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SLADAMI NAUCZYCIELA

Teren — piaszczysta droga.
Przybory — zbedne.

Organizacja 1 przebieg. Nauczyciel na piaszczystej drodze wykonuje np. 25 — 30 krokéw
w roznej odleglosci od siebie, pozostawiajac §lady. Uczestnicy zabawy w ustalonej odlegtosci
przechodza po wyznaczonych S$ladach. Wygrywaja ci, ktérzy ani razu nie zejda
z wyznaczonego Sladu. Zabawa §wietnie sprawdzi si¢ rOwniez na $niegu.

Z1. AP POPRZEDNIKA

Teren — polana lesna o rownym podtozu bez przeszkdd.
Przybory — zbedne.

Organizacja | przebieg. Uczestnicy zabawy wigza kolo, stajac twarzami w tym samym
kierunku. Odlegtosci pomiedzy poszczegdlnymi zawodnikami muszg by¢ rowne 1 wynosza
1 — 3 krokéw. Nauczyciel wskazuje uczestnika zabawy, od ktérego pozostali odliczaja do
czterech, kazdy pamigta swoj numer. W dowolnym momencie nauczyciel wywotuje jeden
z czterech numerow. Wszyscy zawodnicy oznaczeni tym numerem biegng na zewnatrz kota
(kierunek ustalony) starajac si¢ ztapa¢ poprzednika w ciggu dwoch okrgzen. Komu si¢ to uda,
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zdobywa punkt. Zawodnicy wracaja na swoje miejsce a nauczyciel wywotuje inny numer (od
1 do 4). Co pewien czas np. co 2 min zawodnicy wykonujg w tyt zwrot i gonig swoich
poprzednikow w kierunku przeciwnym. Zabawa trwa ok. 4 min. w tym czasie wszystkie
numery powinny wykonaé¢ jednakowa ilo$¢ startow. Wygrywa zawodnik, ktory zdobedzie
najwiecej punktow.

KTO DALEJ RZUCI

duza polana le$na.

kazdy zawodnik znajduje sobie patyk diugosci ok. 50 cm (nie wolno tamac
krzakow 1 gatezi drzew).

Uczestnicy zabawy ustawiajg si¢ na skraju polanki twarzami do niej,
w szeregu na wyznaczonej linii startu. Kazdy ze swoim patykiem. Odstepy migdzy
zawodnikami 2 — 3 kroki. Na sygnat nauczyciela wszyscy jednoczes$nie rzucajg patykiem jak
najdalej. Po rzucie kazdy staje przy swoim patyku. Nauczyciel za najdalszy rzut przyznaje
zawodnikowi tyle punktéw, ilu jest uczestnikow. Drugi zawodnik otrzymuje o punkt mnie;j,
trzeci dwa punkty itp., ostatni zawodnik otrzymuje 1 punkt. Po ocenie zawodnicy zabieraja
swoje patyki i wracajg na linie startu. Zabawg¢ powtarza si¢ 3 — 4 razy. Wygrywa zawodnik,
ktéry w sumie uzyskat najwigcej punktow.

KTO WYZEJ RZUCI

lesisty, sosnowy, z trzema drzewami obok siebie: niskim, wyzszym i najwyzszym.
Kazdy zawodnik zbiera po kilkanascie twardych szyszek.

Przed kazdym drzewem w odleglosci np. 10 krokéw wyznacza si¢
lini¢ rzutow. Zawodnicy droga losowania wyznaczaja kolejnos$¢ rzutow. Kazdy z ¢wiczacych
w jednej kolejce ma trzy rzuty. Wybiera dowolne drzewa i sprzed linii startu stara si¢
przerzuci¢ je szyszka. Za przerzucenie drzewa najnizszego zdobywa si¢ 1 punkt, Sredniego —
3, najwyzszego — 5. Kolejke rzutéw dla wszystkich zawodnikow powtarza si¢ 3 — 5 razy,
a uzyskane przez zawodnika punkty sumuje si¢. Wygrywa zawodnik, ktory uzyska najwiecej
punktow. W przypadku, kiedy szyszka nie przeleci nad drzewem, zawodnikowi zalicza si¢
rzut, lecz nie przyznaje punkow. Wysokos¢ drzew dobiera si¢ w zaleznosci od wieku i1
mozliwo$ci uczestnikow.

PO DALSZYM RZUCIE - KROTSZY BIEG

duza polana lesna w lesie iglastym.
kazdy uczestnik zabawy posiada twardg szyszke.

Uczestnicy zabawy — kazdy z szyszka — ustawiajg si¢ w szeregu na
linii startu; w odlegltosci 40 — 60 krokéw wyznaczona jest linia mety. Na sygnat nauczyciela
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wszyscy zawodnicy jednoczes$nie rzucajg szyszke — jak najdalej w kierunku mety. Po rzucie
kazdy zawodnik staje przy swojej szyszce — tam gdzie upadta. Na sygnat nauczyciela ,,start”
wszyscy biegng do mety. Kto szybciej ja przekroczy wygrywa. Zabawe powtarza si¢ 3 —4
razy zmieniajac regke rzucajgca szyszke.

