wakacyjna ksiega gier i zabaw
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Gry i zabawy terenowe

— pierwszym krokiem do surwiwalu

Zetkniecie z fizyczna
rzeczywistoscia mozliwe jest tylko
wtedy, kiedy zmysty dziecka
uzupelniaja sie i zaczynaja tworzyc
calos¢. Wychodzac od najbardziej
elementarnych doswiadczen sity
ciezkosci — stuch, wzrok, dotyk,
wech i smak sa pierwszymi
krokami, przy pomocy ktérych
dziecko otwiera sobie nowe
przestrzenie, poznaje swoje
otoczenie. Rozwoj dziecka
okreslany jest przez ustawiczne
wspolgranie ze soba elementow
zmystéw i dzialania'.

ziecko doswiadcza przyrody w takiej

mierze, w jakiej jego cialo wystawione
jest na wplyw natury — odnosi sie to przede
wszystkim do dzieci w wieku przedszkolnym.
Im mniej przeszkadzamy im w realizowaniu
ich naturalnej potrzeby ruchu, a takze im bar-
dziej réznorodne bodzce do nich docierajg
— tym dziecko rozwija sie lepiej.

Podstawows i dominujgca forma dziatalnosci
dziecka oraz przejawem jego aktywnosci a zara-
zem pasji dzialania jest zabawa, w jej réznych
odmianach. Obok nauki 1 pracy jest ona nieod-
tgcznym elementem zycia kazdego cztowieka.

Praktyka pokazuje, iz zajecia z elementami
survivalu ciesza sie coraz wiekszym zaintere-
sowaniem wsréd dzieci 1 miodziezy. Chetnie
uczestnicza oni w zajeciach o charakterze za-
daniowym z elementami rywalizacji, ktére or-

ganizowane sg w miejscach innych niz sie to
powszechnie przyjeto (np. las, taka, park). Im
ciekawsza fabula zadania tym wieksze zaan-
gazowanie uczestnikéw, im bardziej wymaga-
jacy scenariusz tym wieksza integracja grupyz.

Celem niniejszego opracowania jest przed-
stawienie wybranych gier i zabaw terenowych®,
ktére maja ,zaszczepi¢ w uczestikach bakcyla
surwiwalu”,

Wybrane gry i zabawy terenowe
»Kto trafnie oceni odleglo$¢”

T eren; wzniesienie na skraju lasu (punkt
widokowy).

Przybory: notatnik i pisak dla prowa-
dzacego.

Organizacja i przebieg zabawy.
Uczestnicy, siedzac, obserwujg znajdujacy sie

I R. Patermann, Zabawy w naturze na kazdg pore roku, Kielce 1999.
2 P. Rozanski, Propozycje zadan survivalowych w kontekScie wdrazania do turystyki przygodowej,
w: pod red. A. Swiecy, K. Katamuckiego, Turystyka aktywna i jej rozwdj na Roztoczu — regionie pogranicza,

Lublin 2006.

3 M. Bondarowicz, T. Staniszewski, Wielka ksiega zabaw 1 gier ruchowych, Wroctaw 2003; R. Patermann, Za-
bawy..., dz. cyt.; R. Trze$niowski, Zabawy i gry ruchowe, Warszawa 1995.
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przed nimi teren. Prowadzacy wskazuje jakis
charakterystyczny punkt (np. samotne drzewo,
duzy gtaz), oddalony o okoto 100-150 krokdw,
do ktérego jest tatwe dojscie w linii prostej (tzn.
nie prowadzi np. przez pole uprawne, bagno
lub ogrodzony teren prywatny). Kazdy z uczest-
nikéw ocenia w krokach odlegto$¢ do tego
punktu, a prowadzacy notuje odpowiedzi. Na-
stepnie wszyscy liczg krokami rzeczywistg od-
legtos¢. Wygrywa ta osoba, ktéra podata odle-
gtos¢ najbardziej zblizong do faktycznej.

»,Odczytaj slady”

T eren: le$ny, ze wzniesieniem, za ktorym
znajduje sie piaszczyste podioze lub piaszczy-
sta droga.

Przybory: zbedne.

