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Tworzenie bezpiecznego, inkluzywnego i przyjaznego Srodowiska poprzez tradycyjne gry
na fonie natury

Tradycyjne gry oferujg doskonaty sposob na budowanie spotecznosci, celebrowanie
dziedzictwa kulturowego oraz wspieranie rozwoju fizycznego, emocjonalnego i
spotecznego. Aby zapewnic, ze gry te pozostang tatwo dostepne, wartoSciowe oraz
przyjazne dla Srodowiska, nalezy stosowac sie do ponizszych zasad przewodnich:

Bezpieczenstwo i zapewnienie wtaczenia spotecznego

Bezpieczenstwo fizyczne: Wybierz odpowiednie miejsca do zabawy, ktdre sga wolne od
zagrozen i odpowiednie dla wieku i umiejetnosci uczestnikow. W razie potrzeby uzywaj
miekkich lub adaptacyjnych materiatdw, szczegbélnie w pomieszczeniach lub w
ograniczonych przestrzeniach. Aktywny nadzor pomaga zapobiegac nieostroznej zabawie i
zapewnia bezpieczne uczestnictwo.

Bezpieczeinstwo emocjonalne i psychologiczne: \Wspieranie pozytywnej, petnej szacunku
atmosfery, w ktorej dokuczanie, wykluczanie i zastraszanie nie sg tolerowane. Zachecaj do
empatii, wsparcia rowiesSniczego i udzielania wsparcia, aby wszyscy uczestnicy czuli sie
mile widziani i doceniani.

Promowanie inkluzji: Wybierz lub dostosuj gry, ktore sg proste do zrozumienia i nie
wymagajg drogiego lub trudnego do znalezienia sprzetu. Gry powinny byc dostepne dla
0s0b ze wszystkich Srodowisk fizycznych, poznawczych i kulturowych. Zapewnij rézne role
i obowigzki w grach, aby kazdy mogt w nich uczestniczyc.

Empowerment i liderstwo: Zachecaj uczestnikow, zwtaszcza dzieci i mtodziez, do
odgrywania rél przywodczych, wspottworzenia nowych wariantow gier i sugerowania
zmian zasad. Buduje to pewnosc siebie, poczucie odpowiedzialnosci i przynaleznosci.

Uczestnictwo miedzypokoleniowe: Angazuj ludzi w kazdym wieku - w tym starszych i
posiadaczy wiedzy kulturowej - aby utatwic miedzypokoleniowa nauke i wzmocnic wiezi
spoteczne.

Szacunek do przyrody i jej ochrona



OdpowiedzialnoSc za Srodowisko: Tradycyjne gry czesto odbywajg sie w naturalnym
otoczeniu, oferujgc szanse na wspieranie zarzadzania Srodowiskiem. Unikaj naruszania
roslin, zwierzat oraz Srodowiska naturalnego. Wybierz obszary, ktére mogg byc
wykorzystane do dziatan grupowych bez powodowania szkdd i uzywaj materiatow
przyjaznych dla Srodowiska, wielokrotnego uzytku lub pochodzacych z recyklingu, gdy
tylko jest to mozliwe.

Zrownowazony rozwoj: Uzywaj lokalnie pozyskiwanych, ekologicznych materiatdw do
komponentow gry, aby wspierac zardwno ochrone Srodowiska, jak i dziedzictwo
kulturowe. Zawsze upewnij sie, ze po zakonczeniu gry nie pozostaty zadne odpady.

Szacunek do natury: Zachecaj uczestnikow do zwracania uwagi na otoczenie. Trzymanie
sie wyznaczonych Sciezek, korzystanie z otwartych terenéw do zabawy i minimalizowanie
wptywu na Srodowisko pomaga zaszczepic szacunek do natury na cate zycie.

Kreatywnosc¢ i adaptacyjnosc

KreatywnoS¢: Zachowaj dynamike tradycyjnych gier, pozwalajac na modyfikowanie zasad,
wprowadzanie nowych rdl i kreatywnych elementow fabularnych. Uwzglednienie
wspotczesnych tematow lub technologii - takich jak samouczki wideo, aplikacje mobilne
lub rzeczywistoSC rozszerzona - moze sprawic, ze gry beda bardziej angazujgce dla
wspotczesnych odbiorcow.

Mozliwosc dostosowania do kontekstu: Modyfikowanie gier w celu dopasowania ich do
roznych wielkoSci grup, srodowisk wewnetrznych lub zewnetrznych, Srodowisk miejskich
lub wiejskich oraz roznych warunkow pogodowych. Ta elastycznoSC zapewnia, ze
tradycyjne gry moga byc bezpiecznie i skutecznie wykorzystywane w szerokim zakresie.

