Fragment artykulu z miesi¢cznika
""Wychowanie w przedszkolu™'.

Zabawy w ogrodzie przedszkolnym

I. Zabawy i gry zespolowe

1. Raz dwa trzy: BABA-JAGA PATRZY! - Dzieci stoja na wyznaczonej linii startu. Jedna
osoba jest Baba- Jaga, ktora stoi w odleglosci kilku metréw od reszty grupy, odwrdcona do
nich plecami 1 moéwi glosno: 1, 2, 3, Baba-Jaga patrzy, a w tym czasie dzieci probuja podkrasé
si¢ do Baby-Jagi. Na stowo "patrzy" dzieci zastygaja w bezruchu, a Baba-Jaga odwraca si¢
1 sprawdza, czy nikt si¢ nie porusza. Jesli ktos si¢ poruszy, wraca na lini¢ startu 1 od nowa
probuje dojs¢ do Baby-Jagi. Wygrywa dziecko, ktore pierwsze dotrze do Baby-Jagi i ono
teraz przejmuje jej rolg (jesli tego chce, a jesli nie ma ochoty, to wyznacza inne dziecko
Z grupy).

2. Biegnij i wro¢ - Dzieci w gromadce stoja przed prowadzacym, ktory podaje im hasto, np.:
dotknij drzewa 1 wroc,

okraz drabinki i wrog,

biegnij prosto i wroc,

dotknij hustawki i wroe,

dotknij noga do ogrodzenia i wroc,

przynies patyk,

wrzu¢ do kosza Smiecie 1 wroé.



Za kazdym razem dziecko, ktore wraca pierwsze otrzymuje punkt np. symboliczny znaczek.
Na zakonczenie zabawy liczymy punkty 1 wyznaczamy zwycigzcoOw.

3. Berek tancuchowy - Jedno dziecko jest berkiem i goni pozostate. Jesli kogo$ dotknie,
to osoba ztapana podaje berkowi reke¢ i dalej tapia razem. Gdy grupka liczy juz 8 oséb,
rozpada si¢ na dwie czworki, ktore gonia juz osobno. Wygrywa dziecko, ktore zlapane
zostanie ostatnie i ono jest teraz berkiem.

4. Zkapani w sie¢ - Dzieci podzielone na dwa zespotly. Jeden zespo6t tworzy koto (siec),
a drugi zespot wchodzi do $rodka kota (sa to ryby). Zabawa polega na tym, ze na umowiony
sygnal, znak lub dzwigk dzieci-ryby staraja si¢ wydosta¢ na zewnatrz sieci. Dzieci tworzace
sie¢ blokuja im wyjscie opuszczajac i podnoszac (na zmiang) rece. Jak wszystkie ,,rybki”
wydostana si¢ z sieci, nastgpuje zmiana rol.

5. MySsliwiec i samoloty - Dzieci nasladuja ruchem lot samolotow. Wyciagaja rece w bok
i biegaja. Jedno dziecko—,,mysliwiec” goni inne dzieci. Dotknigte dziecko zatrzymuje si¢ i
staje si¢ ,,zepsutym samolotem”. Pozostale dzieci nadal biegaja. Jesli kto§ z uciekajacych
dotknie ,,zepsutego samolotu” - to zostaje on naprawiony i moze powroci¢ do zabawy. Ostatni
»Zepsuty samolot” zostaje ,,mysliwcem”.

6. Gonimy banki mydlane
Przygotowanie ptynu:

1/4 kubka ptynu do mycia naczyn,

10 litréw wody,

1 tyzeczka gliceryny, dostgpnej w kazdej drogerii.
Doktadnie mieszamy ze soba sktadniki.

Dzieci puszczaja banki mydlane 1 biegaja za nimi po ogrodku.

7. Kto najdalej? - Dzieci stoja na trawie lub piasku. Prowadzacy rysuje lini¢ na piasku lub
zaznacza tasiemka na trawie lini¢ startowa. Dzieci po kolei skacza w dal, a prowadzacy
mierzy dtugos¢ skoku 1 wynik zapisuje na asfalcie kreda. Wygrywa dziecko, ktore wykonato
najdluzszy skok.

