OGOLNOPOLSKI PROJEKT EDUKACYJINY

. ZABAWY PODWORKOWE?

1. Wstep

Jeszcze kilkana$cie lat temu trudno byto sobie wyobrazi¢ dziecinstwo bez
znanych 1 lubianych zabaw podworkowych, zabaw, ktore uczyly nie tylko
wspotzawodnictwa ale takze uczciwosci, solidarnosci, wytrwatosci, zrgcznosci.
Byly one nieodtaczng aktywnos$cig codziennego dnia, bez wzgledu na warunki
atmosferyczne czy por¢ roku. Najwspanialsza ich cechg bylo jednak to, ze
uczestniczyli w nich wszyscy — ,,duzi” 1 ,,mali”, wspolnie tworzac druzyny w
,podchodach” czy skaczac w gume. Dzi§ w przedszkolu, a nawet w szkole,
mato ktore dziecko styszato o zabawach takich jak ,,szczur”, , krowa”, , kapsle”,
a same podworkowe zabawy zostaly wyparte przez statyczne gry komputerowe,
czy telewizjg. Obserwuje si¢, ze jedynym miejscem gdzie grupuja si¢ dzieci to
place zabaw, jednak 1 tam czegsto wida¢ brak wspotdziatania wsrod
najmtodszych, a niejednokrotnie znudzenie i brak pomystu na zabawe. Rodzice,
poszukuja wcigz nowych rozrywek dla swoich pociech aby te, chetniej
wychodzity z domu 1 nawigzywaty nowe kontakty — jakze niezbedne do
wlasciwego funkcjonowania w codziennym zyciu - choé¢ w dzisiejszym
trudnym, zabieganym §wiecie, nie jest to prostym zadaniem.

Projekt ,,zabawy podworkowe” wychodzi naprzeciw tym oczekiwaniom,
dzieki niemu dzieci nabgda mozliwo$¢ poznania ciekawych zabaw 1 gier



podworkowych w przedszkolu, ktore z tatwoscia beda mogly przenies¢ na
»swoje podworko” pod blokiem czy przed domem, beda rozwija¢ swoja
sprawno$¢ fizyczng, koordynacije, ¢wiczy¢ swoja pamigc 1 refleks, mierzy¢ si¢ z
wygrang 1 przegrang, czu¢ si¢ czastka matego ,,podworkowego” spoleczenstwa,
a przede wszystkim beda zawiera¢ nowe kontakty 1 pielegnowac te, juz
istniejgce przyjaznie. To wszystko odbywaé bedzie si¢ na §wiezym powietrzu,
co pozytywnie wplynie na dotlenieniec matego organizmu i nabieranie przez
niego wewnetrznej odpornosci.

2. Glowne zalozenia projektu

Projekt ,,Zabawy podworkowe” skierowany jest do przedszkoli,
przedszkoli integracyjnych i specjalnych w catej Polsce. Proponowany projekt
jest zgodny =z wymaganiami Podstawy Programowej Wychowania
Przedszkolnego. Opiera si¢ na zasadzie nauki przez zabawe.

Glownym zalozeniem projektu jest zapoznanie dzieci z zabawami 1 grami
podwoérkowymi sprzed kilkunastu-kilkudziesieciu lat, w oparciu o sporzadzong
liste tych zabaw.

3. Termin realizacji

Zgloszenia do projektu przyjmowane sg do 25.09.2022 roku pod adresem
mailowym: projekt.zabawypodworkowe@gmail.com

Konieczne jest uzyskanie zgdd rodzicow na udziat dzieci w projekcie (w
zalaczniku). Projekt trwa 9 miesiecy (pazdziernik-czerwiec)

4. Zasady uczestnictwa

W projekcie moze wzig¢ udziat jedna lub kilka grup z jednej placowki.
Udziat w projekcie jest bezptatny.

