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Pandemia Covid-19 spotegowala wykluczenie spotecz-
ne grup wrazliwych, do ktérych zaliczyé mozna dzieci
i mlodziez objete systemowym wsparciem socjalnym,
w szczegldlnosci wychowankdw placdéwek opiekunczo-
-wychowawczych typu instytucjonalnego.

Ci mlodzi ludzie przez wprowadzenie zdalnej na-

uki zostali pozbawieni kontaktu z réwiesnikami
spoza systemu. Proces nauczania na odleglos¢

tez przebiegal w sposdb utrudniony - wychowan-
kowie nie mieli wsparcia rodzicéw, dziadkéw, a

takze indywidualnego sprzetu, ktéry umozliwial
udzial w zajeciach. Najgorszym skutkiem izolacji

byly ograniczone kontakty z rodzinami biologicz-
nymi, czyli zakazy tak zwanych ,urlopowan”.

Covid-19 szczegdlnie uwypuklil przeszkody i trudno-
Sci z jakimi na co dzien mierza sie wychowankowie

Z orzeczeniem o niepelnosprawnosci. Po pierw-

sze przez dlugie miesiace zostal ograniczony

dostep do rehabilitacji lub terapii, co skutkowa-

lo poglebieniem wykluczenia oraz niejednokrotnie
gorszym stanem zdrowia. Po drugie brak stabil-
nosci i poczucie niebezpieczenstwa negatywnie
wplynely na zdrowie psychiczne wychowankoéw.

Wyzej opisana sytuacja byla przyczyna do wprowa-
dzenia w pieczy zastepczej dzialan, ktoérych celem
bylo stworzenie warunkéw do aktywnej reintegra-
cji spotecznej ponad podzialami. Firma Magdalena

Majewska ,,Aquama” podjela szybkie kroki, aby zlago-
dzi¢ spoleczne konsekwencje pandemii w placéwkach.
Juz w marcu 2020 roku psycholodzy i pedagodzy z
ramienia ,,Aquamy” prowadzili warsztaty poswie-
cone tematyce porozumienia bez przemocy w dobie
kryzysu oraz indywidualne konsultacje psycholo-
giczne dla wychowankdéw o specjalnych potrzebach
edukacyjnych. Szybko okazalo sie, ze sytuacja wy-
maga zaplanowania dlugoterminowego planu
dzialania, ktéry uwzglednialby nie tylko poprawe
kondycji psychoemocjonalnej, ale takze fizyczne;j.

Odpowiedzig na powyzsza potrzebe byt projekt
sParasport szansa dla dzieci i mlodziezy z grup wraz-
liwych”, ktéry otrzymat dofinansowanie z Programu
Erasmus +, partnerstwa wspolpracy na mala ska-

le, nr 2021-1-PLO1-KA210-YOU-000035415. W ramach
dwunastomiesiecznej wspoipracy dwa podmioty
dzialajace oddolnie w obszarze edukac;ji pozafor-
malnej i sportu - Magdalena Majewska ,,Aquama”
oraz Malta Exercise Health and Fitness Association
prowadzily program podnoszenia kompetenc;ji spo-
lecznych i kluczowych dla wychowankéw Placowki
Opiekunczo-Wychowawczej ,Nasz Dom”. 11 nastolat-
kéw w wieku od 13 do 19 roku zycia, w tym 4 osoby
Z orzeczeniem o niepelnosprawnosci uczestniczy-

lo w mobilnos$ci ponadnarodowej oraz warsztatach,
ktérych celem bylo nabycie umiejetnosci pracy w ze-
spole, wypracowania kompromisu oraz wspolnego



dazenia do celu ponad podzialami spolecznymi. Mlo-
dziez nabywala takze kompetencje kluczowe, dzieki
udzialowi w zajeciach planowania gier miejsko-te-
renowych z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych.

Podczas projektu zastosowano nowatorskie meto-
dy pracy terapeutyczno-trenerskiej wykorzystujace
biegi na orientacje oraz gry miejsko-terenowe. Po
procesie skalowania - warsztatach opracowano
wytyczne dla pracownikdéw mlodziezowych, kto-

re zostaly skatalogowane w niniejszej publikacji.

W Panstwa rece oddajemy poradnik, ktére-

go gléwnym celem jest wsparcie organizacji
pracy terapeutyczno-trenerskiej na rzecz dzieci i
mlodziezy z grupy defaworyzowanej - osdb mio-
dych o specjalnych potrzebach edukacyjnych.

Prezentowana publikacja ukazuje determinanty
zwiazane z istota wykluczenia spotecznego dzie-

ci i mlodziezy z orzeczeniem o niepelnosprawnosci,
ktére w zasadniczy sposdb wplywaja na mozli-
wosci ich rozwoju oraz nabywania kompetencji
spotecznych i kluczowych. Uzupelnia nieliczne na-
dal opracowania, ktérych tematem przewodnim jest
wspieranie procesu aktywnej integracji spotecznej z

wykorzystaniem sportu. Ze wzgledu specyfike grupy
docelowej rola terapeuty przeplata sie z rola trenera.

Zatem niniejsza publikacja dedykowana jest
glownie dwém grupom docelowym - trenerom
sportowym podejmujacym prace na rzecz osob

o specjalnych potrzebach edukacyjnych oraz te-
rapeutom, ktorzy wspieraja proces wiaczenia
spolecznego osdb z orzeczeniem o niepelnospraw-
nosci. Prezentowane tresci moga by¢ szczegdlnie
uzyteczne dla nauczycieli wychowania fizyczne-

go oraz trenerdw z klubéw mlodziezowych, ktorzy
chca wprowadzi¢ nowe metody pracy integrujace;.

Kazdy z wymienionych odbiorcéw znajdzie w po-
radniku tresci, ktére bedzie mogl wykorzystaé, aby
podniesé efektywnosé swoich dzialan i przyczynic
sie do trwalych zmian spotecznych dotyczacych sy-
tuacji dzieci i mlodziezy o specjalnych potrzebach,
w szczegllnosci poprzez zachecenie ich regular-
nej aktywnosci fizycznej w grupie rowiesnicze].

Uklad publikacji pozwala spojrzeé na zagadnienie pra-
cy terapeutyczno-trenerskiej z dwoch perspektyw.

Czes$¢ pierwsza - biegi na orientacje jako przykiad
dyscypliny wspierajacej wlaczenie spoteczne dzieci i
mlodziezy o specjalnych potrzebach - jest wynikiem
pracy polskiego zespotu - treneréw sportowych oraz



terapeutdw z ramienia firmy Magdalena Majewska
»~Aquama”. W tym fragmencie zamieszczono informacje
dotyczace wprowadzenia zasad orienteeringu - na-
uka czytania map, wytyczne dla trenerdw pracujacych
Z 0osobami z orzeczeniem o niepelnosprawnosci - pa-
raorienteering oraz zasady, ktérymi nalezy kierowacd
sie wytyczajac trasy dla uczestnikéw o specjalnych
potrzebach. Kluczowym fragmentem tej czesci publi-
kacji sa ¢wiczenia ulatwiajace zapoznanie z symbolami
stosowanymi w biegach na orientacje i ksztaltujace
podstawowe umiejetnosci (spostrzegawczosé, logiczne
myslenie). Autorzy zamiescili kilka wersji uwzgled-
niajacych dostepnos$é - dostosowanych do potrzeb
0sdb z orzeczeniem o niepelnosprawnosci intelektu-
alnej w stopniu lekkim (uproszczone), oséb z dysleksja
(uproszczone i o specjalnym foncie) oraz dla dzieci i
mlodziezy bez specjalnych potrzeb. Dzieki temu é¢wi-
czenia moga by¢ wprowadzane w grupie integracyjne;.

Ten fragment rozwazan zakonczony zostal pre-
zentacja 3 scenariuszy warsztatow terenowych,
ktérych celem jest ksztaltowanie kompeten-

cji spolecznych: praca w zespole, wypracowanie
kompromisu oraz wspdlne dazenie do celu.

Czes¢ druga - gra miejsko-sportowa jako przyklad
aktywnej integracji ponad podzialami wynikajacymi
ze specjalnych potrzeb dzieci i mlodziezy posiadaja-
cych orzeczenie o niepelnosprawnosci intelektualne;j

- opracowana zostala przez zespot treneréw z mal-
tanskiego stowarzyszenia Malta Exercise Health and
Fitness Association. We fragmencie tym przytoczone
zostaly podstawowe informacje dotyczace gier miej-
sko-terenowych, w tym zasady ich projektowania z
wykorzystaniem narzedzi cyfrowych. Tresci zosta-
ly rozszerzone o wytyczne dostosowania metody do
potrzeb dzieci i mlodziezy o specjalnych potrzebach.

Czes¢ trzecia - scenariusze gier miejsko-
-sportowych - jest uzupelnieniem wczesnie;j
wprowadzonych zasad projektowania gier. Maltan-
scy eksperci zaproponowali zadania do 6 réznych
gier miejsko-sportowych dostosowanych do oséb z
orzeczeniem o niepelnosprawnosci w stopniu lek-
kim. Zadania moga by¢ wykorzystane w dowolnej
grze - sa uniwersalne bez wzgledu na wyboér te-
renu. Celem gier jest ksztaltowanie kompetenc;ji
Kluczowych i podstawowych umiejetnosci - ma-
tematycznych, ekonomicznych, jezykowych.

W podsumowaniu dzielimy sie z czytelni-

kiem wnioskami z przeprowadzonego podczas
projektu procesu testowania opracowanych na-
rzedzi do pracy terapeutyczno-trenerskie;j.

Praca na rzecz mlodego czlowieka z grupy defawory-
zowane]j jest wyzwaniem zawodowym i czesto wigze
sie z koniecznoscia dostosowania warsztatu pracy do



specjalnych potrzeb odbiorcy, co wymaga nakladu cza-
sowego. Wierzymy, zZe publikacja, ktéra oddajemy w
Panstwa rece przyczyni sie do budowania efektyw-
nego procesu terapeutycznego dzieci i mlodziezy o
specjalnych potrzebach, a tym samym stanowi¢ bedzie
poczatek zmiany spotecznej w procesie ich reintegracji.






Podstawowe informacje dotyczace
biegow na orientacje

Biegi na orientacje to sport wyjatkowy, poniewaz
laczy wysilek fizyczny z intelektualnym. Z jednej
strony osoba przystepujaca do orienteeringu musi
przeby¢ trase w okreslonym czasie, co sprzyja po-
prawie kondycji, z drugiej zas, aby dotrzeé do celu
wykorzystuje mape i kompas, dzieki czemu rozwi-
ja umiejetnos¢ logicznego myslenia. Dodatkowym
atutem jest fakt, iz trasy biegdw na orientacje wy-
tyczane sa przede wszystkim w lasach lub parkach.
Sprzyja to rozpowszechnianiu aktywnosci na swie-
zym powietrzu, co jest szczegdlnie istotne po okresie
pandemicznym. Ponadto dzieci i mlodziez pozna-

ja zasady zachowania sie w otoczeniu natury.

Wszystko to stawia biegi na orientacje w wyjatko-
wo dobrym swietle - dzieki udzialowi w zajeciach
orienteeringu uczestnicy ksztaltuja spostrzegaw-
czo$¢, pamied, wyobraznie przestrzenna, logiczne
myslenie oraz odbudowuja kondycje fizyczna, kto-
ra ulegla obnizeniu w ciagu wielomiesiecznej izolacji.

Dzieci i mlodziez ucza sie takze orientacji w
terenie (nabywaja podstawowa umiejetnosc¢ ko-
jarzenia miejsc, kierunkéw swiata), ktéra moga
wykorzystaé¢ w innych sytuacjach, np. poruszajac

sie w wiekszym mies$cie. Biegi na orientacje ucza
rowniez samodzielnosci 1 odpowiedzialno$ci w po-
dejmowaniu decyzji oraz pracy pod presja czasu.

Dodatkowo niezwykle istotng umiejetnoscia, kto-
ra nabywaja osoby uprawiajace orienteering jest
czytanie map i plandw oraz korzystanie z kom-
pasu. Dzieki temu dzieci i mlodziez w praktyce
pPoznaja zastosowanie pojecia skali, ¢wicza koncen-
tracje i przenosza ,szkolna wiedze” do praktyki.

Orienteering jest dyscypling nadal nieodkryta w kra-
jach partnerskich projektu - zardwno w Polsce jak i na
Malcie sport ten znany jest jedynie w klubach sporto-
wych i waskich kregach zawodniczych. Przez to jest
bardzo atrakcyjna dla dzieci i mtodziezy - jako szan-
sa poznania czego$ nowego, zmierzenia swoich sil.

Warto zatem wykorzystaé potencjal biegdw i wpro-
wadzié¢ do oferty edukacyjnej w swojej szkole, klubie,
placéwce opiekunczo-wychowawczej czy tez w
Swietlicy. Zorganizowanie zaje¢ nie wymaga du-
zych nakladéw finansowych i czasowych, a jest
wspanialym sposobem na integracje réwiesnicza
grupy. Ponadto same zajecia w terenie powinny zo-
stac¢ poprzedzone przygotowaniem teoretycznym



uczestnikdw, dzieki temu w konstruktywny sposdb
mozna zagospodarowacé czas na lekgcji lub treningu.

