Outdoor Education
PO POLSKU

SCENARIUSZ EDUKACYJNY nr 11

temat: GRA ZESPOLOWA W TERENIE: . BOHATERSCY, NIEUSTRASZENI, WALECZNI"

pora roku: wiosna, jesien

grupa wiekowa: szkofa podstawowa, ponadpodstawowa

czas: 80 min + dojscie do terenu zielonego

materiaty/sprzet: Tx pitka lekarska 1kg, kostki do gry, kartki z kalamburami, hamak, 1x pitka do pitki noznej, 5x
wstazka do nog, 10x piteczka tenisowa i wiadro i opaska na oczy, materac, 3x palik z
oznaczeniem bazy plus worek na zadania, 10x duzy pachotek jako oznaczenie bazy / lub kij
hokejowy z guma, 6x mate pachotki, 30x stozki, wydrukowane karty druzyn do zbierania
pieczatek i opisy stacji

interdyscyplinarnos¢: wf, lekcja wychowawcza

INFORMACJE DLA UCZNIA / RODZICA

temat, miejsce i data edukacji w terenie: ,Gra zespotowa w terenie: Bohaterscy, Nieustraszeni, Waleczni”,
cele: - wzrost umiejetnosci wspotdziatania w terenie

- wzrost zdolnosci fizycznych: bieganie, skocznos¢, wytrzymatose, piramidy, odbicia

- wzrost kompetencji przekrojowych: praca w grupie, komunikatywnos¢, kreatywnos¢

przygotowanie ucznia: stroj na wf (stosowny do pogody), woda

ZASADY BEZPIECZENSTWA (zaznacza nauczyciel)
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ZADANIE WPROWADZAJACE

Wprowadzenie i rozgrzewka (15 min)

1. Zabawa ,wspdlnota” - uczestnicy ustawiaja sie w duzym okregu i na sygnat nauczyciela wbiegaja do
$rodka, wykonujac podane ¢wiczenia rozgrzewkowe. Sygnatem jest zdanie twierdzace np. ,Lubie kolor
zielony" - jezeli uczniowie sie z tym zgadzaja, wbiegaja do srodka i przybijaja sobie piatki, jesli sie nie

zgadzaja, zostaja na obwodzie kofa.

2. Zabawa ,labirynt” - uczestnicy ustawiaja sie w kilka szeregdw, jeden szereg ustawiony za drugim,
wszyscy wykonuja wznos ramion bokiem w taki sposob, ze rece sg wzniesione rownolegle do podtoza-w
ten sposodb utworzyt sie labirynt. Nauczyciel wybiera dwie osoby, ktére beda poruszaty sie w labiryncie,
jedna goni, druga ucieka. Na sygnat nauczyciela ,ZMIANA" osoby tworzace labirynt obracaja sie w lewo
albo prawo tym samym, zmieniajac ukfad labiryntu, do ktérego nieustannie musza dostosowywac sie

uciekajacy i goniacy.

3. Zabawa ,dzien noc” - uczestnicy ustawiaja sie w dwa szeregi naprzeciwko siebie. Kazde dziecko ma
innego uczestnika przed soba, stoja twarza w twarz w odlegtosci 1 metra. Jeden szereg jest noca, drugi
dniem. Gdy prowadzacy zabawe da sygnat: ,Dzien goni noc”, osoby pod nazwa ,dzien” musza ztapac

dzieci z szeregu ,noc”. Zabawa ma kilka rund.

ZADANIE GLOWNE

Rozgrywka zespotowa outdoorowa (60 min)

Podziel grupe na 3 zespoty, kazdemu zespotowi przydziel nazwe BOHATERSCY, NIEUSTRASZEN,
WALECZNI oraz karte druzyny do zbierania pieczatek (gotowe karty ponizej).

Przedstaw sposob wyboru oséb do druzyn: Prowadzacy lekcje prosi do siebie trzech odwaznych
ochotnikdw, ktorych mianuje Kapitanami druzyn. Staja oni tytem do grupy, a reszta osob otrzymuje cyfry
(tyle ile jest uczestnikow) i ktada je sobie przed stopy. Kapitanowie po kolei wymawiaja cyfry i na tej
podstawie losowane sa grupy. Prowadzacy zajecia przykleja etykiety z nazwa druzyny na koszulki.