W ciggu miesigca nauczyciel zapoznaje dzieci z jedng lub dwiema
zabawami, wedlug sporzadzonej w projekcie listy zabaw. Nauczyciele, bioragcy
udziat w projekcie, sami decyduja, z ktora/ktérymi zabawami beda zapoznawac
dzieci w danym miesigcu — majagc na uwadze warunki atmosferyczne i
indywidualne mozliwosci grupy. Pod koniec kazdego miesigca nauczyciele
publikuja poczynania grupy — zabawy w dang gre - w postaci filmiku lub
fotorelacji, zamieszczonej na grupie facebook:


mailto:projekt.zabawypodworkowe@gmail.com

Do 09.07.2023r. nauczyciele wysylaja na poczte¢ mailows:
sprawozdanie z projektu w postaci krotkiej ankiety (ankieta dotgczona w
zalaczniku). Po wystaniu sprawozdania nauczyciele biorgcy udzial w projekcie,
otrzymajg elektroniczne podzigkowanie.

5. Cele projektu
Ogodlne:

- Zapoznanie z zasadami gier 1 zabaw podworkowych

Szczegotowe:

dziecko:

- zapoznaje si¢ z roznymi grami 1 zabawami podworkowymi;
- integruje si¢ z innymi dzie¢mi;

- rozwija swoja koordynacj¢ ruchowg i wzrokowo-ruchowa;
- ksztaltuje swojg spostrzegawczo$¢ i pamig¢;

- rozwija swoj3 0golng sprawnos¢ fizyczng;

- ksztattuje poczucie wlasnej wartosci;

- uwrazliwia si¢ na potrzeby i1 emocje innych;

- ksztattuje umiejetnos¢ panowania nad emocjami;

- wspoldziata w grupie;

- wykorzystuje do zabaw materiat naturalny;

6. Lista gier i zabaw wraz z opisem

Sposrod uczestnikow zabawy wybrana zostaje jedna osoba, ktora bedzie
»krowa”. Dziecko to, staje pomiedzy reszta uczestnikow z wyprostowanymi
na boki rekoma i rozstawionymi palcami dloni. Reszta uczestnikow chwyta



po jednym palcu i mowi:

-,,Krowo, krowo, jakie mleko dajesz?” Osoba, ktora jest krowa wymienia
rozne kolory np. ,,Zielone”, reszta dzieci odpowiada: ,,Nie chcemy!”, podaje
kolejny kolor, az do momentu kiedy powie ,,Biale!”. Wowczas dzieci
rozbiegaja si¢ a ,,krowa” probuje je zlapa¢, kiedy dotknie, ktores z dzieci,
to osoba ta nieruchomieje i czeka, az inne dziecko je odczaruje (przejdzie
pod jego nogami). Po jakims czasie nast¢puje zmiana ,, krowy”.

2. ..Podchody”

Uczestnicy zabawy dziela si¢ na dwa zespoly. Zespol, ktory pozostawia
slady i zespol, ktory tropi. Druzyna, ktora pozostawia slady wyrusza
wczesniej (kilka minut) i pozostawia na trasie znaki (strzalki), w ktora
stron¢ ma podazac druzyna tropiaca. Strzalki mozna ukladac z patykow
lub rysowa¢ kreda. Zadaniem drugiego zespolu jest wytropienie znakow i
dotarcie dzi¢ki nim do miejsca ukrycia si¢ pierwszej druzyny. Zabawe
mozna urozmaicic, pozostawiajgac oprocz strzalek zadania do wykonania
np. zebranie kilku szyszek, wymyslenie prostej rymowanki itd. Wowczas na
mecie, zespol tropiacy musi przedstawi¢ wykonanie dodatkowych zadan.