WrazliwoS¢ kulturowa: Dostosuj gry tak, aby odzwierciedlaty i odzwierciedlaty
roznorodne pochodzenie kulturowe uczestnikdow. Uzywaj integracyjnego jezyka i symboli
oraz upewnij sie, ze modyfikacje sa zgodne z duchem i wartoSciami oryginalnych tradycji.

Dzieki tym zasadom tradycyjne gry na tonie natury moga staé sie integracyjna,
dajacq mnéstwo radosci i przy jazna dla srodowiska praktyka, ktéra taczy pokolenia,
kultury i spotecznosci.



Tworzenie angazujacych i inkluzywnych doSwiadczen z tradycyjnymi grami w przyrodzie

Organizowanie tradycyjnych gier w naturalnym otoczeniu oferuje wyjatkowe mozliwosci
edukacji, nawigzywania kontaktow i zabawy. Ponizsze wskazowki pomogg moderatorom
stworzyc wartoSciowe, inkluzywne i tatwe do dostosowania doSwiadczenia dla réznych
uczestnikow.

Jak zaangazowac uczestnikéw

Opowiesci kulturowe: Rozpocznij od angazujgcego wprowadzenia, ktore przedstawia
historie, folklor lub tradycje kulturowe zwigzane z gra. Uzyj opowiesci, zdjec, filmow lub
muzyki, aby wzbudzic zainteresowanie i przyblizyc uczestnikom kulturowe korzenie danej
aktywnosci.

Demonstracje: Uzyj energicznych, zabawnych demonstracji, aby pokazac, jak dziata gra.
Pozwaol uczestnikom zobaczy€ na wtasne oczy emocje i radosC z gry, a takze rozwaz
zaoferowanie krotkiej rundy prébnej, aby przetamac lody.

Zroznicowane role i zaangazowanie: Zaoferuj szereg rol - liderow, pomocnikow,
obserwatorow, chronometrazystow itp. - aby uczestnicy o roznych zainteresowaniach i
umiejetnosciach mogli brac udziat w znaczacy sposaob.

Upodmiotowienie mtodziezy: Zachecaj uczestnikdw, zwtaszcza mitodych ludzi, do
wspottworzenia lub prowadzenia gier. Buduje to pewnosc siebie, przywadztwo i silniejszy
zwigzek z aktywnoscia.

Zaangazowanie miedzypokoleniowe: Zapros starszych, dziataczy kultury lub cztonkow
spotecznosci do przedstawiania historii lub wspétprowadzenia zajec. Ich obecnosc
wzbogaca doSwiadczenie i wzmacnia wiezi spoteczne miedzy pokoleniami.

Dostosowywanie gier do réznych srodowisk

Otoczenie zewnetrzne: \Wybieraj otwarte, wolne od przeszkod przestrzenie, takie jak
trawiaste pola lub leSne polany. Priorytetowo traktuj bezpieczenstwo i minimalizuj wptyw
na Srodowisko, szanujgc lokalna flore i faune.



Przystosowanie pomieszczen: Uzywaj miekkich lub lekkich materiatéw i ogranicz ruchy,
aby dopasowac je do mniejszych pomieszczen. W razie potrzeby dostosuj zasady, aby
zachowac zabawe i bezpieczenstwo w ograniczonych Srodowiskach.

Miejska i wiejska plastycznosc: \WW miastach wybierz modutowy lub przenosny sprzet,
ktory pasuje do miejskich parkow, dziedzincow lub placow szkolnych. Na obszarach
wiejskich wykorzystaj naturalne krajobrazy, wtgczajac lokalne elementy do zabawy,.

Planowanie dostosowane do warunkow pogodowych: Przygotuj alternatywne wersje gry
lub plany awaryjne na wypadek deszczu, upatu lub zimna. Dostosuj zalecenia dotyczgce
ubioru i intensywnosci gry do warunkow sezonowych.

Zachecanie do pracy zespotowej i integraciji

Zabawa oparta na wspotpracy: Projektuj gry, ktére zachecaja do pracy zespotowej,
wzajemnego wsparcia i przedstawiania wspolnych celow. Wspotpraca powinna byc
nagradzana bardziej niz rywalizacja.

Dostepnosc dla wszystkich: Oferuj uproszczone lub zmodyfikowane wersje gier, aby
uczestnicy w kazdym wieku i o r6znych mozliwosciach fizycznych mogli w petni i wygodnie
w nich uczestniczyc.

