ruch. Dokładania guzików można dokonywać zarówno z jednej jak i z drugiej strony ciągów. 
Zwycięzcą zostaje ta osoba, która jako pierwsza pozbędzie się wszystkich guzików.  

Wariant: Jeśli nie można dołożyć kolejnego guzika przez dwie kolejki to zawodnik może dołożyć swój 
guzik do ciągu po uprzednim zabraniu guzików, które nie pasują np. ma duży niebieski, ale za nim są 
poukładane, mały niebieski, mały zielony trójkątny i mały pomarańczowy trójkątny - aby dołożyć swój 
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duży, niebieski guzik gracz musi zabrać: trójkątny, pomarańczowy oraz mały, zielony, trójkątny bo duży 
niebieski może położyć obok małego niebieskiego. Zabrane guziki zwiększają jego pulę. 
 

21. Mandala 
Zabawa dla pojedynczych graczy. Mandale z guzików najlepiej układa się na piasku, wykładzinie 
dywanowej lub na korkowej tablicy, wówczas guziki nie przesuwają się po powierzchni. Układanie 
mandali rozpoczynamy od jej środka, a następnie od dokładania jej kolejnych ramion. Po skończonej 
pracy następuje jej ekspozycja. 
 

22. Piramidy 
Zadaniem graczy jest ułożenie jak najwyższej piramidy ze swoich guzików otrzymanych droga losową 
(można w tym celu wykorzystać kostkę z kolorami). Wygrywa ta osoba, która ułoży najwyższą 
piramidę. Oczywiście przed grą można przyporządkować każdemu kolorowi guzika inną wartość. 
Teraz jeśli piramida się rozpadnie można przeliczać jeszcze na punkty jej wartość oczywiście z 
pominięciem ostatniego guzika. 
 

23. Wyścigi 
Zabawę rozpoczynamy od narysowania trasy, na chodniku - kredą, na kartce - mazakiem lub na 
wykładzinie ułożyć za pomocą pasmanterii. Teraz każdy z graczy wybiera sobie po jednym guziku 
(najlepiej o tej samej wielkości). Zadaniem każdego z graczy jest jak najszybsze doprowadzenie 
swojego guzika do mety za pomocą pstryknięcia. Wariant: jeśli guzik "wyjdzie" podczas gry poza linie 
trasy wraca na start. Jeśli gracze opanują dobrze poruszanie się guzikiem poprzez pstrykanie do gry 
można włączyć kolejne tak aby każdy z graczy miał po trzy, wówczas gra staje się trudniejsza. 
 

24. Parasole  
Zabawa przeznaczona dla pary graczy. Najlepiej wykorzystać do niej guziki o różnej wielkości. 
Zadaniem graczy jest ułożenie na rozłożonych palcach ręki jednego z nich, jak największej ilości 
guzików. Każdy guzik to 1 punkt, oczywiście punktację można uzależnić od wielkości guzików i tak 1 
pkt - duży guzik, 2 pkt. - średni, 1 pkt. mały. To gracz, któremu układane są na ręce guziki decyduje 
kiedy należy przestać je układać, jeśli spadną mu z ręki, a on nie zatrzymał wcześniej gry otrzymuje 0 
pkt. Teraz następuje zmiana ról w nakładaniu guzików. 
 

25. Sadzawka 
Do zabawy potrzebna jest miska: może być również kilka w różnych wielkościach oraz 10 dużych 
guzików. Zadaniem dziecka jest trafienie do celu z tej samej odległości. Dla urozmaicenia miskę 
można ustawić raz na ziemi, następnie na krześle, a potem na ławce, tak aby zmienić łuk lotu guzika. 
Każdy trafiony rzut to punkt. Przy większej ilości misek, w zależnośći od ich wielkości, można zrobić 
gradację wartości trafień. 
 

26. Oczko 
Do gry potrzebne są guziki o takim samym kształcie i wielkości, lecz o innej liczbie dziurek lub kolorze. 
Przed zabawą, jeśli ilość dziurek w guzikach jest taka sama ustalamy jaką wartość mają poszczególne 
kolory. Następnie wszystkie guziki wędrują do worka. Teraz każdy z graczy wyciąga po kolei po 
jednym guziku. Zadaniem każdego z graczy jest uzbierać 21 punktów (liczba punktów granicznych do 
uzgodnienia przez grupę). Guziki są wyciągane z worka przez graczy dokąd każdy z nich nie powie 
pas (to słowo kończy wyciąganie guzików przez danego gracza) Teraz rozglądamy się wśród graczy i 
sprawdzamy, który z nich najbliżej jest oczka lub który go otrzymał (przydział punktów do uzgodnienia 
np. oczko 5, blisko oczka 1,2,3,4 to zależy jak dużą ilość punktów uzyskał. 
 

27. Gol 
Do zabawy potrzebna jest ławka lub stolik, pojemnik po margarynie, guziki. Odcinamy jedną ze ścian z 
pojemnika po margarynie i mocujemy go za pomocą taśmy do jednego z krańców ławki. Teraz każde z 
dzieci otrzymuje taką samą ilość guzików w tym samym kolorze, wyznaczamy linie rzutu i ustalamy 
kolejność dokonywania rzutów. Każdy z graczy dokonuje jednego rzutu. Wygrywa ta osoba, która 
dokona najwięcej trafień do bramki. 

Warianty: Jeśli żeton spadnie z ławki nie podnosimy go. Żeton następnego gracza może trafić w nasz i 
jeśli to spowoduje trafienie do bramki to my zdobywamy punkt. Gracz dokonuje tyle rzutów ile żetonów 
ma w ręku. Jest możliwość ustalania nowych wariantów przez grupę. 
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28. Stuk, puk 

Dziecko siada na krzesełku z zawiązanymi oczami, za nim staje troje dzieci oddalonych od siebie w 
takich samych odległościach. Trzymają w ręku guziki i na sygnał animatora jedno z nich stuka 
guzikiem o guzik. Siedzący na krzesełku ma za zadanie odgadnąć kto z nich stukał. 
 

29. Rzut do celu 
Dzieci stają w kole, otrzymują po 2, 3 guziki i starają się trafić do kartonowego pudełka. Wygrywa 
osoba, która wrzuci swoje guziki jak najszybciej. 
 

30. Kto więcej 
Animator ukrywa w różnych miejscach na sali guziki. Dzieci mają za zadanie je jak najszybciej 
odnaleźć w określonym czasie (np. gdy jest włączona muzyka – dzieci szukają guzików, gdy jest 
wyłączona – zatrzymują się w miejscu). Następnie je przeliczają – wygrywa osoba mająca najwięcej 
guzików. 
 

31. Tworzenie figur geometrycznych  
Animator przygotowuje po kilkanaście guzików: małych, średnich i dużych. Zadaniem dzieci jest 
ułożenie trójkątów z małych guzików, kwadratów ze średnich, a z dużych koła. 
 

32. Zakręcone guziki  
Dwoje dzieci kręci prostopadle ułożone na podłodze guziki. Wygrywa dziecko, którego guzik najdłużej 
się kręci. 
 

33. Litery 
Dzieci układają z guzików kształty liter. 
 

34. Rytmy 
Dzieci układają rytmy z guzików: 

 2 małe – 2 duże- 2 małe – 2 duże itd. 
 4 zielone- 2 czerwone – 1 niebieski itp. 

 
35. Korale 

Słuchając muzyki dzieci nawlekają guziki na nitkę. Gdy muzyka umilknie, dzieci przerywają 
wykonywanie tej czynności. Wygrywa dziecko, które w tym czasie nawlekło najwięcej guzików. 
 
10. Gry i zabawy z butelkami 

 
1. Butelka jako źródło dźwięku 

Dzieci mogą wydawać różne odgłosy na butelkach: stukanie, pocieranie, wałkowanie itp. Następnie 1 
osoba pokazuje sposób grania, wszyscy powtarzają, 2 osoba pokazuje sposób grania, wszyscy 
powtarzają, 3 osoba pokazuje sposób grania, wszyscy powtarzają. Można też połączyć wszystkie 
dźwięki i stworzyć jedną linię melodyczną... 

 
2. Zabawa przestrzenna- odstaw butelkę 

Wszyscy idą gęsiego za animatorem. Na sygnał dźwiękowy ostatni w rzędzie odstawia butelkę na 
podłogę. Zabawa się kończy, gdy wszyscy postawią butelki. 

 
3. Zabawa - złap butelkę 

Wszyscy idą gęsiego za animatorem. Na przerwę w muzyce trzeba chwycić butelkę, dla kogo 
zabraknie - odchodzi. 

 
4. Improwizacja- taniec 

Taniec z butelką. Zabawa – lustro – 1 osoba prowadzi ruch, reszta powtarza jak w lustrze. Następnie 
to samo w parach.  
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5. Powtórz dźwięk 
Dzieci zamykają oczy. Animator gra różne rytmy za pomocą butelek. Wydobywa z nich różne 
brzmienie. Dzieci powtarzają sposób gry, np. o podłogę, o denka, o rękę, pogniata, pociera itp. 

 
6. Co jest w butelce? 

Rozpoznawanie materiałów znajdujących się wewnątrz butelki: np. ryż, groch, fasola, piasek itp. 
Rytmy - odtworzenie rytmu na właściwych butelkach. Które butelki zagrały? Zagraj tak samo. 
Pół grupy ma w butelce fasolę, druga połowa ma ryż. Jedna butelka zawiera pieniądze. Grają wszyscy 
jednocześnie. Jedna osoba ma zawiązane oczy, chodzi wewnątrz koła i stara się znaleźć butelkę z 
pieniędzmi lub inną zawartością. 
 

7. Marsz po kole w rytm melodii.  
W środku koła kosz. Wrzucanie butelek do kosza na każdą akcentowaną nutę. 
 

8. Dwie butelki 
Pokaz dwóch plastikowych butelek z taka sama ilością wody. Animator przelewa zawartość jednej do 
naczynia niskiego i szerokiej - drugiej do wysokiego, wąskiego i pyta gdzie jest wiecej? (swobodne 
wypowiedzi dzieci, wspólne wyjaśnienie).  
Wniosek: ilość wody nie zmienia się w innym naczyniu, to tylko „wrażenie” – wyjaśnienie nowego 
słowa /ewentualne przykłady dzieci np. coś jest daleko, to nie znaczy że jest małe... 
 

9. Laleczka z butelki 
Buteleczkę pokrywamy plasteliną, doklejamy plastelinowe ręce, guziki i co tylko przyjdzie nam do 
głowy. Główkę lalki możemy zrobić z plastikowej lub drewnianej kulki oblepionej plasteliną albo z kulki 
zrobionej z foli.  

         
 

Rys. 7 Przykładowe wykonania lalek z butelki 
 

Będziesz potrzebować: 
 butelki i buteleczki różnych rozmiarów (mogą być także po lekarstwach) 
 plastelina 
 kolorowe ścinki materiałów 
 wstążki, sznurki, druciki, guziki, koraliki, różne ozdoby 
 plastikowe lub drewniane kulki 
 korek z butelki po winie 
 klej typu Vikol 

 
Wykonanie: 
Buteleczkę pokrywamy plasteliną, doklejamy plastelinowe ręce, guziki i co tylko przyjdzie nam do 
głowy. Główkę lalki możemy zrobić z plastikowej lub drewnianej kulki oblepionej plasteliną albo z kulki 
zrobionej z foli aluminiowej oblepionej plasteliną. Szyję z korka z butelki po winie. Lalki mogą być też 
ubrane w kolorowe materiałowe sukienki, płaszcze i kapelusze. Wszystko zależy od Waszej 
wyobraźni! 
 

