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GRUPA WIEKOWA: & - 18 LAT

MIE.DEYGALARTYCENY POSCIG

POTRZEBHE MATERIAEY: kreda

PRZEBIEG £AJEC: MIEJSCE:

L. Projekcja odcinka HIENAF™ (2 min) Boisko, podworko, park
2. cabawa w podchody

¢ASADY GRY:

Ma podstawie wyliczanki wgbierzcie osobe bedacq Srutkiern i ustalcie czas trwania zabawy
(np. 13 min.). Po wyborze Srutek ucieka, a druzyna poscigowa liczy powoli do 15 i rusza w poscig.

Srnutek musi zostawiac 2a soba, co pare metrow namalowane kreda lub utozone np. z patykow lub
karn%kow strzatki, wskazuglqce w ktorym kierunku ucieka [strzatki moga by zakarnuflowane).
Srnutek moze sie takze chowat i mylic poscig (fatszywe strzatki). Srnutek nie roze dac sie ztapac
w okreslonym czasie. Jesli zostanie otknlettu przez Kktorego$ z gonigcych - przegrywa. Smutek

wygrywa, gdy w okreslonyrn czasie nie zostanie ztapany.

Wariant 1. Zeby spowolnit poscig, uciekajacy zostawia scigajacum co pare strzatek [np. co trzy)
zadania do wykonania. Obok strzatki nalezy dopisac cwiczenia np. 3 pornpek, przy nastepnej stacji
nale;H zrnienic cwiczenie np. 10 przysiadow. Osoba z gru% poscigowej po wykonaniu Cwiczenia moze
dalej kontunuowac poscig, nie czekajac na reszte grupy. auczHL:mI piinuje poprawnosci wykonywania
zadania. Gra konczy sie po upfywie czasu lub po ztapaniu Smutka.

Wariant 2. W tyrn wariancie potrzebujecie jeszcze: karteczek i dtugopisow. .
Podzielcie grupe na pof. Grupa uciekajaca niech wyznaczy sposrod siebie Smutka. Reszta ogsob z
gl’LdI]JU poscigowej niech wyrmnysli dpg’canla i 2apisze je wraz z odpowiedziami na karteczkach (nie
podajerny sobie putan i odpowiedzi nawet w obrebie E.IFUEU]; Teraz, niech grupa ucieka, a grupa
p_osc:?ol.ua.ImzH_an_. do 13] a nastepnie rusza w poscig. Lo jakis czas osoba z grupy Smutka odtacza
sie od swojej ekipy i czeka na druzg{ne_ poscigowq w siadzie skrzyznym, nastepnie zadaje wymuyslone
przez siebie pytanie (np. jakie rniasto jest stohc% Brazylii?). 6dy grupa EU_SCIQD'.'JE odgadnie zagadke,
moze ruszac w dalszq pogon, a osoba 2 gr_updu- rnutka dotacza do nich i przy nastepnej zagadce
g‘uozg(kprzeszkadzac w odgadnieciu odpowiedzi. Gra konczy sie po uptywie czasu lub po zfapaniu
rutka.
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Wariant 3.

Postepujerny tak, jak w wariancie drugirn, jednak na karteczkach zapisujerny takze trzy propozuycje
cwiczen. Grupa poscigowa po dotarciu do osoby zadajacej pytanie, ma trzy szanse na udzielenie
odpowiedzi. Jesli jej sie nie uda, muszq wl,{b[ac sposrod cwiczenia L2 lub 3 zaproponowanego przez
czekajgcego na nich uczestnika zabaw%‘ nie l.l.'lE'dZ% jakie to cwiczenie, po prostu w DIE'FEHQ numer -
cwiczenia 2 numerl—:amlfsg zapisane na kartkach). Dopiero po wykonaniu ¢wiczenia, lub odgadnieciu
odpowiedzi moga ruszac dalej. Osoba zadajaca pytanie rusza razem z grupq i przeszkadza jej pray
kolejnej zagadce. Jesli uda sie im odgadnac, to osoba przeszkadzaiqca wybiera i wykonuje Cwiczenie
(rowniez nie wiedzac EEIHIE' cwiczenie kryje sie pod jakim numerern). Druzyna poscigowa nie musi
wtedy czekac na osobe wykonujacq cwiczenie, tylko rusza dalej. Osoba przeszkadzajaca musi ich
wtedy dogonic. Gra konczy sie po uptywie czasu lub po ztapaniu Smutka.

Wariant 4.

Dla rntodziezy gimnazjurn lub szkoty ponadgimnazjalnej. Mozna go przeprowadzic w rarnach lekcii
WF lub npl. W ra]mach imprez sportowo-rekreacyjnych, jako jedna z Konkurencji (gdy jest wiecej
czasu wolnego).

Przebieg zabawy > Uczniowie dobieraja sie (lub sa podzieleni] w grupy do 10 osob. W miejscu
START wybrany przez kazdq druzyne kapitan odbiera zadania do nu?knnanla. Wszystkie druzyny
otrzymujq takie same zestawy. Stopien trudnosci zadan trzeba dostosowac do czasu, ktory mamy
do dyspozycji. Jesli podchody odbywajg sie w czasie dwoch |§?HCtJI, to 43 minut przeznaczamy na
realizacje zadan wymienionych na kartkach, a drugie 43 minut na prezentacje zadan przed widow-
nia np. pozostatyrni uczestnikami zabawy, organizatorari (irn wiecej druzyn, tyrn rniej 2adan do

prezentacji przed publicznoscia).

Po uptywie wyznaczonego czasu uczestnicy skfadaja kartke z odpowiedziami w miejscu META do
kornisji oceniajacej (moze to byé nauczyciel i np. osoby niecwiczace). W czasie gdy I'UZ{IIJ rezen-
tuja zadania na forum, komisja sprawdza wykonane przez druzyny zadania zapisane na kartkach
oraz ocenia je.

Zadania Ilub putania do podchoddw przygotujcie wezesniej i zapiszcie je na kartkach papieru. Moga to
byc zadania typowo ruchowe, turustgcgne lub teoretyczne, gdzie nalezy sie wykazac wiedzq na jakis
ternat. Pytania lub zadania powinny byc dostosowane do miejsca, w ktorym bedg sie odbywac pod-
chody - inne rodzaje zadan beda mozliwe do wykonania w szkole, a inne w terenie lub na boisku
szkolnym. Hajwazniejsze, 2eby zadania wyzwalafy w uczestnikach podchodow dobry nastroj, pobu-
dz&#u ich kreatywnosc i motywowaty do wspotpracy. Dobrze przemuyslane zadania to klucz do
sukcesu.

Przyktady zadan do wykonania przed widownia [caty zespot):

*+ Patancz Taniec tabedzi (Jezioro kabedzie).
* Paprezentuj wybrana dyscypling sportu (kalambury- pantorima).
* Sparodiuj dowolnego nauczyciela (polityka, sportowca, itp.).

Przyktadowe pytaniaspolecenia do podchoddw w szkole:

lle jest sal lekcyjnuch w naszej szkole?
lle drzew rosnie na terenie naszej szkoty?
Jakie wyrniary ma nauczycielka WF~?
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