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O projekcie...
Projekt pod nazwa ,Twoja stara - Moja
nowa gra, zabawa, wyliczanka...”, re-
alizowany byt przez cztonkéw grupy
nieformalnej ,Sportowi animatorzy”
przy wsparciu Stowarzyszenia Roz-
woju Orawy. Dzieki realizacji zadania
wakacje na Orawie byly bardzo ak-
tywne, a wsrod dzieci na nowo odzyty
gry i zabawy z dawnych lat. Od lipca
2017 roku na terenie gminy Jabtonka
odbywaly si¢ zajecia manualne oraz
animacyjno - ruchowe, dzieki ktérym
mieszkancy, a w szczegolnosci dzieci
mieli okazje poznac¢ dawne gry i za-
bawy podworkowe, a takze stworzyc
wlasng, niepowtarzalng zabawke
drewniang. Odbyt sie rowniez Piknik
dawnych gier i zabaw. Zajecia zostaty
zorganizowane dzieki dofinansowa-
niu z FIO Matopolska Lokalnie, Gminy
Miejskiej Krakow oraz Wojewodztwa
Matopolskiego. W ramach projektu
zorganizowano rowniez wycieczke
do Beskidzkiego Centrum Zabawki
Drewnianej w Stryszawie oraz wy-
dano Dzienniczek dawnych zabaw,
gier i wyliczanek... - ktory pozwoli na
trwate zachowanie dawnych pomy-
stéw na zabawy podworkowe.

Stowarzyszenie
Rozwoju Orawy

Stowarzyszenie Rozwoju Orawy dzia-
ta od 2006 roku, nieustannie si¢ roz-
wijajgc i realizujgc ciekawe inicjatywy
pozwalajgce naby¢ wiele doswiad-
czen i wypracowa¢ marke cieszgcg
sie zaufaniem spotecznym. Gtéwny-
mi celami Stowarzyszenia Rozwoju

£

Orawy jest. podejmowanie inicjatyw
zmierzajgcych do pobudzenia aktyw-
nosci lokalnych mieszkancow, wspot-
praca krajowa i miedzynarodowa
z organizacjami 1 instytucjami w celu
wymiany dobrych ‘praktyk i promo-
¢ji swoich regionow. Stowarzyszenie
Rozwoju Orawy od lat bierze udziat
w imprezach lokalnych, reglonal—
nych, krajowych i miedzynarodowych
w celu promogji regionu, Lokalnych
tworcow ludowych oraz produktow.
tradycyjnych, - ktére . zarejestrowakf : §
na Liscie Produktow -Tradycy]nyc‘h
prowadzone] przez Ministra Rolnic-
twa i Rozwoju Wsi. Ponadto Stowa-
rzyszenie Rozwoju Orawy organizuje
konkursy, warsztaty i imprezy sporto-
we dla mieszkancow regionu w tym
dla dzieci i mtodziezy wspotpracujac
z lokalnymi szkotami, organizacjami
i instytucjami kultury, a takze partne-
rami zagranicznymi ze Stowacji, We-
gier, Norwegii czy Wtoch. W ramach
realizacji PROW 2007-2013 Stowa-
rzyszenie Rozwoju Orawy realizowa-
to szereg dziatan majacych na celu
pobudzenie aktywnosci spotecznosci
lokalnej, co cieszyto sie duzym uzna-
niem i powodzeniem zarowno wsrod
mieszkancow jak i Lokalnych wiadz
i instytucji. Od 2016 roku jestesmy tez
Osrodkiem Dziataj Lokalnie na Pod-
halu i Orawie, realizujgc program Pol-
sko - Amerykanskiej Fundacji Wol-
nosci, realizowany przez akademie
Rozwoju Filantropii w Polsce. Dzieki
,Dziataj Lokalnie” i naszym Darczyn-
com mozemy wspierac i finansowac
ciekawe pomysty oraz inicjatywy pro-
mujgce ekologie, turystyke, dziedzic-
two kulturowe oraz zdrowy i aktywny
tryb zycia, ktére wyzwalajg spotecz-
ng energie.
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uczestnicy ,zamierajg” (nie moga ~ Wyboru kiadzie chuste przed nia,
S sie poruszy¢, $mia¢ ani moOwic). kleka i catuje w policzek. Osoba
; ;r-":-:"éadanigrri ,Baby Jagi" jest sprowo- wybrana zostawia miejsce wedru-
~ kowanie grupy, aby osoby ktére  jacemu i przejmuje jego zadanie.
poruszg sie lub zasmiejg wrocity ~— Zabawa si¢ powtarza.
na linie startowa. Po kilku minu- (Informacja:
tach Baba Jaga ponownie odwraca Katarzyna Pacholska-Solawa)
sie plecami do grupy, a cykl zaba-
wy sie powtarza.
Zwycieza ten,
ktory najszybciej
dotknie Baby Jagi,
wtedy gdy ona nie
patrzy. Wygrany |
zajmuje miejsce
Baby Jagi.
(Informacja:
Magdalena
Pacholska) |




