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CEIBRILSE 1065 SPORTOUING

CZESC 1

POPATRZ 1 ZAPAMIETAJ

Teren — wzniesienie majace przed sobg rozlegly widok — punkt widokowy majacy w zasiegu
wzroku réznorodne elementy krajobrazu.

Przybory — zbedne.

Organizacja | przebieg. Uczestnicy zabawy w luznej gromadce, w ciagu jednej minuty
obserwujg teren i starajg si¢ zapamie¢taé jak najwiecej jego szczegotéw — charakterystycznych
punktéw, ktore znajduja si¢ przed nimi. Po minucie, na sygnat nauczyciela, odwracaja si¢
tylem do obserwowanego terenu a twarzami do nauczyciela, ktory w tym czasie obserwuje
teren 1 jednoczes$nie uczestnikow zabawy. Nauczyciel kolejno prosi uczestnikow zabawy
o podanie jednego szczegdtu obserwowanego terenu. Za poprawng odpowiedz udzielong
w ciagu 5 s uczestnik otrzymuje 1 pkt. Szczegdt podany przez jednego uczestnika nie moze
by¢ powtorzony przez nastgpnych. Wygrywa osoba, ktéra uzyska najwiecej punkow.

KTO BLIZEJ PODEJDZIE

Teren — duza polana lesna lub tgka o rownym podtozu — bez przeszkod.

Przybory — opaski na oczy lub chusty, po jednej dla kazdego.
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Uczestnicy zabawy ustawiajg si¢ w szeregu w odstepach trzech
krokoéw 1 zastaniajg sobie oczy. Nauczyciel oddala si¢ na przeciwlegly koniec polany, taki
i daje sygnatl (wota lub gwizdze). Ustyszawszy go uczestnicy zabawy starajg si¢ podejs¢ jak
najblizej nauczyciela. Po uptywie pewnego czasu (np. 1 min) nauczyciel podaje drugi sygnat,
na ktory wszyscy zatrzymujg si¢; odslaniaja oczy. Wygrywa ten, ktéremu udato si¢ podejs¢
jak najblizej nauczyciela.

Utrudnienie: po sygnale do marszu, nauczyciel daje jeszcze kilka sygnatow zmieniajac
swoje miejsce, tak ze uczestnicy zabawy muszg kilkakrotnie zmieni¢ kierunek marszu
z zastonigtymi oczami.

MALPI BEREK

polana les$na z ograniczonym terenem zabawy, ktérego nie wolno przekroczy¢.
zbgdne.

Droga losowania wyznacza si¢ berka, pozostali sg uciekajgcymi.
Berek gonigc przyjmuje rézne pozycje np. skoki na jednej nodze, marsz na czworakach, siad
itp. Wszyscy uciekajacy powinni natychmiast powtarza¢ przyjmowane przez berka pozycje.
Berka zmienia ten, kto: zostanie przez niego dotknigty, nie wykona prezentowanej pozycji lub
opusci plac zabawy. Zabawa trwa np. 4 min. Wygrywaja ci zawodnicy, ktérzy ani razu lub
najmniej razy byli berkami. Pierwszemu wylosowanemu berkowi nie wlicza si¢ tej roli do
koncowego wyniku.

CZATY

polana lesna.
jedna opaska lub chusta do zastonigcia oczu.

Uczestnicy zabawy ustawiajg si¢ na obwodzie duzego kota
w réwnych odstgpach migdzy soba, twarzami do §rodka. W $rodku stoi wyznaczony przez
nauczyciela ,,straznik” z zastonietymi oczami. Na bezglo$ny sygnat nauczyciela (np. ruch
reka) wskazany zawodnik stara si¢ cicho i bezszelestnie podejs¢ do straznika. Straznik
nadsluchuje 1 stara si¢ reka wskaza¢ kierunek skad nadchodzi zawodnik wotajac ,,st0)”.
W przypadku, gdy straznik wskazal wiasciwie — podchodzacy siada w miejscu i czeka na
zakonczenie zabawy. W przypadku, kiedy straznik wskazal zty kierunek podchodzenia,
nauczyciel mowi ,,nie”, a podchodzacy nadal bierze udzial w zabawie. W przypadku, kiedy
podchodzacy zostal wykryty przez straznika lub podszedt do niego i usiadl obok, na sygnat
nauczyciela startuje kolejna osoba. Zabawa jest zakonczona kiedy wszyscy uczestnicy
wykonajg podejscie do straznika. Wygrywa ten komu uda si¢ podejs$¢ najblizej straznika.

BADZ NIEWIDZIALNYM

polana leSna otoczona bogatym poszyciem i krzewami z ograniczonym placem
zabawy przez nauczyciela (np. 20 krokow od polany).

opaski lub chusty do zastonigcia oczu, po jednej dla kazdego.
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Nauczyciel wyznacza ,,poszukiwacza”, ktory z zastonietymi oczami
staje na $rodku polany. Na sygnat nauczyciela poszukiwacz gtosno i powoli odlicza do pigciu.
W tym czasie pozostali zawodnicy starajg si¢ ukry¢. Po odliczeniu poszukiwacz zdejmuje
opaske i z miejsca, bez poruszania si¢ stara si¢ wykry¢é schowanych. Zauwazywszy kogo$
wskazuje kierunek oraz okresla kolor ubrania. Wykryty staje obok poszukiwacza, ktory stara
si¢ odszuka¢ jak najwigcej schowanych 0sob. Po uptywie dwdch minut nauczyciel daje sygnat
do zbiorki — dla tych ktérzy nie zostali znalezieni. Do wykrytych nauczyciel dotacza tych,
ktorzy ukryli si¢ poza wyznaczonym terenem. Wykryci zawodnicy staja na srodku polany,
zastaniajg oczy 1 odliczaja, pozostali chowajg si¢. Razem z nimi chowa si¢ wyznaczony —
rozpoczynajacy poszukiwacz. Tak stopniowo zmniejsza si¢ liczba chowajacych sig
a zwigksza sie liczba poszukiwaczy. Niewidzialnym zostaje ten, kto wykryty zostanie jako
ostatni. Zabawa bedzie trudniejsza, ale zarazem bardziej emocjonujaca W warunkach
zimowych (zalegajacy $nieg).