Kolejnym atutem jest fakt, iz biegaé na orientacje moze
kazdy niezaleznie od poziomu sprawnosci fizycz-

nej. Co kluczowe dla naszej publikacji jest to sport,
ktéry moga uprawiaé takze osoby z orzeczeniem o
niepelnosprawnosci - mozliwe jest dostosowanie
orienteeringu do specjalnych potrzeb uczestnikéw z
orzeczeniem o niepelnosprawnosci ruchowej, intelek-
tualnej oraz osdb z dysfunkcja narzadu wzroku lub
stuchu. Dzieki temu jest to dyscyplina sprzyjajaca in-
tegracji ponad podzialami spolecznymi - grupa moze
zrzeszac dzieci i mlodziez bez orzeczen i ich réwiesni-
kéw, ktorzy wymagaja wsparcia organizacyjnego, co
ksztaltuje kompetencje spoteczne - wspdlne dazenie
do celu, praca w grupie, wypracowanie kompromisu.

Zatem wprowadzajac biegi na orienta-
cje do swojej oferty edukacyjnej skierowanej
do mlodziezy mozna przyczynié sie do:

« rozwijania zmystu orientacji w réznych sytuacjach,
ktory jest umiejetnoscia podstawowa,
« doskonalenia umiejetnosci logicznego myslenia,

« rozwijania umiejetnosci szybkiego podejmowania
decyzji,

« nabycia wiedzy jak nalezy postugiwac sie planem,

mapa i kompasem, w tym takze praktycznego wy-
korzystania informacji z lekcji matematyki, geografii
i biologii.
Orienteering jest, wiec dzialaniem na rzecz
profilaktyki, edukacji i wychowania. Sprzy-
ja zachowaniu dobrobytu fizycznego oraz
psychicznego dzieci i mlodziezy, w szczegdlno-
$ci os6b mlodych o specjalnych potrzebach.

W tej czesci materialéw zaprezentowane zostang
podstawowe informacje o biegach na orientacje, kto-
re uczestnicy powinni poznac¢ przed wyruszeniem w
teren. Prezentowane tresci przeznaczone sa dla dzie-
ci 1 mlodziezy bez specjalnych potrzeb edukacyjnych

- ich uproszczona wersja (dostosowana do osdb z
orzeczeniem o niepelnosprawnosci intelektualnej) za-
mieszczona zostala we fragmencie: ,, paraorienteering”.

Na kolejnych stronach zamieszczone sa trzy karty
pracy dla dzieci i mlodziezy, ktére trener, wychowaw-
ca lub terapeuta moze wykorzystaé podczas zajeé:

« Karta nr1 - Podstawowe pojecia (objasnienie poje-
cia orienteeringu, punkt kontrolny, karta kontrolna,
mapa - skala i kolorystyka).

« Karta nr 2 - Symbole stosowane na mapie do biegéw
na orientacje (Cwiczenia).

« Karta nr 3 - Uwagi praktyczne i zasady zachowania.






Karta nr 1 - Podstawowe pojecia (objasnienie
pojecia orienteeringu, punkt kontrolny,
karta kontrolna, mapa - skala i orientowanie).

Pojecie orienteeringu

Orienteering, inaczej orientacja sportowa to dyscypli-
ny sportowe, ktdre polegaja na przebyciu w mozliwie
jak najkrétszym czasie trasy wyznaczonej w terenie
przez tak zwane punkty kontrolne (przebycie trasy
od mety do startu, przy rownoczesnym odnalezieniu
wszystkich punktéw). Przy poszukiwaniu punktow
zawodnik moze korzystaé¢ z mapy i kompasu, ale za-
bronione jest uzywanie telefonu komdérkowego.

Do orientacji sportowej zaliczamy nastepuja-

ce dyscypliny: bieg na orientacje, narciarski bieg na
orientacje oraz rowerowy bieg na orientacje. Najcze-
Sciej uprawianym rodzajem orientacji sa biegi, dlatego
czesto potocznie okresla sie je orienteeringiem.

Biegi na orientacje sa sportem, ktory ma swo-

je korzenie w Skandynawii, gdzie byly popularnym
sposobem treningu wojskowego w XIX wieku.
Pierwszy oficjalny bieg na orientacje odbyl sie w
Norwegii w 1897 roku. W 1927 roku powstala Mie-
dzynarodowa Federacja Orienteeringu (International

Orienteering Federation), ktéra zajmuje sie promo-
waniem i rozwojem tego sportu na calym $wiecie.

W kolejnych fragmentach dowiesz sie jak wyglada
punkt kontrolny oraz jakie sa cechy charaktery-
styczne mapy do biegdéw na orientacje

Punkt kontrolny w biegach na orientacje

Punkt kontrolny to specjalny rodzaj obiektu, kto-
ry wystepuje w biegach na orientacje. Jest to
miejsce, w ktérym uczestnicy biegu musza potwier-
dzi¢ swoje przejsScie przez ten obszar, zazwyczaj
poprzez zdobycie specjalnego kodu lub pieczat-

Ki. Na profesjonalnych zawodach wprowadzone

sa rowniez elektroniczne punkty kontrolne.

Punkt kontrolny moze by¢ umieszczony w roz-
nych miejscach, takich jak na drzewie, na budynku
lub na innym charakterystycznym obiekcie.

Punkt ma pomdéc w odnalezieniu trasy
biegu i zapewni¢, ze wszyscy uczestnicy przebie-
gaja trase w odpowiedniej kolejnosci.

Punkty kontrolne oznakowane sa
tak zwanymi ,,Jampionami”.



Mozliwe jest rowniez oznakowanie za pomoca ,,zna-
ku” (wydrukowanej kartki zabezpieczonej folia),
z ktérym czesciej spotkasz sie podczas zajed:




Karta kontrolna w biegach na orientacje

Karta kontrolna to specjalny rodzaj karty, ktory uzy-
wany jest w biegach na orientacje. Jest to mala kartka
papieru lub plastiku, na ktérej zazwyczaj znajdu-

je sie mapa obszaru, w ktérym odbywa sie bieg, oraz
pole do zaznaczenia przejScia przez kazdy z punk-
tow kontrolnych. Uczestnicy biegu musza odwiedzi¢
wszystkie punkty kontrolne w odpowiedniej kolejno-
Sci i zaznaczy¢ swoje przejsScie na karcie kontrolne;j,
aby potwierdzié, ze przebiegli trase w sposOb prawi-
dlowy. Karta kontrolna jest waznym narzedziem, ktore
pomaga uczestnikom w orientowaniu sie na trasie bie-
gu i zapewnia, ze bieg odbywa sie zgodnie z zasadami.

Zanim jednak uczestnik biegdw rozpocznie swo-
ja przygode w terenie konieczne jest dokladne
przygotowanie teoretyczne - nalezy zapoznac
sie z podstawowymi regulami czytania mapy.

Mapa w biegach na orientacje

Mapa do biegéw na orientacje to specjalna mapa, kto-
ra stluzy do nawigacji w trakcie biegu na orientacje.
Przedstawia ona obszar, w ktorym odbywa sie bieg,

z réznymi szczegdlami terenowymi, takimi jak drze-
wa, budynki i inne charakterystyczne punkty. Mapa
moze tez zawieraé informacje o trasie biegu, w tym

o polozeniu punktéw kontrolnych i ich kolejnosci.
Uczestnicy biegu musza uzywac mapy, aby znalez¢
droge do kolejnych punktéw kontrolnych i zapew-
nic¢, ze przebiegaja trase w odpowiedniej kolejnosci.

Mapa do biegdéw na orientacje jest wykonana w od-
powiedniej skali. Skala mapy to stosunek miedzy



odlegloscia na mapie a odlegloscia rzeczywista w
terenie. W mapach do biegdw na orientacje ska-

la jest bardzo wazna, poniewaz umozliwia dokladne
odwzorowanie potozenia punktéw kontrolnych i in-
nych elementéw na mapie. Skala mapy do biegdow
na orientacje zazwyczaj jest wyrazona w posta-

ci liczby, np. 1:10 000, co oznacza, ze 1 cm na mapie
odpowiada 10 000 cm w terenie. Im wieksza ska-

la, tym bardziej szczegdlowa jest mapa i tym lepiej
umozliwia orientacje uczestnikom biegu. Skala mapy
powinna byé¢ dostosowana do wielkosci obszaru,

w ktérym odbywa sie bieg, aby umozliwi¢ doklad-
ne odwzorowanie trasy i punktéw kontrolnych.

W biegach na orientacje na ogdt stosu-
je sie skale 1:10 000 lub 1:15 000.

Oznaczenia stosowane na mapach do biegu na
orientacje rdznig sie od tych, ktore znasz z lekcji geo-
grafii - uzywanych na zwyklych mapach. Przede

wszystkim symboli jest o wiele wiecej, bo mapy
do biegdéw na orientacje sa duzo dokladniejsze.

Drugg istotng kwestiag w mapach do orienteeringu sa
kolory, ktére pomagaja w identyfikacji obiektow lub w
okresleniu typu przestrzeni (np. ,,gesty las”, ,,jezioro”).

W mapach biegdéw na orientacje uzy-
wa sie Kilku koloréw, ktére maja rézne
znaczenie. Czesto uzywane kolory to:

Czerwony: oznacza trase, ktora nalezy pokonac¢ w
biegu na orientacje.

Zielony: oznacza tereny zielone, takie jak lasy czy
parki.

Niebieski: oznacza rzeki, jeziora i inne obiekty wod-
ne.

Z6tty: oznacza trase alternatywna, ktdra mozna po-
kona¢ w przypadku, gdy nie chcemy lub nie mozemy
iS¢ trasa gléwna.

Fioletowy: oznacza trase, ktéra nalezy pokonac¢ w
przypadku, gdy jesteSmy na trasie gléwnej, ale chce-
my skrécié jg lub omina¢ jakis trudniejszy odcinek.

Bialy: oznacza las, w ktorym mozesz swobodnie sie
poruszac (,wysoki las”).

Pomaranczowy: oznacza teren otwarty.



Oproécez tych koloréw, na mapie moga tez znajdo-
wac sie inne symbole, takie jak kropki, kreski i
strzalki, ktére oznaczaja rézne obiekty i miejsca
na trasie. Dokladne znaczenie tych symboli zale-
zy od konkretnej mapy i trasy biegu na orientacje,
z podstawowymi zapoznasz sie na kolejnym tre-
ningu - w trakcie analizowania trzeciej i ostatniej
karty. Tymczasem zapoznaj sie z ostatnia, ale bar-
dzo istotna kwestig dotyczaca orientacji mapy.

Zasady orientowania mapy w biegach na orientacje sa
nastepujace:

1.

Mapa powinna by¢ odpowiednio skalowana, tak aby
odpowiadala rzeczywistosci.

Mapa powinna by¢ odpowiednio zorientowana, tak
aby poéinoc byla skierowana ku gorze. Mozna to zro-
bi¢ za pomoca kompasu lub wskazdéwek zegara.
Nalezy zapoznacd sie z legenda mapy i zrozumieg,
jakie symbole oznaczaja poszczegdlne elementy rze-
czywistosci, takie jak drogi, Sciezki, budynki itp.
Nalezy zwrdci¢ uwage na roznice wysokosci terenu,
ktoére sa przedstawione na mapie za pomoca linii
wysoKkosci.

Nalezy ustali¢ swoja pozycje na mapie i okresli¢, do-
kad chce sie i$¢. Mozna to zrobié¢ za pomoca kompa-
su lub znajac punkty odniesienia, takie jak budynki,
drzewa, rzeki itp.

Nalezy pamietaé o tym, ze mapa to tylko obraz rze-
czywistosci i moze zawiera¢ pewne bledy lub nie-

dokladnosci. Wazne jest, aby stale sprawdzaé swoja
pozycje i upewnic sie, ze idzie sie w odpowiednim
kierunku.




Karta nr 2 - Symbole stosowane na ma-
pie do biegow na orientacje (Cwiczenia).

Na poprzednich zajeciach poznale$ podstawowe
informacje dotyczace biegdw na orientacje - wiesz
juz czym jest punkt kontrolny, jak wyglada mapa
do biegdéw na orientacje oraz jak ja ,,orientowac”.

W tej czesci materialdéw pokazemy Ci najwaz-
niejsze symbole, z ktédrymi mozesz spotkac sie
podczas czytania mapy do orienteeringu.

Rozpocznij jednak od przypomnienia so-
bie znaczenia koloréw, na mapie.

W tym celu wykonaj proste ¢wiczenie.

Zadanie: Polacz w pary zdjecie z kolorem,
ktérym dany obiekt lub teren zaznaczamy
na mapie do biegdw na orientacje.