10. Gimnastyka z butelką 
Ustawienie po obwodzie koła – dzieci wykonują w rytm muzyki następujące ćwiczenia: 

 siad klęczny – uderzanie butelkami przed sobą, po prawej i lewej stronie (po 4x) 
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 siad prosty – uderzanie butelkami nad głową, po prawej i lewej stronie, o kolana (po 4x) 
 
Ustawienie w rozsypce: 

 podskoki do przodu i uderzanie butelkami przed sobą; podskoki do tyłu i uderzanie butelkami 
o siebie nad głową 

 podskoki w miejscu i szybki trucht w miejscu wokół własnej osi w prawą i w lewą stronę 
 cwał w prawą stronę i uderzanie butelkami w kierunku cwału; (zmiana kierunku poruszania 

się) 
 stanie w rozkroku, skłon do przodu i uderzanie butelkami w łydki, wyprost i uderzanie 

butelkami w ramiona (po 4x) 
 stanie na prawej nodze i uderzanie pod kolanem, stanie obunóż i uderzanie przed sobą 4x 

(zmiana nogi) 
 siad skulny i uderzanie butelkami przed sobą, leżenie tyłem i uderzanie przed sobą 

11. Wąż w trawie  
Czołganie się na kolanach w linii zygzakowatej z omijaniem kilku butelek ustawionych w odległości 1m 
od siebie. Można tez maszerować między butelkami - wersja spokojniejsza. 
 

12. Rwąca rzeka  
Przeskakiwanie przez ułożoną z butelek rzekę, następnie skoki po kamieniach (kawałki materiałów 
ułożone w środku). 
 

13. Wywróć butelkę 
Dzieci w parach dmuchają tak, aby wywrócić stojącą przed nimi butelkę. 
 

14. Huśtanie butelki  
Dziecko klęcząc trzyma butelkę w dłoniach i wykonuje polecenia: wymachy ramion w przód, w tył, na 
boki. 
 

15. Kręgle  
Dzieci rzucają małą piłeczką w ustawione butelki, wygrywa zespół, który przewróci jak największą 
ilość kręgli. Zabawę można wydłużyć dodając kilka rund. 
 

16. Cyrkowcy 
Dzieci próbują utrzymać butelkę na dłoni, na głowie, na ramieniu, na kolanie. 
 

17. Literki z butelek 
Dzieci próbują w grupach ułożyć kształt dowolnej litery. 
 

18. Wesoły autobus  
Z wszystkich butelek układamy kształt prostokąta (autobus) i wsiadamy do niego. Animator przejmuje 
rolę kierowcy i informuje dzieci np. skręcamy w prawo  (dzieci lekko pochylają się), uwaga nagłe  
hamowanie (dzieci naśladują odgłos piszczących kół), muszę zatrąbić (dzieci naśladują klakson),  
proszę skasować bilety, można czytać gazety, proszę trzymać się poręczy i wiele innych pomysłów, 
które podsuną nam dzieci.  
 

19. Przesyłam wiadomość  
Dzieci robią jeden tunel i podają sobie najpierw oburącz nad głową, a wracając podają dołem między 
nogami. 
 

20. Indiańskie tańce  
Zabawa w Indian tańczących wokół ogniska, dzieci tupią nogami o podłogę i uderzają rytmicznie w 
butelkę. 
 

21. Toczenie butelki 
Dzieci toczą butelkę po podłodze posługując się określoną przez animatora częścią ciała, na przykład: 
głową, kolanem, łokciem, piętą. 
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22. Wesoła orkiestra 
Marsz po kole na palcach - rozdanie dzieciom butelek. Przy muzyce dzieci maszerują po sali, 
uderzając butelką o butelkę, wystukując tym samym rytm.  
 

23. „Butelkowy wiersz” 
Recytacja wiersza przez animatora trzymającego butelkę, na której prezentuje możliwości akustyczne: 
"Tą muzykę dookoła, każdy chyba zna. To butelki tworzą dźwięki już orkiestra gra. Stuk - puk, puk - 
puk, pac - pac, bum - bum, klap - klap, bach - bach, szur - szur, trach - trach".  
 

24. Wałkujemy ciasto 
Siad klęczny, butelka przed kolanami, dzieci trzymają dłonie na butelce, przesuwają butelkę w przód i 
do kolan.  
 

25. Deskorolka 
Siad z nogami przed sobą, dzieci kładą stopy na leżącej butelce i na sygnał toczą butelkę tam i z 
powrotem.  
 

26. Robienie foczki 
Leżenie przodem, butelka z przodu w odległości wyciągniętych rąk skłon tułowia w tył, z 
jednoczesnym uniesieniem butelki (wytrzymać skłon), a następnie powrót do pozycji wyjściowej.  
 

27. Sprytne stopy 
W siadzie podpartym dzieci starają się chwycić butelkę stopami i unieść ją do góry.  
 

28. Szczur 
Animator stoi na środku koła i obraca butelką uwiązaną na sznurku. Szczur toczy się pod nogami 
ćwiczących. Zadaniem dzieci jest przeskoczenie go. Kogo szczur dotknie ten wchodzi do środka.  
 

29. Wystukiwanie wyrazów 
W środku koła leżą obrazki reprezentujące słowa 1, 2, 3, 4 i 5 sylabowe. Jedna osoba odwraca się 
tyłem. Animator wskazuje jeden obrazek, a dzieci wystukują przy pomocy butelki sylaby. Wskazana 
osoba odgaduje, który wyraz jest wystukiwany.  
 

30. Kręcimy butelką 
Animator kręci butelką i kogo wylosuje, ten mówi, czy podobały mu się zajęcia, która zabawa 
najbardziej itp. 
 
11. Gry i zabawy z woreczkami (ćwiczenia korekcyjne) 

 
Zestaw I 
Przybory:  Woreczki w dwóch kolorach, dwie chorągiewki — również w tych samych kolorach. 

1. Ustawienie dzieci parami przed animatorem i rozdanie woreczków 
2. Zabawa orientacyjno-porządkowa z elementem wyprostnym: Dzieci trzymają woreczki w 

lewej lub prawej ręce i biegają swobodnie, wymijając się zręcznie. Na gwizdek zatrzymują 
się, kładą woreczki na głowie, idą kilka kroków w przód, siadają skrzyżnie, następnie 
wstają, zdejmują woreczki z głowy i powtarzają bieg w rozsypce. 
Wszystkie czynności należy wykonywać ostrożnie, ażeby woreczek nie spadł na ziemię. 

3. Ćwiczenie dużych grup mięśniowych: Rzuć - podnieś. Dzieci stoją w rozsypce swobodnie, 
w małym rozkroku, woreczek trzymają oburącz przed sobą. Na polecenie przenoszą 
woreczek oburącz za głową (łokcie w górze, cofnięte w tył), puszczają woreczek za 
plecami, następnie skłaniają się w przód, chwytają woreczek oburącz, podnoszą go w 
przód w skos i pokazują animatorowi. 

4. Ćwiczenie tułowia — skłony boczne: Siad skrzyżny, woreczek na głowie, ręce złożone na 
kolanach, plecy proste. Skłon tułowia w lewo (bardzo wolno) — woreczek spada na 
ziemię. Podnieść woreczek lewą ręką, położyć go na głowie i ćwiczenie wykonać 
w prawą stronę. Należy zwrócić uwagę, aby dzieci skłaniały się wyraźnie w 
bok, a nie w przód. 



www.AnimatorCzasuWolnego.pl  

 
 
© Wszelkie prawa zastrzeżone. Materiał ten jest ograniczony i chroniony prawami autorskimi oraz innymi prawami, które należą 
do autorów tego opracowania. Materiał nie może być kopiowany, publikowany i rozprowadzany bez pisemnej zgody autora lub 
autorów. 

25

5. Zabawa na czworakach: Kulawy lis. Włożyć woreczek pod kolano zgiętej lewej nogi i 
przyjąć pozycję na czworakach. Dzieci posuwają się na rękach podskokami na prawej 
nodze (tej, która nie trzyma woreczka). Po kilku podskokach siad skrzyżny i swobodna 
zabawa woreczkami (niewysoki rzut w górę i próba chwytu). Po chwili zabawy dzieci 
wkładają woreczek pod prawe kolano i powtarzają chód na czworakach. 

6. Ćwiczenie mięśni grzbietu: Leżenie przodem, woreczek pod brodą, trzymany oburącz za rogi. 
Uniesienie na moment w górę klatki piersiowej i łokci, a następnie powrót do leżenia. Ćwiczenia 
powtarzamy kilka razy, trzymając cały czas woreczek.  
Jeżeli ćwiczenie będzie zbyt trudne dla dzieci słabszych, to w czasie skłonu tułowia w tyłmogą 
one podeprzeć się łokciami. 

7. Zabawa bieżna: Znajdź swój kolor. Dzieci swobodnie biegają w rozsypce, woreczki trzymają w 
lewej (prawej) ręce. Na hasło: „Stój!" -zatrzymują się w miejscu, tyłem do animatora. Następnie 
animator zapowiada: „Biegiem do mnie!" — podnosząc jednocześnie ręce z chorągiewkami w 
bok. Dzieci biegną w kierunku nauczycielki i ustawiają się w kolejce przed swoim kolorem 
chorągiewki, podnosząc woreczkiw górę. Animator sprawdza, czy dzieci dobrze poznały kolor. 

8. Rzuty: Celuj w okienko. Wykorzystanie ustawienia z poprzedniej zabawy — w dwóch rzędach 
przed animatorem. Na polecenie prowadzącego dzieci stają twarzami do siebie i oddają 
obydwa woreczki jednemu szeregowi. Następnie  tworzą szeroką uliczkę, na pięć kroków. 
Szereg bez woreczków staje tyłem do kolegów, w rozkroku. Dzieci z woreczkami celują prawą i 
lewą ręką, rzutem dowolnym, w okienko utworzone przez rozkrok współćwiczących. Zmieniamy 
role i zabawę prowadzimy dalej. Rzuty należy powtórzyć kilka razy zwracając uwagę, aby były 
wykonane prawą i lewą ręką. Na zakończenie zabawy każde dziecko otrzymuje swój woreczek. 

9. Skręty tułowia i ćwiczenie równowagi: Ustawienie w rozsypce. Dzieci stoją na prawej nodze, 
lewa – zgięta w stopie mocno w górę. Woreczek w lewej ręce. Na polecenie animatora 
wykonują skręt tułowia w lewo i próbują ułożyć woreczek na stopie nogi zgiętej do tyłu. Komu 
uda się to zrobić — klaszcze w ręce. Ćwiczenie wykonać kilka razy stojąc na lewej i prawej 
nodze. 

10. Ćwiczenie mięśni brzucha: Leżenie tyłem, nogi zgięte w kolanie, ustawione na ziemi skulnie. 
Woreczek między stopami. Podnoszenie nóg w górę w pion i stawianie na ziemi (odcinek 
lędźwiowy cały czas przywarty do podłoża, stopy nie wypuszczają woreczka). 

11. Podskoki: Przeskocz woreczek. Rozsypka. Woreczki leżą na ziemi, przy każdym stoi dziecko. 
Na polecenie animatora dzieci przeskakują woreczki obunóż, skaczą w przód i w tył. 
Dopilnować, aby podskoki były wykonywane miękko, elastycznie, na palcach. 

12. Ćwiczenie stóp. Siad skulny podparty. Chwyt woreczka palcami stopy lewej i prawej na zmianę. 
13. Ćwiczenie wyprostne: Marsz z woreczkiem na głowie po obwodzie koła. Przechodząc koło 

pudełka, przeznaczonego na woreczki, każde dziecko wykonuje skłon głową w przód i wrzuca 
w ten sposób woreczek do pudełka. 

14. Marsz parami. 
 
 
Zestaw II 
Przybory: Woreczki w dwóch kolorach.  

1. Przygotowanie: Woreczki rozłożone po całej sali (tyle, ile dzieci). Na polecenie każde dziecko 
staje przy woreczku. 

2. Zabawa orientacyjno – porządkowa: Kto umie słuchać. Dzieci chodzą po sali, rzucają 
woreczkami w górę i łapią. Na sygnał zatrzymują się i stoją bez ruchu. Woreczki mogą spaść 
na podłogę, a dzieci czekają, aż drugi sygnał pozwoli im na ruch. 

3. Ćwiczenie tułowia: Skłony w przód. Ustawienie parami w rozsypce. Dzieci stoją w rozkroku, 
tyłem do siebie, w odległości jednego kroku. Skłon w przód i kilkakrotne przesuwanie woreczka 
po podłodze w bramce utworzonej w rozkroku (jedno dziecko przesuwa woreczek drugiemu), 
następnie wyprosi i krótki odpoczynek. 