Przed rozpoczeciem zabawy, nalezy wyznaczy¢ pole gry. Pole gry stanowia
trzy rownolegle linie oddalone od siebie o ok. 10 m. i dwie boczne. Sposrod
uczestnikOw wybrane zostaje jedno dziecko, ktore bedzie murarzem —
ustawia si¢ ono na Srodkowej linii, tylem do reszty. Pozostali uczestnicy
zajmuja miejsce na jednej z przeciwleglych linii. Zadaniem uczestnikow jest
przebiegni¢cie na przeciwlegla lini¢ tak, aby murarz, ich nie dotknal,
nastepnie przebiec ponownie na przeciwlegla itd. W momencie rozpoczecia
murarz krzyczy: ,,Murarz lapie”, odwraca si¢ do reszty dzieci i probuje
dotkna¢ jak najwieksza ich liczbe, poruszajac sie tylko po sSrodkowej linii.
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Kiedy uda mu si¢ dotkna¢ jakies$ dziecko, tworzy z niego mur (niczym z
cegiel) ustawiajac je na swojej Srodkowej linii. Dzieci ,,cegielki” tez moga
lapa¢ przebiegajacych. Runda konczy si¢ kiedy pozostanie jedno
niezlapane dziecko — wowczas to ono przejmuje rol¢ murarza i gra
rozpoczyna si¢ od poczatku.



4. ..Monety”

W grze w ,,Monety” jak sama nazwa wskazuje uzywano monet roznego
nominalu, jednak zwazywszy na warunki przedszkolne do gry mozna
wykorzysta¢ np. duze guziki.

Przed rozpoczeciem gry, nalezy wykopacé dolek o Srednicy okoto 8-12 cm.
Kazdy z graczy otrzymuje jedna, lub wiecej ,,monet”. Kilka krokow od
dotka nalezy wyznaczy¢ linie¢, ktora bedzie stanowila odleglos$¢ rzutu. Kazdy
Z graczy rzuca swojg ,monete¢” z wyznaczonej linii. Jesli gracz trafi do
dotka otrzymuje najwiekszg liczbe punktow (czyli liczbe wszystkich
graczy), jesli nikomu nie uda sie¢ trafi¢ do dotka, wowczas zawodnicy po
kolei pstrykaja (uderzaja paluszkiem) tak, aby ta wpadla do dolka. Jesli
»moneta” wpadnie do dolka, gracz moze pstrykna¢ w kolejng monete i tak
do momentu az ,,skusi”, wowczas zabiera te ,,monety”, ktore wpadly do
dolka i zlicza si¢ ich ilos¢ — rownowaznos$¢ punktow. Gra konczy sie¢, kiedy



wszystkie monety zostang umieszczone w doltku. Wygrywa gracz, ktory
zdobyl najwie¢kszg liczbe punktow.

Do gry w gume¢ potrzebne sa najlepiej 3 osoby. Dwie osoby trzymaja gume
zalozong na nogach (najpierw kostki, pozniej kolana, na koncu uda), a
jedna osoba przeskakuje przez gume¢ wedlug ustalonych zasad. Ponizej
przykladowy rysunek krokow do 10.

Jezeli osoba wykona wszystkie 10 krokow bezblednie na poziomie kostek,
gume zaklada si¢ na kolana, powtarza kroki itd. do momentu az popelni
blad, wowczas zajmuje miejsce osoby, trzymajacej gume, a do gry
przystepuje kolejna osoba.

Do gry w ,,dwa ognie” niezbedna jest pilka, najlepiej materialowa albo
gumowa. Przed rozpocz¢ciem zabawy, nalezy wyznaczy¢ pole gry.
Uczestnicy dzielg si¢ na dwie druzyny. Kazda druzyna wybiera tzw.
smatke”. Matka druzyny A, staje na linii przy polu druzyny B i odwrotnie:
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Gre rozpoczyna wybrana druzyna. Celem gry jest ,,zbicie” (trafienie pilka)
wszystkich zawodnikow druzyny przeciwnej. Zbija¢ mogq dzieci w
druzynie, a takze ,,matka”. Jezeli pilka trafi, ktores$ z dzieci i spadnie na
ziemig, to dziecko jest ,,zbite” i schodzi z boiska. Jezeli, ktorys z
uczestnikow zlapie pilke z powietrza, nie zostaje zbity, a przejmuje pitke i
moze oddac rzut w przeciwnikow, podobnie, jesli zlapie pilke odbita od
gracza ze swojego zespolu, zanim ta dotknie ziemi. Wygrywa ta druzyna,
ktora zbila wszystkich uczestnikow druzyny przeciwne;j.