Organizacja i przebieg zabawy:
Uczestnicy ustawieni przed wzniesieniem.
Dwoch zawodnikéw, wyznaczonych przez pro-
wadzacego, udaje sie za wzniesienie (piasz-
czysty teren) 1 w ciggu np. 3 minut wykonuje ja-
kas prosta czynnos¢ (skoki obundéz, przewroty
w przdd, czolganie itp.), po ktdre] pozostaja
charakterystyczne $lady. Po uptywie okreslo-
nego czasu wszyscy zawodnicy udajg sie
za wzniesienie 1 kazdy z nich stara sie odczytac
ze Sladdw, jakie czynnosci zostaly wykonane.
Komu sie uda — zdobywa 1 punkt. Kolejna para
zostaje na piaszczystym miejscu — zaciera po-
przednie $lady, a grupa wraca za wzniesienie.

Para moze zostawi¢ $lady tylko jednej czyn-
nosci. Zabawa trwa do czasu, az WSzyscy za-
wodnicy pozostawig slady do odczytania. Wy-
grywa zawodnik, ktéry zdobedzie najwiecej
punktéw,

»Skryte podejscie”

Teren: lesny, porosniety trawa, zakrze-
wiony.

Przybory: choraggiewka na diugim

drzewcu (proporzec).

Organizacja i przebieg zabawy.
Prowadzacy ustawia uczestikéw w szeregu,
w odstepach 3 krokéw. Sam z chorggiewka
udaje sie w podanym uprzednio kierunku
na odlegtos¢ 100-150 krokéw i w widocznym
miejscu wbija choragiewke w ziemie. Na po-
dany przez prowadzacego sygnal wszyscy
uczestnicy starajg sie niezauwazeni (skokami,

czolgajac sie) — podejs¢ jak najblizej chora-
giewki 1 stojacego przy niej prowadzacego.
Uczestnik wykryty przez prowadzacego wstaje
1 stol w miejscu do konca zabawy. Zabawa
trwa przez okreslony wczesniej czas, np. 10
minut. Zwycieza ta osoba, ktéra podeszia jak
najblizej choragiewki.

»Straznik i zwiadowca”

Teren: lesna polana z duzg iloscig su-
chych gatezi.

Przybory: chusta lub opaska na oczy.

Organizacja i przebieg zabawy.
Dowolna liczba uczesmikéw. Droga losowa
wybiera sie ,straznika”, ktéry z zakrytymi ocza-
mi staje na $rodku polany. Pozostali uczestnicy
jako ,zwiadowcy” ustawiaja sie w duzym kole
dookola ,straznika”. Prowadzacy wyznacza
— wskazujac reka — ,zwiadowce”, ktéry po ci-
chu podchodzi do ,straznika” i stara sie lekko
dotknac¢ jego ramienia. W czasie podchodze-
nia nalezy zachowac¢ absolutng cisze — ,stra-
znik” stara sie wychwycic szelest, trzask gatezi
1 rekg wskazac kierunek, z ktérego nadchodzi
,zwiadowca”. Gdy ,straznik” mylnie poda kie-
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wakacyjna ksiega gier i zabaw

runek lub ,zwiadowca” dotrze do niego, ozna-
cza 1o, ze przegral. Zabawa trwa tak dlugo, az
WSZysSCy uczestnicy wystapia w roli ,straznika”.
Zwyciezcami sg te osoby, ktére pokonaly za-
réwno ,straznika”, jak i ,zwiadowce”.

»Chowany”

Teren: lesny, w wyrazny sposob ograni-
czony ze wszystkich stron

Przybory: zbedne

Organizacja 1 przebieg Jgry.
W grze biorg udziat zastepy, ktére zbierajg sie
w $rodku wyznaczonego terenu gry. Wytonieni
droga losowania zawodnicy jednego zastepu
udaja sie do lasu i ukrywajg sie na ograniczo-
nym przez prowadzacego terenie. Po uplywie
np. 10 minut na poszukiwanie udajg sie zawod-
nicy drugiego zastepu. Prowadzacy okresla
czas poszukiwania, np. 20 minut. Za kazdego
odnalezionego i1 doprowadzonego na miejsce
zbiorki zastep otrzymuje punkt. Pierwsza czesé
gry konczy sie po uplywie wyznaczonego cza-
su lub po odnalezieniu wszystkich chowaja-
cych sie zawodnikéw. Po podliczeniu punktéw
zastepy zamieniajg sie rolami. Zwycieza za-
step, ktéry uzyska wiecej punktéw. Przy rownej
liczbie zdobytych punktdéw, o zwyciestwie de-
cyduje krotszy czas szukania przeciwnikéw.,