4. Skłony boczne tułowia: Rozkrok, woreczek leży na lewym barku. Skłon tułowia w lewo - 
woreczek spada na podłogę. Podniesienie woreczka, ułożenie na prawym barku i wykonanie 
skłonu w prawą stronę. Ćwiczenie powtórzyć kilka razy, wykonując tyle razy skłon w lewo, co i 
w prawo. 

5. Ćwiczenie mięśni brzucha: Przenieś woreczek za głowę. Siad skulny, woreczek włożyć między 
stopy i przejść do leżenia tyłem. Przenieść woreczek za głowę i podać do wyciągniętych rąk. 
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Należy zastosować ruch ciągły: stopy podają woreczek do rąk i wracają do leżenia, następnie 
należy przenieść nogi za głowę i wówczas ręce wkładają woreczek między stopy. 

6. Ćwiczenie równowagi: Dzieci w rozsypce, każde trzyma woreczek. Podnieść wysoko 
kolano, przerzucić woreczek pod kolanem w górę i złapać go w powietrzu. Powtórzyć 
ćwiczenie kilka razy, stojąc na lewej i na prawej nodze. 

7. Bieg: Kto szybciej. Dzieci ustawione w dwóch szeregach, tyłem do siebie, na środku sali. 
Przed ich stopami animator rysuje równoległe linie. Podobne linie są wyznaczone w 
odległości 3 - 4 kroków od szeregów. Na sygnał dzieci biegną w kierunku swojej linii (do 
której stoją twarzą), kładą na niej woreczki i szybko wracają na swoje miejsce. Animator 
ocenia dokładność ułożenia woreczków i szybkość wykonania zadania. 

8. Ćwiczenie tułowia — skrętoskłony: Dzieci stoją w rozsypce w małym rozkroku, woreczek 
trzymają oburącz w górze, lekko w przód w skos. Skłaniają się do lewej nogi i kładą 
woreczek na stopie. Następnie, na sygnał, podrzucają stopą woreczek w górę i łapią go 
oburącz. Całość ćwiczenia powtarzamy 6 razy: 3 skłony w kierunku 
stopy lewej i 3 — w kierunku prawej.  

9. Rzuty: Dzieci tworzą koło, animator kładzie obręcz w środku. Na sygnał dzieci rzucają 
woreczki do obręczy. Animator wyróżnia tę grupę dzieci (ten kolor woreczków), która 
miała najwięcej rzutów celnych. Po woreczki idą dzieci kolejno wg wywoływanych kolorów 
— czerwone, zielone itd. Rzuty powtórzyć kilka razy; celować lewą i prawą ręką. 

10. Ćwiczenie nóg: Stanie w rozsypce. Trzymając woreczek między kolanami wykonać 
przysiad, klęk podparty i ponownie powstać. Wszystkie czynności powtórzyć 3 razy. Komu 
uda się wykonać ćwiczenie bez upuszczenia woreczka? 

11. Podskoki: Utworzenie dwóch kół wg kolorów woreczków. Woreczki leżą w odstępie 
jednego kroku. Kolejne przeskoki obunóż przez woreczki. Po obejściu w ten sposób koła 
siad skulny za woreczkiem, twarzą do środka.  

12. Ćwiczenie stóp: Leżenie tyłem, nogi zgięte w kolanach. Stopy stoją na podłodze, 
woreczek leży przy stopach. Dzieci chwytają woreczek palcami lewej stopy, podnoszą w 
górę, zakładają nogę na nogę (lewa na prawą) i puszczają woreczek. Następnie prawa  
stopa chwyta woreczek i przekłada przez lewe kolano. Ćwiczenie powtarzamy kilka razy, 
chwytając woreczek lewą i prawą stopą na zmianę. 

13. Ćwiczenie mięśni grzbietu: Siad skrzyżny, ręce na kolanach, woreczek włożony pod brodę 
i mocno trzymany. Skłon tułowia w przód (plecy proste jak deseczka), puszczenie 
woreczka na podłogę i wyprost tułowia. Głowa ustawiona prosto. Podniesienie woreczka 
prawą (lewą) ręką i włożenie pod brodę. Ćwiczenie powtórzyć kilka razy. Następnie 
położyć woreczek na głowie, wstać, pochodzić i złożyć woreczek na wyznaczonym 
miejscu. 

  
 
Zestaw III 
Miejsce ćwiczeń: Mini Club, trawnik. 
Przybory: Krążki w 4 kolorach (dla każdego dziecka jeden krążek). 

1. Wyznacz dwoje dzieci, które rozkładają krążki w dużej odległości jeden od drugiego. W 
tym samym czasie pozostałe dzieci siedzą w gromadce i śpiewają wraz z Tobą 
(animatorem) znaną piosenkę. 

2. Na polecenie dzieci wstają, szukają dla siebie krążka i siadają na nim skrzyżnie. 
3. Zabawa orientacyjno-porządkowa: Ptaki w gniazdach. Dzieci – ptaszki siedzą na 

krążkach. Na sygnał wybiegają, krążą w różnych kierunkach naśladując lot ptaków. Na 
zapowiedź: „Do gniazd!" — ptaki wracają, okrążają gniazda i siadają. 

4. Ćwiczenie tułowia - skłony w przód: Pozdrów krążek. Rozsypka. Krążki leżą na ziemi. 
Każde dziecko przed krążkiem w siadzie klęcznym. Na sygnał dzieci skłaniają się w przód 
i czołem dotykają krążka,  ręce luźno wzdłuż tułowia, następnie prostują się do siadu 
klęcznego. W czasie ćwiczeń nie unosić się z pięt. 

5. Ćwiczenie równowagi i rytmu: Stanie jednonóż, krążek położony na kolanie nogi 
wzniesionej w przód i zgiętej. Animator wyklaskuje łatwy rytm. Dzieci słuchają i na 
polecenie wystukują na krążku, palcami wolnej ręki, ten sam rytm, druga ręka 
przytrzymuje krążek. Dzieci powtarzają ćwiczenie kilka razy stojąc raz na lewej, raz na 
prawej nodze. 

6. Zabawa bieżna: Poznaj swój kolor. Ustawienie w dużym kole. Przed każdym dzieckiem 
leży krążek. Na znak prowadzącego animatora, tj. podniesienie w górę krążka (np. 
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zielonego), dzieci stojące przed zielonymi krążkami wybiegają poza koło, okrążają 
je i starają się jak najszybciej wrócić na swoje miejsce. Kolory wywołuje się na zmianę. 
Każda grupa powinna wykonać bieg 2 razy. 

7. Ćwiczenie mięśni grzbietu: Przeglądamy się w lusterku. Leżenie przodem, ręce na krążku 
ułożone w poduszkę (dłoń na dłoni). Dzieci unoszą krążek, opierając łokcie na ziemi 
(sprawniejsze mogą także unieść łokcie) przeglądają się w lusterku, uśmiechają się, robią 
ładne miny. Następnie wracają do pozycji wyjściowej i odpoczywają. 

8. Ćwiczenie mięśni brzucha: Rozsypka. Dzieci siedzą w siadzie skulnym podpartym, stopy 
na krążku. Odsuwać stopami krążek i przesuwać do siebie. 

9. Podskoki rozkroczno - zwarte: Pochód pajaców. Ustawienie w czterech kolejkach wg 
kolorów krążków. Dzieci układają krążki na ziemi w odległości jednego kroku jeden krążek 
od drugiego i stoją przed nimi w kolejce, następnie przechodzą podskokami rozkroczno -
zwartymi w ten sposób, że omijają krążki rozkrokiem, a zeskok wykonują w przerwach 
między krążkami. Po trzykrotnym wykonaniu ćwiczenia dzieci podnoszą krążki, stają luźno 
w rozsypce. 

10. Ćwiczenie tułowia — skręty: Siad skrzyżny, przed każdym dzieckiem krążek. Skręt tułowia 
i dotknięcie lewym (prawym) uchem krążka, a następnie wyprost. 

11. Ćwiczenie stopy: Przewracanie naleśników. Siad skulny podparty. Dzieci próbują stopami 
chwytać krążek (jak potrafią) i przewrócić go na drugą stronę. 

12. Marsz po obwodzie koła i złożenie krążków na wyznaczone miejsce. 
   
12. Gry i zabawy na świeżym powietrzu 

 
Poniżej przedstawiam gry i zabawy posłyszane, podczytane lub zapamiętane z dzieciństwa... 
 

1. Wyścigi kelnerów 
Na kartonowych talerzykach ułóż orzechy, piłeczki ping - pongowe itp. Dzieci tak jak kelnerzy trzymają 
talerz na dłoni. Ich zadaniem jest jak najszybciej dobiec do mety nie gubiąc zawartości talerza. 
 

2. Samoloty 
Coś jak „ganianego”. Jedna osoba goniąca resztę. Kogo dotknie ten się zatrzymuje jak zamurowany. 
Rozciąga ręce jak samolot, gdyż może ułatwić to jego odczarowanie. Reszta nadal ucieka. Jeśli ktoś z 
uciekających dotknie zaczarowany samolot - ten zostaje uwolniony. Ostatnia zaczarowana osoba - 
zostaje goniącym. 
 

3. Ministerstwo Głupich Kroków 
Jeden z uczestników wymyśla „głupi krok" (np. tyłem na jednej trzymając się za nos i pokazując 
język), reszta naśladuje. 
 

4. Malowanie kolorową kredą 
W pobliżu jest kawałek chodnika? A może boisko? Nie ma nic lepszego niż malowanie kolorową 
kredą. Najlepiej konkurs dla artystów malarzy - a nagrodzone zostają wszystkie dzieciaki np. 
cukierkami  
 

5. Kalambury 
Kalambury w wersji ogrodowej. Wynosimy tablicę, doczepiamy do niej kartki (np. bristolu lub innego 
bloku do rysowania). Dzieci dzielimy na dwie grupy. Po kolei reprezentanci grupy rysują zadany temat, 
który odgadnąć ma przeciwna drużyna. Tematami mogą być tytuły bajek, filmów dla dzieci, piosenek. 
 

6. „1, 2, 3 - szukam!”, czyli bawimy się w chowanego... 
Jedno dziecko jest szukającym. Odwraca się plecami do reszty i głośno „Pałka zapałka dwa kije, kto 
się nie schowa ten kryje" liczy np. do 30. Reszta chowa się, a jak skończy liczyć, krzyczy głośno 
„Szukam!" i ... szuka. Wygrywa osoba nie znaleziona, która zdąży się zaklepać (podbiec do miejsca w 
którym było odliczanie, klepnąć w ścianę z okrzykiem „1, 2, 3 – Monika” – (imię swoje). Gdy szukający 
znadzie kogoś biegnie do "zaklepywani" i zaklepuje (j.w.) dana osobę. Kto ostatni ten szuka. 
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7. Zasada 21: "Celuj!"  
Zawody na wrzucanie piłeczek do misek. Może być na samą celność drużyn, pojedynczych 
zawodników. Można połączyć z wyścigami. Trzeba dobiec do wyznaczonego miejsca i  stamtąd 
celować do misek (na pewno jakieś znajdą się w hotelowej kuchni  Wygrywa drużyna, która 
najszybciej skończy i będzie miała najwięcej trafień na swym koncie. 
 

8. Budujemy ... pomnik  
Dzieci dobierają się parami, wymyślają figurę. Zadaniem reszty jest zgadnąć co przedstawia ów 
pomnik. 
 

9. Tańczymy... 
Układamy gazety lub rysujemy koła na piasku. Dzieci w rytm muzyki tańczą dookoła, a gdy się 
muzyka skończy... wskakują na gazety. Gazet (kół) musi być o jedną mniej niż dzieci. Ostatnia osoba, 
która zostanie – wygrywa! 
 

10. Skoki 
W dal - dzieci stoją na trawie, piasku. Narysuj linię na piasku lub zaznacz (np. tasiemką) na trawie. 
Odmierzasz metrem krawieckim odległość, jaką skoczek wywalczył. 
 

11. Wyścigi  
Wyścigi w workach na trawie lub związuje się nogi dwóm zawodnikom i rozpoczyna się wyścigi w 
skakaniu synchronicznym. Kto dobiegnie szybciej do mety – wygrywa. 
Dzieci mogą się również wyścigować na czworakach, albo plecami w stronę nieba (koty) albo w stronę 
ziemi (pajączki). 
 