Nr zdjecia

Kolor/Symbol [ ] == || ]




Zapoznaj sie z podstawowymi sym-
bolami uzywanymi na mapach:

teren piaszczysty
powierzchnia skalna

jezioro, powierzchnia wody
brzeg wody, bagna (nie do przejscia)
staw, oczko wodne

daél z wods

strumien, rzeczka (do przejécia)
maly strumien, row z woda
zanikajacy strumien, row z wodg
waskie bagno

bagno (nie do przejscia)

bagno

mate bagno

teren podmakly

studnia

Zrodio

inry obdekt wodny

leren otwarty

teren otwarty 2 rozproszonymi drzewami

teren pdlotwarty

teren polotwarty 2 rozproszonymi drzewami

las swobodne poruszanie sie
las bieg utrudniony

porost, bieg utrudniony

|25 bieg trudny

parost, bieg trudny

gestwina b.trudna lub niemozliwa do przebycia
las fatwy do poruszania sie w jednym kierunku

ogrod, sad

winnica

wyraZzna granica kultur
granica kultur

pole uprawne

Nastepnie wykonaj zadanie w grupach.

Zadanie:

Przygotujcie gre memory dla przeciwnej druzyny.
Do wybranych 12 symboli wyszukajcie (W wyszu-
kiwarce Internetowe;j) zdjecia, ktére je obrazuja.

Wydrukujcie 24 karty o takim samym roz-
miarze. | wymiencie sie grami.



Karta nr 3 - Uwagi praktycznei za-
sady zachowania w lesie.

Przed Toba ostatnia cze$¢ materialdw - po zapoznaniu
z ich trescig bedziesz mdégl rozpoczacé swoja przygo-
de z orienteeringiem w praktyce, czyli wyruszyé do
pobliskiego parku lub lasu. Zanim jednak odnajdziesz
pierwsze punkty kontrolne mamy dla Ciebie zadanie.

Zadanie:

Ponizej przedstawiamy kilka zasad obowiazujacych
w lesie. To wlasnie tam, w otoczeniu drzew i zwie-
rzat, najczesciej rozgrywaja sie biegi na orientacje.
Dlatego, tez bardzo wazne jest, abys$ poznal jak nale-
zy zachowywac sie, gdy jestes gosciem matki natury.

Dopisz jak najwiecej sformutowanych przez sie-
bie regul obowiazujacych w lesie. Nastepnie podziel
sie swoimi pomystami z grupa, postarajcie sie

-

wspOlnie stworzy¢ dekalog zawierajacy 10 naj-
wazniejszych zasad obcowania z natura.

1.

10.

Pamietaj, ze las to miejsce dla zwierzat i ro-
$lin. Nie niszcz ich ani nie zabieraj ich do domu.

Badz cicho i zachowuj spokdj. Halas moze
przestraszy¢ zwierzeta i innych ludzi.

Zostaw las taki, jakim go zastales. Nie zosta-
wiaj Smieci ani nie niszcz roslin i drzew.



Wiesz juz jak nalezy zachowywac sie w otocze-
niu natury. Pamietaj jednak, Ze najistotniejsze jest
Twoje bezpieczenstwo - przesledz rady, ktore po-
moga Ci czud sie pewnie, gdy wyruszysz do lasu.

Nigdy nie opuszczaj terenu, ktéry zostal wyznaczo-
ny do biegu. Jesli nie czujesz sie pewnie, to nie zba-
czaj z drogi - pamietaj, ze nie musisz od razu odna-
lez¢ wszystkich punktéw kontrolnych.

Miej ze soba element odblaskowy - przyczepiony do
plecaka lub bluzy. Dzieki niemu bedziesz bardziej
widoczny, co ulatwi odnalezienie Ciebie w terenie.

Miej ze soba kompas - pomoze Ci odnalez¢ droge.

Zaopatrz sie w odpowiednie obuwie i ubrania - wez
ze sobg bluze z dlugim rekawem lub cienka kurtke,
nawet w upalny dzien ochronia Cie przed zadrapa-
niami.

Zanim wyruszysz do lasu uzyj $srodka ochronnego

na kleszcze - te male stworzenia przenosza napraw-
de powazne choroby, nie ryzyku;.

Wez ze soba wode i co$ do jedzenia, jesli podczas
rywalizacji opadniesz z sil, to bedziesz mdg}l skorzy-
sta¢ z ulubionej przekaski.

Pamietaj, ze niektdre obszary w lesie moga by¢ za-
mKkniete (np. zagajniki lub inne chronione miejsca)

- trasa na pewno nie zostala wyznaczona na takich
obszarach. Nie staraj sie tam dotrzeé - zmarnujesz
swQj cenny w zawodach czas, ale przede wszystkim

narazisz sie na niebezpieczenstwo.

Jesli zgubisz sie w lesie, to przede wszystkim zacho-
waj spokdj i postaraj sie dotrze¢ do drogi. Nie dener-
wuj sie - trener odnajdzie Cie.




« Jesli nie czujesz sie pewnie, to zaproponuj trenerowi
start w parach - na poczatek to dobre rozwiazanie,
ktére umozliwi wzajemne wsparcie.

Na koniec przygotowaliSmy dla Ciebie kilka prak-
tycznych wskazowek, ktorymi mozesz kierowac sie
podczas uprawiania orienteeringu - niewazne czy to

w lesie czy w parku, a moze na szkolnym boisku. - Pamietaj o orientacji mapy - wiecej na ten temat
pisaliSmy w karcie numer 2, wréé do tych informacji
« Pamietaj o wskazéwkach zamieszczonych powy- zanim wyruszysz w teren.

zej - ubierz sie stosownie do pogody. Jesli jest taka
potrzeba zabierz ze soba rekawiczki lub okulary
przeciwstoneczne. Nie zapomnij o kurtce z dlugim
rekawem. W cieple, sloneczne dni zastosuj krem z
filtrem.

« Biegi to dobra zabawa, pomagaj swoim kolegom i
kolezankom - nie jesteScie zawodowcami i nie musi-
cie liczy¢ kazdej sekundy, najwazniejsza jest integra-
cja i przyjemnos$c z bycia razem.

« Wyruszaj tylko pod opieka trenera - to on zdecyduje
czy warunki pogodowe sprzyjaja bezpiecznej orien- POWODZENIA
tacji.

« Nigdy nie opuszczaj wyznaczonego terenu. Jesli
jestes$ osoba poczatkujaca rozpocznij od orientacji
w parku lub na boisku szkolnym - trener wskaze Ci
odpowiednie miejsce.

« Pamietaj - biegi na orientacje to nie tylko wysitek
fizyczny, liczy sie takze sprawnos$¢ umystowa. Zanim
postawisz krok w terenie dokladnie zaplanuj takty-
ke, przemys$l swoje decyzje i ruszaj w trase.

« Upewnij sie, ze pamietasz podstawowe symbole -
powtodrz sobie legende, zwrdé szczegdlng uwage na
kolorystyke.

« Przypomnij sobie jak postugiwac sie kompasem.

« Zabierz ze soba zegarek - pomoze Ci w kontrolowa-
niu czasu.




Paraorienteering, czyli biegi na orienta-
cje dla osob o specjalnych potrzebach

Biegi na orientacje to sport, ktéry wymaga od za-
wodnikdw zdolnosci orientacyjnych, sity fizycznej
oraz umiejetnosci szybkiego podejmowania de-
cyzji. Jest jednak dyscyplina, ktéra w przypadku
zastosowania pewnych dostosowan moze by¢

z powodzeniem uprawiana przez dzieci i mlo-
dziez z orzeczeniem o niepelnosprawnosci.

Ponizej skatalogowalismy 10 wskazéwek, kto-
rych wdrozenie sprawi, ze uczestnik zyska réwne
szanse i bedzie w stanie cieszy¢ sie sportem, a ry-
walizacja bedzie miala charakter integracyjny.

Nalezy jednak pamietac, ze w przypadku dzie-

ci i mlodziezy ze specjalnymi potrzebami kazdego
uczestnika musimy traktowac indywidualnie, jest
to klucz do sukcesu wlaczenie spotecznego.

1. Dostosowanie trasy

Jednym z najwazniejszych aspektdéw organizacji
biegu na orientacje dla dzieci i mlodziezy z niepelno-

sprawnoscia jest dostosowanie trasy do ich potrzeb.

Trasa powinna by¢ dobrze oznakowana i niezbyt
trudna, aby umozliwi¢ wszystkim uczestnikom

skuteczne poruszanie sie po niej. Trasa powinna
by¢ rowniez dostosowana do mozliwosci fizycznych
i umiejetnosci orientacyjnych dzieci i mlodziezy z
niepelnosprawnoscia, w szczegdlnosci nalezy wcze-
$niej uzyskacd informacje czy ktorys z uczestnikow
porusza sie z wykorzystaniem wozka, jesli tak na-
lezy umiesci¢ punkty kontrolne w miejscach, do
ktérych takie osoby beda mialy mozliwo$é dotrzeé
lub zastosowac orientacje precyzyjna (zaintereso-
wanych odsylamy do pojecia trail orienteering).

2. Dostosowanie mapy

Mapa powinna by¢ dostosowana do potrzeb dzieci i
mlodziezy z niepelnosprawnoscia. Mapa powinna by¢

jasna i czytelna, z wyraznymi znakami orientacyjnymi.

Konieczne moze okazaé powiekszenie mapy,
uproszczenie mapy (poprzez usuniecie czesci ele-
mentow) lub przekazanie jej uczestnikom w wers;ji
monochromatycznej. Cze$¢ map z odpowiednimi
dostosowaniami mozna odnalez¢é w zasobach in-
ternetowych, przydatny moze okazaé sie kontakt
z lokalnymi klubami biegdw na orientacje.

3. Dostosowanie punktow kontrolnych

Punkty kontrolne powinny by¢ tatwe do zlokalizo-
wania, a dla uczestnikéw z niepelnosprawnoscia,



powinny by¢ jeszcze bardziej widoczne. Punkty
kontrolne powinny by¢ umieszczone w latwo do-
stepnych miejscach, ktore sa bezpieczne, a dotarcie
do nich nie wymaga duzej sprawnosci fizyczne;.

Dobrym pomystem w przypadku mlodszych dzieci
lub uczestnikdw z orzeczeniem o niepelnosprawnosci
intelektualnej moze okazac¢ sie zastapienie trady-
cyjnych numerdw poprzez np. symbole zwierzat.

4, Dostosowanie czasu

Organizatorzy biegu na orientacje powinni do-
stosowac czas trwania wydarzenia do potrzeb
dzieci i mlodziezy z niepelnosprawnoscia.

Czas powinien by¢ wystarczajacy, aby uczestnicy
mogli ukonczy¢ trase, ale nie za dlugi, aby unik-
naé zmeczenia i wprowadzi¢ element rywalizacji.

Trasa (rowniez pod katem dlugosci jej prze-
bycia) powinna by¢ wczesniej przetestowana
przez osoby z niepelnosprawnoscia).

5. Dostosowanie regulaminu
Regulamin powinien by¢ dostosowany do potrzeb

dzieci i mlodziezy z niepelnosprawnoscia. Powi-
nien on zawiera¢ informacje dotyczace wyjatkowych

potrzeb uczestnikéw, takich jak mozliwosé korzysta-
nia z pomocy asystenta lub urzadzen elektronicznych.

Regulamin powinien takze uwzglednia¢ po-
trzeby bezpieczenstwa uczestnikow.

6. Dostosowanie pomocy asystenta

W przypadku dzieci i mlodziezy z niepelnospraw-
noscia, ktore potrzebuja pomocy asystenta,
organizatorzy biegu na orientacje powinni uwzglednié
potrzebe takiej pomocy. Asystent moze towarzyszy¢
uczestnikowi podczas trasy i pomoc mu w poruszaniu
sie po trasie lub pomdc w znalezieniu punktéw kon-
trolnych. W takim przypadku powinno sie upewnic,

ze asystent zna zasady biegu na orientacje oraz posia-
da odpowiednia wiedze i umiejetnosci orientacyjne.

7. Dostosowanie sprzetu

W przypadku dzieci i mlodziezy z niepelno-
sprawnoscia, organizatorzy biegu na orientacje
powinni dostosowac sprzet do ich potrzeb. Czesé
lokalnych klubéw biegdéw na orientacje umoz-
liwia wypozyczenie specjalnego wdzka.



8. Dostosowanie kategorii wiekowej

Organizatorzy biegu na orientacje powin-

ni dopasowac kategorie wiekowe do potrzeb
dzieci i mlodziezy z niepelnosprawnoscia. W
przypadku uczestnikdw z ré6znymi rodzajami nie-
pelnosprawnosci, kategorie wiekowe powinny
by¢ dostosowane do poziomu trudnosci trasy.

Podsumowujac, organizacja biegu na orientacje dla
dzieci i mlodziezy z niepelnosprawnoscia wymaga kil-
ku dostosowan, aby zapewnié, ze kazdy uczestnik ma
rOwne szanse i jest w stanie cieszy¢ sie sportem. Do-
stosowanie trasy, mapy, punktéw kontrolnych, czasu,
regulaminu, pomocy asystenta, sprzetu oraz kategorii
wiekowej, to kilka sposobdw na dostosowanie biegdw
na orientacje do specjalnych potrzeb dzieci i mlodzie-
zy z niepelnosprawnoscia. Dzieki tym dostosowaniom,
wszyscy uczestnicy biegu na orientacje beda mieli
szanse na udzial w wydarzeniu i zwiekszenie swoich
umiejetnosci orientacyjnych oraz cieszenie sie sportem.