Pozytywna atmosfera: Uzywaj zachety, pochwat i wsparcia rowiesnikow, aby stworzyc
przyjazne i przyjazne Srodowisko. Wspieraj otwartg komunikacje i upewnij sie, ze kazdy
czuje sie zauwazony i doceniony.

Wykorzystanie siecii zasobow spotecznosci

Partnerstwa lokalne: Wspotpraca z lokalnymi szkotami, oSrodkami kultury, muzeami i
organizacjami pozarzgdowymi w celu zwiekszenia uczestnictwa i uzyskania wsparcia
logistycznego lub edukacyjnego.

Zasieg cyfrowy: Korzystaj z platform internetowych i medidow spotecznosciowych, aby
promowac wydarzenia, tworzyc samouczki lub zasady i budowac tetnigca zyciem
spotecznosc wokot tradycyjnych gier. Narzedzia cyfrowe moga rowniez pomoc w
dokumentowaniu i zachowaniu lokalnych odmian gier.

Dzieki przemyslanemu planowaniu, wrazliwosci kulturowej i kreatywnej adaptacji,



tradycyjne gry na tonie natury mogq staé sie transformujacym doswiadczeniem
zaréwno dla jednostek, jak i spotecznosci.



Utrzymywanie tradycyjnych gier przy zyciu poprzez spotecznosc, kreatywnosc i wiezi

Tradycyjne gry sg czyms wiecej niz tylko zabawg - sg zywym ogniwem naszego
dziedzictwa kulturowego, narzedziem budowania spotecznosci i istotnym Srodkiem
taczenia pokolen. Jako organizatorzy, nauczyciele i cztonkowie spotecznoSci mozemy
odegrac istotng role w zapewnieniu, ze gry te bedg nadal rozwijac sie zarbwno w
kontekscie lokalnym, jak i globalnym.

Zachecanie spotecznosci do zaangazowania i dzielenia sie
kulturg

Swietuj poprzez wydarzenia: Organizowanie festiwali, dni gier i spotkan spotecznoéci,
podczas ktorych ludzie moga uczyc sie, grac i dz.eli¢ si tradycyjnymi grami. Wydarzenia te
sprzyjaja wymianie miedzypokoleniowej, dumie kulturowej i poczuciu przynaleznosci.

Opowiadaj historie: Pogtebiaj wiez uczestnikow z grami, przedstawiajac historie o ich
pochodzeniu, znaczeniu kulturowym lub osobistych wspomnieniach. Opowiadanie historii
nadaje grze kontekst, emocje i znaczenie.

Zbuduj obecnoSc online: Korzystaj z medidw spotecznoSciowych i platform cyfrowych,
aby przedstawiac zdjecia, filmy, samouczki i osobiste adaptacje tradycyjnych gier. Pomaga
to stworzyc tetniaca zyciem spotecznosc online i zacheca do uczestnictwa poza lokalnymi
granicami.

Inspirowanie do dzielenia sie na catym Swiecie: Zachecaj czytelnikow i uczestnikéw do
odkrywania tradycyjnych gier z ich wtasnego kregu kulturowego i przedstawiania ich
innym. Promuje to wzajemny szacunek, wymiane kulturowa i r6znorodnoSc poprzez
zabawe.

Zainspirowanie i zaangazowanie nastepnego pokolenia

Dodaj nowoczesny akcent: \Wprowadz elementy takie jak muzyka, technologia lub
motywy popkulturowe, aby potaczyc tradycje ze wspotczesnymi zainteresowaniami.

Grywalizacja doSwiadczenia: Uzyj systemow punktowych, wyzwan lub przyjaznych
konkursow, aby zmotywowac do uczestnictwa i dodac emodji.



Niech bedzie to przygoda: \Wykorzystaj opowiadanie historii i odgrywanie rol, aby
przeksztatcic gry w kreatywne doSwiadczenia. Legendy, mity lub narracje stworzone przez
graczy moga wzbogacic zabawe.

Wspieraj kreatywnosc: Zachecaj mtodych ludzi do dostosowywania zasad, wymyslania
nowych wersji gier lub tgczenia elementdow z réznych tradycji. Wspiera to kreatywnosc
przy jednoczesnym zachowaniu ducha tradycyjnej zabawy.

Korzystaj z narzedzi cyfrowych: Tworz lub promuj samouczki wideo, aplikacje mobilne i
inne zasoby cyfrowe, aby gry byty bardziej dostepne i tatwiejsze do nauczenia.