12. Bańki 
W wietrzny dzień puszczanie baniek mydlanych może być wyjątkowo interesującym zajęciem.  
Przygotuj trochę domowej mydlanej mikstury do robienia baniek. Domowa mikstura na banieczki: 

 ¼ kubka płynu do mycia naczyń  
 10 litrów wody  
 1 łyżeczka gliceryny, dostępnej w każdej drogerii (opcjonalnie)  

Dokładnie zmieszaj ze sobą składniki i... masz już wszystko, czego potrzeba do robienia baniek.  
 

13. Pilnuj skarbu! 
Dzielimy dzieci na dwie grupy. Najpierw jedna jest strażnikami skarbu (przedmioty, zabawki, np: lalka, 
piłka itp.). Pierwsza grupa staje w kręgu (w którym na środku jest ów skarb). Między dziećmi są 
przerwy takie by zmieściło się spokojnie inne dziecko. Strażnicy mają przewiązane chustami, 
szalikami czy też czymś innym oczy, stoją plecami do skarbu a twarzą do grabieżców.  Nasłuchują, 
wyłapują złodziei, nie mogą ruszać się z miejsc. Wygrywa drużyna, która najwięcej upoluje. 
 

14. Gąski, gąski do domu ! 
A. Gąski, gąski, na pole! 
B. Boimy się! 
A. Czego? 
B. Wilka złego! 
A. A gdzie ten wilk? 
B. Za płotem. 
A. Co robi? 
B. Łapie koty! 
A. Dużo złapał? 
B. Trzy kopy. 
A. Co pije? 
B. Pomyje. 
A. Co je? 
B. Suchy ser. 
A. Czym się przykrywa? 
B. Wilczym ogonem! 
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Jedno z dzieci zostaje wilkiem (A) i staje w połowie drogi między umownym domem i polem. Po 
odpowiedzi "Wilka złego!" jeszcze raz prowadzący woła "Gąski, gąski, na pole!", a gąski (B) próbują 
dostać się na pole. Wilk łapie gąski w wyznaczonej strefie. Za chwilę gąski wracają do domu. Zabawa 
trwa, aż wilk wyłapie wszystkie gąski. 
 

15. Uciekaj myszko! 
„Uciekaj, myszko, do dziury, 
niech cię nie złapie kot bury! 
Bo jak cię złapie kot bury, 
to cię obedrze ze skóry!" 
 
Jedno z dzieci zostaje myszką, a jedno kotkiem. Pozostałe mocno łapią się za ręce w kółku. Myszka 
stoi wewnątrz, a kot na zewnątrz koła. Dzieci śpiewają, a kot próbuje złapać myszkę, wdzierając się 
do środka koła. 
 

16. Baloniku mój malutki 
"Baloniku nasz malutki, 
rośnij duży okrąglutki. 
Balon rośnie, że aż strach, 
Przebrał miarę no i TRACH" 
 
Dzieci trzymają się za ręce i stoją blisko siebie. Mówiąc wierszyk robią coraz to większe koło, które 
wreszcie pęka (dzieci puszczają ręce). 
 

17. Kałużowy taniec 
Czas trwania: 5 - 10 min 
Ilość uczestników: od 5 uczestników 
Wiek uczestników: od 4 lat 
 
Jest to wesoły taniec, podczas którego tańczymy wokół kałuży. W tym celu chwytamy się za ręce i 
każdy stara się tak poruszać, aby jego partner mimowolnie wszedł do kałuży. Powoduje to wesołe 
starcia. 
Dodatkowo można to powiązać z rozgrywkami: czyje stopy pozostaną do końca suche? 

18. Łapanie w kałuży 
Czas trwania: 10-15 min 
Ilość uczestników: od 5 uczestników 
Wiek uczestników: od 4 lat 
 
Jest to naprawdę mokra zabawa, do której nieodzowne są gumowe buty i rękawiczki. Jedno dziecko 
chwyta inne dzieci przez zaklepanie. Upolowani mają szansę uciec łowcy, jeśli szybkowskoczą do 
kałuży. W tym mokrym miejscu są oni bezpieczni, ale tylko przez kilka sekund, gyż potem kałużę 
muszą znowu opuścić. Zaklepani zmieniają się w łowców. 
Idealnym miejscem na tą zabawę jest hotelowy brodzik, który może posłużyć jako kałuża 

Skakanie do kałuży 
Czas trwania: 5 - 10 min 
Ilość uczestników: od 5 uczestników 
Wiek uczestników: od 4 lat 
 
Najpierw należy spróbować przeskoczyć małą kałużę, w miarę możliwości nie mocząc się przy tym. 
Jeśli każdemu się to uda, wyszukujemy nieco większą kałużę, aby przez nią przeskoczyć. Jeśli i to nie 
jest problemem, wówczas zaczynamy skakać parami, trójkami lub czwórkami, albo ambitnie czynimy 
to wspólnie - zawsze odważnie w sam środek kałuży. Przy wspólnym skakaniu chwytamy się mocno 
za ręce. 
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13. Gry i zabawy uspokajające 

 
1. Rozpoznaj, kto to... 

Jednemu uczestnikowi zawiązujemy oczy. Grupa siada lub stoi w kręgu. „Niewidzący" przekręca się 
trzy razy wokół własnej osi, podchodzi do którejś z siedzących osób i poprzez jej dotykanie musi 
odgadnąć, kim ona jest. Jeżeli wymieni prawidłowe imię, obaj uczestnicy zamieniają się rolami. W 
przeciwnym wypadku rozpoznający ponawia próbę. 

2. Wędrujący balon 
Grupa siedzi naprzeciwko siebie na podłodze w dwóch rzędach, tak blisko siebie, aby można było 
dotknąć się stopami. Pomiędzy stopy pierwszej pary wkładamy nadmuchany balon. Musi on teraz 
przewędrować przez cały szereg, nie upadając przy tym na podłogę. Zabawa będzie o wiele lepiej 
przebiegała, gdy wszyscy zdejmą buty. 
 

3. Cicha opowieść 
Wszyscy uczestnicy siadają przy stole lub w ławkach. Prowadzący opowiada historyjkę, a dzieci 
dodają do niej odgłosy, stukając palcami albo wydając różne dźwięki:  
"Kropi deszcz. Z rynny na dachu spływają kropelki. Myszka wystawiła głowę ze swojej norki i porusza 
noskiem, wyłapując dolatujące do niej zapachy. Biegnie szybko, do domku, gdzie wyczuła jedzenie. 
Tam sprawnie rozłupuje znalezione ziarenko słonecznika. Widzi to kot. Miękkimi krokami podkrada się 
bliżej. Myszka chrupie ziarenko swoimi ostrymi ząbkami. Nagle przejeżdża obok rowerzysta. Słychać 
jego dynamo. Myszka odwraca się, zauważa kota i biegnie małymi kroczkami do norki. Kot wraca 
miękko i posuwiście na swoje legowisko. Układa się na nim i woła głośno: Miau!" 
 

4. Zaśnij, obudź się 
Dzieci siedzą przy stołach. Dla każdego z tych stołów ustalony zostaje czarodziejski dźwięk, Może to 
być: brzęk pęku kluczy, uderzenie w trójkąt, itp. Dzieci kładą ramiona na stole i chowają w nich swoje 
twarze po czym budzą się po cichu po usłyszeniu swojego dżwięku. 
Dla starszych dzieci można podać wersję z robotami. Przebudzanie się następuje stopniowo, takimi 
ruchami, jakie wykonują roboty. 
 

5. Tworzenie form 
Długi sznur związany zostaje tak, by można było z niego utworzyć duży okrąg. Wszyscy uczestnicy 
przytrzymują go mocno obiema rękami. Na zawołanie dzieci tworzą: kwadrat, prostokąt, owal, trójkąt, 
gwiazda pięcioramienna, łuk księżyca, koło itd. 
 

6. Zupa czarownic 
Wszyscy uczestnicy siedzą w kole. W środku ustawiamy umowny kocioł. Jedna osoba jest wiedźmą, 
która chodzi wkoło kotła mówiąc: „Zupa czarownic, zupa czarownic, co wkładam do środka?” I 
pokazuje na jedno z dzieci. Wskazana osoba wymienia jakiś obrzydliwy składnik, np. nogi pajęcze! 
Podchodzi do kotła i wrzuca do niego w formie pantomimy podaną rzecz. Następnie do kotła wpada 
nowy składnik. Teraz czarownica woła: kotle przemieszaj się! Dzieci mrucząc wymieniają kolejno 
składniki, które wpadły do kotła, po czym zabawa trwa dalej. 
 

7. Usłysz mnie i znajdź mnie 
Dla każdego uczestnika przygotowana zostaje karteczka z imieniem. Wszyscy dzielą się na dwie 
grupy: „niewidzących" i „siedzących". Karteczki siedzących zostają przemieszane. Każdy niewidzący 
losuje jedną z nich. Tę osobę musi odnaleźć w trakcie zabawy. Niewidzącym zawiązujemy oczy, a 
siedzący rozpraszają się po całym pomieszczeniu i siadają na podłodze. Nie wolno im opuszczać już 
raz wybranego miejsca. Niewidzący wołają po kolei imiona uczestników, których muszą odszukać. Ci 
odpowiadają krótko TUTAJ. W czasie zabawy niewidzącym wolno jeszcze 2 razy wywołać imię. Jeśli 
niewidzący odnalazł swojego siedzącego przechodzą pod ścianę. Kiedy już wszyscy siedzący zostali 
odszukani następuje zamiana ról. 
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8. Głowa, barki, kolano i stopa 
Dzieci dobierają się parami i siadają naprzeciwko siebie, tak blisko, by ich kolana stykały się ze sobą. 
Dotykają one palcami wymienionych w wierszyku części ciała - po raz pierwszy u siebie, po raz drugi 
u kolegi i tak wciąż na zmianę. Stopniowo przyśpieszamy tempo. 
 
Głowa, barki, kolano i stopa, 
Kolano i stopa, 
Głowa, barki, kolano i stopa, 
Kolano i stopa, 
Oczy, uszy, nos, 
Oczy, uszy, nos, 
Głowa, barki, kolano i stopa. 
 
Dla urozmaicenia można zmieniać partnerów. 
 

9. Stos zapałek (dla małych grup) 
Każdy uczestnik otrzymuje co najmniej po dziesięć zapałek. Puste pudełko po zapałkach ustawiamy 
bokiem pośrodku stołu. Wszyscy po kolei układają po jednej zapałce na pudełku. 
Jeżeli ktoś zrzuci zapałki musi je pozbierać i przechodzą na jego własność. Zwycięzcą zostaje ten, kto 
pierwszy pozbędzie się swoich zapałek. Dla młodszych dzieci stawiamy pudełko poziomo. Można 
również dać dzieciom pudełka pełne zapałek, aby każdy z nich układał swój stos. 

10. Dopasuj buty 
Dwoje lub troje dzieci wychodzą z pomieszczenia. Wszyscy pozostali uczestnicy zdejmują swoje buty i 
ustawiają je w różnych miejscach, osobno prawy, osobno lewy. Szukający mają za zadanie ponownie 
zestawić pary butów i odnieść je swoim właścicielom. 
 

11. Sztafeta zapałek 
Grupa zostaje podzielona na dwie drużyny tej samej wielkości, które siedzą naprzeciwko siebie. 
Każdy uczestnik otrzymuje dwie zapałki jako narzędzie do podtrzymywania pałeczki sztafetowej 
(zapałki). Na znak animatora, pierwszy uczestnik w każdym rzędzie podnosi zapałkę szczypcami i 
podaje ją sąsiadowi. Zapałka wkładana jest na koniec do pudełka. Wygrywa ta drużyna, która 
pierwsza przetransportuje zapałki z jednego do drugiego pudełka. 
 

12. Pod kocem 
Jeden uczestnik wychodzi za drzwi, a jakieś dziecko zostaje okryte kocem lub prześcieradłem. 
Zgadujący musi teraz odpowiedzieć kto się znajduje pod tym przykryciem. Jeśli dzieci mają stałe 
miejsca, powinni się nimi wcześniej pozamieniać. Jeżeli podane zostanie prawidłowe imię, dziecko 
wychodzi spod koca, a zastępuje go inne. 
 

