Poznajemy nowe zabawy ruchowe w terenie

Cele zaje¢ w terenie:
1. Ksztattowanie pozadanych postaw: samodzielnos¢, kreatywnos¢, odwaga.
2. Nabywanie umiejetnosci przydatnych w zyciu (czytanie mapy, sporzadzanie planow,

szkicow, opisow, nowe umiejetnosci techniczne itp.).
3. Zaspokajanie naturalnej potrzeby przezycia przygody, rywalizacji.

4. Poprawa kondycji i sprawnosci fizycznej, ¢wiczenie sprawnosci zmystow.
5. Wdrazanie do przewidywania zagrozen, poprawa stanu bezpieczenstwa.

Ogolne zasady organizacji zaje¢ w terenie:

1. Dostosowanie stopnia trudnosci zaje¢ do wieku 1 umiejetnosci uczestnikow.
2. Wybor odpowiedniego miejsca do prowadzenia zaj¢¢. Nie decydujmy si¢ na miejsca, gdzie

mozna narazi¢ uczestnikow zajec i siebie na zagrozenia (brzegi rzek, strome zbocza,

sasiedztwo szlakow komunikacyjnych, uj$cie Sciekow, niskie linie energetyczne, zwierzgta

itp.).

3. Zgoda wtasciciela terenu.
4. Przeprowadzamy oglad terenu pod katem zagrozen dla bezpieczenstwa.
5. Zabieramy zawsze ze sobg zestaw pierwszej pomocy oraz telefon komoérkowy.

Bezpieczenstwo na zajeciach ruchowych:
wplywa na szybkos$¢ uczenia si¢ i trwato$¢ nabywania nowych umieje¢tnosci oraz
zapewnia dobrg atmosferg. Uczestnicy zaje¢ ruchowych muszg wiec by¢ przekonani, ze nie

Bezpieczenstwo - stan, ktory polega na braku zagrozenia. Poczucie bezpieczenstwa dodatnio

beda o$mieszeni, krytykowani, ze nie grozi im utrata zdrowia i zycia.
Serdecznie zapraszam Ciebie do dalszej lektury, zapoznam Ciebie z trzeba zabawami, ktore
mozesz przeprowadzi¢ w terenie na wyjezdzie z przyjaciéimi, czy na lekcjach wf-u.

Zabawy te to:
Pogon za przemytnikami

Ztoty skarb
Ktusownik 1 mysliwi

Pogon za przemytnikami
Pogon za przemytnikami rozwija wspolprace 1 mozna przeprowadzi¢ jg w formie zawodow.

miejsce przeprowadzenie zabawy:
¢ w lasku o wyraznie oznaczonych granicach

€ na ograniczonym, ale niezbyt przejrzystym terenie, np. z krzakami, barykadami i innymi

mozliwo$ciami ukrycia si¢
czas trwania:
¢ 10 minut, a najlepiej dwa razy po 20 minut
zabawa przeznaczona gtownie dla:
€ dzieci w wieku od 8 do 13 lat




¢ dla klas szkolnych

€ dla grup réznego rodzaju
opis zabawy:
€ podziel grupg na dwie druzyny

£ pierwsza z nich to przemytnicy

Usytuowanie przemytnikoéw znajduje si¢ (najlepiej) przed granica gestego lasu.

Ich zadaniem jest ,przeszmuglowanie’, czyli przemycenie na drugg strong od 10 do 20
przedmiotow, oczywiscie tak, by pozosta¢ niezauwazonym.

Kazdy przemytnik moze wielokrotnie przechodzi¢ przez granicg i jej kontrole. Przechodzg tez
czesto bez podejrzanych rzeczy, by odwroci¢ uwage strazy graniczne;.

€ pozostata potowa uczestnikow zabawy to celnicy

Straz graniczna ma za zadanie strzec granicy. Jesli celnik klepnie r¢ka w barki, ktérego$ z
przechodzacych granice, moze przeszukac taka osobg i stwierdzi¢, czy ma przy sobie
niedozwolone i przemycone towary

€ rzeczy, ktore przenoszone sg przez granice, to bryiki ztota, ktore sg ukryte pod postacia
pitek, albo kawatkow drewna

€ jesli przemytnik przeniesie przedmioty na teren innego panstwa, to celnicy juz nie maja
prawa ich zabraé

€ na koniec zabawy przemytnicy muszg pokazag, ile brylek ztota udato im si¢ przemycié¢
potajemnie na druga strong¢ granicy

Zloty skarb

Zabawa Zloty skarb jest zabawg terenowg, ruchowg 1 moze by¢ przeprowadzona w formie
zawodow.

miejsce:

% na Swiezym powietrzu, czyli moze to by¢ las 1 teren z wieloma mozliwosciami ukrycia si¢
czas trwania:

% okoto 20 do 40 minut

zabawa przeznaczona dla:

% dzieci od 10 lat i mtodziezy

% dla grup liczacych ponad 10 osob

% optymalna wielko$¢ kazdej z podgrup, to 8 do 15 uczestnikow



opis zabawy:

% zabawa polega na wyobrazeniu sobie walki pomi¢dzy poszukiwaczami ztota i bandami
rabusiow (jak w westernach), ktorzy chce przejac ich cenne znaleziska

% obie grupy maja jednakowg liczbg uczestnikow
% poszukiwacze zlota maja w torbie z materiatu ztoto, ktére znalezli
% rabusie majg pot godziny czasu, by skras¢ skarb

% kazdy rabus$ i kazdy poszukiwacz ztota otrzymuje kawatek welny (albo gumke), ktora
obowigzuje wokot prawego ramienia

% ten, kto straci ,,nitke zycia” w ,,walce”, (tzn. nalezy rozwigza¢ t¢ nitke¢) musi natychmiast
si¢ z niej wycofac¢ i poj$¢ ,,sanitariuszy” (czyli prowadzacego), ktorzy nie uczestniczg w
poszukiwaniach i od nich uzyska¢ nowa nitke

% dopiero potem moze wlaczy¢ si¢ na nowo do walki

wskazowki:
% uczestnicy zabawy szybko rozumiejg, ze dziatania pojedynczych osob, zazwyczaj
prowadza do niepowodzenia

% z korzyscig jest wiec stworzenie matych grupek i poszukanie wspolnej strategii, ktore
prowadza do sukcesu

% 1m bardziej dyskusje sg zazarte, tym bardziej rozwijana jest zdolnos¢ do komunikowania
si¢ z innymi, wspotpraca 1 umiejetnos¢ przekonania innych do wlasnego zdania

Klusownik i mysliwi

Jest to ruchowa zabawa w terenie.

miejsce:

< na $wiezym powietrzu

czas trwania:

<> od 5 do 15 minut (zalezny od liczby uczestnikow oraz wielkosci pola zabawy)
przeznaczona dla:

& dzieci od 6 lat

<> dla grup liczacych od 10 do 30 osob



opis zabawy:
¢ na poczatku tej zabawy prowadzacy mowi do uczestnikow: > Jestescie wszyscy duzymi
zwierzetami drapieznymi, jak na przyktad lwy lub tygrysy”

<> mowi dalej ,.jestescie krolami zwierzat i zyjecie na tym terenie na wolnosci, ale macie
dwoch wrogow: klusownika 1 mysliwego

<> wyruszaja oni obaj jednocze$nie na polowanie i sprobuja was ustrzeli¢” — czyli dotknaé
reka

< to ze zwierzat, ktore zostato ,,ustrzelone”, przechodzi na strong mysliwego lub ktusownika,
ktoéry je zdobyt i udaje si¢ razem z nim na dalsze polowanie

Mitej zabawy.