Zachecaj do przedstawiania gier w mediach spotecznosciowych: Motywuj mtodziez do
publikowania swoich doSwiadczen z grami w mediach spotecznosSciowych za pomoca
hashtagow lub wyzwan wideo. Sprawia to, ze gry sg popularne, modne i mozna sie nimi
dzielic.

Dzieki temu, ze tradycyjne gry s3 dostepne, zapewniajg zabawe i przekaz, mozemy

zapewnic, ze beda one nadal wywotywac radosc i wiezi miedzy kulturami i pokoleniami.

Dziel sie swoimi tradycjami. §wietuj swoje dziedzictwo. Zainspiruj nastepne pokolenie.

Niech gry trwaja - i ewoluuja - razem z toba.



]

skarbem kulturowym, kfdry ksztatfuje

naszq fozsamosc. Zachowujgc i dzielgc sie grami, nie tylko czcimy mqdros¢ naszych
przodkow, ale takze tworzymy okazje dla nowych pokolen do doSwiadczenia wspélnoty,
radosci i kreatywnosci. Za kazdym razem, gay gramy w fe gry, ufrzymujemy przy zyciu
ducha, ktory przetrwat czasy i granice. Niech nasze gry nadal opowiadajg historie i tyczg
lndzil”

]

- g pomostem migdzy pokoleniami,

Zywym wyrazem naszej fozsamosci i narzedziem odpornosci spofecznosci. Wykorzystujge
fe gry, szanujemy naszq przesziosc, Swietujemy naszq terazniejszosc i inspirujemy
przyszte pokolenia do fyczenia sie, tworzenia i wspélnego rozwoju. Pielegnujmy fe skarby i
przekazujmy je dalej z radoscig i szacunkiem” .

]

- sq one odzwierciedleniem naszej

historii, kultury i wspdlnych doswiadczen. Zachowujgc i udostepniajge te ponadczasowe
qry, szanujemy mqgdrosc, kreatywnosc i wartosci przekazywane przez pokolenia. Gry fe
tgczg nas z naszymi Korzeniami, wspierajg jednosc i przypominajg nam o sile zabawy,
ktora tgczy ludzi. Utrzymanie tych tradycii przy zyciu gwarantuje, Ze przyszfe pokolenia
bedg mogly doSwiadczyc radosci, lekcji i poczucia przynaleznosci, jakie one zapewniajg.
Promujmy je i zachowujmy!”



TRADYCYJNE GRY
POLSKA, WLOCHY, HISZPANIA, tOTWA

POLSKA

Jak grac:

e Dwie druzyny po 4 zawodnikdw ustawiajg sie po przeciwnych stronach boiska.

e Trzech zawodnikdw pozostaje za linig w odlegtosci 1,5 metra od siatki, aby tapac i podawac
pitke.

e (zwarty zawodnik, rozgrywajacy, przebywa w strefie do 1,5 metra od siatki i tylko podaje
pitke — nie moze rzucac przez otwory ani ich blokowac.

e Gra rozpoczyna sie serwisem z linii koncowej, polegajgcym na odbiciu pitki nad siatka jak w
siatkowece.

e Druzyna przeciwna tapie pitke i stara sie rzucic jg przez jeden z trzech otworow w siatce
(Srednica Srodkowego otworu — 70 cm; bocznych — po 50 cm).

e Po kazdej akcji zawodnicy rotujg pozycjami, tak aby kazdy mogt serwowac, rozgrywac i
rzucac przez wszystkie otwory.

e Mecz toczy sie do 3 lub 5 setéw, a sety do 15, 21 lub 25 punktow.

Potrzebne materiaty:

e Pitka, siatka z trzema otworami (jeden duzy w Srodku, dwa mniejsze po bokach), boisko z
zaznaczonymi liniami.

Sugerowana grupa wiekowa:

e Dzieci, mtodziez i dorosli; gra dostosowana do kazdej grupy wiekowe;.



Pochodzenie kulturowe:

e Wymyslona w latach 30. XX w. w Polsce przez nauczyciela WF-u Wtodzimierza
Robakowskiego, zainspirowanego rybakami rzucajgcymi boje przez sieci na jeziorach
mazurskich.