13. Układanie słów 
Zabawę tą najlepiej przeprowadzać w parach lub małych grupach. Pierwszy uczestnik układa z 
zapałek dowolną literę. Następna osoba układa kolejną przy czym nikt nie wie, o jakim słowie każdy 
myśli. 
 

14. Zamiana miejsc 
Uczestnicy siedzą w małych grupkach przy stołach. Każdemu z tych stołów przyznawany jest 
określony kolor lub np. nazwa zwierząt. Osoby siedzące przy danym stole otrzymują numerek, od 
jednego do cyfry odpowiadającej ilości dzieci przy stole. Dowolne dziecko rozpoczyna zabawę: 
„Zamieniam się miejscami z numerem 2 ze stołu zielonego!” W taki sposób zabawa toczy się dalej, aż 
wszyscy będą siedzieli przy zupełnie innym stole niż na początku. 
 
14. Gry i zabawy przeciwdziałające agresji 

 
1. Kiedy jestem wściekły 

Grupa siedzi w kole. Dzieci wypowiadają po kolei swoje imiona i pokazują, co robią, kiedy są wściekłe. 
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2. Mowa ciała 
Każde dziecko otrzymuje karteczkę, na której jest zapisany jakiś stan emocjonalny, który musi 
pokazać. Po każdej demonstracji dzieci próbują zgadnąć, jakie uczucie miało zostać wyrażone. 
 

3. Malowanie uczuć 
Dzieci malują uczucia, które je ogarniają, gdy tracą panowanie nad sobą. W trakcie pracy dzieci 
opowiadają o tym co przeżywają, a animator doradza im, jak można rozwiązywać takie sytuacje. 
 

4. Dziura w murze 
Uczestników dzielimy na grupy liczące po pięcioro dzieci. Czworo tworzy mur, piąte usiłuje przedostać 
się przez przeszkodę, choć nie zawsze się im to uda. Po zabawie dzieci rozmawiają o swoich 
odczuciach. 
 

5. Wściekły jak dzikie zwierzę 
Dzieci otrzymują zadanie: Wyobraź sobie, że jesteś zwierzęciem. Jakie zwierzę wybierasz? Przeobraź 
się w nie. Jesteś spokojny, łagodny i nie myślisz o niczym złym. Aż nagle pojawia się jakieś inne 
zwierzę, z którym kiedyś bardzo się kłóciłeś i na które jesteś jeszcze wściekły. 
Każde dziecko maluje dalszy przebiegtej opowieści słownie lub plastycznie. Wszystkie obrazki zostają 
wywieszone i omówione. 
 

6. Start rakiety 
Dzieci bębnią palcami po blacie stołu, najpierw cicho i powoli, a potem coraz głośniej i szybciej. 
Uderzają płaskimi dłońmi o stół albo klaszczą coraz głośniej. Tupią nogami cicho i powoli, a potem 
coraz głośniej. Cicho naśladują brzęczenie owadów, przechodzące aż do głośnego wrzasku. Dzieci 
wstają z miejsc, wyrzucają z głośnym wrzaskiem ramiona do góry - rakieta wystartowała. Powoli dzieci 
siadają. Słychać ciche brzęczenie owadów, które, również cichnie - rakieta znika za chmurami. 
 

7. Wypuszczanie powietrza 
Rozdajemy uczestnikom balony, które zostają napompowane. Dzieci próbują doprowadzić do ich 
pęknięcia poprzez siadanie na nich. 
 

8. Papierowa wojna 
Dzielimy dzieci na dwie grupy. Każda zaznacza sobie takie samo pole walki. Na gwizdek każde 
dziecko zaczyna sobie formować z papieru kule i obrzucać się nimi nawzajem. Dzieci podnoszą kule i 
walka trwa dalej. 
 

9. Grupowy obrazek 
Każde dziecko na kartce z bloku maluje podany przez animatora temat. Po krótkim czasie, na sygnał, 
każde dziecko przekazuje kartkę sąsiadowi. Ten dodaje do obrazka kolejne detale. 
Na koniec prac, zostają one omówione i wywieszone na ścianie. 
 

10. Jestem, potrafię, mam... 
Przylepiamy dzieciom na plecach kartki na których zostały napisane jeden pod drugim trzy początki 
zdań: 

 JESTEM... 
 POTRAFIĘ... 
 MAM... 

Wszyscy biorą do ręki długopisy, chodzą po całym pomieszczeniu, uzupełniając sobie nawzajem te 
trzy zdania pozytywnymi uwagami, które rzeczywiście pasują do danego uczestnika. Kiedy wszystkie 
kartki zostają uzupełnione, dzieci zdejmują kartki ze swoich pleców i czytają co inni myślą na ich 
temat. Na koniec dzieci opowiadają jak czuły się w trakcie chodzenia a jak czują się teraz? 
 
15. Gry i zabawy orientacyjno – ruchowe 

 
1. Myjnia samochodowa 

Dzieci tworzą tunel, pod którym przechodzi jedno z nich, pozostałe dzieci jak szczotki myjni głaszczą 
go, dotykają, mówią coś miłego. 
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2. Oczko 
Połowa grupy siedzi na krzesłach w kregu, druga połowa stoi za nimi. Jedno krzesło jest wolne, osoba 
stojąca za nim stara się zwabić kogoś z siedzących na swoje puste krzesło puszczając do niej oczko. 
Ta jak najszybciej stara się usiąść na jego krześle, jednak osoba stojąca za nią może to udaremnić 
poprzez chwycenie jej odpowiednio szybko za ramiona. Jeśli się jej to nie uda, sama stara się zwabić 
kogoś do siebie. 
 

3. Niewidomy strażnik 
Siedząc w kole na krzesłach, każde z dzieci ma przydzieloną pewną liczbę. W kole stoi niewidomy 
strażnik, który wywołuje dwie liczby z tych które są przydzielone. Osoby te zamieniają się miejscami, 
przechodząc tylko w obrębie koła, starając się zrobić to bezszelestnie. Niewidomy strażnik stara 
złapać się jedną z nich, wystarczy dotknięcie. Wówczas następuje zmiana strażnika.  
 

4. Berek czarodziej 
Dziecko berek goni pozostałych uczestników zabawy. Złapane dziecko staje w rozkroku, a może je 
tylko odczarować któreś z dzieci, które jeszcze nie zostało złapane, przechodząc mu między nogami. 
 

5. Berek chustka 
Berek goni uciekające dzieci, trzymając w ręku chustkę o jaskrawym kolorze. Przekazuje chustkę 
złapanemu dziecku i odtąd ono jest berkiem. 
 

6. Indianin i traper 
Dzieci siedzą w kole, w środku z zawiązanymi oczami stoi traper. Któryś z Indian stara się podkraść 
bezszelestnie do trapera i go dotknąć. Ten z kolei jeśli usłyszy tylko jakiś szmer pokazuje palcem w 
stronę podkradającego się Indianina, który musi się cofnąć.  
 

7. Miś Jogi 
Nadając sygnał (merdające obie dłonie przy skroniach nadawcy przy jednoczesnym merdaniu jednej 
dłoni sąsiada nadawcy od jego strony), ktoś z koła wywołuje słowami: „Miś Ania nadaje do misia 
Janka”. Wywołana osoba przejmuje sygnał i stara się wywołać kolejną osobę. Kto się zagapi lub 
pomyli odpada. 
 

8. Kaczka, kaczka, gęś 
Animator chodząc na zewnątrz koła wybiera kolejno z dzieci kaczkę, kaczkę i gęś kładąc im kolejno 
rękę na głowie. To dziecko, które otrzyma nazwę gęś, rozbiega się z animatorem po obwodzie koła w 
przeciwnym kierunku. To z dzieci, które przybiegnie jako drugie zostaje prowadzącym i zabawa trwa 
dalej. 
 

9. Dotknij i wróć 
Dzieci siedzą w kole na krzesłach twarzami na zewnątrz. Animator mówi: dotknij np. klamki, okna, 
brązowego misia i wróć, a sam zajmuje jedno miejsce. Dziecko które pozostało bez miejsca 
kontynuuje zabawę. 
 

10. Cztery kąty, a piec piąty  
Cztery grupy, trzymając się z ręce stoją w kątach, piąta stoi na środku. Prowadzący opowiada jakąś 
historyjkę i kiedy powie bez związku z tekstem cztery kąty, a piec piąty, to grupy z kątów zmieniają się 
miejscami, a piec wykorzystując tą sytuację również próbuje zająć któryś wolny kąt.  
 

11. Kółko i krzyżyk  
Dzielimy grupę na dwie drużyny (drużyna kółek i drużyna krzyżyków - przypinają papierowe 
emblematy) pomiędzy którymi ustawiamy dziewięć krzeseł przestrzennie po trzy w linii. Na plac gry 
wchodzi przedstawiciel raz jednej drużyny raz drugiej, zajmując miejsca na krzesłach. Każda z drużyn 
stara się ułożyć linię prostą: poziomą, pionową lub ukośną. Której się to uda najszybciej, wygrywa. 
  

12. Arka Noego 
Animator rozdaje dzieciom karteczki z nazwami lub wizerunkami zwierząt, które wydają 
charakterystyczne głosy (np. bocian, żaba, kukułka, sowa, pszczoła, wąż, krowa). Dla każdego 
gatunku przygotowuje dwie, trzy karteczki. Zadaniem dzieci jest na dany znak jak najszybciej odnaleźć 
„inne osobniki swojego gatunku". Wolno im używać jedynie charakterystycznego dla zwierzęcia głosu i 
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wykonywać odpowiednie ruchy. Na sygnał dzieci piszczą, skrzeczą, brzęczą, ale nie wolno im mówić - 
mają zachowywać się i poruszać tak jak zwierzę, z którym się identyfikują. 
 

13. Czapka niemówka 
Uczniowie siadają w pewnej odległości od siebie, zakładają czapki na głowy. Od tej pory nie wolno nic 
mówić, tylko notować w pamięci wszystkie odgłosy. Po upływie około minuty dzieci opowiadają o 
swoich wrażeniach. W ten sposób uczą się słuchania przyrody. 
 

14. Kooperacja w bocianim gnieździe 
Dzieci ustawione w równe liczebnie zespoły mają na wyścigi podawać sobie piłeczkę do tenisa, 
trzymaną pod brodą i przekazywać ją bez pomocy rąk następnemu dziecku. Jeśli piłeczka spadnie, 
grupa zaczyna od początku. 

15. Malowanie naturą 
Na kartonikach uczniowie komponują bocianie żerowisko używając gleby, kwiatów, kory, trawy. 
Potrzebny jest przy tym klej, ewentualnie farby, kredki. Uwaga. Nie wolno niszczyć niepotrzebnie 
roślin. 
 

16. Mozaika z bocianem 
Na folii samoprzylepnej dzieci tworzą barwną mozaikę bociana z kawałeczków liści, płatków, ziemi, 
kory, łodyg, piórek itp. 
 

17. Składanie jaj w gniazdach 
Jest to konkurencja drużynowa. Każda drużyna typuje parę zawodników (dziewczynkę i chłopca – 
„bocianową i bociana"). Na linii startu ustawiają się chłopcy - bociany, w połowie wyznaczonej trasy 
oczekują dziewczęta - bocianowe. Na sygnał bociany skaczą na jednej nodze w kierunku swoich 
„żon", niosąc w ręku jajo (gładki kamień wielkości jaja). Bocianowe odbierają jajo, biegną z nim w 
kierunku gniazda (pieniek z gniazdem wymoszczonym słomą) i składają je w nim, po czym wracają po 
następne jajo. Wygrywa ta para, która jako pierwsza złoży w swoim gnieździe cztery jaja i w chwili 
zakończenia konkurencji będzie przy nim stała. 
 