Ponizej przedstawiamy wersje kart prezento-
wanych w pierwszym fragmencie, ktére zostaly
dostosowane do specjalnych potrzeb dzieci i mlo-
dziezy z niepelnosprawnoscia intelektualna.



Karta nr 1 - Podstawowe pojecia (obja-
Shienie pojecia orienteeringu, punkt kon-
trolny,

karta kontrolna, mapa - ska-

la i orientowanie).

Pojecie orienteeringu

Orienteering, inaczej orientacja sporto-

wa to dyscypliny sportowe, ktore polegaja
na przebyciu w mozliwie jak najkretszym
czasie trasy wyznaczonej w terenie przez
tak zwane punkty kontrolne (przebycie
trasy od mety do startu, przy rownocze-
snym odnalezieniu wszystkich punktow).
Przy poszukiwaniu punktow zawodnik moze
korzysta¢ z mapy i kompasu, ale zabro-
nione jest uzywanie telefonu komorkowego.

Do orientacji sportowej zalicza-

my nastepujgce dyscypliny: bieg na
orientacje, narciarski bieg na orienta-
cje oraz rowerowy bieg na orientacje.
Najczesciej uprawianym rodzajem orien-
tacji sg biegi, dlatego czesto potocznie
okresla sig je orienteeringiem.

Biegi na orientacje sa sportem, ktory
ma swoje korzenie w Skandynawii, gdzie

byty popularnym sposobem treningu woj-
skowego w XIX wieku. Pierwszy oficjalny
bieg na orientacje odbyt sie w Norwe-
gii w 1897 roku. W 1927 roku powstata
Miedzynarodowa Federacja Orienteerin-
gu (International Orienteering Federation),
ktora zajmuje sie promowaniem i roz-
wojem tego sportu na catym swiecie.

W kolejnych fragmentach dowiesz
sie jak wyglada punkt kontrolny
oraz jakie sag cechy charakterystycz-
ne mapy do biegow na orientacje

Punkt kontrolny w biegach na orientacje

Punkt kontrolny to specjalny ro-

dzaj obiektu, ktory wystepuje w biegach
na orientacje. Jest to miejsce, w kto-
rym uczestnicy biegu muszg potwierdzic
swoje przejscie przez ten obszar, za-
zwyczaj poprzez zdobycie specjalnego
kodu [ub pieczagtki. Na profesjonalnych
zawodach wprowadzone sg rowhniez
elektroniczne punkty kontrolne.

Punkt kontrolny moze by¢ umieszczo-
ny w roznych miejscach, takich jak



na drzewie, na budynku lub na in-
nym charakterystycznym obiekcie.

Punkt ma pomoc w odnalezie-

niu trasy biegu i zapewni¢, ze
wszyscy uczestnicy przebiegaja tra-
se w odpowiedniej kolejnosci.

Punkty kontrolne oznakowa-
ne sg tak zwanymi “lampionami”.

Mozliwe jest rowniez oznakowanie za
pomocg “znaku” (wydrukowanej kartki
zabezpieczonej folig), z kterym cze-
sciej spotkasz sie podczas zajec:




Karta kontrolna w biegach na orientacje

Karta kontrolna to specjalny rodzaj kar-
ty, ktory uzywany jest w biegach na
orientacje. Jest to mata kartka papie-

ru lub plastiku, na ktorej zazwyczaj
znajduje sie mapa obszaru, w ktorym od-
bywa sie bieg, oraz pole do zaznaczenia
przejscia przez kazdy z punktew kontro-
Lnych. Uczestnicy biegu muszag odwiedzic
wszystkie punkty kontrolne w odpowied-
niej kolejnosci i zaznaczy< swoje przejscie
na karcie kontrolnej, aby potwierdzi¢, ze
przebiegli trase w sposob prawidiowy.
Karta kontrolna jest waznym narzedziem,
ktore pomaga uczestnikom w orientowa-
niu sie na trasie biegu i zapewnia, ze
bieg odbywa sig zgodnie z zasadami.

Zanim jednak uczestnik biegow roz-
pocznie swoja przygode w terenie
konieczne jest doktadne przygotowa-

nie teoretyczne - nalezy zapoznac sig z
podstawowymi regutami czytania mapy.

Mapa w biegach na orientacje

Mapa do biegow na orientacje to spe-
cjalna mapa, ktora stuzy do nawigacji

w trakcie biegu na orientacje. Przedsta-
wia ona obszar, w ktorym odbywa sige
bieg, z roznymi szczegetami terenowymi,
takimi jak drzewa, budynki i inne cha-
rakterystyczne punkty. Mapa moze tez
zawierac¢ informacje o trasie biegu, w tym
o potozeniu punktow kontrolnych i ich ko-
lejnosci. Uczestnicy biegu muszg uzywac
mapy, aby znalez¢ droge do kolejnych



punktow kontrolnych i zapewni¢, ze prze-
biegaja trase w odpowiedniej kolejnosci.

Mapa do biegow na orientacje jest wy-
konana w odpowiedniej skali. Skala mapy
to stosunek miedzy odlegtoscia na ma-
pie a odlegtoscia rzeczywistg w terenie.
W mapach do biegew na orientacje ska-
la jest bardzo wazna, poniewaz umozliwia
doktadne odwzorowanie potozenia punk-
tow kontrolnych i innych elementow na
mapie. Skala mapy do biegow na orien-
tacje zazwyczaj jest wyrazona w postaci
liczby, np. 1:10 000, co oznacza, ze 1
cm na mapie odpowiada 10 000 cm

w terenie. Im wieksza skala, tym bar-
dziej szczegotowa jest mapa i tym lepigj
umozliwia orientacje uczestnikom bie-

gu. Skala mapy powinna byc¢ dostosowana
do wielkosci obszaru, w ktorym odbywa

sie bieg, aby umozliwi¢ doktadne odwzo-
rowanie trasy i punktow kontrolnych.

W biegach na orientacje na oget sto-
suje sie skale 1:10 000 Llub 1:15 000.

Oznaczenia stosowane na mapach do bie-
gu na orientacje reznig sie od tych,
ktore znasz z lekcji geografii - uzy-
wanych na zwyktych mapach. Przede
wszystkim symboli jest o wie-

le wiecej, bo mapy do biegow na
orientacje sa duzo doktadniejsze.

Drugq istotng kwestia w ma-

pach do orienteeringu sag kolory,
ktore pomagaja w identyfikacji
obiektow Llub w okresleniu typu prze-
strzeni (np. “gesty las”, “jezioro").

W mapach biegow na orientacje uzy-
wa sie kilku kolorow, ktere majag rozne
znaczenie. Czesto uzywane kolory to:

« Czerwony: oznacza trase, ktorg nalezy
pokona¢ w biegu na orientacje.

- Zielony: oznacza tereny zielone, takie
jak lasy czy parki.



- Niebieski: oznacza rzeki, jeziora i inne
obiekty wodne.

. Zotty: oznacza trase alternatywna, ktera
mozna pokona¢ w przypadku, gdy nie
chcemy lub nie mozemy is¢ trasq gtow-
na.

- Fioletowy: oznacza trasg, ktora nalezy
pokona¢ w przypadku, gdy jestesmy na
trasie gtownej, ale chcemy skrocic jag
lub omina¢ jakis trudniejszy odcinek.

- Biaty: oznacza las, w ktorym mozesz
swobodnie sig poruszac¢ (“wysoki Llas”).

« Pomaranczowy: oznacza teren otwarty.

Oprocz tych kolorow, na mapie mogg tez
znajdowac sie inne symbole, takie jak
kropki, kreski i strzatki, ktore oznaczajqg
rozne obiekty i miejsca na trasie. Do-
ktadne znaczenie tych symboli zalezy od
konkretnej mapy i trasy biegu na orien-
tacje, z podstawowymi zapoznasz sie na
kolejnym treningu - w trakcie analizowa-
nia trzeciej i ostatniej karty. Tymczasem
zapoznaj sie z ostatnig, ale bardzo istot-
ng kwestia dotyczgcg orientacji mapy.

Zasady orientowania mapy w biegach na
orientacje sg nastepujace:

. Mapa powinna byc¢ odpowiednio skalowa-

na, tak aby odpowiadata rzeczywistosci.

. Mapa powinna byc¢ odpowiednio zorien-

towana, tak aby potnoc byta skierowana
ku gorze. Mozna to zrobi¢ za pomocaqg
kompasu lub wskazowek zegara.

. Nalezy zapozna¢ sie z legendg mapy i

zrozumie¢, jakie symbole oznaczajg po-
szczegolne elementy rzeczywistosci, tak-
ie jak drogi, sciezki, budynki itp.

. Nalezy zwroci¢ uwage na reznice

wysokosci terenu, ktere sa przedstawi-
one na mapie za pomocqg linii wysokos-
Ci.

. Nalezy ustali¢ swoja pozycje na mapie

i okresli¢, dokad chce sie is¢. Mozna to
zrobi¢ za pomoca kompasu Llub znajac
punkty odniesienia, takie jak budynki,
drzewa, rzeki itp.

. Nalezy pamieta¢ o tym, ze mapa to

tylko obraz rzeczywistosci i moze za-
wiera¢ pewne btedy Lub niedoktadnosci.
Wazne jest, aby stale sprawdzac swojqg
pozycje i upewnic sie, ze idzie sie w

odpowiednim kierunku.



Karta nr 2 - Symbole stoso-
wane na mapie do biegew na
orientacje (¢wiczenia).

Na poprzednich zajeciach poznates
podstawowe informacje dotyczg-

ce biegow na orientacje - wiesz juz
czym jest punkt kontrolny, jak
wyglada mapa do biegow na orien-
tacje oraz jak jg "orientowac”.

W tej czesci materiatopw pokazemy
Ci najwazniejsze symbole, z kto-
rymi mozesz spotkac sie podczas
czytania mapy do orienteeringu.

Rozpocznij jednak od przypomnienia
sobie znaczenia kolorew, na mapie.

W tym celu wykonaj proste d<wiczenie.

Zadanie: Potgcz w pary zdje-

cie z kolorem, ktorym dany obiekt
lub teren zaznaczamy na ma-

pie do biegow na orientacje.

Nr zdjecia

Kolor/
Symbol




Zapoznaj

sie z podstawowymi sym-

bolami uzywanymi na mapach:

[ —

UL

teren piaszczysty
powierzchnia skalna

jezioro, powierzchnia wody
brzeg wody, bagna (nie do przejscia)
staw, oczko wodne

daél z wods

strumien, rzeczka (do przejécia)
maty strumien, row z woda
Zanikajgcy strumien, row z wodg
waskie bagno

bagno (nie do przejscia)

bagno

mate bagno

teren podmaokly

studnia

Zrodio

inry obdekt wodny

teren otwarty

teren otwarly 2 rozproszonymi drzewami
teren polobwary

teren polotwarty 2 rozproszonymi drzewami
las swobodne poruszanie sie

las bieg utrudniony

porost, bieg utrudniony

las bieg trudny

parost, bieg trudny

gestwina b.trudna lub niemogliwa do przebycia
las fatwy do poruszania sie w jednym kierunku
ogrod, sad

winnica

wyraZzna granica kultur

granica kultur

pole uprawne

Nastepnie wykonaj zadanie w grupach.

Zadanie:

Przygotujcie gre memory dla przeciw-
nej druzyny. Do wybranych 12 symboli
wyszukajcie (w wyszukiwarce Interne-
towej) zdjecia, ktore je obrazujaq.

Wydrukujcie 24 karty o takim sa-
mym rozmiarze. | wymiencie sig grami.



Karta nr 3 - Uwagi praktycz-
ne i zasady zachowania w Lesie.

Przed Tobg ostatnia czes¢ materiatow

- po zapoznaniu z ich trescig be-
dziesz mogt rozpoczg¢ swojg przygode

z orienteeringiem w praktyce, czyli wy-
ruszy¢ do pobliskiego parku Lub Llasu.
Zanim jednak odnajdziesz pierwsze punk-
ty kontrolne mamy dla Ciebie zadanie.

Zadanie:

Ponizej przedstawiamy kilka zasad obo-
wigzujgcych w lesie. To wtasnie tam,
w otoczeniu drzew i zwierzgt, najcze-
sciej rozgrywajg sie biegi na orientacje.
Dlatego, tez bardzo wazne jest, abys
poznat jak nalezy zachowywac sig,
gdy jestes gosciem matki natury.

Dopisz jak najwiecej sformutowanych
przez siebie regut obowigzujgcych w
lesie. Nastepnie podziel sie swoimi pomy-
stami z grupq, postarajcie sie wspolnie

stworzy¢ dekalog zawierajacy 10 najwaz-
niejszych zasad obcowania z natura.

