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TAJEG SPORTOMAGY

CZESC 11

KTO TRAFNIE OCENI ODLEGLOSC

Teren — wzniesienie na skraju lasu (punkt widokowy).
Przybory — notatnik i pisak dla nauczyciela.

Organizacja | przebieg. Uczestnicy siedzac obserwuja znajdujacy si¢ przed nimi teren.
Nauczyciel podaje jaki$ charakterystyczny punkt w terenie (np. zwalone drzewo) oddalony
0 ok. 100 — 150 krokéw, do ktorego jest tatwe podejscie w linii prostej. Kazdy z uczestnikow
zgaduje ilos¢ krokow do tego punktu, a nauczyciel notuje. Nastgpnie wszyscy licza krokami
rzeczywistg odlegtos¢. Wygrywa ten zawodnik, ktéry podat odlegto$¢ najbardziej zblizona do
prawdziwe;.

STRZELCY | ZWIADOWCY

Teren — skraj lasu 1 przestrzen na okoto 300 — 400 krokéw w glab.
Przybory — 4 — 5 jednakowych czapeczek dla oznaczenia strzelcow.

Organizacja | przebieg. Miejscem rozpoczgcia i zakonczenia zabawy jest skraj lasu.
Nauczyciel wyznacza 4 — 5 ,strzelcow”, ktorzy muszg by¢ wyraznie oznaczeni (jednakowe
czapeczki lub jednakowe ubiory); okresla czas zabawy i1 sygnaty. Strzelcy udaja si¢ do lasu
1 ukrywaja si¢ w nim. Po uptywie okoto 10 min na ich poszukiwanie udajg si¢ ,,zwiadowcy”.
Zadaniem zwiadowcy jest poruszac si¢ skrycie, nie da¢ si¢ zauwazy¢ strzelcowi, tylko go
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wykry¢. W przypadku, gdy strzelec zauwazy zwiadowce wola ,,st6j !I” 1 podaje jego imi¢ lub
opisuje ubior. Wykryty zwiadowca zostaje wyeliminowany z zabawy 1 wraca na miejsce
zbiorki. Wykrycie przez zwiadowcg strzelca, rowniez eliminuje go z zabawy. Zabawa trwa
np. 20 min lub do wykrycia wszystkich strzelcow czy zwiadowcow. Po uplywie czasu lub
wykryciu wszystkich strzelcow lub zwiadowcow, nauczyciel daje sygnal do zbiorki.
Nastepuje podsumowanie wynikéw walki. Zwyciezcg wsrod zwiadowcow zostaje ten, kto
wykryl najwigcej strzelcow; wsrdd strzelcow ten kto wykryt najwigcej zwiadowcow.

LESNY BEREK

polana le$na z lezagcymi drzewami, pniami, nisko zwisajacymi gat¢ziami.
zbedne.

Nauczyciel wybiera ,,berka”, ktory na ograniczonym placu zabawy
goni pozostatych uczestnikow. Ochrong przed zberkowaniem jest pozycja w ktdrej nogi nie
dotykaja podtoza: mozna wskoczy¢ na pien drzewa, podciagnac si¢ na galgzi itp. — berek nie
moze goni¢ uciekajacego, ktory przyjal pozycje ochronng. Pozycje ochronng mozna
przyjmowac na 3 — 5 s, poniewaz mogtaby zaistnie¢ taka sytuacja, w ktorej berek nie miatby
juz kogo goni¢. Berkiem zostaje rOwniez ten, kto wybiegnie poza ograniczony teren zabawy.
Zberkowany zamienia si¢ rolg z berkiem. Zabawa trwa np. 4 min. Wygrywaja ci zawodnicy,
ktorzy ani razu lub najmniej razy byli berkami.

KTO SZYBCIEJ ZNAJDZIE

polana lesna.

jednakowe ponumerowane kartki papieru w ilosci rownej potowie uczestnikow
zabawy.