Krowy

Sposréd graczy wybrana zostaje
jedna osoba - tzw. krowa". Osoba
ta staje na srodku z roztozonymi na
- boki rekami. Pozostali uczestnicy
chwytaja ,krowe” za palce (kazda
osoba tapie za jeden palec) i zadaja
pytanie : ,Krowo, krowo jakie kro-
wo dajesz mleko?”. Krowa wymie-
nia rézne kolory. Pytania sga zda-
wane do momentu, az krowa nie
udzieli odpowiedzi: biate”. W tym
momencie dzieci puszczajg palce
,Jrowy”" i rozbiegajq si¢ na wszyst-
kie strony, uciekajgc przed ,krowa”.
Kazdy kogo dotknie ,krowa”, staje
nieruchomo w rozkroku. Istnieje
mozliwos¢ ,wybawienia” ztapane-
go, wowczas gdy inny gracz przej-
dzie mu pod nogami. Gra konczy
sie gdy wszyscy uczestnicy zosta-
na ztapani przez krowe".
(Informacja: Magdalena Pacholska)

- Przybory: ghma‘- S ¥

ra w gumg

Teren: kawatek ptaskiej podtogi lub
ziemi

llos¢ uczestnikow: od dwodch do
kilku. Jezeli sg tylko dwie osoby, ko-
nieczny bedzie jakis stupek, noga
od stotu lub co$ w tym stylu do za-
czepienia jednego z koncow gumy

O[;cﬁ-?r awy: g
konaniu serii s

bez ,skucia’. D 0} gracz

O Mt

ma gume, a trzeci skacze. Gdy sie”

,skuje” nastepuje zmiana. Po po-
nownym powrocie do gry gracz za-
czyna w miejscu, w ktorym skon-
czyt. Skacze si¢ serie od ,jedynki”
do ,dziesigtki” bez przerwy. Stopien
trudnosci polega na wysokosci
gumy. Na poczatku jest ona zacze-
piona na wysokosci kostek, na-
stepnie kolan, ud, pasa (odnosnie
do parametrow
osoby  skacza-
cej). Sekwencje
wykonywane
roznity sie nieco
od 0s6b ktory je
wymyslaty  lub
modyfikowaty.
(Informacja:
Gabriela
Kowalczyk)
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Dowolna liczba uczestnikow.
Potrzebny jest tylko kawatek pro-
stego podtoza lub boisko/asfalt,
oraz kreda, kamyki;

Opis zabawy: na podtozu mal je
my wedle uznania ok. 1 ka
Ol w _:*. yslone :

ego.  Przy-
ktadowo gdy
| rzuci kamien
ik oreilas pgle 17
musi przesko-
czy¢ na jednej
nodze az do




Dwa ognie

Jest to gra zespotowa, ktérg mozna
rozgrywac¢ na boisku, sali gimna-
stycznej lub podworku, na ktorym
wyznaczymy ,granice”. Do gry po-
trzebna jest pitka (najlepsza bedzie
do siatkowki) i jak najwiecej chet-
nych.

Zanim rozpoczniemy gre, musimy
podzieli¢ boisko na dwie rowne

czesci, a zawodnikow podzieli¢ na
dwie réwne grupy. Z kazdej grupy
wybieramy krola”, ktory jest usta-
wiony za linig koncowa przeciwnej
druzyny.

Obrazek ponizej przedstawia jak
powinno wygladac ustawienie za-
wodnikéw przed rozpoczeciem
gry. Mamy dwie druzyny: czerwo-
nych i niebieskich. ,Krol” druzyny
niebieskiej (oznaczony duzag nie-
bieska kropkg) stoi za linig konco-
wg druzyny czerwonej.