1. Pamietaj, ze las to miejsce dla
zwierzgt i roslin. Nie niszcz ich
ani nie zabieraj ich do domu.

2. Baqdz cicho i zachowuj spo-
koj. Hatas moze przestraszyc
zwierzeta i innych ludzi.

3. Zostaw las taki, jakim go za-

states. Nie zostawiaj smieci ani
nie niszcz roslin i drzew.

10.



Wiesz juz jak nalezy zachowywac sig
w otoczeniu natury. Pamietaj jednak, ze
najistotniejsze jest Twoje bezpieczen-
stwo - przesledz rady, ktere pomoga Ci
czu¢ sie pewnie, gdy wyruszysz do lasu.

- Nigdy nie opuszczaj terenu, ktory zostat
wyznaczony do biegu. Jesli nie czujesz
sie pewnie, to nie zbaczaj z drogi -
pamietaj, ze nie musisz od razu odna-
lez¢ wszystkich punktow kontrolnych.

- Miej ze sobg element odblaskowy -
przyczepiony do plecaka Llub bluzy. Dzie-
ki niemu bedziesz bardziej widoczny, co
utatwi odnalezienie Ciebie w terenie.

« Miej ze sobg kompas - pomoze C(Ci od-
nalez¢ droge.

« Zaopatrz sie w odpowiednie obuwie i
ubrania - wez ze sobg bluze z dtugim
rekawem [ub cienkg kurtke, nawet w
upalny dzieh ochronig Cie przed zadra-
paniami.

« Zanim wyruszysz do lasu uzyj srod-
ka ochronnego na kleszcze - te mate
stworzenia przenoszg naprawde powazne
choroby, nie ryzykuj.

- Wez ze sobg wode i cos do jedzenia,
jesli podczas rywalizacji opadniesz z sit,

to bedziesz megt skorzystac¢ z ulubionej
przekagski.

Pamigtaj, ze niektore obszary w lLlesie
moga byc¢ zamkniete (np. zagajniki Lub
inne chronione miejsca) - trasa na pew-
no nie zostata wyznaczona na takich
obszarach. Nie staraj sie tam dotrzec

- zZmarnujesz sw@j cenny w zawodach
czas, ale przede wszystkim narazisz sig
na niebezpieczenstwo.

Jesli zgubisz sie w lesie, to przede
wszystkim zachowaj spokoj i postaraj
sie dotrzec¢ do drogi. Nie denerwuj sie -
trener odnajdzie Cig.




Na koniec przygotowalismy dla Ciebie kilka
praktycznych wskazowek, ktorymi mozesz

kierowac¢ sie podczas uprawiania oriente-

eringu - niewazne czy to w lesie czy

w parku, a moze na szkolnym boisku.

Pamigtaj o wskazowkach zamieszczonych
powyzej - ubierz sig stosownie do po-
gody. Jesli jest taka potrzeba zabierz
ze sobqg rekawiczki lub okulary przeciw-
stoneczne. Nie zapomnij o kurtce z dtu-
gim rekawem. W ciepte, stoneczne dni
zastosuj krem z filtrem.

Wyruszaj tylko pod opiekg trenera -
to on zdecyduje czy warunki pogodowe
sprzyjaja bezpiecznej orientacji.

Nigdy nie opuszczaj wyznaczonego te-
renu. Jesli jestes osobg poczgtkujgca
rozpocznij od orientacji w parku lub na
boisku szkolnym - trener wskaze Ci od-
powiednie miejsce.

Pamietaj - biegi na orientacje to nie
tylko wysitek fizyczny, liczy sie takze
sprawnos¢ umystowa. Zanim postawisz
krok w terenie doktadnie zaplanuj tak-
tyke, przemysl swoje decyzje i ruszaj w
trase.

Upewnij sie, ze pamietasz podstawowe

symbole - powtorz sobie legende, zwroc
szczegolng uwage na kolorystyke.

Przypomnij sobie jak postugiwac sig
kompasem.

Zabierz ze sobg zegarek - pomoze (i
w kontrolowaniu czasu.

Jesli nie czujesz sie pewnie, to zapro-
ponuj trenerowi start w parach - na

poczgtek to dobre rozwigzanie, ktore

umozliwi wzajemne wsparcie.

Pamigtaj o orientacji mapy - wigcej na
ten temat pisalismy w karcie numer 2,
wro¢ do tych informacji zanim wyru-
szysz w teren.

Biegi to dobra zabawa, pomagaj swo-
im kolegom i kolezankom - nie jestescie
zawodowcami i nie musicie liczy¢ kazdej
sekundy, najwazniejsza jest integracja i
przyjemnos¢ z bycia razem.

POWODZENIA



Przyktady cwiczen utatwiajacych za-
poznanie z symbolami stosowanymi w
biegach na orientacje i ksztattujacych
podstawowe umiejetnosci (spostrze-
gawczosc, logiczne myslenie)

We fragmencie tym prezentujemy 12 autorskich za-
dan, dzieki ktérym uczestnicy poznaja lepiej symbole
stosowane na mapach do biegdw na orientacje.

Kazde z zadan zostalo rdwniez dostosowane do
specjalnych potrzeb dzieci i mlodziezy z orzecze-
niem o niepelnosprawnosci - poprzez uproszczenie
tresci lub zastosowanie specjalnego fontu.

Po kazdym z zadan przedstawio-
ne zostaly rozwiazania zadan.



Zadanie 1.1 - trudnos¢ podstawowa
Znajdz 10 réznic na mapie. Zakresl je w kotku.

UKS "Siédemka" Rumia UKS "Siédemka" Rumia

Park Starowiejski
Skala 1:2 500

Park Starowiejski

Skala 1:2 500 y




Zadanie 1.1
Odpowiedz

UKS "Siédemka"” Rumia UKS "Siédemka" Rumia

Park Starowiejski
Skala 1:2 500

Park Starowiejski
Skala 1:2 500




Zadanie 1.2 - dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (uproszczone).

Znajdz 10 réznic na mapie. Zakresl je w kotku.

UKS "Siédemka" Rumia

Park Starowiejski
Skala 1:2 500

UKS "Siédemka" Rumia

Park Starowiejski

Skala 1:2 500 y




Zadanie 1.2 - dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (uproszczone).
Odpowiedz.

UKS "Siédemka"” Rumia UKS "Siédemka" Rumia

Park Starowiejski
Skala 1:2 500

Park Starowiejski
Skala 1:2 500




Zadanie 1.3 — dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych
(osob z dysleksjag), wersja monochromatyczna.

Znajdz 10 roznic na mapie. Zakresl je w kotku.

UKS "Siédemka" Rumia UKS "Siédemka"” Rumia %

Park Starowiejski
Skala 1:2 500

Park Starowiejski
Skala 1:2 500




Zadanie 1.3 — dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (oseb 2z dysleksja),
wersja monochromatyczna.

Odpowiedz.

UKS "Siédemka"” Rumia 2 UKS "Siédemka"” Rumia

Park Starowiejski
Skala 1:2 500

Park Starowiejski
Skala 1:2 500




Zadanie 1.4 — dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych
(osob z dysleksja).

Znajdz 10 roznic na mapie. Zakresl je w kotku.

UKS "Siédemka" Rumia UKS "Siédemka"” Rumia L

Park Starowiejski
Skala 1:2 500

Park Starowiejski
Skala 1:2 500




Zadanie 1.4 — dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (oseb z dysleksja)

Odpowiedz.

UKS "Siédemka" Rumia 1
- - - QO/ /
Park Starowiejski //‘D

Skala 1:2 500 /

UKS "Siédemka" Rumia

Park Starowiejski
Skala 1:2 500

L
-----




Zadanie 2.1 - trudnos¢ podstawowa.

Dopasuj fragmenty mapy.
W tabeli wpisz odpowiednie numery.

UKS "Siédemka"” Rumia

Park Starowiejski
Skala 1:2 500

"""

AZs BS)
Cx Do
6 M
L 3@




Zadanie 2.2 - dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (osgob z dysleksja).

Dopasuj fragmenty mapy.
W tabeli wpisz odpowiednie numery.

UKS "Siédemka"” Rumia

Park Starowiejski
Skala 1:2 500

""""

AZ: B

L @ m™m

E® Fi

G MU

m | O N o | >

Lif J@




Zadanie 2.3 — dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (osob 2z dysleksja),
wersja monochromatyczna.

Dopasuj fragmenty mapy.
W tabeli wpisz odpowiednie numery.

UKS "Siédemka"” Rumia

Park Starowiejski
Skala 1:2 500

""""

AZ: B

L @ m™m

G H{®

m| O N o | >

Lif J@




Zadanie 3.1 - trudnos¢ podstawowa

Pokoloruj mape na podstawie zdjecia lotniczego.

UKS "Siodemka" Rumia

Park Starowiejski
Skala 1:2 500




Zadanie 3.2 - dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (uproszczone).

Pokoloruj mape na podstawie zdjecia lotniczego.

UKS "Siédemka" Rumia

Park Starowiejski
Skala 1:2 500




Zadanie 3.3 — (uproszczone) dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych
(oseb z dysleksja).

Pokoloruj mape na podstawie zdjecia Llotniczego.

UKS "Siodemka" Rumia

Park Starowiejski
Skala 1:2 500




Zadanie 4.1 - trudnos¢ podstawowa

Utoz fragment mapy we wtasciwy sposob.

% A
Lop

O

A [N
Yy T/Q/iﬂ;\ '\




Zadanie 4.1
Odpowiedz.




Zadanie 4.2 - dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (uproszczone).

Utoz fragment mapy we wtasciwy sposob.




Zadanie 4.2 - dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (uproszczone).

Odpowiedz




Zadanie 4.3 — dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (uproszczone).

Utoz fragment mapy we wiasciwy sposoeb.




Zadanie 4.3 — dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (uproszczone).

Odpowiedz




Zadanie 5.1 - trudnos¢ podstawowa
Znajdz 10 réznic na mapie. Zakresl je w kotku.




Zadanie 5.1
Odpowiedz




Zadanie 5.2 - dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (uproszczone).
Znajdz 10 réznic na mapie. Zakresl je w kotku.




Zadanie 5.2 - dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (uproszczone).
Odpowiedz.




Zadanie 5.3 — dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych
(osob z dysleksjag), wersja monochromatyczna.

Znajdz 10 roznic na mapie. Zakresl je w kotku.

Janowo I




Zadanie 5.3 - dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (osob z dysleksja),
wersja monochromatyczna.

Odpowiedz.




Zadanie 5.4 — dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych
(osob z dysleksja).

Znajdz 10 roznic na mapie. Zakresl je w kotku.




Zadanie 5.4 — dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (osob 2z dysleksja)

Odpowiedz.




Zadanie 6.1 - trudnos¢ podstawowa.

Dopasuj fragmenty mapy.
W tabeli wpisz odpowiednie numery.

Janowo I




Zadanie 6.2 — dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (osob 2z dysleksja).

Dopasuj fragmenty mapy.
W tabeli wpisz odpowiednie numery.

Janowo I

AS: Bol A F

| <@ o B G
C H

D |

E J




Zadanie 6.3 — dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (osob 2z dysleksja),
wersja monochromatyczna.

Dopasuj fragmenty mapy.
W tabeli wpisz odpowiednie numery.

Janowo I

L @ m™m

m| O N o | >




Zadanie 7.1 - trudnos¢ podstawowa

Pokoloruj mape na podstawie zdjecia lotniczego.




Zadanie 7.2 - dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (uproszczone).

Pokoloruj mape na podstawie zdjecia lotniczego.

Janowo I
1: 4000




Zadanie 1.3 — (uproszczone) dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych
(osob z dysleksja).

Pokoloruj mape na podstawie zdjecia Llotniczego.

Janowo I
1: 4000




Zadanie 8.1 - trudnos¢ podstawowa

Utoz fragment mapy we wtasciwy sposob.




Zadanie 8.1
Odpowiedz.




Zadanie 8.2 - dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (uproszczone).

Utoz fragment mapy we wtasciwy sposob.




Zadanie 8.2 - dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (uproszczone).

Odpowiedz




Zadanie 8.3 — dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (uproszczone).

Utoz fragment mapy we wtasciwy sposoeb.




Zadanie 8.3 — dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (uproszczone).

Odpowiedz




Zadanie 9.1 - trudnos¢ podstawowa
Znajdz 10 réznic na mapie. Zakresl je w kotku.

Janowo SKM
1:4000 e -2,5m

Janowo SKM
1:4000 e - 2,5m




Zadanie 9.1
Odpowiedz

Janowo SKM
1:4000 e -2,5m

Janowo SKM
1:4000 e - 2,5m




Zadanie 9.2 - dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (uproszczone).
Znajdz 10 réznic na mapie. Zakresl je w kotku.

Janowo SKM
1:4000 e -2,5m

Janowo SKM
1:4000 e - 2,5m




Zadanie 9.2 - dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (uproszczone).
Odpowiedz.

Janowo SKM
1:4000 e -2,5m

Janowo SKM
1:4000 e - 2,5m




Zadanie 9.3 — dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych
(osob z dysleksjag), wersja monochromatyczna.

Znajdz 10 roznic na mapie. Zakresl je w kotku.
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Zadanie 9.3 — dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (oseb 2z dysleksja),
wersja monochromatyczna.