18. Żerujące boćki 
Na ziemi układamy w pewnej odległości od siebie trzy hula - hoop (ewentualnie okręgi ułożone ze 
sznurka) imitujące gniazda. Pomiędzy nimi rozkładamy wykonane wcześniej z kolorowego brystolu 
ryby, myszy, żaby, ślimaki, węże itp. Do każdego „gniazda" zapraszamy parę bocianów (dwoje dzieci 
najlepiej chłopca i dziewczynkę). Na umówiony sygnał dzieci skacząc na jednej nodze mają pozbierać 
i zanieść do „swego gniazda" jak najwięcej ofiar. Wolno zanosić do gniazda tylko po jednej ofierze. 
Para, która zgromadzi najwięcej ofiar zwycięża.  
Można utrudnić zabawę wręczając każdemu dziecku dwie długie, wąskie deseczki pomalowane na 
czerwono, pełniące funkcję dzioba, którym, niczym szczypcami, bocian chwyta swą zdobycz. 
 

19. Pojenie bocianków 
Trzy oddalone od siebie, ułożone na ziemi hula - hoop pełnią rolę gniazd. Na środku każdego z nich 
stoi, imitujący pisklęta, plastykowy kubek przymocowany taśmą klejącą do tekturki (aby się nie 
przewracał), z przyklejonym czarnym dziobem z brystolu. Pomiędzy gniazdami znajduje się miska z 
wodą pełniąca funkcję stawu. Gniazda "rozdzielamy" pomiędzy trzy pary "bocianów" - wyznaczonych 
spośród dzieci. Każdy „bocian" jest zaopatrzony w łyżkę. Zadanie polega na możliwie najszybszym 
napojeniu swoich „bocianiątek" to znaczy napełnieniu kubeczków wodą do wyznaczonej linii. Wygrywa 
para, która najsprawniej wykona zadanie. 
 

20. Robienie cienia 
Dzieci próbują na ziemi zrobić jak największy cień. Prowadzący obrysowuje kolorową kredą cienie 
poszczególnych dzieci i wszyscy porównują kto zrobił największy. 
 

21. Walki bocianów (inna nazwa: walki smoków) 
Grupę dzieci (do 20 osób) dzielimy na dwie drużyny. Każda z nich tworzy rząd, w którym 
poszczególne osoby stoją jeden za drugim i chwytają poprzednika mocno za ramiona. W ten sposób 
powstają dwa szeregi, z których każdy jest jednym bocianem. Pierwsze dziecko z szeregu jest głową 
bociana, ostatnie jego ogonem. Do ogona każdego z „bocianów" lekko przywiązuje się kolorową 
chustkę. Zabawa polega na tym, że głowy „bocianów" próbują złapać ogon przeciwnika nie dając 
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złapać własnego ogona. Szeregi dzieci muszą tak lawirować, aby uchronić swoją chustkę przed 
zerwaniem i starać się dostać chustkę przeciwnego boćka. 
 

22. Wędrówka bocianów - sztafeta 
Do przeprowadzenia zabawy potrzebna jest otwarta przestrzeń. Równolegle ustawiamy dwa 
identyczne tory przeszkód, które umownie stanowią trasę jaką bociany pokonują podczas jesiennej 
wędrówki. Po drodze znajdują się przeszkody, które gracze muszą pokonać, by dotrzeć do celu. 
Dzieci dzielimy na dwie równe drużyny (po 5, 6 osób). Każda drużyna musi pokonać trasę z Polski 
(start) na zimowisko w Afryce południowej (meta). Zabawa rozpoczyna się od „sejmiku bocianiego" 
przy, wykonanej specjalnie, planszy Europy i Afryki z zaznaczoną trasą migracji. Tu prowadzący 
wyjaśnia uczestnikom przebieg zabawy, informując jednocześnie o trasie wędrówki i czekających na 
niej utrudnieniach. Dwie drużyny ustawiają się równolegle i na umówiony sygnał rozpoczynają wyścig. 
Z każdej grupy startuje pierwszy „bocian" i pokonuje kolejne przeszkody. Dopiero jak dotrze do końca 
toru, może wyruszyć następny. Dzieci muszą pokonać następujące punkty: 
 
EUROPA 
Zagrożenie dla bocianów stanowią przewody energetyczne, z którymi ptaki zderzają się podczas lotu 
często ulegając porażeniu. Dzieci muszą przeskoczyć przez trzy rzędy sznurków, imitujących druty 
pod napięciem, rozwieszonych pomiędzy wbitymi w ziemię kołkami, imitującymi słupy. 
 
MORZE 
Bociany nie lecą nad otwartym morzem, tam nie ma bowiem wstępujących prądów ciepłego powietrza 
(tzw. kominów termicznych) wynoszących ptaki w górę, trzymają się wybrzeży, lecą wzdłuż gór, przez 
cieśniny. Dzieci mają przed sobą rozległe morze z niebieskich worków na śmieci i tylko jedną wąską 
cieśninę (np. Bosfor) - to znaczy długą ławkę, po której muszą przejść. 
 
EGIPT 
Boćki lecą wzdłuż doliny Nilu, którą stanowi sznurek rozciągnięty lub ułożony na ziemi. Dzieci skaczą 
wzdłuż niego na jednej nodze.  
Dolinę Nilu może imitować również rząd pudeł tekturowych, przez które dzieci muszą się przeczołgać. 
 
AFRYKA CENTRALNA (KENIA, TANZANIA) 
W tym punkcie, na każdym z torów, czeka na uczestnika sztafety po sześć ogromnych sześciennych 
klocków (wykonanych z kartonów oklejonych rysunkami), z których należy ułożyć (na zasadzie puzzli) 
jedno z sześciu afrykańskich zwierząt. Klocki należy wcześniej przygotować naklejając na kartony 
namalowane kolorowymi farbami na dużych arkuszach papieru i odpowiednio pocięte wizerunki 
charakterystycznych dla Afryki zwierząt (takich jak np. słoń, żyrafa, lew, krokodyl, zebra, nosorożec). 
 
AFRYKA POŁUDNIOWA (RPA) 
Boćki żerują na szarańczy, która masowo pojawia się w pewnych okresach. Dzieci zbierają 
rozrzucone piłeczki lub szyszki i wrzucają do ustawionych w pewnej odległości wiaderek. 
Przeszkody na trasie sztafety można dowolnie modyfikować i wprowadzać nowe pomysły. 
 
Quiz bocianowy. 
Fragment terenu przedzielamy linią. Po jednej stronie ustawiamy tabliczkę z napisem TAK, po drugiej 
z napisem NIE. Animator czyta zdanie. Grupa dzieciaków biorących udział w quizie słucha i każdy 
sam decyduje czy zdanie jest prawdziwe czy fałszywe. Po podjęciu decyzji dziecko przechodzi na 
stronę TAK bądź na stronę NIE. Prowadzący ujawnia odpowiedź prawidłową i dzieciom, które przeszły 
na dobrą stronę rozdaje po jednym groszku (kamyku, cukierku). Po przeprowadzeniu zabawy (ok. 10 -  
15 pytań) i podliczeniu kto zdobył najwięcej groszków, wytypowany zostaje zwycięzca. Propozycja 
pytań: 
 

a) Czy bocian umie śpiewać? (TAK) 
b) Czy bocian to ptak roślinożerny? (NIE) 
c) Czy bocian potrafi połknąć węża? (TAK) 
d) Czy bocian łapie muchy? (NIE) 
e) Czy bociany polują na ryby? (TAK) 
f) Czy bociany budują gniazda na kominie? (TAK) 
g) Czy młode bocianki mają czerwone dzioby? (NIE) 
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h) Czy bociania mama może znieść 5 jajek i wychować 5 młodych? (TAK) 
i) Czy to prawda, że w Danii jest więcej bocianów niż w Polsce? (NIE) 
j) Czy gniazdo bociana może ważyć 2 tony? (TAK) 
k) Czy bocian biały to jedyny gatunek bociana w Polsce? (NIE) 
l) Czy bociany podczas wędrówki mogą przelecieć 400 km w ciągu 1 dnia? (TAK) 
m) Czy wypalanie traw zagraża gniazdom bocianim? (NIE) 
n) Czy bociany mogą lecieć na wysokości 2 km ? (TAK) 
o) Czy plastikowe sznurki bywają niebezpieczne dla bocianów? (TAK) 

 
 
 
16. Inne przykłady gier i zabaw dla dzieci w różnym wieku 

 
1. Dziecko, które ryczy 

Każdemu dziecku wyznacz rolę jakiegoś zwierzaka i zacznij opowiadać bajkę o zwierzętach. Nie 
powinna być zbyt skomplikowana i najlepiej, by toczyła się na zwykłym podwórku. Za każdym razem, 
gdy wymienisz nazwę jakiegoś zwierzaka, maluch, który odgrywa jego rolę, musi zabrać głos 
(zakwiczeć, zagdakać, zaryczeć). Oczywiście zwierzaki powinny pojawiać się w bajce jak najczęściej. 
 

2. Zanosi się na deszcz 
Weź do ręki łyżkę cedzakową, dziecku daj kubek z wodą. Poproś, by polało łyżkę. Ale pada! Jeśli 
zamienicie łyżkę na durszlak, zrobi się z tego prawdziwa ulewa. Jeśli maluchowi spodobają się wodne 
igraszki, weźcie dwa plastikowe kubeczki po jogurcie i na dnie każdego zróbcie dziurkę (zwróć uwagę, 
żeby nie miała ostrych brzegów). Jedna powinna być większa, a druga mniejsza. Teraz napełnijcie 
kubeczki wodą. Który opróżnia się szybciej? 
Tą zabawę możesz idealnie wykorzystać także w brodziku. 
 

3. Skarb w słoiku 
Do pustego plastikowego słoika włóż kilka kolorowych, fascynujących przedmiotów, np. sznur 
błyszczących koralików, duże kolorowe guziki, małą laleczkę. Zakręć słoik i wręcz go dziecku. 
Zobaczysz, jaką zabawę będzie miało z otwieraniem, a później opróżnianiem słoika. Zdziwisz się 
jednak, gdy zamiast pobawić się zdobytym skarbem, wciśnie go z powrotem do słoja i zakręci 
zakrętkę. 
 

4. Polowanie na kolory 
Wybierz z dzieckiem kolor, jakiego będziecie szukać, weźcie dużą torbę i wyruszcie na polowanie. 
Wkładajcie do torby wszystkie przedmioty, jakie uda wam się znaleźć w tym kolorze. Gdy torba się 
zapełni, wyjmijcie łupy, nazywając je po kolei (niebieska piłka, niebieskie auto, niebieski krolik). 
 

5. Co tonie, a co nie? 
W tę zabawę najlepiej bawić się w brodziku. Napełnijcie miskę wodą i wrzućcie do niej pustą 
plastikową butelkę, korek, gąbkę, kamyk. Spójrzcie, co się dzieje. Jedne przedmioty toną, inne unoszą 
się na powierzchni. A teraz kulka z plasteliny. Tonie? A gdyby tak ulepić z niej płaską łódeczkę, może 
będzie pływać po powierzchni? 
 

6. Flota na morzu 
Morzem będzie duża miska wypełniona wodą lub brodzik (basen). Flotą kubeczki po twarożkach, 
pudełka po margarynie, plastikowe talerzyki. Ze starszym dzieckiem możecie zrobić żaglówki z korków 
od butelek (wystarczy wbić w korek zapałkę i przymocować do niej papierowy żagielek). Teraz trzeba 
tylko zabawić się w wiatr i dmuchać w żagle, by łódki płynęły. Oczywiście w morzu nie może 
zabraknąć ryb i innych wodnych stworzeń. Ryby, rozgwiazdy, ośmiornice wytnijcie z kolorowego 
miękkiego plastiku, gumy lub gąbki. Uwaga! Trzeba być przygotowanym na to, że dowódca floty 
wcześniej czy później zapragnie morskiej kąpieli  
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7. Hop i stop 
Biegacie, podskakujecie, tańczycie, w pewnym momencie wołasz: „Stop!" i oboje zastygacie na chwilę 
bez ruchu. Odczarowuje was dopiero okrzyk: „Hop!". Polecenia wydaje raz animator, raz maluch. Przy 
zabawie jest dużo śmiechu, a wyrobiony w niej odruch może się kiedyś przyda... 
 

8. Widzę, widzę... coś żółtego 
Albo czerwonego, albo okrągłego, albo drewnianego, albo na literę A. Zadaniem dziecka jest 
odgadnąć, co zobaczył animator. Rozgląda się wokół siebie i już wie. Piłka! Piłka jest okrągła! 
UWAGA! W tę zabawę równie dobrze mogą się bawić dwulatki, jak i sześciolatki. Wszystko zależy od 
tego... co widzisz... 
 