Uczestnicy dobieraja si¢ parami i1 kolejno odliczaja. Nauczyciel
wrecza jednemu zawodnikowi z pary kartke — zgodnie z odliczonym numerem. Zawodnicy
bez kartek siadaja w ciasnym kole na $rodku polany z gtowami ukrytymi w utoZzonych na
kolanach dtoniach (zeby nie podgladac). Zawodnicy majacy w parach kartki ustawiajg si¢ w
duzym kole na zewnatrz siedzacych. Nauczyciel daje im sygnat do startu, wskazujac liczbe
krokow do przebycia. Zawodnicy odchodza wtedy na podang odlegtos¢, chowajg kartke
i wracaja na polang. Po powrocie staja z boku nie kontaktujac si¢ z zawodnikami z pary.
Na sygnal nauczyciela w ciggu 1 min doktadnie okreslajg miejsce ukrycia kartki. Na kolejny
sygnal uczestnicy zabawy, ktorzy siedzieli na polanie udaja si¢ na poszukiwanie kartek
ukrytych przez ich kolegow z pary. Wygrywa zawodnik, ktory najszybciej przyniesie kartke
ze swoim numerem. Nastgpuje zmiana rol w parach 1 zabawa rozpoczyna si¢ od poczatku.

ODCZYTAJ SLADY

lesny ze wzniesieniem, za ktorym znajduje si¢ podtoze piaszczyste lub piaszczysta
droga.

Copyright © All Rights Reserved Stawiamnaedukacje.pl



| StawiamNaEdukacje.pl

zbedne.

Uczestnicy zabawy znajdujg sie¢ przed wzniesieniem. Dwoch
wyznaczonych przez nauczyciela zawodnikéw udaje si¢ na piaszczysty teren 1 w ciggu np.
2 min wykonujg jakie§ proste czynnosci — kilka skokow, przewrotow itp., po ktorych
pozostajg charakterystyczne $lady. Dzigki wzniesieniu nie sg widziani przez grupg.
Po uptywie wyznaczonego czasu wszyscy podchodzg do miejsca §ladow i1 kazdy stara si¢
odczyta¢ co robili koledzy. Komu si¢ to uda - zdobywa punkt. Kolejna para zostaje na
miejscu piaszczystym, zaciera poprzednie $lady, a grupa wraca za wzniesienie; zabawa
rozpoczyna si¢ od poczatku. Para moze pozostawi¢ $lady tylko jednej czynnosci. Zabawa
trwa do czasu az wszyscy zawodnicy pozostawig $lady na piasku lub $niegu.

CHOWANY - ZAKLEPANY

las wysokopienny z ograniczonym placem zabawy.
duzy charakterystyczny przedmiot np. pitka do siatkowki.

Droga losowania wyznacza si¢ szukajacego, ktory otrzymuje
charakterystyczny przedmiot. Szukajacy w przysiadzie, z oczami zastonigtymi rekami odlicza
np. do 10. W tym czasie uczestnicy zabawy chowaja si¢. Nastgpnie szukajacy ukrywa
przedmiot (np. pitke), dotknigciem ktorej szukajacy jak i chowajacy beda sie zaklepywac.
Chowajacy si¢ muszg tak si¢ chowaé, aby widzie¢ gdzie szukajacy ukryt pitkg. Nastepnie
rozpoczyna si¢ szukanie 1 zaklepywanie zawodnikdéw. Szukajacy za kazdego zaklepanego
zdobywa punkt. Kazdy zaklepany wraca na miejsce rozpoczgcia zabawy. Nastgpuje zmiana
szukajgcego, ktorym staje si¢ pierwszy z chowajacych sig, ktoéry sam si¢ zaklepal. Zabawe
powtarzamy kilka razy. Wygrywa zawodnik, ktory zdobyl najwiecej punktow. Szukajacym
mozna by¢ tylko raz.

SKRYTE PODEJSCIE

le$ny porosnigty trawa, zakrzewiony.

choragiewka na dlugim drzewcu.