Odpowiedz.

Janowo SKM
1:4000e-2,5m

Janowo SKM
1:4000 e - 2,5m




Zadanie 9.4 — dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych
(osob z dysleksja).

Znajdz 10 roznic na mapie. Zakresl je w kotku.
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Zadanie 9.4 — dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (oseb z dysleksja)

Odpowiedz.

Janowo SKM Janowo SKM
1:4000 e - 2,5m ~ 1:4000 e - 2,5m




Zadanie 10.1 - trudnos¢ podstawowa.

Dopasuj fragmenty mapy.
W tabeli wpisz odpowiednie numery.
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Zadanie 10.2 - dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (osgob z dysleksja),
Dopasuj fragmenty mapy.
W tabeli wpisz odpowiednie numery.
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Zadanie 10.3 — dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (osgob z dysleksja),
wersja monochromatyczna.

Dopasuj fragmenty mapy.
W tabeli wpisz odpowiednie numery.
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Zadanie 11.1 - trudnos¢ podstawowa

Pokoloruj mape na podstawie zdjecia lotniczego.




Zadanie 11.2 - dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (uproszczone).

Pokoloruj mape na podstawie zdjecia lotniczego.

Janowo I
1: 4000




Zadanie 11.3 — (uproszczone) dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych
(osob z dysleksja).

Pokoloruj mape na podstawie zdjecia Llotniczego.

Janowo I
1: 4000




Zadanie 12.1 - trudno$¢ podstawowa

Utoz fragment mapy we wtasciwy sposob.




Zadanie 12.1
Odpowiedz.




Zadanie 12.2 - dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (uproszczone).

Utoz fragment mapy we wtasciwy sposob.




Zadanie 12.2 - dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (uproszczone).

Odpowiedz




Zadanie 12.3 — dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (uproszczone).

Utoz fragment mapy we wtasciwy sposoeb.




Zadanie 12.3 — dostosowane do specjalnych potrzeb edukacyjnych (uproszczone).

Odpowiedz




Podazaj za ling - ksztattowanie
kompetencji spotecznej
»spraca w zespole”




Czas trwania warsztatu: 2h.

Grupa docelowa: Mlodzi ludzie w wieku 12-
18 lat, w tym osoby o specjalnych potrzebach,
min. 9 0séb (3 zespoly po 3 osoby)

Opis warsztatu:

Cel:

Zwiekszenie zdolnosci do pracy w zespole poprzez
rozwiazywanie zadan i wyzwan, ktére wymaga-

ja wspolpracy i komunikacji miedzy uczestnikami.

Materiaty:

« Kilka metréw liny lub tasmy do oznaczania trasy

« Kilka przeszkdd, takich jak krzesla, skrzynki, itp.

« Listy zadan lub wskazdéwek

« Zegarek lub stoper

Przebieg warsztatu:
Wprowadzenie (5 minut):

Prowadzacy przedstawia cel i zasady warsztatu.
Dzieci zostaja podzielone na zespoly po 3-4 osoby.

Trasa (10 minut):

Na ziemi zostaje ulozona trasa z linii lub ta-
Smy, ktéra zespoly beda musialy podazaé.
Trasa powinna zawierac¢ rézne przeszkody, ta-
kie jak krzesla, stolki, skrzynki itp.

Zadania (30 minut):

Na kazdej przeszkodzie zostaje umieszczona lista
zadan lub zagadek, ktore zespoly musza rozwia-

zacé, aby przej$é do nastepnej przeszkody. Zadania
powinny wymagac pracy zespolowej i wymiany infor-
macji miedzy uczestnikami. Przykladowe zadania:

« Przeprowadzenie osoby przez trase z zamknietymi
oczami.

« Zlapanie pilki i przeprowadzenie jej przez trase, bez
uzycia rak.

« Przeniesienie przedmiotdéw z jednego punktu do
drugiego za pomoca kartondw.



« Ulozenie puzzli, gdzie kazda osoba ma tylko kilka
kawalkow.

Warto nawigza¢ do tematyki biegdw na orientacje!
Ostatni etap (10 minut):

Ostatnia przeszkoda wymaga, aby zespo-

ly wspdlnie pokonaly ja w jak najkrotszym czasie.
Przeszkoda moze polega¢ na przejsciu po linie

w parach, wyscigu do mety lub czyms innym.

Podsumowanie (5 minut):

Prowadzacy pyta dzieci o to, czego nauczy-
ly sie podczas warsztatu. Dzieci dzielg sie
swoimi obserwacjami i wnioskami.

Ten warsztat terenowy pozwoli dzieciom nauczy¢
sie pracy w zespole i rozwiazywania problemoéw, jed-
noczesnie zapewniajac wiele radosci i zabawy.



Labirynt - ksztattowanie
kompetencji spotecznej
,sWypracowanie kompromisu’
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Czas trwania warsztatu: 2h.

Grupa docelowa: Mlodzi ludzie w wieku 12-
18 lat, w tym osoby o specjalnych potrzebach,
min. 10 os6b (2 zespoly po 5 osdb)

Opis warsztatu:

W zasobach internetowych mozemy znalez¢ infor-
macje o grze bazujacej na elementach orienteeringu
- ,Maze Orienteering Challenge”. Jest to prosty,

ale skuteczny sposdb na zachecenie mlodziezy do
biegania i dobrej zabawy, a takze do rozwijania pod-
stawowych umiejetnosci postugiwania sie mapa i

poznanie zasad stosowanych w biegach na orientacje.

Zabawa jest prosta - do jej zorganizowania potrzeb-
na jest niewielka przestrzen (wystarczy fragment
boiska szkolnego, polany lub parku - moze to by¢
nawet obszar o wymiarach 10m x 10m) oraz mini-
malne zasoby - zaréwno osobowe jak i finansowe.

Co najwazniejsze uczestnikami Maze moga by¢ oso-
by w kazdym wieku i o réznych umiejetnosciach,
w tym dzieci i mlodziez o specjalnych potrzebach

(warsztat terenowy jest dla nich bezpieczny, ponie-
waz rozgrywa sie na scisle wytyczonym terenie).

Uczestnicy otrzymuja mape labiryntu, w ktérym mu-
sza poruszad sie w jak najkrétszym czasie, orientujac
na punkty kontrolne rozmieszczone wewnatrz.

Klasycznie labirynt stworzony jest z tyczek oraz ta-
Smy (lub linki), ale my mamy dla Panstwa i Panstwa
podopiecznych inng propozycje - zbudujcie labirynt
razem! To wspaniala zabawa oraz mozliwo$¢é ksztal-
towania kompetencji wypracowanie kompromisu.

Mozliwosci jest oczywiscie wiele, ale propo-
nujemy dwa rozwiazania bezkosztowe:

« zbudowanie $nieznego labiryntu (mozliwe przy od-
powiednich warunkach pogodowych, wymagajace
pracy min. kilku oséb),

« zbudowanie labiryntu z galezi/patykdéw (mozliwe
przy kazdych warunkach atmosferycznych, koniecz-
ne jest zapewnienie uczestnikom materiatéw lub
budowanie w poblizu parku, lasu - wéwczas uczest-
nicy sami pozyskuja surowce).

Od czego zaczad?

« Podziel uczestnikéw na grupy piecioosobowe.



Dla kazdej grupy okresl obszar, na ktérym powsta- - -

nie labirynt - od I0mx10m do 30mx30m dla praw- H - >
dziwego wyzwania! Pamietaj, Ze gra powinna by¢ AL = e |
&), 2= sta. . s [ ee /|
rozgrywana z dala od drogi, najlepiej na terenie | l A = |
zamknietym (boisko, park). : ‘! | = ."I
« Rozdaj uczestnikom przygotowane wczesniej mate- Vi o ' ‘ = A |
rialy do budowy (sznurek, karton, tasme). L : ; _ |"|
« Wyznacz czas (np. 25 minut). . s |
« Po stworzeniu labiryntu zle¢ grupom naszkicowanie \ [ [riyd . I.f
jego mapy - tutaj masz naprawde wiele mozliwosci: LT ‘ | /
moze to by¢ po prostu odreczny rysunek, ale row- T~ J P ."I #a
niez mapa naszkicowana w programie komputero- , e
wym, mozesz takze zapoznaé uczestnikéw z poje- Na te czes$¢ warsztatow przeznacz okoto 15 min.
ciem skali i zaproponowac im wykonanie planu w ] o ) . ) .
skali np. 1:100 lub 1:50 (20 minut). « Kolejnga czescig zabawy jest rozmieszczenie w labi-
ryntach punktéw kontrolnych wedlug zaplanowa-

nych tras. Moga to by¢ lampiony wypozyczone od

Zle¢ druzynom naszkicowanie tras na swoich ma-
lokalnego klubu lub wydrukowane kartki z numera-

pach labiryntu - dobrze byloby zaplanowaé min. 3
rozne trasy w kazdym labiryncie (0 roznym poziomie mi (5 min)).
trudnosci). . o .

« Teraz czas na ostatnia czes$¢ zajeé - druzyny wy-
mieniajg sie mapami i ruszajg na podbdj labiryntéw
przygotowanych przez kolegdw i kolezanki.

Nalezy uzy¢ czerwonego trdjkata, aby pokazac po-
czatek oraz kola, aby pokaza¢ koniec trasy. Do ozna-
czenia punktéw kontrolnych uzywamy czerwonych o ) . o )
kropek, ktére taczymy prostymi liniami, np.: « Tutaj liczy sie czas - dokonuj pomiarow przebyma
trasy przez kazdego z uczestnikdw, a nastepnie zsu-
muj wyniki druzyny. (10 min).

Dobrej zabawy.
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Baba jaga patrzy - ksztattowanie
: kompetencji spotecznej '

,Wwspolne dazenie do celu”




Czas trwania warsztatu: 0,5h.

Grupa docelowa: Mlodzi ludzie w wieku 12-
18 lat, w tym osoby o specjalnych potrzebach,
min. 8 0séb (2 zespoly po 4 osoby)

Opis warsztatu:

Prosta propozycja do wykorzystania w ramach, np.
lekcji wychowania fizycznego jest ciekawa alternatywa
do klasycznych éwiczen i ma na celu nauke symbo-

li uzywanych na mapach do biegdw na orientacje

Potrzebujesz:

« kart z wydrukowanymi symbolami z biegéw na
orientacje,

« kart ze zdjeciami przedstawiajacymi: las, droge, pu-
stynie, lake, staw, jezioro, itp.

Warto przygotowac¢ min. 20 réznych zdjec¢ i 20 réznych
symboli (im wiecej tym lepiej) w kazdym komplecie.

Liczba kompletdw powinna odpowiadac liczbie druzyn.

Na jednym koncu sali gimnastycznej (lub pola-
ny, boiska, drogi le$nej) roztéz zakryte (,dotem

do gory”) karty zawierajace symbole, za$ na dru-
gim koncu zakryte karty ze zdjeciami.

Nastepnie wyznacz ,,Babe Jage” - osobe, ktéra bedzie
utrudniala przemieszczanie sie pomiedzy krancami.

Zadaniem druzyn jest w jak najkrotszym cza-
sie dopasowac symbol do zdjecia, przy czym jedna
osoba biegnac moze zebrad jedna ,,pare kart”.

Baba jaga moze zlapac¢ graczy i tym sa-
mym wyeliminowac z gry.

Pamietaj o dostosowaniu przebiegu gry
do specjalnych potrzeb uczestnikow!






Wprowadzenie

Gra miejska to rodzaj gry, o ktdrej mozna powie-
dzieé, ze plansza do jej rozegrania jest przestrzen
miejska. Taka rozgrywka laczy w sobie element
rzeczywistosci, np. thum, spoteczno$é lokalna, hap-
pening z pewnymi cechami wirtualnych gier PC.

To nowoczesna wersja wszystkim znanych
podchoddéw, ktéra jesli zostanie dobrze zaplano-
wana ma szanse zaciekawi¢ nawet najbardziej
wymagajacych mtodych uczestnikow.

Jednak gra miejska, to co$ wiecej niz tylko fajny spo-
sOb na spedzenie wolnego czasu, poniewaz moze
pelni¢ réwniez funkcje narzedzia edukacyjnego. ,,Prze-
mycenie” tresci ekologicznych, historycznych a nawet
matematycznych w zabawnym formacie gry jest szan-
sa na nabycie kompetencji kluczowych nawet przez
osoby o ich niskim poziomie. Dochodzimy, wiec do
sedna sprawy - dzieki grze miejskiej mozemy prze-
kazaé uczestnikom dowolne tresci. Druzyny ratujac
Ziemie przed zaglada, szukajac szczepionki na wi-
rusa, kompletujac zaloge statku kosmicznego lub
podazajac za sladami Sredniowiecznych rycerzy w
rzeczywistos$ci ucza sie poprzez zabawe. Nic, wiec
dziwnego, ze gry miejskie staja sie coraz popular-
niejsza metoda edukacji pozaformalnej. Organizacje
pozarzadowe, firmy, a ostatnio takze szkoly organizuja

rozgrywki wykorzystujac do tego przestrzen miej-
ska, co wplywa na poziom motywacji grupy docelowej
oraz zmniejsza ryzyko porzucenia aktywnosci.