Gra polega na ,zbijaniu” (uderzaniu
pitkga zawodnikoéw druzyny prze-
ciwnej). ,Zbijac" moze zardéwno
krol jak 1 zawodnicy. Zawodnikom
nie wolno wykracza¢ poza wyzna-
czone miejsce gry. Zbicie zawod-
nika nastqpu]e gdy zostanie on

dotkniety pitka przez zawodnika -
z druzyny przeciwnej i pitka upad-
nie na ziemie. Zbicie uwaza si¢ za -

-
L

niewazne, jesli pitka najpierw do-
tknie ziemi. Wygrywa druzyna kto-
ra ,zbije” wszystkich zawodnikéw
druzyny przeciwnej. Znana tez jest
druga wersja: gdy zostang zbici
wszyscy zawodnicy, wchodzi krdl,
ktory posiada 3 ,zycia®, czyli dopie-
ro gdy zostanie zbity 3 razy, scho-
dzi z boiska i druzyna ostatecznie
przegrywa.

(Informacja: Kinga Kulawiak)
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wek zegara tak aby ,szczur” (ska-
kanka) przebiegat
pod nogami graczy.
W chwili zbliza-
nia sie skakanki do
nog, dzieci wyska-
kujg w gore aby nie

dotkng¢ ,szczurka”.
Osoby, ktore za poz-
no lub za wczesnie

wyskoczg w gore
i zostang dotkni¢-
te przez ,szczurka”
odpadaja z gry.

(Informacja: Magdalena Pacholska)



S'{ary
niedzwiedz
mocno spi ...

Jedna z osob jest niedzwiedziem.
Siedzi skulona na srodku boiska
lub gdzie wyznaczyliSmy miejsce
zabawy i udaje, ze spi, Pozostate
osoby trzymajac si¢ za rece i two-
rzac okrag wokot naszego niedz-
wiedzia i spiewaja:

,Stary niedzwiedz mocno $pi,
stary niedzwiedz mocno $pi,

my sie go boimy,

na palcach chodzimy,

jak sie zbudzi to nas zje,

jak sie zbudzi, to nas zje.

Pierwsza godzina niedzwiedz $pi,
druga godzina niedzwiedz chrapie.
trzecia godzina niedzwiedz tapie!”

Wtedy niedzwiedz sie budzi i tapie

jednego z uczestnikow, ktory na-

stepnie jest niedzwiedziem.
(Informacja: Kinga Kulawiak)

6gski, 4aski
do domu

Sposrod wszystkich uczestnikow

zabawy wybieramy dwie osoby do

roli: ,wi @ {giz},,man}y gaski’. Po-

zostate )ﬁ %E@;@%kﬁfx_rji—iabawq _
dialog: . Lo

10ZpOCZ ialog e

Mémga gqéka:

- Cfagski, Gaski do domu.
Wszystkie gaski:
- Boimy si¢?
Mama gaska:

- Czego ?
Wszystkie gaski:
- Wilka ztego.
Mama gaska

- A gdzie on jest?
Wszystkie gaski:
- Tam za lasem.

Po tych stowach gaski biegna
w kierunku mamy, a zadaniem wil-
ka jest ztapanie jak najwickszej ilo-
$ci dzieci. Wilk tworzy mur z 0séb
ztapanych, tak aby uniemozliwic¢
przedostanie si¢ do ,mamy gaski”
pozostatym uczestnikom zabawy .
Dialog jest powtarzany az do mo-
mentu kiedy wszystkie gaski zosta-
ng ztapane przez wilka.

(Informacja: Magdalena Pacholska)
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nikov }est duza to moze by¢ 2 lub

wiecej berkéw.

I od poczatku. (Informacja: Kinga Kulawiak)
(Informacja Natalia Lasek)




Gtuchy telefon

Siadamy tworzgc okrag, jedna
z 0s6b wymysla dowolne zdanie
(moze to by¢ przystowie, fragment
- wierszyka - panuje tu catkowita do-
wolnos¢) i mowi to zdanie po cichu
osobie siedzacej po swojej lewej
stronie. Nastepnie ta osoba przeka-
zuje dalej nastepnej osobie, az wia-
domosc ustyszy osoba siedzgca po
prawej stronie 0soby zaczynajace;.
Ta osoba na gtos wypowiada zda-
nie, ktore ustyszata.

(Informacja: Kinga Kulawiak), 4

Jaworowi
ludzie

Jawor, jawor, jaworowi ludzie,

Co wy tu robicie?

Budujemy mosty dla pana starosty
Tysigc koni przepuszczamy,

a jednego zatrzymamy”

Dzieci dopierajg si¢ w pary i usta-
wiajg si¢ jedna para za drugg. Jed-
na para stoi w miejscu, podnosi
rece do gory - ta para jest mostem.
Pozostate pary przechodzg pod ich
rekami, na hasto: ... a jednego za-
trzymamy”’, dzieci tworzgce most
opuszczajg rece i zatrzymujg jedng
pare w srodku. Ta para jest teraz
mostem i zabawa zaczyna sie od
nowa.