Il. Zabawy z przyborami
1. Przedszkolaki graja w golfa
Srodki dydaktyczne: mate piteczki, kije z przybitym na koncu klockiem.

Na terenie, co kilka metrow, nalezy wykopa¢ maty dotek. Moze ich by¢ kilka lub kilkanascie,
zaleznie od wieku, mozliwosci 1 zainteresowania dzieci. Mozna tez doda¢ jakie$ przeszkody -
belki, galezie. Kazda piteczkg oznaczamy jakim$ symbolem lub markerem piszemy na niej
imi¢ dziecka.



Dzieci uktadaja swoje piteczki na linii startowej. Kazde zna symbol swojej piteczki lub swoje
imi¢. Droga losowania prowadzacy ustala kolejno$¢ uderzen. Kazdy z zawodnikéw wykonuje
jedno uderzenie kijem, kierujac pitke w strong najblizszego dotka. Celem gry jest przebycie
calej trasy i kolejne umieszczenie pitki we wszystkich dotkach, przy jak najmniejszej liczbie
uderzen. Dziecko, ktore pierwsze przejdzie cala trasg, zostaje zwycigzca.

2. Wyko pujemy skarby- Prowadzacy zakopuje w piaskownicy rézne przedmioty. Dzieli
dzieci na dwie druzyny, np. druzyng czerwonych i niebieskich, przywiazujac im do ubran
wstazeczki w tych kolorach. Zadaniem dzieci jest odkopanie topatka i odnalezienie ukrytych
w piasku przedmiotow. Zespoly przeszukuja piaskownice. Wygrywa ten zespol, ktory
znajdzie wigcej przedmiotow.

3. Ziap pitke w kole - Dzieci stoja w kole. Prowadzacy wywotuje imi¢ dziecka z grupy
1 podrzuca pitke w gore. Wywotane dziecko wbiega do srodka kota i chwyta pitke z
powietrza. Komu si¢ to nie uda, odpada z gry.

4. Nogi taboretu
Srodki dydaktyczne: 2 taborety, 4 kotka o $rednicy 20 cm.

Nauczycielka dzieli dzieci na zespoty 4-osobowe. Dzieci bgda rzuca¢ kotka z odleglosci
trzech krokow, tak aby kazde kotko trafilo na noge taboretu. Wygrywa ten, ktory zawiesi
kotka na taborecie najmniejsza iloScia rzutow.

5. Sie¢ - Prowadzacy robi pozioma sie¢ pomigdzy blisko polozonymi drzewami i krzewami.
Rozciaga i dobrze naciaga miedzy drzewami sznurek, na wysokosci ok. 30 cm od ziemi.
Zadaniem dzieci jest przejscie przez sie¢, nie dotykajac sznurka. Wygrywaja dzieci, ktorym
si¢ to uda. W nagrodg otrzymuja kawatek sieci-sznurka do zabawy.

6. Rzut dyskiem - plyta CD - Prowadzacy robi ze sznurka na ziemi kilka okrggéw w formie

tarczy. W odleglosci 1-2 metréw od tarczy, na ziemi rysuje linig, z ktérej dzieci beda rzucad
dyskami-ptytami. Dzieci (ggsiego) stoja na linii startowej. Rzucaja po kolei. Kazde dziecko
wykonuje 5 rzutow. Prowadzacy liczy 1 zapisuje punkty. Za trafienie w maly okrag — 10
punktéw, wrzucenie w nastgpne - liczba punktéw jest mniejsza. Wygrywa dziecko, ktore
uzyska najwigcej punktow.

7. Bitwa na kulki

Srodki dydaktyczne: dluga linka, gazety, stoper. Dzieci podzielone na dwie druzyny.
Prowadzacy rozciaga dluga ling, wyznaczajac w ten sposob teren dla kazdej druzyny.
Druzyny staja po obu stronach linii. Przerzucaja na pole druzyny przeciwnej gazetowe kule
w okreslonym czasie, np. 5 minut. Prowadzacy mierzy czas zabawy stoperem. Wygrywa
druzyna, na ktérej polu znajdzie si¢ mniej gazetowych kul.