»walka o sztandar”

Teren: las o bogatym podszyciu, gesto
zadrzewiony, z polanka na wzniesieniu

Przybory: chorggiewka na wysokim
drzewcu, gwizdek, stoper

Organizacja 1 przebieg gry.
W grze biorg udziat dwa zespoty o réwnej licz-
bie zawodnikow. Zespoly ustawiajg sie na li-
niach startu po obu stronach wzniesienia,
na ktérym whbita jest chorggiewka. Odlegtos¢
linii startu od choragiewki dla obu zespoidw
powinna by$ taka sama, np. 50 krokéw. Za-
wodnicy przeciwnych druzyn nie moga sie na-
wzajem widzie¢. W zastepach ustala sie kolej-
nos¢ startu. Prowadzacy zajmuje miejsce
przy chorggiewce 1 daje sygnat startu (gwizd-
kiem), jednoczesnie wigcza czas. Do walki wy-
biegaja pierwsi zawodnicy z zastepow (po jed-
nym z obu druzyn). Ich zadaniem jest jak
najszybciej 1 niepostrzezenie dotrze¢ do cho-
ragiewki 1 jej dotkna¢. Jezeli sie to uda — za-

wodnik zdobywa 2 punkty. W trakcie podej-
$cia do choragiewki zawodnicy moga nawza-
jem sie rozpoznawac 1 wywolywac po imieniu
lub okreslajac np. kolor ubrania. W takim przy-
padku (trafne rozpoznanie ocenia prowadza-
cy) pojedynek sie konczy, a zawodnik, ktéry
wywolal przeciwnika otrzymuje 1 punkt dla za-
stepu. Kazdy zawodnik ma na dotarcie do cho-
ragiewki 2 minuty; po uplywie tego czasu po-
jedynek zostaje nierozstrzygniety — nikomu nie
przyznaje sie punktéw, a do walki ruszajg dwie
kolejne osoby z zastepdw. Zwycieza druzyna,
ktéra zdobyta wieksza liczbe punktéw. Jesli te-
ren podej$cia do chorggiewki ma rézny sto-
pien trudnosci, w grze wskazane jest przepro-
wadzenie rewanzu ze zmiang stron startu.

»Marsz ze szkicem”

Teren: las z polanka,

Przybory: kartka i co$ do pisania dla ka-
zdego zastepu, dwie chorggiewki réznych ko-
loréw.

Organizacja 1 przebieg gry.
W grze biorg udziat dwa zastepy o rownej licz-
bie zawodnikéw. Na polance, miejscu startu
— prowadzacy informuje o miejscu zakoncze-
nia marszu i podaje kolory chorggiewek, ktére
znajduja sie w punkcie docelowym dla kazde-
go zastepu. Odleglosci miedzy punktem wyj-
Scia — wspolnym dla obu druzyn — a punktami
dojscia dla obu zastepdéw powinny byd takie
same 1 wynosic¢ okoto 1000-1500 metréw w li-
nii prostej. Punkty dojscia dla obu zespotdw
powinny by¢ oddalone od siebie o 500-800
metréw, tak aby zastepy nie widzialy sie pod-
czas marszu. Najlepiej taka trase wyznaczyc¢
wzdhuz drogi lesnej. Kazdy zastep ma ze sobg
co$ do pisania. Na sygnal prowadzacego za-
stepy wyruszaja na trase, kazdy z nich, zata-
czajac w lesie tuki, zmieniajac kierunek mar-
szu, zdaza do celu, jednoczesnie robigc szkic
swojej drogi (mape). Po dojéciu do celu
0 oznaczonej godzinie, zastepy zamieniajg sie
miejscami na punktach dojécia, przekazujac
sobie zrobione szkice trasu marszu. W kazdym
zastepie zostaje jeden zawodnik z druzyny
przeciwnej, ktory jest rozjemca i kontroluje,
czy marsz odbywa sie zgodnie z wytycznymi
mapy. Rozjemca notuje kazdy biad, niezgodny
ze szkicem. Po dojsciu do linii startu-mety (po-
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lany), nastepuje podsumowanie wynikow, Wy-
grywa druzyna, ktéra w drodze powrotne]j po-
petnita mniej bteddw.