(Informacja: Natalia Lasek)

Nie clwg mg,
nie cheg cig...

Dzieci ustawione sg w parach:
,Nie chce Cie, nie chce Cig,
nie chce Cie znac”

(dzieci odsuwajg si¢ od siebie)

,ChodZz do mnie, chodZ do mnie,
ragczke mi daj”
(wracajg do siebie)

,Prawg mi daj, lewa mi daj"”
(podaja sobie rece)

,1 juz sie na mnie nie gniewaj”
(obracajg sie w kotko z kolezankg/
kolegq).

(Informacja: Natalia Lasek)
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Dziecko, ktére wyciaga osobe zi dni,
pozostaje tam do dalsze;j zaba\Kry " ¢
(Informacja: Barbara HOIIa) .

dzia ": osobq ‘wo-
.%a]agc JRaz, dwa trzy .... (imi¢
zaklepanego)®. Jezeli uczest-
nik ukrywajacy sie dobiegnie
wczesniej do miejsca zakle-
pywania to sam si¢ zaklepuje
wotajac: ,Zaklepany’. Osoba
szukajgca szuka pozostatych,
az do odnalezienia wszyst-
kich uczestnikow. Osoba ktéra
pierwsza zostata odnaleziona
przez szukajacego liczy do 50
w miejscu zaklepywania a po-
zostali sie chowaja i zabawa
sie powtarza.

(Informacja:

Katarzyna Pacholska-Solawa)




Balonik

Wszystkie dzieci podajg sobie
rece tworzac koto. Na polecenie
nauczyciela zblizaja si¢ do siebie
(w ten sposob wypuszczajg z balo-
nika powietrze sssss........ )

,Baloniku moj malutki
Rosnij duzy okraglutki
Balon rosnie, ze az strach
Przebrat miarke, no i trach”

Po wypuszczeniu powietrza
wszystkie dzieci mowig:
,Baloniku ...... " 1 powolutku roz-
ciggaja koto. Jak koto jest bar-
dzo rozciagniete, to balonik peka
i dzieci upadajg na dywan mowiac:
Jjrach”.

(Informacja: Barbara Holla)

Vlijanka

Zabawa ze spiewem Ulijanka”.
Dzieci ustawiajg sie w kole, wy-
brana osoba wchodzi do srodka,
a dzieci spiewajg:

,Moja Ulijanko kleknij na kolanko,

chwy¢ sie pod boczki, ztap si¢ za
warkoczki,

umyj sie, uczesz sie i wybieraj kogo
chcesz".

Osoba ze $rodka kota wykonuje
wyspiewany ruch, a na koniec wy-
biera nastepng osobe, ktéra wcho-
dzi do srodka kota i zabawa si¢ po-
wtarza.

(Informacja: Magdalena Pacholska)

Rolnik sam
w dolinie

Dzieci trzymajac si€ za rece tancza
w kotku, a w srodku chodzi jedno
dziecko - ,rolnik”.

,Rolnik sam w dolinie, rolnik sam
w dolinie, hejze dzieci hejze ha rol-

nik sam wedolinie.

Rolnik blérze zone, rolnik bler'

zop@ Tué;ze d21 gzle;ha rel’n

b1erze~zonq Wy

Rolnik ze sr‘odka wyblera ]edﬁwg{f
dziecko z kotka i tancza we dwojke
w srodku.

,Zona bierze dziecko, zona bierze
dziecko, hejze dzieci hejze ha zona
bierze dziecko”.

,Zona" podchodzi do kotka i wy-
biera nastepne dziecko itd. Reszta
dzieci nadal tanczy w kotku.

,Dziecko bierze niani¢
Niania bierze kotka..

Kotek bierze myszke...
Myszka bierze serek..."

Dziecko - ,ser” zostaje w kotku
samo reszta dzieci wraca do duze-
go kota i spiewajg dalej klaszczagc
w dtonie:
,Ser zostaje w kole, bo nie umiat
w szkole tabliczki mnozenia, ani
podzielenia”.
,Ser’ zostaje w kole — teraz jest
rolnikiem i zabawa zaczyna sie od
poczatku.

(Informacja: Renata Martyniak)



Paristwa miasta - wojna

Obszar zabawy: ubita ziemia - po
ktorej widoczne beda rysunki pisa-
ne patykiem, lub beton/asfalt - po
ktorym nalezy pisac kredg.

Przeznaczone dla kazdego, mini-
mum 4 osoby uczestniczace.