Jak grac:

e Jeden z graczy zostaje Kapelamajstrem, stoi w Srodku z ,kapliczk3a" z utozonych kamieni i ma
na gtowie czapke lub kapelusz.

e Pozostali gracze (ok. 8 0sob) tworza krag i trzymajg w dtoniach drewniane kule.

e Gracze kolejno rzucajg lub tocza swoja kule, prébujac zburzyc kamienng kapliczke.

e Jesli graczowi sie uda, biegnie po swojg kule i wraca na miejsce.

e W tym czasie Kapelamajster odbudowuje kapliczke i prébuje rzuci¢ w biegnacego czapka lub
kapeluszem zanim ten wraci.

o Jesli trafi, biegngcy zostaje nowym Kapelamajstrem; jesli nie, rola sie nie zmienia.

Potrzebne materiaty:

e Mate kamienie do budowy kapliczki, czapki lub kapelusze, drewniane kule (dawniej kamienie).
Sugerowana grupa wiekowa:

e Dzieciidorosli; gra odpowiednia dla kazdej grupy wiekowe;.
Pochodzenie kulturowe:

e Tradycyjna wiejska zabawa z regionu Kociewie; nazwa pochodzi od wtoskiego ,capella”
(kapliczka). Historycznie grana przez pasterzy.

Jak grac:

e Dwie druzyny liczace od 7 do 15 graczy rywalizujg na boisku o wymiarach 20 x 50-60
metrow, podzielonym na strefy ,Niebo"” i ,Piekto”.

e Druzyna atakujaca (,Niebo”) uderza pitke drewnianym kijem (,palantem”) i stara sie obiec
bazy od 1 do 4, a nastepnie wrocic do ,gniazda” (zaptotu), aby zdobyc punkt.

e Druzyna bronigca (,Piekto”) probuje ztapac pitke i trafic nig biegnacych graczy, by ich
wyeliminowac.



e Obowigzujg zasady dotyczace biegu i uderzen: atakujgcy nie moga dotykac pitki, wybiegac
poza ,piekto” ani wykonywac nieprawidtowych uderzen.

e Druzyny zamieniajg sie rolami po trzech btedach, zbyt wielu zawodnikach na bazach lub gdy
zabraknie atakujgcych.

e Gratoczy sie przez 1 do 7 rund; wygrywa druzyna z najwieksza liczba punktow.

Potrzebne materiaty:

e Drewniany kij (~60 cm), pitka, boisko z 0oznaczonymi bazami i strefami.
Sugerowana grupa wiekowa:

e Mtodziez, nastolatki i dorosli; gra zespotowa wymagajgca ruchu i strategii.
Pochodzenie kulturowe:

e Sredniowieczne polskie korzenie; historyczne powigzania z wtoskim ,pallante”, mozliwy
wphtyw na amerykanski baseball. Popularna na Slasku i w catej Polsce do XX wieku, obecnie
trwajg proby jej odrodzenia.

Jak grac:

e Gra pojedynczo lub w zespotach 2—-3 osobowych.

e Gumowy ring rzuca sie nad siatkg, ling lub taSma na strone przeciwnika.

e Przeciwnik stara sie ztapac i natychmiast, jedng reka, bez poruszania sie, odrzucic ring z
powrotem.

e Punkty zdobywa sie, gdy przeciwnik nie ztapie ringa lub gdy ring upadnie po jego stronie.

e Nie wolno rzucac pod siatkg ani poza boisko — skutkuje to utratg punktow.

e W wersji zespotowej mozna grac jednym lub dwoma ringami jednoczesnie.

Potrzebne materiaty:
e Gumowy ring, siatka/lina/tasma, pole do gry.
Sugerowana grupa wiekowa:

e Gra odpowiednia dla wszystkich grup wiekowych; nadaje sie zardwno do zabawy
rekreacyjnej, jak i rywalizacji sportowej.

Pochodzenie kulturowe:

e Powstata w Polsce w latach 50. zwigzana z treningami szermierza \Wtodzimierza
Strzyzewskiego; zaprezentowana na Igrzyskach Olimpijskich w Meksyku w 1968 r.



Spokrewniona z niemieckim ring tenisem i angielskim deck tenisem.

Jak grac:

e Gracz uzywa ptfaskiej lub zaokraglonej patki, by uderzy¢ w maty, zaostrzony na koncach
drewniany kijek, podbijajac go w powietrze.

e Gdy kijek sie uniesie, gracz uderza go ponownie, starajac sie postac jak najdale;.

e W roznych wariantach przyznaje sie punkty za odlegtosc w kilku rundach.

e Wygrywa ten, kto uzyska najwiecej punktow lub uderzy kijek najdale;.