Do gry potrzebna jest pilka. Dzieci ustawiaja si¢ w kole. Wybrana zostaje
jedna osoba zwana ,,ghupim Jasiem”, ktora wchodzi do Srodka. Gracze
przerzucaja do siebie pilke tak, aby osoba w Srodku jej nie zlapala, lub nie
dotknela. Kiedy ,,glupiemu Jasiowi” uda si¢ przeja¢ pilke lub jej dotknad,
wychodzi z kola, a jego miejsce zajmuje osoba, ktora wykonala niecelny
rzut do innego gracza.



Do zabawy potrzebna jest pilka lub woreczek gimnastyczny. Uczestnicy
ustawiajg sie w kole. Do Srodka wchodzi chetna osoba, ktora bedzie
wykonywala rzuty do kazdego z uczestnikow. Podczas wykonywania rzutu
wymienia kolor. Jezeli rzucajacy wymienil kolor inny niz CZARNY, pilke
nalezy zlapaé. Jezeli rzucajacy powie ,,CZARNY?” pilki nie wolno dotknac¢.
Jezeli jednak, ktoryz z uczestnikow zlapie zabroniong pilke kleka na jedno
kolano, przy kolejnym bledzie na kolejne, podobnie jesli ktorys z graczy
nie zlapie wlasciwej pilki. Po jakim$ czasie nast¢puje zmiana osoby
rzucajacej.

9 ., Policjanci i zlodzieje”

Uczestnicy dzielg si¢ na dwie druzyny — policjantow i zlodziei. Wyznaczajg
miejsce, ktore bedzie stanowi¢ wiezienie np. pole obrysowane kreda.
Policjanci ustawiaja si¢ w wyznaczonym miejscu, licza do ustalonej liczby
(np. 3 x do 10) i nie podgladaja. W tym czasie zlodzieje rozbiegaja si¢ w
poszukiwaniu kryjowek (podobnie jak w zabawie w chowanego). Kiedy
policjant odnajdzie zlodzieja, musi go dotkna¢ (zlodziej ma prawo uciekac).
Kiedy go dotknie, zlodziej idzie do ,,wi¢zienia”, a policjant moze szuka¢
kolejnych. Schwytanych zlodziei nalezy pilnowa¢ aby inny niezlapany
zlodziej ich nie uwolnil. Uwolnienie z wi¢zienia polega na dotkni¢ciu
aresztowanych, wowczas moga oni uciec i ponownie si¢ schowac. Zabawa
konczy si¢ kiedy wszyscy zlodzieje zostang zlapani lub uplynie wczeSniej
ustalony czas gry.

10. ..1,2,3 Baba Jaga Patrzy!”

Sposrod uczestnikow nalezy wybrac jedno dziecko, ktore bedzie ,,Baba
Jaga”. Ustawia si¢ ono przy Scianie tylem do pozostalych uczestnikow.
Reszta dzieci staje na wyznaczonej wczesniej linii. Zadaniem uczestnikow
jest podejscie do Sciany wtedy, kiedy Baba Jaga nie patrzy. Baba Jaga
natomiast, wypowiada formule: ,,Raz, dwa, trzy, Baba Jaga patrzy” i
odwraca si¢ do pozostalych uczestnikow. W chwili gdy to robi, grupa musi



zastygna¢ w bezruchu. Baba Jaga sprawdza czy wszystkie dzieci stoja
nieruchomo, moze podejs¢ do kazdego z dzieci ale nie wolno jej ich dotknad,
moze natomiast rozSmieszac i prowokowacé do ruchu. Jezeli dzieci nie
porusza si¢, wraca na swoje miejsce i ponownie mowi regulke, jesli ktores z
dzieci poruszy sie¢, powie co$ lub zasmieje si¢, wowczas odpada z gry. Kto
dotknie Sciany lub Baby Jagi wowczas, gdy ta jest odwrocona, wygrywa i
zostaje ,,Baba Jaga” w kolejnej grze.