Jedynym ograniczeniem jest tak naprawde wy-
obraznia, czyli mozliwos$ci mamy nieskonczenie
wiele! Co wazne, do udzialu w aktywnos$ci moze-
my z powodzeniem (przy odpowiedniej organizacji)
zaangazowacd uczestnikdw ze specjalnymi potrzeba-
mi, co jest z pewnoscia wartoscig dodana, poniewaz
umozliwia ich reintegracje spoteczna oraz wspodlpra-
ce z rOwie$nikami ponad podzialami wynikajacymi
z posiadanego orzeczenia o niepelnosprawnosci.

Gry miejskie moga by¢ réwniez wykorzysta-
ne do nauki pracy w grupie, komunikacji lub
po prostu petnié funkcje integracyjna.

Jak rozumiemy natomiast uzywane przez nas w pu-
blikacji okreslenie ,,gra miejsko-sportowa”? Jest to
dla nas - autoréw publikacji rodzaj gry miejskiej,
ktdra laczy w sobie element tradycyjnej rozgrywki
W przestrzeni urbanistycznej z wysitkiem fizycz-
nym. Moze by¢ zatem wykorzystywana na przykiad
na zajeciach z wychowania fizycznego lub jako
edukacyjny fragment treningu sportowego.

Naszym pomystem na wprowadzenie ,,sportowe-
go” charakteru do gry miejskiej jest zwiekszenie



liczby zadan/zagadek, ktére wykonuja uczestnicy.
Dzieki temu mlodziez bedzie pracowaé pod presja
czasu i tym samym wykonywac wysilek fizyczny.

Reasumujac gry sportowo-miejskie to znakomite
narzedzie edukacyjne, ktére umozliwia trenerom mio-
dziezowym prezentacje tematdw bliskich ich sercom.
Niewazne, czy chcemy uczy¢ zasad fair play, czy biologii
lub geogratfii lub po prostu zacie$nié¢ wiezi w grupie - w
kazdym z tych przypadkdéw gra sprawdzi sie idealnie.

Zatem zachecamy wszystkie osoby dzialajace w
sektorze edukacji (formalnej i pozaformalnej) do pro-
jektowania wlasnych rozgrywek. Warto w ten proces
wlaczy¢ pdzniejszych uczestnikdw gry, dzieki temu
poczuja, iz maja wplyw na ostateczny ksztalt za-
bawy i tym samym zwiekszy sie ich motywacja do
udzialu w niej. Ponadto podczas projektowania au-
torskiej gry wykorzystywane sa narzedzia cyfrowe,

co stwarza kolejne mozliwosci - do doskonalenia pod-
stawowych umiejetnosci cyfrowych w praktyce.

Co jednak najwazniejsze stworzenie gry jest
prostsze niz sie moze wydawad! Tu napraw-
de wystarcza tylko lub az dobre checi.

W tym krétkim fragmencie przedstawimy wska-
zOwKi, dzieki zastosowaniu ktdrych zorganizuja
Panstwo wlasng gre miejska - krok po kroku.

Zapraszamy do lektury i dobrej zabawy w te-
renie z Waszymi podopiecznymi!

PRAKTYCZNA INSTRUKCJA W 10 KROKACH,

czyli jak zaplanowac gre sportowo-miejska

1. OKRESL GRUPE DOCELOWA GRY

Najwazniejsza kwestia przy planowaniu au-
torskiej gry miejsko-sportowe;j jest to do kogo
kierujemy nasza zabawe, czy jacy uczestni-

cy beda ostateczna grupa docelowa.

PowinniSmy poznac¢ potrzeby czlonkdéw zespoldw oraz
dokladnie sprawdzié¢, czy w grupie znajduja sie osoby o
specjalnych potrzebach (i czy potrzeby te maja wplyw



na przebieg gry, np. na wyboér obszaru, na ktérym be-
dzie rozgrywana lub na poziom trudnosci zadan).

Uwaga: W grze miejsko-sportowej z zaloze-
nia biora udziatl druzyny (przewaznie od 3
do 5 osdéb). Warto zatem, zZeby grupa doce-
lowa gry liczyla co najmniej 10 oséb.

2. USTAL CEL GRY

Gdy wiemy juz do kogo bedzie skierowana nasza
gra, to kolejno powinnismy udzieli¢ sobie odpowie-
dzi na pytanie ,co jest celem gry?”, czyli po prostu,
co chcemy osiagnaé przez organizacje rozgrywki.

Gra moze pelni¢ funkcje narzedzia integracyj-

nego lub przekazywacd uczestnikom wiedze,

inaczej przyczynic sie do ksztaltowania konkret-
nych kompetencji lub umiejetnosci (matematycznych,
cyfrowych, logicznego rozumowania, itp.).

Sposdb organizacji gry zalezy od postawionego celu.
Jesli np. zdecydujemy sie, Ze nasza autorska gra ma
przyczynié sie do podniesienia kompetencji mate-
matycznych mlodziezy to na punktach kontrolnych
powinny$Smy zamiesci¢ lamigléwki o tematyce ma-
tematycznej. Jesli z kolei chcemy, aby gra pelnila
funkcje socjalizacyjna warto pomysleé o otwar-

tym charakterze gry i umozliwic¢ jej uczestnikom

wykonywanie zadan przy zaangazowaniu lokal-
nej spotecznosci (np. ,,znajdz osobe, ktdra lubi
podréze” lub ,,znajdz osobe, ktéra ma psa”, itp.).

3. USTAL FABULE GRY

Gdy mamy juz wybranych uczestnikéw dzialan i po-
stawiony cel, ktory chcemy osiagnaé poprzez ich
realizacje, to kolejnym krokiem jest ustalenie fabuly
gry, czy wybranie ,,Swiata”, w ktérym chcemy umie-
Sci¢ rozgrywke. Tutaj mozliwo$ci mamy tak naprawde
nieskonczenie wiele - moze to by¢ sredniowiecz-

ne uniwersum rycerzy, ktorzy szykuja sie do obrony
miasta lub miasto przyszlosci, w ktérym mieszkan-
cy walcza o dostep do tlenu. Mlodzi uczestnicy moga
szukaé przepisu na szczepionke lub prébowac zla-
mac¢ kod dla naukowcodw z NASA. Jak wybraé fabule
gry? - my tutaj zdajemy sie na samych uczestnikdéw.
Mlodziez jest czesto inicjatorem najciekawszych po-
myslow. Dlatego warto zapytac przyszlych graczy,
jaka tematyka jest dla nich interesujaca. Mlodzi lu-
dzie, ktérzy wezma udzial w procesie ,twoérczym”
beda mieé¢ wyzszy poziom motywacji do pdzniej-
szego aktywnego uczestnictwa w zabawie.

4. JASNO USTAL ZASADY GRY



Na tym etapie planowanie najwazniejsze to wy-
raznie i precyzyjnie okresli¢ reguty gry.

W tym celu pomocne moze by¢ udziele-
nie odpowiedzi na nastepujace pytania:

« Jakie sa minimalne i maksymalne liczebnosci dru-
zyn?

« Co dokladnie druzyny musza osiagnad, aby zaliczy¢
gre (np. otrzymac konkretng liczbe punktéw lub
rozwiazan min. polowe zadan, itp. - wazna jest tutaj
precyzja)?

« Czy tylko jedna druzyna wygrywa, czy kazda, ktéra
wykonuje zadania poprawnie?

« Czy aby wygraé, nalezy wykona¢ okreslong liczbe
zadan, czy wszystkie konkurencje?

« Czy przewidziane jest zadanie dodatkowe w przy-
padku remisu, np. odgadna¢ hasto finalowe na me-
cie?

« Czy czas wykonania zadan ma znaczenie, czy tylko
ich poprawnos$¢?

« Kto decyduje o zaliczeniu zadan? (np. osoba na
punkcie kontrolnym lub dopiero organizator na me-
cie - ma to znaczenie przy pdzniejszej liczbie perso-
nelu).

Reguly musza by¢ zapisane i przedstawione uczest-
nikom na poczatku gry. Wazne jest rOwniez, aby

sformulowania byly precyzyjne i jednoznacz-
ne, aby nie dopuszczac¢ do réznych interpretac;i.

5. ZAPLANUJ REGUtY ,,TECHNICZNE” GRY

W tym celu odpowiedz sobie na pytania:

« Na jakim terenie chcesz przeprowadzié gre? (wez po
uwage w szczegdlnosci bezpieczenstwo uczestni-
koéw!),

« O ktdrej porze powinna zakonczy¢ sie gra? (pamie-
taj, ze organizacja gry wieczorem wiaze sie z ko-
niecznos$cia dodatkowego zabezpieczenia uczestni-
kow),

« Ile oséb bedzie wspierac uczestnikdw?
6. NAPISZ SCENARIUSZ GRY

W ramach scenariusza musisz pod-
ja¢ m.in. nastepujace decyzje:

« ile punktéw w terenie beda musieli odnalezé uczest-
nicy? (dostosuyj ich liczbe do czasu trwania gry i do
mozliwosci uczestnikow),

« jakie beda zadania? (pamietaj, ze aby unikna¢ bie-
doéw musi sam rozwigzac zadania zanim dasz je
uczestnikom).



Pamietaj, aby uwzglednié¢ wiek i mozli-
wosci uczestnikéw! Zbyt trudne zadania
zniecheca mlodziez, a zbyt latwe znudza.

7.

PRZYGOTUJ TEREN GRY

rozmies¢ w terenie punkty kontrolne z zadaniami,
pamietaj, zeby je zabezpieczyé np. umiesci¢ w folii
ochronnej, aby nie zostaly zniszczone przez deszcz,

dokladnie przejdz cala trase - sprawdz czy jest bez-
pieczna (np. czy nie przebiega w okolicy ruchliwe;j
drogi),

upewnij sie czy trasa jest przystosowana do moz-
liwosci uczestnikdw (np. osdb poruszajacych sie z
wykorzystaniem wozka).

Kiedy nalezy przygotowacd teren gry? - pamietaj,
ze wyboru nalezy dokonaé¢ odpowiednio wcze-
$niej, aby moéc przygotowacd teren. Natomiast
ostateczne rozmieszczenie zadan i sprawdzenie
trasy powinno by¢ przeprowadzone tego same-
go dnia (najlepiej godzine, dwie przed planowang
rozgrywka) - pomoze to uniknaé zniszczenia ko-
pert z zadaniami przez warunki atmosferyczne.

8. PRZYGOTUJ DODATKOWE ,,ATRAKCJE”

Pomys$l w jaki sposéb mozesz uatrak-
cyjnié gre dla jej uczestnikéw, np.:

9.

mozesz zadbacd o identyfikacje wizualna druzyn
(zaproponuj uczestnikom wczes$niejsze malowanie
koszulek druzyn lub czapek z daszkiem, jesli chcesz
uniknaé wczesniejszych warsztatéw plastycznych
mozesz zamoOwi¢ koszulki z nazwami druzyn, ktére
beda fajna pamiatka),

pomysl o nagrodach! (jesli budzet nie pozwala Ci

na zakup nagrdd dla uczestnikow gry, to wydrukuj
dyplomy - przydatna moze by¢ strona https:/www.
canva.com/ , na ktérej znajdziesz darmowe szablony
dyplomoéw),

zaplanuj wykorzystanie rekwizytéw! (moga to by¢
stroje, przedmioty nawigzujace do tematyki gry - w
ich pozyskanie mozesz zaangazowac rodzicoOw).

GRAJCIE!

DotarliSmy do najprzyjemniejszego momen-
tu - gry. Szczegdly dotyczace przeprowadzenia
rozgrywki zamiescimy ponizej.

10.

NIE ZAPOMNIJ O EWALUACJI



Koniecznie przeanalizuj przeprowadzona gre - 3. DOTARCIE DRUZYN DO METY

mozesz wiaczy¢ w ten proces uczestnikow. . Zapewnij uczestnikom konczacym gre (czekajacym

na nastepne druzyny) ,,atrakcje” - moze to by¢ po-
PRAKTYCZNA INSTRUKCJAW 5 KROKACH, czestunek albo dodatkowe zadanie, dzieki rozwia-
czyli jak rozegrac gre sportowo-miejska zaniu ktérego otrzymajg bonusowe punkty.

« Zapewnij uczestnikom opieke.

4. PODSUMOWANIE
1. KWESTIE ORGANIZACYJNE

. Powitaj uczestnikéw, przedstaw im regulamin, do- Zadbaj o uroczysty charakter podsumowa-
kladnie oméw zasady. nia gry! - pamietaj, ze kazdy lubi poczué sie
wyjatkowy. Przygotuj medale, dyplomy oraz sym-

« Koniecznie podaj numer telefonu do organizatora . . . .
pocal 8 boliczne nagrody. Postaraj sie skorzystaé z

ry.
Bry szablonu, ktéry odpowiada tematyce gry.
« Upewnij sie, ze osoby ze specjalnymi potrzebami
otrzymaja wsparcie roéwiesnikow. Nagrédz kazda druzyne.