Po losowaniu wyjasnij uczniom, ze od teraz beda pracowali i komunikowali sie w swoich zespotfach, oraz ze
kazda grupa bedzie miata do zaliczenia 10 stacji z zadaniami. Zespoty zapoznaja sie z karta zadan, na

ktorej sa napisane nazwy stacji, ktére trzeba zaliczyc.
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Po zaliczeniu zadan na konkretnych stacjach zespoty przybiegaja do bazy gtownej i dostaja pie
od prowadzacego. Pieczatka jest przybijana tylko wtedy kiedy zadanie zostanie wykonane solidnie i

bez pospiechu.

Wyjasnij uczniom, ze dzisiejsze zajecia ruchowe naucza ich wspdtdziatania w terenie oraz zwieksza ich

kompetencji fizyczne.

Uczniowie maja do zaliczenia nastepujace stacje:

1. HELIKOPTER HELIKOPTER:

Zadanie, ktoére stoi przed Wami, wymaga oczywiscie wspdtpracy i komunikacji. Na poczatku wybieracie
jedna osobe, ktdra bedzie probowata ztapad cel. Pozostate osoby z grupy tworza kofo, trzymajac sie za
ramiona (co$ w stylu narady przed meczem). Wybieracie osobe z kota, ktéra bedzie celem do ztapania,
a osoba fapigca musi ja ztapad poprzez dotkniecie. Zadaniem oséb w kole jest poruszanie sie i obracanie
kota w taki sposdb, zeby utrudni¢ ztapanie celu. Zatézmy np. j edli Maks jest tapiacym, a Kacper jest
celem do ztapania w kole, to zadaniem pozostatych oséb jest taka rotacja kota, aby Maks nie mogt
dosiegnac Kacpra. Oczywiste jest, ze osoby w kole nie moga sie puszczag, jestescie caty czas ztaczeni.
Zabawa konczy sie w momencie, kiedy dacie szanse by¢ berkiem dla wszystkich uczestnikow.

Umowmy sie, ze jedna runda nie moze byc¢ krétsza niz 30 sekund. Mitej zabawy!

2. £tUCZNICTWO NA CHYBH TRAFIL

Waszym zadaniem jest zdobycie jak najwiekszej ilosci punktdéw za pomoca strzatdéw z fuku do tarczy
(materac). Strzelacie z oznaczonej odlegtosci najlepiej z pozycji kleczacej. BadZcie bardzo ostrozni,
poniewaz znajdujemy sie w parku, z ktorego korzystaja tez inni. Nie chcemy nikogo postrzeli¢. Zabawa
konczy sie w momencie, kiedy oddacie 15 strzatow w tarcze, wyniki zapisujecie na swojej karcie

punktowej. Kazdy uczestnik musi oddac co najmniej jeden strzat, wspdtpracujcie. Mitej zabawy!

3.ZARZUC W TYt GIRAMI:

Przed Wami tor liczacy okoto 30 metrow i jedna pitka lekarska wazaca 1kg. Waszym celem jest
przejscie toru od pachotka do pachotka, taczac sity i wykorzystujac swoja gibkos¢. Na linii startu
tworzycie rzad i ktadziecie sie na plecy, pierwsza osoba z rzedu na starcie trzyma miedzy stopami pitke.
Aby ruszy¢ rzad w ruch, pierwsza osoba musi podac pitke do osoby za soba, przektadajac nogi z pitka
za siebie, w tym momencie druga osoba przejmuje pitke i w ten sam sposdb podaje ja dalej. W
momencie, kiedy podaliscie juz pitke i ktos ja od Was przejat, biegniecie szybko na koniec rzedu i

ktadziecie sie, aby rzad byt caty czas w ruchu, az do mety. Mitej zabawy!
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4. JEDNONOGIE PLASY:

Przed Wami nie lada wyzwanie. Otéz faczycie skoki, réwnowage, wspdtprace i komunikacje w jedno!
Waszym zadaniem jest utworzyc¢ koto, ale nie takie zwykte. Ustawiacie koto tak, ze stoicie jeden za
drugim, widzac swoje plecy. | teraz (uwaga, bo jest to trudnel): prawa noga stoi na ziemi, prawa reka
jest na prawym ramieniu osoby przed Wami, lewa noga jest podniesiona do gory na wysokos¢ biodra
i podtrzymywana przez osobe przed Wami lewa reka, natomiast Wasza lewa reka podtrzymuje lewa
noge osoby za Wami. Mozna sie zakreci¢, ale pomyslcie spokojnie. Jak juz uda Wam sie ustawi¢ w koto
w taki sposdb, musicie zrobi¢ trzy okrazenia, tak, aby nikt z Was nie postawit lewej nogi na ziemi.

Niebywale trudne zadanie, ale kto jak nie Wy! Mitej zabawy!

5.LOS CHCE ZE MNA GRAC W POKERA:

Na tej stacji to kostka do gry wylosuje Wam zadania do wykonania. Ustawiacie sie w okregu i
kazda osoba z zespotu musi oddac jeden rzut kostka. Kazdej cyfrze odpowiada inne ¢wiczenie™.
Jesli wypadnie dana cyfra i wskaze ¢wiczenie do wykonania, wszyscy po kolei musicie je wykonag,
dopiero wtedy kolejna osoba moze oddac rzut kostka. Zabawa konczy sie w momencie, kiedy
kazdy z Was odda jeden rzut. Jesli cyfry sie powtdrza to nic, wykonujecie to samo zadanie po
prostu. Zadania gimnastyczne wykonujemy na materacu. Mitej zabawy! Numeracja kostki:

1. Przewrdt w przod

2. Swieca gimnastyczna

3. Kotyska

4. Przejscie z kotyski do swiecy

5. Przewrdt w tyt

6. Piramida z obrazka 5 oséb robi piramide, dwie asekuruja.

6. EKSPRESJA AKTORSKA:

Wybieracie po prostu sposrod Was trzy odwazne i przebojowe osoby, ktére otrzymujac kartke z hastem,
pokaza Wam co na nigj jest, uzywajac tylko ruchdéw i gestéw, bez uzywania stéw.(co$ jak kalambury)
Kazda z trzech oséb pokazuje po kolei swoje hasta, a reszta zespotu prébuje odgadnad jak najszybciej
hasta. Trzy osoby prezentuja po trzy hasta. Zabawa konczy sie w momencie odgadniecia wszystkich

haset przez zespdt. Po zakonczonej zabawie utdzcie hasta w taki sam sposob, jak je zastaliscie.
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7. STREFA CHILL, ALE BEZ NETFLIXA:

Zastuzyliscie na odrobine odpoczynku. Zatem prosze oddac sie rozkoszy i przez kilka minut
zrelaksowac sie na hamaku. Niech kazdy w nim polezy, mozna sie powoli bujac i marzy¢ o
wakacjach... Hamak udzwignie dwie osoby naraz, wiec mozecie sie relaksowac i husta¢ podwojnie.
Odpoczynek konczy sie z chwila, gdy kazdy chociaz na moment polezy i rozmarzy sie o dwdch

miesiacach wolnego.

8. PEKARSKA KUZNIA TALENTOW:

Znowu tworzymy koto, tym razem trzymajac sie za rece. W Srodku znajduje sie pitka do pitki
noznej. Waszym zadaniem jest przejscie oznaczonego toru od start do meta, wykonujac do siebie
podania w $rodku kota i nie puszczajac sie za rece. Jesli pitka wyleci Wam poza kofo albo kto$ pusci
swoje rece, to zaczynacie od nowa, czyli od startu. To zadanie wymaga precyzji, wiec polecam

zaczac powoli i by¢ wyrozumiatym dla innych. Mitej zabawy!