9. Jak po sznurku 
Obwiąż sznurek wokół brzuszka misia i schowaj zabawkę do szafy. Sznurek przeciągnij wokół różnych 
mebli, a koniec wręcz dziecku. Czas zacząć poszukiwania. Po nitce do kłębka - maluch trafi do 
pluszaka 
 

10. Puzzle 
Stare niepotrzebne widokówki, kartki świąteczne, kolorowe pudełka po płatkach śniadaniowych potnij 
na kawałki (im dziecko jest młodsze, tym powinno być ich mniej) i pomieszaj je. Zadaniem malucha 
jest ułożyć puzzle na nowo. 
UWAGA! Bardzo często w hotelach nie ma puzzli lub są niekompletne, dlatego staraj się 
wykorzystywać materiały, które nic nie kosztują. 
 

11. Mały, większy, największy 
Do tej zabawy przydadzą się pluszaki, laleczki, samochodziki, ale także przywiezione znad morza 
kamyki czy znalezione w parku kasztany. 
Pomóż dziecku ułożyć je według wielkości (używaj takich słów jak: duży, większy, największy, mały, 
mniejszy, najmniejszy). Porównujcie je: który jest mniejszy, a który większy. Posegregujcie według 
kolorów, policzcie, ułóżcie w pary. 
 

12. Zagraj w kolory 
Poproś dziecko, by posegregowało samochodziki, klocki czy kredki według kolorów. Które podobają 
mu się najbardziej? Których jest najwięcej? A których najmniej? 
 

13. Papierowe dziecko 
Rozłóż na podłodze arkusz papieru pakowego i poproś malucha, żeby się na nim położył. Odrysuj 
jego kształt, a potem wytnij. Niech dziecko domaluje swojemu papierowemu cieniowi twarz i ubranie. 
Możecie też odrysować swoje dłonie oraz stopy i porównać ich wielkości. 
 

14. Dźwiękowa zgadywanka 
To zabawa dla całej rodziny. Wcześniej ściąg z internetu różne dźwięki: warkot odkurzacza, chlupot 
wody spuszczanej w ubikacji, miauczenie kota, itp. Po odtworzeniu każdego dźwięku zrób przerwę - to 
czas na zgadywanie. Wygrywa ten, kto pierwszy rozpozna tajemniczy bulgot, syk czy warczenie. 
Młodszym dzieciom można trochę podpowiadać. 
 

15. Żeglowanie 
Wystarczy duża poduszka położona na podłodze, dwie duże łyżki, trochę wyobraźni i... już jesteście 
rozbitkami na oceanie. Podłoga to ocean, poduszka to wasza szalupa, a łyżki to wiosła. Gdy ocean 
jest spokojny, można wypatrywać innych statków i przyglądać się mewom krążącym nad głowami. 
Prawdziwa zabawa zaczyna się jednak, gdy przyjdzie sztorm. Trzeba się mocno trzymać, bo łatwo 
wpaść do wody. A tam przecież pływa straszny rekin. Nagle: człowiek za burtą! Trzeba go ratować! Na 
początku będziesz pewnie przewodzić tej zabawie, ale po paru minutach maluch na pewno przejmie 
rolę kapitana. 
 

16. Wędkowanie 
Zrobione własnoręcznie rybki można też łowić. Na końcu każdej zrób małą dziurkę i przewlecz przez 
nią spinacz. Do zrobienia wędek wystarczą dwa patyki, długa gruba nitka i dwa magnesy. Do każdego 
patyka przywiąż kawałek nitki z przyczepionym na końcu magnesem i gotowe! Wędkowanie czas 
zacząć. Oczywiście wygrywa ten, kto złowi więcej ryb. 
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17. Akrobacje na linie 

Przyklej na podłodze długi kawałek taśmy klejącej. Poproś dziecko, by stanęło na niej, stopa za stopą i 
poćwiczyło... chodzenie po linie (ty też spróbuj). Jeśli nie pospadaliście, spróbujcie przejść bokiem, a 
potem tyłem. Udało się? W takim razie coś dla zaawansowanych: przejdźcie po linie na... czworakach. 
 

18. Wyścigi na krze 
Rozłóżcie na podłodze w nieregularnych odstępach białe kartki. To kry, po których trzeba przejść (na 
przykład od ściany do ściany, nie wpadając do lodowatej wody. Jeśli jest więcej dzieci, można urządzić 
wyścigi. 
 

19. Wodne farby 
Daj maluchowi dużą kartkę papieru. Niech zwilży ją wodą, a następnie pokropi farbą, ale nie dotykając 
pędzlem kartki. Może też na mokrej kartce namalować obrazek. Kolory będą się przenikać, a kontury 
ułożą się w dziwne wzorki. 
 

20. Z dziurki do dziurki 
Potrzebny będzie dziurkowany papier, np. z drukarki komputerowej, i kolorowe nitki. Zadaniem malca 
jest przewlec kolorową włóczkę przez kolejne dziurki: raz od góry, raz od dołu. A może, kiedy upora się 
z jedną, przewlecze jeszcze włóczkę w innym kolorze? 
 

21. Prawda czy fałsz 
Znakomita zabawa dla maluchów. Animator pyta, dziecko odpowiada. „Kotek ma miękkie futerko, 
prawda?", „Tak", „Pies ma wielką trąbę, prawda?", "Nie! To słoń ma trąbę!", „Dzieci myją zęby 
czekoladą..." itd. 
 

22. Co się zmieniło? 
Z elementów wyciętych z kolorowego papieru ułóż dwa takie same obrazki, różniące się kolorami (np. 
dwa domy: jeden zielony z czerwonym dachem i czarnym kominem, a drugi - z żółtym dachem i 
czerwonym kominem). Nie przyklejaj ich! Gdy dziecko się odwróci, wymień któryś z elementów. 
Zadanie polega oczywiście na odgadnięciu, co się zmieniło. 
 

23. Sypanki-malowanki 
Przygotuj sproszkowane przyprawy i produkty w różnych kolorach. Może to być wersja wytrawna, np. 
łagodna czerwona papryka, żółte curry, zielona bazylia. Albo wersja deserowa, np. biały cukier, 
brązowe kakao i cynamon, czarna kawa. Następnie pomalujcie fragmenty kartki papieru klejem i 
posypcie kolorowymi produktami. Ciekawe, która kompozycja będzie bardziej apetyczna? 
 

24. Bieg z przeszkodami 
Wyznacz trasę, którą macie pokonać, i przygotuj przeszkody, np. ścieżkę z szalika, rozłożony koc, pod 
którym należy się przeczołgać, stół, pod którym przechodzi się na czworaka, krzesło, które trzeba 
obiec itp. Ale gimnastyka!  
 

25. Ciepło – zimno 
Wybierzcie przedmiot, którego dziecko będzie szukać. Maluch na chwilę wychodzi z pokoju, ty w tym 
czasie chowasz przedmiot. Po powrocie musi go odszukać. Gdy szuka daleko od miejsca, gdzie skarb 
został ukryty, pozostali gracze podpowiadają „zimno, zimno", gdy jest coraz bliżej krzyczą: „ciepło, 
cieplej, gorąco!". 
 

26. Smaki i aromaty 
Do małych pojemników włóż aromatyczne produkty, np. skórkę pomarańczową, zmieloną kawę, 
ogórek kiszony. Następnie poproś dziecko, by zamknęło oczy i zgadło, co tak pachnie. W ten sposób 
można się bawić nie tylko zapachami, ale także smakami. Gdy maluch zamknie oczy, daj mu coś do 
skosztowania. Ciekawe, czy rozpozna smak. 
 

27. Ciąg dalszy nastąpi 
Czyli wspólne rysowanie. Naszkicuj na kartce np. kółko i oddaj kredkę dziecku. Ciekawe, czy dorysuje 
mu promienie i powstanie słoneczko, czy włosy i powstanie buzia dziewczynki. Znów kolej na 
animatora, itd. 
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28. „A” poszukiwane 

Na dużych kartkach (np. z bloku rysunkowego) napisz na środku kolejne litery alfabetu. Weźcie stare 
czasopisma i odnajdujcie na ilustracjach wszystko, czego nazwa zaczyna się na tę literę. A potem za 
pomocą nożyczek i kleju zróbcie swój pierwszy ilustrowany słownik... 
 

29. Memo z alfabetem 
Przygotujcie parzystą liczbę kartoników. Na połowie z nich napisz proste krótkie słowa (kot, dom, oko, 
osa, but), a na pozostałych narysujcie to lub naklejcie zdjęcia wycięte z gazet. Pokaż dziecku, które 
kartoniki tworzą pary, a potem zachęć, żeby samo spróbowało je odnajdywać. 
 

30. Sałatka owocowa 
Własnoręcznie zrobiona smakuje najlepiej. Obierz ze skórki banana, kiwi i dwie mandarynki. Połóż to 
wszystko na deseczce i wręcz maluchowi plastikowy nożyk (dziecko nie zrobi sobie nim krzywdy, a 
owoce jakoś dadzą się pokroić). Krojenie to poważne zadanie, ale ile daje satysfakcji! A wymyślona 
przez młodego kucharza – artystę kolorowa kompozycja w salaterce wygląda przepięknie. 
Smacznego!  
 

31. Słowa i litery 
Wymyślajcie na zmianę słowa, zaczynające się na wybraną literę (na przykład „b" - baran, buda, 
babcia, banan). Możecie też ułożyć opowiadanie, w którym wszystkie słowa zaczynałyby się na tę 
samą literę. Na przykład: „Królik Konstanty kochał kupować kolorowe koperty. Kiedyś kupił kopertę, 
która kosztowała koszyk kalafiorów. - Konstanty! - krzyknęła koleżanka królika, kocica Kalarepka". I 
tak dalej, i tak dalej. Świetna zabawa dla dzieci, które już znają literki. 
 

32. Literowe domino 
Inna zabawa z alfabetem. Zacznij grę, wymyślając jakieś słowo. Zadaniem dziecka jest znaleźć wyraz, 
który zaczyna się na tę literę (lub sylabę), na którą twój się kończy i tak dalej... 
 

33. Skarby z lamusa (doskonalenie zmysłów) 
Wybrane dziecko zbliża się do zamkniętego kufra, zamyka oczy, wkłada ręce do środka i wybiera 
jedną rzecz. Dotykiem rozpoznaje, co to jest, mówi nazwę i pokazuje przedmiot. Jeśli rozpoznanie 
było prawidłowe, odchodzi ze skarbem na miejsce. A jeśli nie - skarb wraca do kosza. Animator 
umieszcza go na dnie. Kolejne dziecko postępuje tak samo. 
 

34. Czapka niewidka 
Czapkę niewidkę można wykonać z kartonu lub krepiny. Animator pokazuje dzieciom drobne zabawki i 
przedmioty, których nazwy wymieniają. Dzieci starają się zapamiętać, co i gdzie jest na stole. Dzieci 
zamykają oczy i pochylają głowy do kolan, a prowadząca nakrywa czapką 1 przedmiot. To dziecko, 
które pierwsze wymieni nazwę ukrytego przedmiotu zdobywa punkt, po czym zabawa przebiega jak 
poprzednio. Po kilku powtórzeniach należy zmienić układ przedmiotów oraz dodać kilka nowych. 
Wygrywa to dziecko, które zdobyło najwięcej punktów. Jeżeli jest wielu chętnych do odgadnięcia, to 
mówią odpowiedzi na ucho. Asortyment do zabawy może być dobierany tematycznie: owoce, 
warzywa, zwierzęta domowe itp. 
 

35. Moje uszy słuchajcie 
Grupka dzieci siedzi po jednej stronie zsuniętych stolików. Każde ma kilka 10 – 12 obrazków, których 
nazwa zawiera 3,4,5, i 6 głosek. Na wprost dzieci leżą 4 kartki ze zbiorem symboli od 3 do 6 
elementów. Animator uderza w bębenek 3,4,5 lub 6 razy. Dzieci słuchają sygnałów, przeliczają je i 
szukają wśród obrazków takiego, który ma liczbę głosek zgodną z usłyszaną liczbą dźwięków. 
Pierwszy, kto zgłosi odpowiedź, kładzie obrazek na karcie z odpowiednią liczbą symboli. Zabawę 
powtarza się tyle razy, aż jeden z uczestników wyłoży wszystkie obrazki. 
 