Nauczyciel ustawia zawodnikow w szeregu w odstepach 3 krokow.
Sam z choragiewka udaje si¢ w podanym uprzednio kierunku na odlegto$¢ 100 — 150 krokéw
i w widocznym miejscu wbija choragiewke w ziemie. Na sygnal uczestnicy zabawy
poruszajac si¢ skrycie (czotganiem, pelzaniem, skokami) starajac si¢ — niezauwazeni —
podej$¢ jak najblizej choragiewki 1 stojagcego przy niej nauczyciela. Wykryty wstaje 1 stoi
w miejscu do konca zabawy. Zabawa odbywa si¢ w uprzednio podanym czasie — np. 10 min.
Po uptywie ustalonego czasu nauczyciel daje sygnal, na ktory wszyscy wstajg. Wygrywa ten
zawodnik, ktory podszedl najblizej choragiewki.
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SZYBKO I DOKLADNIE

polana lesna.
stoper lub zegarek z sekundnikiem.

Dwa zastgpy ustawiaja si¢ w szeregach naprzeciwko siebie —
w $srodku nauczyciel. Wszyscy zdejmuja zegarki i oddaja na czas tej gry nauczycielowi.
Po omowieniu zasad, na sygnal nauczyciela zastepy wykonuja w tyl zwrot i maszeruja okoto
20 krokow w odwrotnych kierunkach. W ciggu jednej minuty od sygnatu startu w zastepach
nalezy: wybra¢ zastepowego, ustali¢ nazwe zastepu oraz wybraé piosenke, ktorej stowa
i melodia jest wszystkim znana; powrdci¢ na miejsce startu. Druzyny przed gra otrzymuja po
20 punktow, od ktérych odlicza si¢ po 2 za:
- kazde 5 s wczesniejszego lub spdznionego startu,
- nie wybranie zastgpowego
- nie uzgodnienie nazwy zastepu
- nieznajomo$¢ stow lub melodii piosenki.

Wygrywa zastep, ktoremu pozostanie wigcej punktow. Czas mierzy nauczyciel.

NA PATROLU

sciezka lesna dhugosci 100 — 200 m biegnagca w terenie zadrzewionym,
pofaldowanym, najlepiej pod gorke.

zbedne.

Sposréd uczestnikdw gry nauczyciel wybiera 4 ,komandosow”.
Rywalizuja miedzy sobg dwa zastepy, ktore deleguja do przeciwnego swojego rozjemce
(sedziego). Nauczyciel, po omdwieniu zasad i przepiséw gry, (ponizej opis) odchodzi Sciezka
1 po obu jej stronach, w odlegtosci 10 — 20 krokéw, ukrywa w roznych odstepach po jednym
komandosie — w taki sposob, aby czesciowi byli widoczni z jakiego$ punktu drogi. Po ukryciu
sedziow nauczyciel zatrzymuje si¢ w miejscu zakonczenia gry (na drozce) i1 oczekuje na
zastgpy. Po uptywie 5 min od wyj$cia nauczyciela i komandosow na patrol wyrusza pierwszy
zespol (nauczyciel przed gra ustala — ktory). Po 5 min — rusza drugi zastgp. Zawodnicy
w zastgpach poruszajg si¢ ,,gesiego” po §ciezce, nie schodzac z niej i nie cofajac sie. Nad
przestrzeganiem tych przepisow czuwa rozjemca druzyny przeciwnej. Zadaniem zawodnikow
jest wykrycie komandosow. W przypadku, gdy ktéry§ z zawodnikéw wykryje ukrytego
komandosa — zatrzymuje si¢ i rekg wskazuje kierunek jego ukrycia. Rozjemca sprawdza, czy
we wskazanym miejscu komandos jest ukryty. Za wykrycie zastgp otrzymuje 1 punkt.
Wykryty przez pierwszy zastgp komandos pozostaje schowany w tym samym miejscu dla
drugiego zastepu. Po jego wykryciu — dotacza on do drugiego zastgpu. Gra konczy si¢ gdy
zastepy dojda do nauczyciela. Nauczyciel daje znak gwizdkiem dla niewykrytych
komandoséw do dotaczenia na miejsce zbiorki. Nastepuje podliczenie punktow. Wygrywa ten
zastep, ktorego zawodnicy wykryli wiecej komandosow.
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KRYJ SIE

w miar¢ mozliwos$ci zadrzewiony i zakrzewiony, z mata polanka w $rodku.
zbedne.

