GRY | ZABAWY PODWORKOWE

Ktusownik i mysliwi

przeznaczona dla:
(d dzieci od 6 lat
d dla grup liczacych od 10 do 30 osob

opis zabawy:

d na poczatku tej zabawy prowadzacy mowi do uczestnikéw:
“‘Jestescie wszyscy duzymi zwierzetami drapieznymi, jak na
przyktad Iwy lub tygrysy”

d mowi dalej “JesteScie krolami zwierzat i zyjecie na tym terenie na
wolnosci, ale macie dwoch wrogow: klusownika i mysliwego

[ wyruszajg oni obaj jednoczesnie na polowanie i sprobujg was
ustrzeli¢” - czyli dotkng¢ rekg

1 to ze zwierzat, ktdére zostato “ustrzelone”, przechodzi na strone
mysliwego lub ktusownika, ktory je zdobyt i udaje sie razem z nim
na dalsze polowanie.

porady:
(d granice terenu dzikich zwierzat muszg zosta¢ doktadnie
wyznaczone

SZCZUR

czas:

1 az nogi zaczng bolec.

wymagania terenu:
(d dowolny ptaski obszar.

ilos¢ i wiek uczestnikow:




d od trzech do kilkunastu uczestnikbw poczgwszy od wieku
wczesnoszkolnego.

Niezbedne akcesoria:
(d dtuga skakanka lub dwie zwigzane skakanki, ewentualnie lina lub
gruby sznur. Najlepiej, zeby skakanka byta bez twardego
zakonhczenia.

Reguty gry:
1 Jeden z uczestnikow trzyma jeden koniec skakanki nisko nad

ziemig i kreci nig obracajgc sie dookota wiasnej osi. Pozostali
uczestnicy stojg w kole i przeskakujg skakanke. Kto skusi,
zastepuje osobe z srodka i przejmuje krecenie skakanka.

(d druga opcja: skucha sprawia, ze dany gracz odpada, a nowym
szczurem zostaje zwyciezca.

SKAKANKA

Czas:
(d do zmeczenia nog.

Niezbedne akcesoria:
(d skakanka lub skakanki, ew. lina lub gruby sznur.




Requty gry:
[ od wyobrazni posiadacza skakanki zalezy jak bedzie skakat.

Oprocz zwykilego przeskakiwania przez skakanke obundz,
lajkonikiem, na jednej nodze, prawej Ilub lewej czy
krzyzakiem, do przodu lub do tytu. Skakanka daje wiele
mozliwosci roznorodnych zabaw w grupach.
(d Skoki grupowe- do tej zabawy potrzebna jest dluga
skakanka. Dwie osoby stajg naprzeciwko siebie w odlegtosci
i krecg skakanka, a pozostali uczestnicy rownoczesnie przez
nig skacza. Najlepiej aby do skakanki gracze wskakiwali
kolejno. Dziecko, ktore skusi zmienia sie z osobg krecacqg
skakanke.




KLASY

Potrzebne akcesoria:
d kreda lub patyk do rysowania po piasku.

Requty gry:
(d pierwszy gracz rzuca kamieniem w pole nr 1. Jezeli rzut mu sie

uda, to porusza sie po kolejnych polach skaczac na jednej nodze.
Na pola 314, 6 i 7, 9i 10 naskakuje sie jednoczesnie obiema
nogami. Pole z kamieniem omijamy. Pdzniej obraca sie i wraca tg
samg drogg, podnoszac kamien. Nastepnie gracz rzuca na pole z
numerem dwa i powtarza ruchy. Gra jest kontynuowana az do
osiggniecia dziesigtego kwadratu. Jesli uczestnik skusi, czyli np.
nadepnie linie lub nie trafi kamieniem w pole, ruch ma nastepny
gracz. Wygrywa dziecko, ktore jako pierwsze ukonczy 10 klas.

PODCHODY

Liczba uczestnikow:
d dwie druzyny, moze byc¢ rodzina z dwojkg dzieci.

Niezbedny sprzet:
d zegarek, kreda, kartki, dtugopis. Szyszki, patyki znajdziemy po

drodze.



Requty gry:
A Pierwsza grupa wyrusza i pozostawia za sobg znaki i zadania,

ktore odnalez¢ i wykona¢ musi druga grupa, startujgca z
umowionym wczesniej opdznieniem. Znaki pierwsza grupa uktada z
patykow lub rysuje na piachu, $ciezce. Obowigzkowo przy kazdej
zmianie kierunku. W poblizu ukrytego zadania mozna dac krzyzyk,
liczbe krokow. Zadaniem mogqg by¢ przysiady, zaspiewanie piosenki
itp. Wykonane zadanie mozna udokumentowac telefonem. Pierwsza
grupa po umowionym czasie, np. 1 godziny, ukrywa sie, a miejsce
oznacza wczesniej umowionym znakiem. Druga druzyna po dotarciu
do miejsca ukrycia pierwszej grupy, musi odszukac jej cztonkéw. Po
odnalezieniu, druga grupa udowadnia wykonanie zadan. Jesli nie
wykonata wszystkich przegrywa, jak wykonata - wygrywa.




[ dopdki toru nie zmyje deszcz lub palce nie napuchng od
pstrykania.

lloS€ i wiek uczestnikéw:
A co najmniej dwoch graczy, od okoto szostego roku zycia.

Niezbedne akcesoria:

A kapsle od butelek, ewentualnie nakretki.

Reguty gry:

(A Na ziemi rysujemy tor kreda, patykiem na ubitej ziemi lub
wygtadzajac piasek na obrzezach piaskownicy. Zaznaczamy linie
startu i linie mety. Tor moze zakrecaC, mozna robiC nasypy i
wyrzutnie z piasku, przeszkody z gatezi, kamieni, katuza.
Ustawiamy kapsle na starcie, jeden obok drugiego, wierzchnig
strong na spod i pstryknieciem w kapsla przesuwamy sie do
przodu. Pstrykamy sie na zmiane. Wypadniecie poza teren toru
oznacza strate kolejki. Wygrywa ten gracz, ktorego kapsel jako
pierwszy linie mety.

Uwagi:
(d kapsle mozna ozdabiac.






ZABAWA W CHOWANEGO

Reguty gry:

d Kryjacy zastania oczy, najlepiej stojac jeszcze przodem
do sciany. Liczy np. do dwudziestu. W tym czasie
pozostali uczestnicy chowajg sie tak, by ich nie byto
wida¢ . Najlepiej wczesniej ustali¢ granice, do ktorej
mozna sie chowacC. Kryjacy po odliczeniu zaczyna
poszukiwania oséb, ktore sie schowaty. Trzeba je
zaklepa¢ w ustalonym miejscu. Osoby, ktére sie
chowaty, mogq zaklepac sie same. W kolejnej rundzie
kryjacym jest pierwszy zaklepany.

GRA W GUME

Czas:
A dopoki kondycja pozwoli.

Uczestnicy:
djezeli gra jeden lub 2 zawodnikéw, potrzebne bedzie nam
CoS$, 0 CO mozna zaczepi¢ gume.




Niezbedne akcesoria:

A guma

https://www.youtube.com/watch?v=nEoylPGSd4c

https://www.youtube.com/watch?v=R55W6K8ZCps&list=PLHqQKSGKpO
Nhvfpixn2vZ700SckdXulnzE&index=5

https://www.youtube.com/watch?v=vMPCYgpJiTA&list=PLHqQKSGKpON
hvfpixn2vZ700SckdXulnzE&index=6

[Aguma Myszka Miki gra w guziki.
https://www.youtube.com/watch?v=RGQei0EC3uQ&t=33s
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