KTO SZYBCIEJ DO CHORAGIEWKI

las, polana le$na.
2 choragiewki o r6znych kolorach na wysokich drzewcach.

W grze biorg udzial dwa zastepy, ktorych zawodnicy ustawiajg si¢
dookota swoich choragiewek — ustawionych na polance w odlegtosci 10 — 20 krokéw jedna
od drugiej. Nauczyciel przy kazdej choragiewce ustawia sedziego. Na sygnat nauczyciela oba
zastepy udajg si¢ za nim do lasu i kluczac pokonuja dystans ok. 300 — 500 krokdw.
W pewnym momencie nauczyciel zatrzymuje zastgpy 1 daje sygnat do szybkiego powrotu do
swoich choragiewek pozostawionych na polanie. Wygrywa druzyna, ktorej wszyscy
zawodnicy ustawig si¢ wokol swojej choragiewki. Gre powtarza si¢, zmieniajac kierunek
wyprowadzania druzyn.

RZUTY DO CELU Z UTRUDNIENIEM

polana lesna.

kazdy zawodnik powinien znalez¢ sobie gruby patyk dlugosci okoto 30 cm
(nie wolno famac¢ rosngcych drzew).

W grze biorg udzial dwa zastgpy, ktorych zawodnicy w rzgdach
ustawiaja si¢ przed linig startu. Przed kazdym zastgpem, w odleglosci 8 — 10 krokéw
wyznacza si¢ jednakowe kola o $rednicy 2 — 3 krokow. Na sygnal nauczyciela pierwsi
zawodnicy z zastgpoOw — lezac — starajg si¢ trafi¢ bezposrednio do swojego kota. Za trafienie
zawodnik zdobywa dla druzyny 1 punkt. Tak samo na kolejny sygnat nauczyciela rzucaja
pozostali zawodnicy. Wygrywa zastep, ktory zdobedzie wigcej punktow.

WYSCIG Z PRZESKOKIEM PRZEZ ROW

le$ny z naturalnym rowem o szerokosci 1 —2 m.
2 choragiewki na wysokich drzewcach.

W grze biorg udziat dwa zastgpy, ktorych zawodnicy ustawiajg si¢ w
rzedach na linii startu, ktora wyznaczona jest w odleglosci 10 krokow przed rowem.
Za przeszkoda w odlegtosci np. 6 krokdow przed kazdym zastgpem znajduje si¢ wbita
w ziemi¢ choragiewka. Na sygnal nauczyciela startujg pierwsi zawodnicy z druzyn,
przeskakuja row i szybko biegng do choragiewki. Kto pierwszy jej dotknie zdobywa dla
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zastgpu 2 punkty, drugi 1. Tak kolejno, na sygnal nauczyciela startuja wszystkie pary.
Wygrywa zastep, ktorego zawodnicy zdobeda wiecej punktow.

SKOKI Z MIEJSCA DODAWANE

lesny z lekkim wzniesieniem.
zbedne.

W grze biorg udziat dwa zastgpy, ktorych zawodnicy ustawiajg si¢ na
wzniesieniu w rzgdach na linii startu. Nalezy wybra¢ takie miejsce, aby w linii prostej przed
kazdym zastgpem byl wolny (niezaro$nigty) teren. Na sygnat nauczyciela pierwsi zawodnicy
w zastepach skacza w dal z miejsca. Zaznacza si¢ pozostawiony przez zawodnika najblizszy
Slad od linii startu. Na to miejsce wchodza kolejni zawodnicy z zastgpOw 1 na sygnat
nauczyciela znéw skacza w dal. Wygrywa zastep, ktorego zawodnikow suma odleglosci
skokéw bedzie najwieksza.

TROP W TROP

las wysokopienny.

przed gra nauczyciel musi przygotowac kartoniki jednakowego koloru
1 wymiarow, w liczbie réwnej polowie uczestnikow gry.

W grze biorg udzial dwa zastepy, ktorych zawodnicy ustawiajg si¢
w szeregu. Nauczyciel wraz z jednym sedzia oddala si¢ na odlegtos$¢ okoto 30 krokoéw i daje
znak gwizdkiem do rozpoczgcia gry, sam ucieka wraz s¢dzig przed zawodnikami. Zadaniem
zawodnikow jest dotkniecie nauczyciela. Komu si¢ to uda otrzymuje od nauczyciela kartonik
wartosci 2 punktow. Po otrzymaniu ,,nagrody” zawodnik musi wycofa¢ si¢ za lini¢ ostatnich
uczestnikow aby moc ponownie walczy¢ o kartke. W czasie gry nauczyciel kluczy po lesie
1 co pewien czas odwraca si¢ w stron¢ zawodnikéw. Nad wykonywaniem polecen nauczyciela
1 przestrzeganiem przepisow czuwa sedzia. Gra si¢ konczy gdy nauczyciel rozda wszystkie
kartki. Po zakonczeniu gry nastgpuje podliczenie punktow w zastgpach. Wygrywa zastep,
ktory zdobyt ich wigce;.
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