Potrzebne materiaty:

e Maty drewniany kijek, ptaska lub zaokrgglona patka.
Sugerowana grupa wiekowa:

e Tradycyjnie gra wiejskiej mtodziezy, odpowiednia dla dzieci i nastolatkow.
Pochodzenie kulturowe:

e (zesSc miedzynarodowej rodziny gier; popularna w zachodnich wsiach Polski po | i Il wojnie
Swiatowej jako symbol wolnosci i odrodzenia wspolnotowego.



WLOCHY

Jak grac:

Wybierz jednego gracza na ,czarownice”.

Czarownica krzyczy nazwe koloru (np. ,Czarownica wybiera kolor czerwony!”).
Wszyscy pozostali gracze muszg jak najszybciej dotknac przedmiotu lub elementu
ubrania w tym kolorze.

Podczas gdy gracze biegng, by znalezc odpowiedni kolor, czarownica probuje ztapac
ktoregos z nich, zanim jej sie to uda.

JeSli czarownica kogoS ztapie, zanim dotknie koloru, ta osoba zostaje nowg
Czarownica.

Jesli nikogo nie ztapie, czarownica prowadzi kolejng runde, wybierajgc nowy kolor.

Potrzebne materiaty:

Brak (wystarczy przestrzen z kolorowymi przedmiotami lub ubraniami graczy).

Sugerowana grupa wiekowa:



e Od 5 lat wzwyz.
Pochodzenie kulturowe:

e Tradycyjna wioska zabawa podwadrkowa; wariant klasycznej gry w berka z elementem
rozpoznawania kolorow.

Jak grac:

e Podziel graczy na dwie druzyny, stojgce naprzeciw siebie. Kazdemu graczowi przypisz
numer.

e Pomiedzy druzynami stoi osoba trzymajgca chustke lub matg flage.

e Osoba z flaga wywotuje numer.

e Gracze o tym numerze z obu druzyn biegng, aby ztapac flage i wrocic z nig do swoje;
bazy.

e Kto pierwszy wroci z flaga, zdobywa punkt dla swojej druzyny — chyba ze zostanie
dotkniety przez przeciwnika przed powrotem, wtedy punkt trafia do druzyny
przeciwne;j.

e Wygrywa druzyna z najwiekszg liczba punktow.

Potrzebne materiaty:
e Chustka lub mata flaga.
Sugerowana grupa wiekowa:
e Od 7 lat wzwyz.
Pochodzenie kulturowe:

e Pochodzenie niejasne; wedtug legendy gra wywodzi sie od rozbitkdw, ktorzy uzywali
flag do sygnalizacji pomocy.

Jak grac:

e \Wybierz jednego gracza jako ,Slepg myszke"

e Slepa myszka (z zamknietymi oczami lub opaska na oczach) prébuje ztapaé innego
gracza.

e (Gdy kogos ztapie, ta osoba zostaje nowga Slepa myszka.



e Gratrwa dalej, a pozostali gracze uciekajg i unikajg ztapania.
Potrzebne materiaty:

e Mata (opcjonalnie) i duza przestrzen do gry.
Sugerowana grupa wiekowa:

e Od 4 lat wzwyz.
Pochodzenie kulturowe:

e Dawna gra w berka, ktorej poczatki mogg siegac starozytnych cywilizacji; bardzo
popularna wsrod wtoskich dzieci.

Jak grac:

e Gra wymaga co najmniej pieciu graczy. Czterech z nich stoi w rogach wyznaczonego
kwadratu.

Piaty gracz staje na Srodku.

Gracze na rogach prébujg zamieniac sie miejscami, biegnac do wolnych rogow.

Gracz ze Srodka probuje zajac ktorys z opuszczonych rogow.

Ten, kto nie zdazy zajac wolnego kata, zostaje nowym graczem w Srodku.

Potrzebne materiaty:

e Wyznaczone pole z czterema rogami (kreda, liny lub znaczniki w pomieszczeniu).
Sugerowana grupa wiekowa:

e (Od 6 lat wzwyz.
Pochodzenie kulturowe:

e Tradycyjna wtoska gra dziecieca, pierwotnie znana jako ,toccapoma”; wywodzi sie z
gier na Swiezym powietrzu.

Jak grac:

e Na ziemi rysuje sie 10 ponumerowanych pal (najczesciej kreda).



Gracze kolejno rzucajg kamyk do pierwszego pola.

Jesli kamyk wypadnie poza pole — kolejka przepada.