INDIANSKIM TROPEM

las wysokopienny.
zbgdne.

Uczestnicy zabawy ustawiajg si¢ w szeregu w odstepach trzech
krokoéw. Nauczyciel ustala znaki sposobu poruszania si¢: np. reka w gore — marsz, dwie rece
w gorze — bieg, reka w bok — czolganie si¢. Nastepnie odchodzi 15 — 30 krokéw od grupy
1 daje odpowiedni sygnal (jak wyzej) do rozpoczecia marszu przez uczestnikow zabawy,
ktdrzy poruszaja si¢ za nim. Co pewien czas nauczyciel zatrzymuje si¢ i po 2 — 3 s obraca si¢
do tylu obserwujac zawodnikow. W tym czasie (sygnatem jest zatrzymanie si¢ nauczyciela)
wszyscy nieruchomieja w miejscu 1 przez 10 s nikt nie moze poruszaé si¢ ani odezwac.
Za kazdy blad (poruszanie si¢, rozmowa) zawodnik otrzymuje punkt karny. Po 10 s
nauczyciel idzie dalej, a za nim uczestnicy zabawy. Zabawa trwa np. 4 min. Wygrywaja ci
zawodnicy, ktorzy nie otrzymali punktéw karnych lub otrzymali ich najmnie;j.

POSZUKIWACZE SKARBU

las wysokopienny o gestym poszyciul.
pitka, kotko ringo lub inny przybor.

Przed zabawg nauczyciel ukrywa przedmiot — ,,skarb”, tak aby
byla widoczna tylko jego czg¢$¢. Nauczyciel rozpoczyna zabawe podajac nazwe ukrytego
,,skarbu” i przyblizone miejsce jego ukrycia oraz czas na jego poszukiwanie np. 10 min.
Nauczyciel daje rowniez sygnat i okresla miejsce zbidrki po znalezieniu skarbu lub po
uplywie ustalonego czasu. Na sygnal zawodnicy rozpoczynajag poszukiwania skarbu.
Wygrywa zawodnik, ktory go =znajdzie pierwszy 1 przyniesie na miejsce zbiorki.
Przy powtorzeniu zabawy ,,skarb” jest chowany przez zawodnika, ktory go znalazt.
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TROPICIELE

lesna droga o dtugosci okoto 1 km.
kartka papieru i otéwek (pisak) dla kazdego uczestnika zabawy, gwizdek.

Na le$nej drodze wyznacza si¢ linie startu — mety, od ktorej
uczestnicy zabawy rozpoczynajg okoto 1 km marsz, doktadnie obserwujac tras¢. Po przejsciu
okreslonego odcinka drogi — decyduje nauczyciel, wszyscy zatrzymuja sie. Prowadzacy
informuje, ze po ustyszeniu gwizdka majg wrocié¢ z powrotem i — patrzac uwaznie — stara¢ si¢
odnalez¢ znaki, ktére za chwile pozostawi. Odnaleziony znak kazdy powinien zanotowac tak,
aby inni nie widzieli. Nauczyciel wraca pierwszy i np. ktadzie na drodze ke¢pe trawy, suchg
galgz, itp. (razem ok. 12 znakow). Notuje sobie ich potozenie, po przejsciu ok. 200 m daje
zawodnikom sygnal gwizdkiem do powrotu. Uczestnicy zabawy odszukujg — kazdy dla siebie
— pozostawione znaki 1 zaznaczaja je na karcie. Po dojsciu do linii mety karty przekazuja
nauczycielowi, a ten ocenia ilo$¢ znalezionych znakow. Wygrywa zawodnik, ktory wytropi
ich najwigce;.

LISY | WILKI

polana lesna.
czapeczka lub chusta

W grze biorg udzial dwa zastepy, ktore kolejno siedzac
naprzeciwko siebie w odlegtosci ok. 12 krokéw odliczaja w szeregach. Na srodku miedzy
szeregami lezy czapeczka (chusta). Jeden zastgp otrzymuje nazwe ,lisy” — drugi ,,wilki”.
Nauczyciel wywotuje jedynki z obu zastepow do walki. Zawodnicy wychodza na §rodek. Lis
wykonujac dowolne ruchy stara si¢ odwrdci¢ uwage wilka 1 porwaé czapeczke (chuste)
uciekajac trzy kroki. Wilk musi nasladowa¢ ruchy wykonywane przez lisa, a w momencie
porwania przedmiotu dotkngé go nim. Kto wygra zdobywa dla zastepu jeden punkt.
Zawodnicy z kolejnymi numerami stajg do walki. Jezeli w ciggu minuty pojedynek jest nie
rozstrzygniety, nikt nie zdobywa punktéw. Po walce z udzialem wszystkich zawodnikow
nastepuje zmiana rol zastepoéw. Wygrywa ten zastep, ktérego zawodnicy zdobeda w sumie
wigcej punktow.
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