Sposrod uczestnikow zostaje wybrany jeden ochotnik, ktory bedzie
»Krolem Lulem”. Pozostali uczestnicy sa dzie¢mi. ,,Dzieci” ustalaja miedzy
soba w jakim miejscu byly np. las, morze, dom, tak aby ,,Krol Lul” nie
slyszal. Nast¢pnie podchodza do ,,Krola Lula” i mowia:

- Dzien dobry, Kroélu Lulu z czerwonym nosem, polanym pomidorowym
sosem.

Krol odpowiada:
- witajcie dzieci, gdzie byliScie i co robiliscie?

Dzieci muszg pokazaé, nie uzywajac stow, gdzie byly. Kiedy Krol odgadnie,
dzieci mowig:

- Mama daje jeS¢, tata daje pi¢, a Ty Krolu, idz juz, idz!

Wowczas Krol Lul wybiera swojego nastepca.

12. .. Klasy”

Przed rozpoczeciem zabawy, nalezy wyznaczy¢ pole gry. Najczesciej jest to
pole w ksztalcie ,,chlopka” z cyframi od 1 do 8.



Do gry potrzebny bedzie maly kamyk. Kazdy z graczy po kolei rzuca
kamykiem na kazde z pol — zaczyna od pola 1, konczy na polu 8. Jezeli
graczowi nie uda si¢ celnie wrzuci¢ kamyk na dane pole, gre przejmuje
nastepny zawodnik. Jesli gracz trafi w pole kamykiem, rozpoczyna
skakanie, omijajac (przeskakujac) pole z kamykiem. Na pole 1-3 wskakuje
na jednej nodze, na pole 4,5 na dwdch jednoczesSnie, na pole 6 na jednej
nodze, na 7,8 na dwoch jednoczesnie, a nastepnie odwraca sie w podskoku
na polach 7,8 i wraca analogicznie — kiedy doskoczy do pola z kamykiem,
schyla si¢, zabiera go i wraca na lini¢ startu.

13. .. Bitwa na fortece”

Zabawa odbywa si¢ zima, kiedy jest duza ilos¢ sSniegu. Uczestnicy dzielg si¢
na dwie druzyny. Przed przystapieniem do zabawy, kazda z druzyn buduje



swoja fortece ze Sniegu (mur, ktory bedzie chronil przed ostrzalem ze
sniezek). Zabawa polega na obrzucaniu si¢ Sniezkami, tak, aby trafi¢ jak
najwiekszg liczbe uczestnikow, lub zniszczy¢ fortece.

14. .. Rodzina balwankow”

Zabawa polega na wspolnym tworzeniu rodziny balwankow — mama, tata,
brat, siostra, babcia, dziadek i pies. Najwazniejsza w zabawie jest
wspolpraca.

Zabawa odbywa sie¢ w zimie, kiedy jest Snieg. Zabawa polega na zjezdzaniu
z gorki na r6znym materiale — worki, kartony itd. im bardziej pomystowe
pojazdy do zjazdow tym lepsza zabawa

16. ..Berek”

W zabawie w berka wystepowaly rozne odmiany, ponizej opisana zostanie
jedna z nich ale oczywiscie mozna bawic si¢ w inne

- Berek kucany:

Sposrod graczy wybiera si¢ jedng osobe, ktora zostaje berkiem. Nalezy
rowniez wyznaczy¢ orientacyjne pole gry. Zadaniem berka jest dotkniecie
uciekajacych przed nim pozostalych zawodnikow. Dotkni¢ta przez berka
osoba zostaje berkiem, jednak mozna uchronic si¢ przed berkiem kucajac.
Osoba, ktora przykucnie, moze podniesc¢ si¢ dopiero wtedy, kiedy ktos z
pozostalych uciekajacych ja ,,uwolni” czyli dotknie. Jezeli wszyscy
uciekajacy beda w pozycji kucanej, berek wygrywa.



Do zabawy potrzebna jest chustka lub szarfa. Sposrod uczestnikow wybiera
si¢ jedno dziecko, ktore bedzie ,,Ciuciu-babka”. Osobie tej przewiazuje si¢
oczy chustka, tak, aby nic nie widziala. Nastepnie reszta dzieci okreca ja
wokot jej wlasnej osi i mowi rymowanke:

-Ciuciubabko na czym stoisz?
- Na beczce

- A co w tej beczce?