Przybory: patyk lub kreda (w zalez-
+ nosci od terytorium na ktérym sie

znajdujemy), migkka pitka.
i Opisg:ﬁa poczatek nalezy na-

rysowac na podtozu ogromne koto
(minimum 3 m srednicy)

oraz podzieli¢c go na
rowne czesci dla
kazdego z uczest-
nikow (wyznacza-
jac  promienie od
srodka kota). W ten
Sposob zostajga wydzielone
granice panstw - kazdy ma za za-
danie przyja¢ nazwe dla swojego
kraju i je zapisa¢ na swoim teryto-
rium. Zaczyna najmtodszy lub naj-
starszy - wedle uznania.
Rozpoczynajacy trzyma w rekach
pitke stojac w srodku kota i gtosno
mowi: Wywotuje wojne, przeciw-
ko ... (tu wymienia nazwe panstwa,
ktore wzywa do walki, np. Brazy-
lia)”. W tym momencie wyrzuca pit-
ke do gory.

Uwaga! pitka nie moze zosta¢ wy-
rzucona na ztos¢ w roznorodne
strony Swiata.

Nastepnie w tej chwili wszyscy

biegng jak najdalej od kota i wol-
no liczac od ,jeden” za wyjatkiem
osoby, do ktorej nalezy wywotane
panstwo - ta osoba musi ztapac
pitke. W momencie gdy pitka zo-
stanie ztapana, krzyczy: ,STOP!"
- wtedy wszyscy musza si¢ za-

trzymac i przestaja liczy¢. Osoba, .

ktéra znajduje sie najblizej (prze-
waznie) okresla z kim chce toczy¢

swoja wojne. Ma do wykorzystania

tyle krokow do ilu zdazyli doliczy¢
uczestnicy (moga to by¢ bar-

dzo duze kroki). Jak juz
wykona przydzielo-
ne dla siebie kroki,
stara si¢ trafi¢ pitkg
w Kkosz" utworzony
przez Swojego prze-
ciwnika. Gdy pitka trafi do
,kosza” ma prawo zagrabi¢ jego
terytorium, jezeli jednak mu si¢ nie
uda - to przeciwnik zagrabia jego
terytorium. Zabieranie terytorium
nalezy do najciekawszego momen-
tu. Wygrany stoi na swoim teryto-
rium, stopy utozone obok siebie
1 poprzez maksymalne wychylenie
stara sie kolistym ruchem zazna-
czy¢ patykiem nowe granice swoje-
go panstwa (ile tylko dosiegnie). Po
tej czynnosci, okradziony uczest-
nik zaczyna kolejng rozgrywke.
Uczestnik, ktéry nie posiada juz
nawet skrawka ziemi - przegrywa.
(Informacja: Gabriela Kowalczyk)



WYLICZANKI

Wpadta bomba do piwnicy

bita jajecznicy

S. wSciekly pies”

(In fonna"cj q: | ‘::-‘:.ie Holla)

JEne due rabe
Bocian potknat zabe

A zaba Chinczyka

Co z tego wynika

Jabtko, gruszka czy pietruszka?”
(Informacja: Barbara Holla)

,Kropiano, kropiano le¢ do nieba,
Przynie$ nom kawatok chleba...”
(Informacja: Katarzyna Kowalczyk)

,Traf, traf misia bela
Misia, Kasia Kagfacela
Misia A, Misia B
Misia, Kasia, Kgface”
(Informacja: Barbara Holla)
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Rysunek: Julia Jasiurka



# PO macorolswee
LOHRLAE saled

fﬂfl]'b"

: MALOPOLSKE | | Ry

g I#hr'\r\‘

| MALOPOLSKA m

Projekt dofinansowany ze Srodkéw Programu Fu.ndu 57 i Obyy & el
& “'

L1yt L

Gminy Miejskiej Krakéw oraz Wojewdédztwa Malopols

pod patronatem

Stowarzyszeni
Rozwoju Orawy

Wydawca:
Sportowi Animatorzy

pod patronatem
Stowarzyszenie Rozwoju Orawy
34-480 Jabtonka, ul. Sobieskiego 7c, tel. 601 488 584
e-mail: biuro@leaderorawa.pl
www.leaderorawa.pl, www.orawa.turystyka.pl

Rysunki: Natalia Romasz

Wybdr i redakcja:

Renata Martyniak, Katarzyna Pacholska-Solawa,
Gabriela Kowalczyk, Magdalena Pacholska,
Kinga Kulawiak, Barbara Holla,

Natalia Lasek, Katarzyna Kowalczyk

Projekt i druk: Drukarnia MK, Nowy Targ, ul. Waksmundzka 63, tel. 18 266 48 52