W grze biorg udzial dwa zastgpy, ktérych zawodnicy ustawiajg si¢
dookota nauczyciela. W pewnym momencie nauczyciel wota np.: ,,Kryj si¢ — licze do pigciu”.
Nauczyciel zastania sobie oczy i liczy do podanej liczby, w tym czasie zawodnicy starajg si¢
ukry¢ w pobliskim terenie i by¢ niewidoczni dla nauczyciela. Po odliczeniu, nauczyciel staje
i obserwuje teren dookota starajac si¢ wykry¢ zawodnikéw ukrytych niedbale i widocznych,
ktorych wzywa do siebie. W przypadku, gdy dojdzie do wniosku, ze pozostali sa dobrze
ukryci daje sygnat do zbiorki. Zastgpowi sprawdzaja obecno$¢ swoich zawodnikéw
1 nastgpuje podliczenie wynikow. Za kazdego wykrytego przez nauczyciela zawodnika
druzynie przeciwnej przyznaje si¢ jeden punkt. Wygrywa zastep, ktory zdobedzie wigcej
punktow.

OBSERWATOR

jak w poprzedniej grze.
zbedne.

W grze biorg udzial dwa zastepy, ktore ustawiajg si¢ dookota
nauczyciela. Gra sktada si¢ z dwoch czesci. Pierwsza czescia jest opisana wyzej gra ,,Kryj
si¢”. Zawodnicy wykryci przez nauczyciela siadajag w okreslonym miejscu i nie biorg udziatu
w drugiej czesci.

Druga cze$¢ gry polega na obserwacji przez ukrytych zawodnikéw czynnosSci
wykonywanych przez nauczyciela, ktory stoi w tym samym miejscu, co w pierwszej czesci
gry. Nauczyciel wykonuje od 5 — 10 réznych ruchéw jak np.: przysiad i wyskok w gore,
uniesienie rak do gory, stanie na jednej nodze, bieg w miejscu itp.; musi zapamigtac
wykonywane ruchy lub czynnosci. Po ich zakonczeniu daje sygnal do zbiodrki. Zastepy
zbieraja si¢ w wyznaczonych miejscach — oddalonych od siebie aby uniemozliwi¢
podstuchiwanie 1 miedzy sobg uzgadniajg, co robit nauczyciel. Gdy zastep jest gotowy, prosi
go 1 wylicza wykonywane czynnos$ci. Za kazda prawidtowa czynnos$¢ przyznaje si¢ zastepowi
1 punkt. Dodatkowo zastepom przyznaje si¢ po 1 punkcie za kazdego wykrytego zawodnika
Z przeciwnego zastepu — z pierwszej czgsci gry.

POSZUKIWACZE
las wysokopienny
zbedne.

W grze uczestnicza cztery zastepy. Po omowieniu gry nauczyciel
rozprowadza zastgpy po duzym obwodzie kota; ustawia je w jednakowych od siebie
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odlegtosciach (tak aby nie widziaty si¢ nawzajem). Nastgpnie nauczyciel ukrywa si¢ w §rodku
kota. Gra rozpoczyna si¢ na sygnat nauczyciela gwizdkiem. Zadaniem zastepow jest
znalezienie jak najszybciej i w ciszy ukrytego nauczyciela. Wygrywa druzyna, ktorej
zawodnicy w komplecie znajdg si¢ przy nauczycielu.

KTO SZYBCIEJ

las o gestym poszyciu.
zbedne.