- Kapusta i kwas!

- Ciuciubabko to lap nas!

Osoba bedaca Ciuciubabkg musi zlapa¢ ktoregos$ z uczestnikow. Dzieci
moga ja naprowadzad, wydajac rozne odglosy, dotykajac jej, moga takze
probowac ja zmyli¢. Gdy ,,Ciuciubabka” kogo$ zlapie lub dotknie, ta osoba
zostaje ciuciubabka. Mozna rowniez utrudnic¢ zabawe i dolaczy¢ element
zgadywania, wowczas ciuciubabka musi po zlapaniu, jedynie dotykiem,
odgadnac kogo zlapala.

18. ..Kapsle”

Kazdy z graczy otrzymuje metalowy kapsel. Mozna je podpisa¢ lub
oznaczy¢ np. wypelniajac go plasteling i wbijajac w niego choragiewke w
wybranym kolorze. Do zabawy niezbedne jest wyznaczenie dowolnej trasy,
najlepiej kreda. Dobrze, aby trasa miala zakrety i zwe¢zenia. np:
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Trase mozna dodatkowo utrudniaé, usypujgac wzniesienia np. z ziemi lub
kladac male patyczki, ktore nalezy przeskoczy¢.

Zadaniem kazdego z graczy jest pstrykanie ( uderzanie paluszkiem) w
kapsel tak, aby nie wypas¢ z wyznaczonej trasy i dobi¢ do mety. Po kazdym
pstryknieciu nastepuje zmiana zawodnika (sg to wyscigi). Wygrywa ta
osoba, ktora jako pierwsza przekroczyla lini¢ mety. Jezeli, ktores dziecko
wypadlo z trasy cofa si¢ na lini¢ mety lub na ,,lotng premie” jesli wczesniej
ja przekroczylo.

19. .. Zabawa w chowanego”

Na poczatku najlepiej wyznaczy¢ obszar gry. Sposrod uczestnikow wybiera
si¢ jedno dziecko, ktore bedzie szukac¢ pozostalych. Osoba ta zajmuje
miejsce w wyznaczonym miejscu i liczy np. 3x do 10. W tym czasie pozostali
uczestnicy ukrywaja si¢. Zadaniem osoby szukajacej jest odnalezienie
pozostalych uczestnikow. Pierwsza odnaleziona osoba zostaje nowym
szukajacym.



20. ..Gra w tysiaca”

Do gry potrzebna jest pilka nozna oraz jedna bramka. Sposrod
uczestnikow wybrany zostaje jeden bramkarz, reszta uczestnikow po kolei
strzela do bramki. Osoba, ktora nie wbila gola, zostaje nastepnym
bramkarzem. Jezeli kto$s wbil gola, uderzyl w stupek lub poprzeczke
bramkarz otrzymuje punkty:

- shupek bez gola — 100 punktow

- shupek z golem - 150 punktow

- poprzeczka - 200 punktow
-poprzeczka z golem — 250 punktow
- gol — 500 punktow

Gra toczy si¢ do zdobycia przez bramkarza 1000 punktow, wowczas
bramkarz ten przegrywa.

21. ..Skakanka”

Zabawa polega na przeskakiwaniu przez skakanke roznymi stylami np.
rowerek, obunoz na krzyz itd. Wygrywa dziecko, ktore przeskoczy
najwiekszg ilos¢ razy.

22. ..Szczur”

Do zabawy niezbedna jest skakanka. Uczestnicy ustawiajq sie w kole.
Wybrana zostaje jedna osoba, ktora ustawia sie w Srodku kola i kreci
skakankq po ziemi, obracajac si¢ wokol wlasnej osi. Zadaniem uczestnikow
jest przeskakiwanie przez zblizajaca si¢ skakanke. Osoba, ktorej nie udalo
sie przeskoczy¢, kreci skakanka.