36. Co robi czarodziej (analiza i synteza słuchowa ) 
Animator opisuje przedmiot, który ma w nazwie 2 jednakowe głoski. Jedno z dzieci jest czarodziejem 
ukrytym za parawanikiem. Posiada ono obrazki do przygotowanych przez prowadzącą zagadek. 
Animator mówi zagadkę, wybrane dziecko odpowiada podając także głoskę, która wystąpiła w 
odpowiedzi podwójnie. Po odpowiedzi czarodziej pokazuje obrazek, wręczając go odpowiadającemu 
lub w razie złej odpowiedzi zabierając go do siebie. 
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Przykłady kilku zagadek 

a) Roślina doniczkowa - ma kolce. 
b) Podłużne smaczne ciastko. 
c) Bardzo kochana. 
d) Ulubiona zabawka dziewczynek.  
e) Wysokie drzewo, rośnie w lesie. 
f) Wesoły ptak leśny, na głowie ma czubek. 
g) Żółty, kwaśny owoc.  
h) Aparat z dzwonkiem i tarczą. 
i) Przedmiot, służy do jedzenia. 
j) Pyszne ciasto urodzinowe. 
k) Pojazd na dwóch kółkach. 
l) Jest w każdym mieszkaniu, chętnie przez nie patrzymy. 
m) Kolorowy ptak. 

 
37. Tropiciele śladów (analiza i synteza wzrokowa ) 

W zabawie mogą wziąć udział np. 3 zespoły 2 – 4 osobowe. Każdy zespół ma przed sobą arkusz 
szarego papieru, na którym obrysowane są kształty 8 – 10 przedmiotów (ten sam przedmiot nie może 
być odrysowany 2 razy). Przedmioty, których kształty zostały obrysowane są zgromadzone na stoliku. 
Na początku zabawy kartony są odwrócone rysunkami do spodu. Uczestnicy każdego z zespołów na 
sygnał odwracają karton i oglądają narysowane na nich ślady. Biegną do stolika, aby przynieść 
przedmioty, których kształt według ich oceny wzrokowej, jest narysowany na kartonie. Przymierzają 
przedmioty do śladów. Te które nie pasują, odnoszą na stolik i szukają właściwych. Wygrywa ten 
zespół, który najszybciej wytropił wszystkie ślady. Przy powtórzeniu wymienia się kartony między 
zespołami i zabawa rozpoczyna się na nowo. Chcąc utrudnić zadanie, animator dokłada 
niepostrzeżenie 2 - 3 przedmioty, które nie są obrysowane. Wygrywa ten zespół, który trzykrotnie 
wykonał zadanie jako pierwszy. 
 

38. Na ryby lub na grzyby 
Do zabawy przygotowujemy 4 duże obrazki (np. z kalendarzy) przedstawiające las, morze, jezioro, 
góry. Obrazki rozcinamy na 10 lub 20 części w zależności od wieku dzieci. Uczestników dzielimy na 4 
zespoły. Prowadząca zapowiada, że każdy zespół powędruje na wycieczkę w inne miejsce: do lasu, 
nad morze, w góry, nad jezioro, ale o tym, dokąd, który zespół się uda, dowie się po ułożeniu z części 
obrazka. Po wylosowaniu pudełek, zespoły na sygnał układają obrazki. Wygrywa ta grupa, która jako 
pierwsza ułoży obrazek. Gdy już wszystkie zespoły wykonają zadanie, ich członkowie opowiadają, jak 
można spędzić czas na wycieczce w miejscu do którego się wybierają. Zabawę można powtórzyć, 
wymieniając między zespołami części rozciętych obrazków lub zaproponować jej trudniejszą wersję.  
Z pomieszanych części obrazków zespoły mają za zadanie wyszukać swoje by ułożyć je poprawnie i 
szybko w całość. 
 

39. Kto to-co to? 
Dowolna liczba dzieci stoi w kole lub rzędzie. Animator ma dużą piłkę, którą rzuca do wybranego 
dziecka, podając czasownik w bezokoliczniku. Jeśli uczestnik zabawy chwyci piłkę, odpowiada, kto 
daną czynność wykonuje, podając rzeczownik w połączeniu z czasownikiem. Gdy poda poprawną 
odpowiedź, bierze z kosza papierową piłeczkę gdy odpowiedź jest błędna – odkłada do kosza jedną z 
posiadanych już piłek, np. malować – malarz maluje obraz, uczyć - Ania uczy się czytać itd. Dla 
urozmaicenia zabawy można podawać pojęcia o charakterze ogólnym, do którego dziecko dobiera 
konkret należący do tej grupy pojęciowej: owoc - jabłko, kwiat - mak, grzyb - rydz, itd. 
 

40. Berek- haczyk 
Dzieci stoją w parach złączone jak haczyki. Jedno dziecko nie ma pary. To dziecko podchodzi do 
wybranej pary i przyczepia się. Osoba z pary, która znalazła się na drugim końcu szybko odhacza się i 
szuka nowej pary itd. 
 

41. Wędrujące hula hop 
Grupa stoi w kole, trzyma się za ręce. Przekładamy przez siebie hula hop. Nie wolno rozerwać rąk. 
Stopniowo włacząmy coraz większą ilość hula hop. 
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42. Pułapka na myszy 
Trzy osoby tworzą pułapkę na myszy, tworzą kółko i dotykają się paluszkami. 
Gdy gra muzyka - pułapka jest otwarta, dzieci biegają w rytm muzyki. Gdy muzyka ucichnie – pułapka 
zamyka się. Zamknięte osoby tworzą pułapkę. Trzy ostatnie osoby zostają zwycięzcami. 
 

43. Rybacy 
Dzieci ustawiają się w kole. W środku znajduje się duże hula – hoop (jezioro). Każde dziecko kładzie 
przed sobą swoją kulkę papieru. Gdy gra muzyka chodzimy dookoła jeziora. Gdy muzyka przestanie 
grać łapiemy jedną kulkę – rybkę. Kto nie złapał, odchodzi, ale w nagrodę dostaje kulkę. Chodzimy raz 
w jedną raz w druga stronę. Bawimy się do dwóch wygranych osób.  
 

44. Piraci 
Jedna osoba staje na krześle wydając polecenia na statku. Pozostali uczestnicy stają na środku jedno 
za drugim. Kapitan wydaje polecenia: prawa burta, lewa burta, środek. 
Dzieci mają za zadanie przebiec na odpowiednią stronę sali. Odpada ten kto się pomyli lub najwolniej 
wykona polecenie. 
 

45. Wędrująca piłeczka 
Stoimy lub siedzimy w kole. Podajemy wybranej osobie piłkę z papieru jednocześnie dając jej rozkaz - 
imię osoby, do której ta osoba musi rzucić piłkę. Możemy też rzucać piłkę dowolnej osobie 
jednocześnie wymieniając jakieś imię. Kto usłyszy swoje imię musi klasnąć. 
 

46. Sierotka 
Na sygnał dzieci ustawiają się do siebie plecami. Za każdym razem z kimś innym. Muszą uważać by 
nie zostać sierotką (jedna osoba zawsze pozostanie bez pary). 
 

47. Zwierciadło 
Dzieci stoją w parach naprzeciwko siebie. Dłonie trzymają też naprzeciw. Bardzo wolno poruszają 
dłońmi. Najpierw porusza jedno dziecko, drugie naśladuje, a potem zmiana. 
 

48. Król i dwór 
Dzieci stają w dwuszeregu. Jedna osoba staje naprzeciw i bardzo wolno wykonuje różne ruchy. Jest 
królem, może dostać koronę. Pozostałe osoby naśladują ruchy króla jak w lusterku. Potem król 
wybiera swojego następcę. 
 

49. Rzeźbiarz 
Dzieci dobierają się parami. Jedno z nich jest rzeźbiarzem, drugie będzie materiałem do modelowania. 
Na klaśnięcie rzeźby prezentują się. Widzowie oglądają je i próbują nazwać. Potem następuje 
zamiana. 
 

50. Niewidomy rzeźbiarz 
Rzeźbiarz ma zawiązane oczy. Jedna osoba dowolnie ustawia się. Rzeźbiarz stara się tak samo 
ustawić drugą osobę. 
 

51. Kołyska 
Dzieci klękają, opierają się na rękach, dobierają się parami. Kołyszą się obok siebie, starając się 
znaleźć wspólny rytm. Na cztery kołyszące się osoby można położyć piątą osobę. Kołyska kołysze ją, 
a animator asekuruje. 
 

52. Wędrujące piłeczki 
Prześcieradło rozkładamy na podłodze. Dzieci stają dookoła niego i podnoszą go. Z jednej strony na 
napiętym materiale kładziemy piłeczkę. Staramy się tak nim poruszać, aby piłeczka nie spadła, ale 
krążyła dookoła. Można wprowadzić dwie piłki. 
 

53. Orkiestra plecowa 
Dzieci siedzą w kole i w parach, jeden za drugim. Wybieramy jedną osobę, która wystuka rytm na 
plecach swojego partnera. Zadaniem partnera jest odczytanie tego rytmu i przekazanie go pozostałym 
przez wyklaskanie. Dalej zabawa trwa w parach. 
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54. Mój nos, twój policzek... 
Siedzimy naprzeciwko siebie. Animator wystukuje rytm znanej piosenki, a dzieci dotykają rytmicznie 
po kolei części ciała wymienianych przez animatora. 
Inna wersja tej zabawy polega na tym, że dzieci dotykają siebie nawzajem na podaną komendę. 
 

55. Co się zmieniło? 
Dzieci w parach odwracają się tyłem do siebie zmieniając np. pięć szczegółów w swoim wyglądzie, po 
czym stają na wprost siebie i odgadują co zmieniło się w wyglądzie partnera. 
 

56. Ocean i wyspy 
Układamy na podłodze dwie gazety. Jedna osoba siada na gazetach – wyspie i stara się jej bronić. 
Druga osoba jest oceanem i stara się wyrwać jak najwięcej wyspy. Nie wolno się dotykać. Zaczynamy 
i kończymy zabawę na umówiony sygnał. 
 

57. Król i skarbiec 
Na środku kładziemy kawałek materiału. Dookoła układamy szary papier lub gazety. Jedna z osób jest 
królem, który siedzi na środku materiału z zawiązanymi oczami. Dookoła siebie król rozkłada swoje 
skarby: różne przedmioty. Na sygnał zbliża się złodziej i stara się coś ukraść. Król ma za zadanie 
złapać złodzieja lub rozpoznać dotykiem jaką rzecz skradziono. 
 
17. Podsumowanie 

 
W niniejszym rozdziale przedstawiłem gry i zabawy dla dzieci w różnym wieku, które nie wymagają 
znacznych nakładów pieniężnych. Pamiętajcie, że nie każdy hotel posiada zaplecze animacyjne i 
fundusze na animację, dlatego jeśli chcesz być profesjonalnym animatorem, przed wylotem na 
destynację przygotuj niezbędne materiały do zabaw z dziećmi, o których była mowa w niniejszej lekcji. 
O część materiałów, jak np. nitka, sznurek, karton etc. możesz poprosić w hotelowej recepcji... 
 
Zazwyczaj zabawy, które nie wymagają dużych nakładów pieniężnych, cieszą dzieci i rozbudzają ich 
wyobraźnię. 
 
Pamiętaj, że to Ty jesteś animatorem i Ty decydujesz o tym, którą grę/zabawę organizujesz w danym 
momencie. Zbyt mała liczba zabaw spowoduje, że dzieci szybko się znudzą. Ich nadmiar sprawi z 
kolei, że dzieci będą od Ciebie coraz więcej wymagać, co nie zawsze musi być dla Was korzystne... 
 
Nic tak nie cieszy animatora, jak uśmiech na twarzach dzieci i ich łzy w dniu wyjazdu z wakacji...  
Pamiętaj – zadowolone dziecko, to zadowolony rodzic! (A Ci potrafią czasami się odwdzięczyć...) 
 
Życzę powodzenia w zabawie z dziećmi! 
 