W grze biorg udziat dwa zastgpy. Kazdy z nich do przeciwnego
deleguje rozjemce (sedziego). Po omowieniu zasad gry nauczyciel ustawia zastgpy po
przeciwnych stronach w odleglosci 200 — 400 m; sam zajmuje miejsce w Srodku
w jednakowej odlegtosci od zastgpow — najlepiej na matej polance. Zawodnicy w zastgpach
kolejno odliczaja 1 kazdy pamigta swoj numer, ktory okresla kolejnos$¢ startu. Na ustalony
przez nauczyciela sygnal startuja zawodnicy z pierwszymi numerami i starajg si¢ jak
najszybciej dotrze¢ do nauczyciela. Zawodnik melduje si¢ u prowadzacego podajac swoj
numer i nazw¢ zastepu. Ten, ktory zglosi si¢ jako pierwszy otrzymuje dla druzyny 2 punkty,
drugi — 1 punkt. Nauczyciel, co np. 60 s daje sygnal gwizdkiem do kolejnych startow
zawodnikow. Zadaniem rozjemcOw jest przestrzeganie ustalonych przepisOw: start
Z wyznaczonego miejsca i1 w kolejnosci numerow. Wygrywa zastep, ktoérego zawodnicy
zdobeda najwiecej punktow.

ZA GLOSEM KUKULKI

znany uczestnikom, zadrzewiony i ograniczony np. le§nymi drogami.
zbedne
W grze biorg udziat dwa zastepy. Sposrod zawodnikdéw wybiera si¢
jedna osobe, ktora jako ,.kukutka” udaje si¢ w glab lasu. Po uptywie ustalonego czasu np.
5 min na sygnat nauczyciela kukutka co 30 — 40 s kuka ciggle zmieniajac miejsce. Zastepy
udaja si¢ na poszukiwanie kukutki. Wygrywa druzyna, ktorej zawodnicy odnajda kukutke

1 przyprowadza na miejsce rozpoczecia gry. Po zlapaniu kukutka nie moze stawia¢ oporu
druzynie, ktoéra odprowadza ja na miejsce zbiorki.

PRZEJSCIE GRANICY

lesna droga, zaznaczony na niej odcinek 40 — 60 krokow.
zbedne.

W grze biorg udziat dwa zast¢gpy. Droga losowania zawodnicy
jednego ustawiaja si¢ na wyznaczonym odcinku drogi i1 sa ,straznikami”. Zawodnicy
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drugiego zastepu staja po jednej stronie drogi w odlegtosci 10 — 20 m od niej. Na sygnat
nauczyciela zast¢p przechodzacy ,.granice” stara si¢ przedosta¢ na druga strone drogi.
Straznicy starajg si¢ przeszkodzi¢ przez dotknigcie przebiegajacego dwoma rekami. Ztapany
pozostaje na swoim miejscu. Kazdy kto przejdzie granice zdobywa dla zastepu 1 punkt.
W czasie przejScia granicy nie wolno: podstawia¢ nogi, brutalnie popycha¢ — (druzyna
przeciwna zdobywa za taka obrong¢ po 2 punkty). Gra odbywa si¢ w czasie np.2 min lub do
przejscia granicy czy schwytania wszystkich zawodnikow zastgpu. Nastepuje zmiana rol.
Wygrywa zastep, ktorego zawodnicy zdobeda wiecej punktow.

CHOWANY

lesisty, w wyrazny sposob ograniczony ze wszystkich stron.
zbgdne.

W grze biorg udziat dwa zastepy, ktore zbieraja si¢ w $rodku
wyznaczonego terenu gry. Wylonieni droga losowania zawodnicy jednego zastepu udajg si¢
do lasu 1 ukrywajg si¢. Po uptywie np. 10 min na poszukiwania udaja si¢ zawodnicy drugiego
zastepu. Nauczyciel okresla czas poszukiwania np. 20 min. Za kazdego odnalezionego
1 doprowadzonego na miejsce zbidrki zastep zdobywa 1 punkt. Pierwsza czes$¢ gry konczy sie¢
po uplywie wyznaczonego czasu lub po znalezieniu wszystkich zawodnikow chowajacych
si¢. Nastepuje podliczenie punktow i zmiana rdl zastepow. Wygrywa zastep, ktory uzyska
najwiecej punktow. Przy rownej liczbie zdobytych punktow o zwycigstwie zastepu decyduje
krotszy czas szukania.
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