Jesli trafi poprawnie, gracz przeskakuje przez wszystkie pola na jednej nodze (lub na
dwach, jesli pole jest poziome), omijajac pole z kamykiem.

Nalezy dotrzec do konca i wracic bez nadepniecia na linie ani przewrocenia sie.

W kolejnych turach rzuca sie kamyk do nastepnych pol.

Wygrywa ten, kto pierwszy poprawnie zaliczy wszystkie pola.

Potrzebne materiaty:

Kreda do narysowania planszy i maty kamyk.

Sugerowana grupa wiekowa:

Od 4 lat wzwyz.

Pochodzenie kulturowe:

Starozytne rzymskie korzenie (znane jako Claudus); popularna na catym Swiecie, z
wieloma lokalnymi wariantami.



HISZPANIA

A Chave (,Klucz")
Krotki opis:

e Gracze rzucajg metalowymi krgzkami zwanymi pellos, aby stracic ,klucz” — metalowy
element w ksztatcie jezyka, ostrza lub widet — i zdobyC€ punkty. Rzut musi byc
wykonany bez odbicia od ziemi. W zaleznosci od regionu (np. A Corufa, Santiago,
Orense, Lugo, Ferrol) roznig sie ksztatty kluczy i zasady gry.

Historia i tradycje:

o Gra o wielowiekowej tradycji, roznigca sie w zaleznosci od prowingji Galicji. Wymaga
precyzji i celnosci — rozgrywana od pokolen w réznych odmianach.

Rozwijane umiejetnosci fizyczne:

e Celnosc, percepcja przestrzenno-czasowa, technika rzutu.



Birile
Krotki opis:

e Dwie druzyny grajg na prostokgtnym boisku podzielonym na potowy z ,cmentarzami”
po bokach. Gracze rzucajg pitka, starajac sie trafic przeciwnika — trafiony przechodzi
do cmentarza. Gracze z cmentarza probujg wrocic do gry, unikajac kolejnych trafien.
Wygrywa druzyna, ktéra wyeliminuje wszystkich przeciwnikow.

Historia i tradycje:

e Uwaza sie, ze gra pochodzi z Francji — od stowa brilé (,spalony”). Popularna w
niektorych regionach Hiszpanii, tgczy elementy gry w zbijaka i berka.

Rozwijane umiejetnosci fizyczne:

e Zwinnosc¢, szybkosc, koordynacja, refleks.

A Ra (,Zaba")
Krotki opis:

e Gracze rzucajg matymi metalowymi krazkami (pellos) w otwory na drewnianym stole z
umieszczong figurka ,zaby” (ra) i przeszkodami. Celem jest trafienie w otwory i
zdobycie punktow. Mozna grac indywidualnie, w parach lub zespotowo.

Historia i tradycje:

o Gra wywodzi sie ze starozytnosci (Egipt, Grecja, Rzym). Obecnie szczegblnie popularna
w Asturii, gdzie odbywajg sie turnigje. Tradycja mocno zakorzeniona na Potwyspie
Iberyjskim.

Rozwijane umiejetnosci fizyczne:

e Celnos¢, percepcja przestrzenno-czasowa, precyzja rzutu.

La Billarda

Krotki opis:



e Gracze uzywajg drewnianego kija (billarda), aby uderzyc mniejszy patyk lezacy na ziemi
tak, by uniost sie w powietrze — a nastepnie ponownie go uderzyc i postac w strone
stupka, by zdoby¢ punkty. Chybienie lub rzut poza boisko skutkuje powtorka.

Historia i tradycje:

e Gra znana od Sredniowiecza w Galicji, Asturii, na Wyspach Kanaryjskich, w Kraju
Baskow, a takze w Azji Potudniowej. Czesto nazywana ,galicyjskim baseballem” z
powodu podobienstw do tej gry.

Rozwijane umiejetnosci fizyczne:

e (Celnosc, koordynacja oko-reka, sita, zrecznosc.

Mariola
Krotki opis:

e Gra podobna do klasy. Gracze rzucajg matym kamykiem (china) na ponumerowane
pola i przeskakujg je na jednej lub dwdch nogach, unikajgc kamienia i linii. Gra odbywa
sie wedtug ustalonej sekwencji, symbolizujac przejscie przez ,Swiaty".

Historia i tradycje:

e Inspirowana Boska Komedig Dantego — symbolizuje duchowg wedrowke z Ziemi do
Nieba. Pochodzi z czasdw renesansu i rozwija rownowage oraz precyzje ruchow.

Rozwijane umiejetnosci fizyczne:

e Koordynacja wzrokowo-ruchowa, zwinnos¢, rownowaga, umiejetnosci skakania.