23. ..0 mande mande flore”




Uczestnicy ustawiaja si¢ w kole i podaja sobie r¢ce, wewnetrzng strong
dloni ku gurze, na przemian — dziecku po prawej stronie pod jego dlonia,
dziecku po lewej stronie, nad jego dlonia (dlonie stykaja si¢ ze sobg) —
nastepnie zaczyna jedna osoba wyliczanke i uderza swoja dlonig w dlon
nastepnej osoby:

,» O mande mande flore
O mande, 0 mande,

o mandeo deo riki tiki
deo, deo riki tiki

Raz, dwa, trzy!”

Na stowo ,,trzy!” Osoba, musi klasna¢ w dlon kolejnej osoby, a tamta ma za
zadanie uciec r¢kg tak aby nie otrzymacé uderzenia. Jesli jej si¢ nie uda
odpada z gry, osoba ktorej nie uda si¢ uciec rowniez odpada z zabawy.

Pogladowy link do zabawy: https://www.youtube.com/watch?v=7Hf-
twseRJk

24. Wyliczanki, ktore mozna wykorzysta¢, wybierajac kolejnos¢ w grze:

1. Raz, dwa, trzy, cztery,
maszeruje Huckelberry,

za nim idg Pixi, Dixi,
wykapane w proszku ixi,

a za nimi krowy dwie,
wykapane w proszku E.

2. Na wysokiej gorze roslo drzewo duze,
nazywato si¢ apli-papli-blite-blau,
a kto tego nie wypowie, ten nie bedzie grat.

3. Ele mele dudki,
gospodarz malutki
gospodyni jeszcze mniejsza,
ale za to robotniejsza.


https://www.youtube.com/watch?v=7Hf-twseRJk
https://www.youtube.com/watch?v=7Hf-twseRJk

4. Traf, traf, Misia Bela,
Misia Kasia, konfacela,
Misia A, Misia Be,

Misia Kasia, konface.

5. Palec pod budke, bo za minutke
zamykam budke.

Budka zamknigta

nie ma klienta,

klient w Warszawie siedzi na tawie.

6. Ene due rabe,
Potknat Chinczyk zabe,
A zaba Chinczyka,

Co z tego wynika?
Raz, dwa, trzy
Wygrasz ty!

7. Wpadla Bomba do piwnicy,
napisata na tablicy
ES O ES dziki pies

Tam go nie ma a tu jest!

8. Przez tropiki, przez pustynie¢

Toczyt zajac wielka dynie.

Toczyl, toczyt dynie w dot,

Pekta dynia mu na pot!

Pestki z niej si¢ wysypaty,

Wiec je zbierat przez dzien caly.

Raz, dwa, trzy! Ile pestek zbierzesz Ty!?

9. Siedzi baba na cmentarzu,
trzyma nogi w katamarzu.
Przyszedt duch,

babe buch,

baba fik, a duch znik}l.



10. Entliczek, pentliczek
Czerwony stoliczek
Na kogo wypadnie

Na tego begc.

11. Ene due rike fake,
torba borba 6sme smake,
deus deus kosmateus

1 morele baks.

12. Ence pence
Cztery rece.
Idzie sobie smok w sukience.

13. Aniolek, Fijolek, Roza, Bez,

Konwalia, Balia, Wsciekty Pies.

14. Spadla gruszka do fartuszka,
A za gruszka dwa jabluszka,

A Sliweczka spas¢ nie chciala,

Bo $liweczka niedojrzata.

15. Idzie rak, idzie rak
czasem naprzod, czasem wspak.

Idzie rak nieborak,
jak uszczypnie, bedzie znak!

16. Na ulicy Reja zlapano zlodzieja,
a ten ztodziej byt czarodziej

1 powiedzial tak:

raz, dwa, trzy, odchodz ty!

17. Pan Sobieski mial trzy pieski,
czerwony, zielony, niebieski.

Raz, dwa, trzy,

po te pieski idziesz ty.



18. Jedzie kaczka na rowerze,
wysiedziata trzy talerze.
Raz, dwa, trzy, teraz ty!



