


Uczestnicy rysuja ksztalt klas. Kazdy wrzuca szkietko

w ,pierwsza klase”, staje na jednej nodze i wskakuje w nia.
Podnosi szkietko, przeskakuje reszte pdl i wyskakuje na
zewnatrz. W ramiona ( 51i 6) i do glowy (8) wskakuje sie
obunodz. Na koncu wykonuje sie obrot w powietrzu i skacze
z powrotem. Jesli gracz skusi, kolejke rozpoczyna nastepna
osoba.
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je reda.
Moze on zakrgcaé
w rozne strony. Ustawiamy

=2 kapsle na starcie, pstrykamy,

- przesuwajac je do przodu.

Wypadniecie kapsla
poza linie toru
oznacza strate kolejki.
Wygrywa ten gracz,
ktorego kapsel jako
pierwszy przekroczy
mete.




Od wyobrazni posiadacza skakanki zalezy, jak
bedzie skakat - obunoz, lajkonikiem, na jednej
nodze (prawej lub lewej), krzyzakiem, do
przodu lub do tyhu.
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GRA W DUCE

Na linii w rownym rzedzie stojq gracze. Kazdy
pomiedzy kciukiem jednej reki i palcem wskazujacym
drugiej trzyma monete i stara sie ja dorzucic¢ jak
najblizej dotka wykopanego w ziemi. Rzadko trafia sie
od razu, dlatego dalsza czes¢, to przesuwanie monety
pstryknieciami. Wygrywa ten gracz, ktory pierwszy
umiesci pienigdz w dotku.
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ROZNORODNE GRY I ZABAWY,
W KTORYCH WYKORZYSTUJE SIE
KAMYKI