Zasady gry:

e Gracze (4—-15 0s0b) stoja w ciasnym kregu. Jeden z graczy — prowadzacy — staje w
Srodku z pitka.

e Rzuca pitke wysoko w powietrze i wywotuje imie innego gracza. Ten musi ztapac pitke,
podczas gdy reszta ucieka.

e Jesli pitka zostanie ztapana, gracz wota ,Stop!” — wszyscy muszg zamarznac.

e Nastepnie wybiera innego gracza i liczbe krokow, by sie do niego zblizyc.

e Z ustalonej odlegtosci probuje go trafic pitka.

e Jesli trafi — ,ogorek” przypisuje sie trafionemu. Jesli nie trafi lub przeciwnik ztapie pitke
— ogorek zostaje u rzucajacego.

Potrzebne materiaty:

e Jedna pitka.



Wiek:
e Od 6 lat wzwyz.
Pochodzenie kulturowe:

e Popularna gra plenerowa na totwie od lat 50.-60. XX w., zanim rozwineta sie
rozrywka cyfrowa.

Rozwijane umiejetnosci:

e Rzucanie, tapanie, bieganie, chodzenie, skakanie, wspotpraca.

Zasady gry:

Wybierany jest prowadzacy. Na desce w ksztatcie hustawki uktada sie 12 patyczkow.
Prowadzacy zbiera je i odktada, a reszta graczy chowa sie.

Gracze probujg niezauwazenie podbiec i znow wybic patyczki w powietrze.

Jesli prowadzacy zauwazy gracza, wota jego imie i dotyka deski — gracz zostaje
wyeliminowany.

e Gratrwa, az wszyscy zostang znalezieni.

Potrzebne materiaty:
e 12 patyczkow, deska lub platforma.
Wiek:
e 0Od 6 lat wzwyz.
Pochodzenie kulturowe:
e Tradycyjna totewska gra na Swiezym powietrzu z potowy XX wieku.
Rozwijane umiejetnosci:

e Bieganie, ukrywanie sie, zwinnosc, wspotpraca.

Zasady gry:



e Gracze ustawiajg sie za linig startu. Prowadzacy stoi okoto 20 metrow dalej, tytem do
reszty.

e Wota ,Zwolnij, a dojdziesz dalej” i szybko sie odwraca.

e W tym momencie gracze muszg zamarznac — jesli ktos sie ruszy, wraca na linie startu.

e Celem jest dotarcie jako pierwszy do prowadzgcego i dotkniecie go. Zwyciezca zostaje
nowym prowadzgcym.

Potrzebne materiaty:

e Brak.
Wiek:

e 0Od 5 lat wzwyz.
Pochodzenie kulturowe:

e totewska tradycyjna gra dziecieca z lat 50.-60., wspierajgca aktywnosSc na Swiezym
powietrzu.

Rozwijane umiejetnosci:

e Kontrola ruchu, pokonywanie przeszkdd, wspotpraca.

Zasady gry:

e Gracze ustawiajg sie w rzedzie. W odlegtoSci okoto 10 metrow ustawione sg wiadra
lub inne cele.

e Za pomocg patyka gracze popychajg duza szyszke w strone celu.

e Kto najszybciej trafi do celu — wygrywa.

Potrzebne materiaty:

e Szyszki, patyki lub gatezie, wiadra lub pojemniki jako cele.
Wiek:

e Od 6 lat wzwyz.
Pochodzenie kulturowe:

e Tradycyjna totewska gra plenerowa z potowy XX wieku.



e Rozwijane umiejetnosci:
e Koordynacja, celnos¢, panowanie nad ruchem, wspotpraca.

Zasady gry:

Dwaoch prowadzacych stoi naprzeciw siebie w odlegtosci 5—10 metrow.

Pomiedzy nimi znajduje sie 1-3 ,pieski”.

Prowadzgcy rzucajg sobie nawzajem miekka pitke.

Jesli ktorys piesek jg ztapie — zamienia sie miejscem z osobg, od ktorej pitke
przechwycit.

Potrzebne materiaty:
e Miekka pitka lub inny bezpieczny obiekt do rzucania.
Wiek:
e (Od5 lat wzwyz.
Pochodzenie kulturowe:
e Popularna totewska gra plenerowa od lat 50.—60. XX wieku.
Rozwijane umiejetnosci:

e Skakanie, przysiady, wykroki, bieganie, rzucanie, tapanie, wspotpraca.