»Zasadzka”

Teren: las z bogatym podszyciem, ogra-
niczony ze wszystkich stron drogami lub lesny-
mi duktami.

Przybory: choragiewka na diugim
drzewcu, mate kartki papieru (4 x 5 cm) — dla
kazdego zawodnika po jednej, przybory do pi-
sania (otéwki, diugopisy itp.).

Organizacja 1 przebieg gry.
W grze biorg udzial dwa zespoly o réwnej licz-
bie zawodnikdéw, ktére wraz z prowadzacym
zbieraja sie na skraju lasu. Prowadzacy podaje
zasady gry, ustala sygnaly, podaje czas gry
(np. 60 minut), teren gry i miejsce zbidrki po jej
zakonczeniu. Zastepowi losujg role, jakie ich za-
stepy beda odgrywac w czasie gry. Jeden za-
step organizuje zasadzke, drugi — Stara sie
przejs$¢ przez zagrozony teren. Wszyscy uczest-
nicy gry powinni zna¢ kierunek marszu i przybli-
zong diugos¢ trasy — np. 1000 metréw. Zastep
organizujacy zasadzke udaje sie do lasu, a jego
zastepowy, w okreslonym przez prowadzgcego
terenie, zostawia swoich zawodnikéw na caej
szerokosci trasy. W odlegltodci 40-50 metréw
za linig ostatniego zawodnika zasadzki wbija
choragiewke, ktdéra oznacza koniec niebez-
plecznego przejscia. Jezeli zawodnik druzyny
przeciwnej dojdzie do tej choragiewki — zdoby-
wa punkt dla zastepu. Po uptywie np. 15 minut
od wyjsécia zastepu organizujacego zasadzke,
wyrusza zastep przechodzacy. Przed wyjsciem
kazdy otrzymuje od prowadzacego kartke pa-
piery, na ktére] wpisuje imie i nazwisko. Zada-
niem tego zastepu jest przej$¢ teren zagrozony
w okreslonym czasie, np. 30-40 minut, 1 dotrze¢

4R Trze$niowski, Zabawy. .., dz. cyt..

]

do choragiewki. Kazdy zawodnik zastepu orga-
nizujgcego zasadzke moze zatrzymac zauwazo-
nego zawodnika okrzykiem ,Stdj”, jezeli ten
znajdzie sie w odleglosci co najmniej 10 krokdw
od niego. Zatrzymany oddaje kartke i nie bierze
udziatu w grze, stojac w miejscu. Po uplywie
okredlonego czasu prowadzacy daje sygnat
do zbidrki. Nastepuje podsumowanie gry. Dru-
Zyna organizujaca zasadzke za kazda kartke za-
trzymanego zawodnika otrzymuje punkt. Druzy-
na przechodzaca — za kazdego zawodnika, ktéry
dojdzie z kartkg do chorggiewki — réwniez otrzy-
muje punkt. Wygrywa druzyna, ktérej zawodni-
cy zdobeda wiece] punktow. Gre powtarzamy
ze zmiang rol zastepdw — jesli jest na to czas, to
jeszcze tego samego dnia lub w innym terminie.

Cry 1 zabawy terenowe umozliwiaja
wszechstronne 1 wielokierunkowe oddzialywa-
nie na uczestnikéw, stanowigc w procesie wy-
chowania nie tylko atrakcyjny, ale réwniez do-
stepny i uniwersalny $rodek wychowawczy”,
Sa niezastgpiong formg zaspokajania ,giodu
ruchu”, jako poteznego czynnika ksztaltujace-
go ciato, umyst 1 postawy moralno-spoteczne.

Cry i zabawy terenowe to przygoda, emocje
1 wspéldzialanie, to réwniez atrakcyjny sposéb
spedzania wolnego czasu na tonie natury. To
rozwijanie siebie poprzez pokonywanie wia-
snych ograniczen i stabosci — to pierwszy krok
do surwiwalu.
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