9. PRZYJAZNE SPLOTY:

Tworzycie szereg, ale dodatkowo musicie zwigzac¢ swoje nogi w okolicy kostek tak, abyscie
wszyscy byli potaczeni za pomoca wstazek. Podpowiem Wam, jesli Marysia zaczyna szereg i stoi
obok Przemka to wiazecie lewa noge Marysi i prawa Przemka. Idziemy dalej, jesli Przemek stoi
obok Ignacego, to wigzecie lewa noge Przemka i Prawa Ignacego i tak dalej, az caty szereg bedzie
zwiazany. Jak juz wszyscy bedziecie splatani we wstazki, zaczyna sie proces komunikacyjny,
opracowujecie sposdéb poruszania sie i nie rozwiazujac wstazek, docieracie od startu do mety.
Zabawa konczy sie w momencie, kiedy uda Wam sie dotrze¢ do mety. Po skornczonej zabawie

zostawcie wstazki w taki sposob, w jaki je zastaliscie.

10. ZBIERACTWO NA CZUJA:

Przed Wami oznaczone pole (kwadrat). Wyznaczacie osobe, ktdra zawiazuje oczy wstazka i
wchodzi do pola. Porusza sie na czworaka i zbiera porozrzucane pitki do wiadra, ktore nosi ze
soba. Aby sprawnie i szybko dotarta do pitek, Wy stoicie poza kwadratem przy jego krawedziach i
podpowiadacie osobie w srodku, w jakim kierunku ma sie kierowac. Ustawiacie sie rowno, po
kazdej stronie kwadratu. Zabawa konczy sie wtedy, kiedy dwie rézne osoby zbiora wszystkie piki
ze $rodka do wiadra z Wasza pomoca sfowna. Wazna uwaga: piteczki uktadamy w kwadracie

dopiero wtedy, kiedy osoba zbierajaca ma juz zawiagzane oczy.
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PODSUMOWANIE

Podsumowanie zadania (5 min)

Po skonczonych zabawach nastepuje zbidrka i rozdanie nagréd na udziat i wykonanie. W tym

przypadku moga byc¢ to nasiona roslin typu: burak, satata itp. Dzieci oprécz nagrody dostaja wyzwanie

zasiania rosliny oraz jej pielegnowania, prowadzacy zajecia moze poprosi¢ o plony. Dzieci czuja sie

odpowiedzialne i przy okazji ucza sie podstawowej umiejetnosci samodzielnego wytwarzania

pozywienia.

NIEUSTRASZNI WALECZNI BOHATERSCY

ZADANIA ODZNACZENIE ZADANIA ODZNACZENIE ZADANIA ODZNACZENIE
(PIECZATKA) (PIECZATEKA) (PIECZATKA)

HELIKOPTER HELIKOPTER HELIKOPTER
HELIKOPTER HELIKOPTER HELIKOPTER
LUCZNICTWO NA LICZBA PUNKTOW.......... LUCZNICTWO NA LICZBA PUNKTOW........ LUCZNICTWO NA LICZBA PUNKTOW........ .
CHYBIL TRAFIL CHYBIL TRAFIL CHYBIL TRAFIL
ZARZUC W TYL ZARZUC W TYL ZARZUC W TYL
GIRAMI GIRAMI GIRAMI

JEDNONOGIE PLASY

JEDNONOGIE PLASY

JEDNONOGIE PLASY

LOS CHCE ZE MNA
GRAC W POKERA

LOS CHCE ZE MNA
GRAC W POKERA

LOS CHCE ZE MNA
GRAC W POKERA

EKSPRESJA EKSPRESIA EKSPRESJA
AKTORSKA AKTORSKA AKTORSKA
STREFA CHILL ALE STREFA CHILL ALE STREFA CHILL ALE
BEZ NETFLIXA BEZ NETFLIXA BEZ NETFLIXA
PILKARSKA KUZNIA PIEKARSKA KUZNIA PILKARSKA KUZNIA
TALENTOW TALENTOW TALENTOW
PRZYJAZNE SPLOTY PRZYJAZNE SPLOTY PRZYJAZNE SPLOTY
ZBIERACTWO NA ZBIERACTWO NA ZBIERACTWO NA
CZUJA CZUIA CZUJA
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