« Rozdaj uczestnikom koperty z listami wprowadzaja-

cymi oraz zasadami gry. 5. EWALUACJA

2. ROZGRYWKA « Podaj uczestnikom poprawne odpowiedzi.

. BadZ zawsze w poblizu - najlepiej, jesli jeden trener » Zapytaj, co cheieliby zmieni¢ w grze.
gostanie na §tarcie, za$ drugi bedzie czekal na dru- « Dokonaj pomiaru kompetenciji, ktore gra miala
Zyny na mecie. ksztaltowac (np. w formie quizu).

« Monitoruj warunki pogodowe.

« Miej kontakt z zespolem, ktéry czeka na uczestni-
kéw na punktach kontrolnych (jesli dotyczy).

« Pamietaj, zeby mie¢ przy sobie telefon komérkowy!



Jeste$ w terenie i za chwile rozpocznie sie roz-
grywka? SprawdZ ponizsza liste ,,Check List” i
upewnij sie, ze wszystko dopiete na ostatni guzik?

1.

Punkty z zadaniami zostaly sprawdzone (czy ko-
perty znajduja sie na miejscu, czy sa w nienaru-
szonym stanie).

. Opiekunowie wiedza jakie sa ich zadania.

. Opiekunowie stanowisk z zadaniami otrzymali

»2rezerwowe” komplety zadan, na wypadek znisz-
czenia tych umieszczonych w punktach.

. Uczestnicy wiedza gdzie i o ktdrej majq sie stawic

(wiedza dokladnie gdzie znajduje sie meta).

. Masz zgody od rodzicéw/opiekundéw prawnych, w

tym zgody na wykorzystanie wizerunku.

Narzedzia cyfrowe w procesie projektowania
i przeprowadzania gier miejsko-sportowych

Jesli chcesz uatrakceyjnic gre, to mozesz wykorzy-
sta¢ do jej przeprowadzenia narzedzia cyfrowe.

Oto kilka popularnych aplikacji mobil-
nych, ktére moga by¢é pomocne:

GooseChase - Jest to aplikacja, ktora umozliwia
tworzenie gier miejskich i scavenger huntéw. Moz-
na dodawacd rézne zadania, takie jak zdjecia, filmy
lub pytania quizowe. Gracze uzywajq aplikacji, aby
wykonywac¢ zadania i zdobywac¢ punkty. Mozna
wybrac z gotowych szablondéw lub stworzy¢ swoja
wlasna gre.

Actionbound - Ta aplikacja umozliwia tworzenie
interaktywnych gier miejskich z wykorzystaniem
geolokalizacji. Mozna dodawa¢ zadania, takie jak
wykonywanie zdje¢, rozwiazywanie lamigiéwek lub
skanowanie kodow QR. Gracze uzywaja aplikacji,
aby rozwiazywac zadania i zdobywa¢ punkty. Moz-
na takze dodac¢ swoje wlasne tresci multimedialne.

Scavify - Jest to aplikacja, ktéra umozliwia tworzenie
gier miejskich i scavenger huntéw. Mozna dodawad
rdzne zadania, takie jak zdjecia, filmy lub pytania
quizowe. Gracze uzywaja aplikacji, aby wykonywaé
zadania i zdobywac¢ punkty. Mozna dostosowacé gre,



dodajac wilasne tresci i grafike.

« Klikaklu - Ta aplikacja umozliwia tworzenie interak-
tywnych gier miejskich, w ktérych gracze musza
rozwiazacé zagadki, aby przejs¢ do kolejnego etapu.
Mozna dodac¢ rdzne rodzaje zagadek, takie jak ta-
migléwki, zagadki stowne lub zadania na zdjeciach.
Gracze uzywajq aplikacji, aby przej$¢ przez etapy
gry.

Aby uzywac tych aplikacji, nalezy pobrac je z od-
powiedniego sklepu aplikacji (np. App Store lub
Google Play) i stworzy¢ konto. Nastepnie mozna roz-
poczacé tworzenie gry, dodajac zadania, definiujac
reguly i dodajac mapy i punkty kontrolne. Gracze
musza pobrac aplikacje na swoje urzadzenia mobil-
ne i dolaczy¢ do gry, aby mdc bra¢ w niej udziatl.






Dla Zadnego trenera pracujacego na co dzien z dzieé-
mi i mlodzieza nie jest niczym zaskakujacym, ze
najlepszych sposobem na nauke jest przyswaja-

nie i utrwalanie wiadomosci przez zabawe.

W poprzednim fragmencie podjeliSmy prébe przekona-
nia czytelnika, ze gry miejsko-sportowe sa efektywnym
narzedziem, ktére aktywizuje uczestnikdw zarow-

no do wysilku intelektualnego jak i fizycznego.

W tej czesci zaprezentujemy 6 scenariuszy gier, kto-
re moga by¢ wykorzystane na dowolnym obszarze, tj.

. Gra Miejsko-Sportowa ,Sladami Maltanskich Ryce-
rzy’,

« Gra Miejsko-Sportowa ,Wszystkie rece na poklad”,

« Gra Miejsko-Sportowa Gra Miejsko-Sportowa ,,So-
cjalizAKCJA”,

« Gra Miejsko-Sportowa ,,EKoLOGICZNTI”,
« Gra Miejsko-Sportowa ,,Tajemnice Malty”,

« Gra Miejsko-Sportowa ,, Tajemince Polski”.

Pierwsze dwie stuza podniesieniu kompetencji klu-
czowych w obszarze matematycznym. Kolejne dwie
sa propozycja zabaw, dzieki ktérym uczestnicy na-
beda kompetencje spoleczne i wiedze ekologiczna
odpowiednio. Zas ostatnie dwie gry maja na celu

ksztaltowanie kompetencji kulturowych, poprzez na-
bycie wiedzy o krajach partnerskich - Polsce i Malcie.

Proponujemy klasyczne (,,papierowe”) sce-
nariusze zabaw, ale kazda z 6 gier moze by¢
rozgrywana z wykorzystaniem narzedzi cy-
frowych (np. aplikacji Action Track).



Gra Miejsko-Sportowa |
»Sladami Maltanskich Rycerzy”




Czas gry: ok. 2h.

Grupa docelowa gry: nastolatkowie w wie-

ku 14-15 lat, w szczegdlnosci osoby o specjalnych
potrzebach edukacyjnych oraz osoby o niskim po-
ziomie umiejetnosci kluczowych w obszarze
matematyki - 20 osdb podzielonych na 4 zespo-

ly (mozliwa modyfikacja liczby uczestnikOw poprzez
zmniejszenie liczby oséb w druzynie).

Uwaga: gra moze by¢ rowniez rozgrywana w grupie
wiekowe;j starszych nastolatkéw (np. 16-18 lat). Nale-
zy wowcezas zmodyfikowaé poziom trudnosci zadan
odpowiednio do wieku uczestnikéw. Mozliwe jest
dodanie tresci z trygonometrii, rOwnan wyzszych

rzeddéw. Nalezy jednak pamietaé, ze proponowane za-
dania powinny by¢ stosunkowo latwe do rozwiagzania
z uwagi na ograniczenia czasowe oraz specyfike gru-

py docelowej (uczestnicy z niepelnosprawnosciami).

Cel: Rozwdj podstawowych umiejetnos$ci ma-
tematycznych uczestnikdw i uczestniczek

poprzez sklonienie ich do poszukiwania rozwia-
zan zadan rozmieszczonych w terenie

Gra odbywa sie w obrebie zaznaczonego na ma-
pie terenu (kazdy zespdt otrzyma wlasna mape).

Uwaga do prowadzacych gre:

Nalezy wczes$niej zdecydowad, na jakim obszarze
bedzie sie odbywac gra. Obszar ten powinien by¢
dostosowany do potrzeb dzieci i mtodziezy biora-
cych udziatl w grze. Jesli sa to osoby o szczegdlnych
potrzebach nalezy pamietac o zabezpieczeniu ob-
szaru - jeSli chcesz wiedzie¢ jak tego dokonad, to
zapoznaj sie z druga czescig naszego poradnika.

Warto zadbac o to, aby punkty kontrolne z za-
daniami, do ktérych musza dotrzeé zespoly nie
byly od siebie zbyt oddalone, ale jednoczesnie,
by ich lokalizacja nie byla zupelnie oczywista.

Nalezy wczes$niej przekazaé uczestnikom gry jasne
wytyczne na temat obszaru. Najlepiej wykorzy-
sta¢ do tego mape, ktdra najprosciej wydrukowac z



Internetu (np. korzystajac z Google Mapy). To dobra
okazja, aby zapoznac uczestnikOw z pojeciem skali!

Przebieg gry:

zapoznanie uczestnikOw i uczestniczek z regulami-
nem gry (jesli chcesz wiedzie¢ jakie informacje powi-
nien zawierac¢ regulamin gry zapoznaj sie z naszymi
propozycjami zamieszczonymi w rozdziale 2),

przekazanie uczestnikom numeru kontaktowego do
organizatora gry,

przekazanie druzynom kopert z Listem Wprowa-
dzajacym (zalacznik nr 1), do ktérych druzyny beda
zbieraé zadania z punktéw kontrolnych,

przekazanie druzynom map obszaru, na ktérym
rozgrywana bedzie gra,

wyjasnienie zasad gry (w przypadku uczestnikow o
specjalnych potrzebach warto zapisa¢ najwazniejsze
zasady na kartkach i wreczy¢ je zespolom).

Kazda z druzyn musi dotrze¢ do 12 punktéw
kontrolnych, na ktérych Maltanscy Rycerze pozo-
stawili dla nich proste zagadki matematyczne (nie
ma znaczenia kolejno$¢ dotarcia do punktéw).

Wygrywa druzyna, ktdra uzyska najwie-
cej punktéw w klasyfikacji generalnej, a w

przypadku remisu w liczbie punktéw brany be-
dzie pod uwage czas dotarcia do mety.

Zespoly po wykonaniu wszystkich zadan lub po
uplywie czasu przeznaczonego na gre (2 godzi-

ny) powinny sie pojawic¢ na mecie (punkt nalezy
zaznaczy¢ na mapach, ktdre otrzymaja uczestni-

cy), na ktoérej odbedzie sie podsumowanie gry, czyli
zostang sprawdzone karty zespoldw, ogloszeni zwy-
ciezcy i zwyciezczynie oraz wreczone nagrody.

Na koniec prowadzacy przekaze wszystkim druzy-
na jakie byly poprawne wyniki (ewaluacja gry).



Zatacznik nr 1 - List wprowadzajacy dla uczestnikow bez specjalnych potrzeb edukacyjnych.

Witajcie Przyjaciele Takonu Maltanskiego!

wlasnie rozpoczynacie g1 Sladami Maltanskich Rycerzy”. Nazywam sig Ferdinand von Hompesch zu
Bollein i zabior Cig do czasow XVIII wicku, kiedy to fyf‘;m Wielkim Mistrzem Jakonu Rycerzy Szpi-
talnikow .S’owi;tego Jana Jerozolimskiego.

Razem z moimi rycerzami frzjgotowaﬁs'rzz)f dla Was 12 zagadek matematycznych, ktorych rozwigzanie
da chwaly i nagrodz.

Nuaniescie odpowiedzi na karty, ktore znajdujg sig w Ropercie i pokazcic nam, Ze nie sy Wam straszne 1a-
chunki na miarg prowdziwych mistrzomw.

Do dzicla, wige!



Zatacznik nr 1 - List wprowadzajacy dla uczestnikow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Witajcie Przyjaciele Zakonu Maltanskiego!

Wtasnie rozpoczynacie gre "Sladami Maltanskich Rycerzy”. Nazywam sie Fer-
dinand von Hompesch zu Bolheim i zabiore Cig do czasew XVIII wieku, kiedy
to bytem Wielkim Mistrzem Zakonu Rycerzy Szpitalnikow Swigtego Jana Jero-
zolimskiego.

Razem 2z moimi rycerzami przygotowalismy dla Was 12 zagadek matematycz-
nych, ktorych rozwigzanie da chwate i nagrode.

Naniescie odpowiedzi na karty, ktore znajdujg sie w kopercie i pokazcie nam,
ze nie sg Wam straszne rachunki na miarge prawdziwych mistrzow.

Do dzieta, wiec!



Zatacznik nr 2 - Karty Zadan
(dla uczestnikow bez specjal-
nych potrzeb edukacyjnych).

Punkt kontrolny: 1

Zadanie:
Przyjacielu! Przypomnij sobie czym jest liczba

pierwsza. Wypisz wszystkie liczby pierwsze od 1
do 50, a nastepnie je zsumuj. Wynik zapisz ponizej.

Punkt kontrolny: 2

Zadanie:

Mistrzu! Wyobraz sobie kwadrat o polu 100 cm?.
Jaki jest jego obwdd? Wynik zapisz ponize;.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo



Punkt kontrolny: 3 Punkt kontrolny: 6

Zadanie: Zadanie:
Ile jest liczb podzielnych przez 3 i 7 pomie- Oblicz warto$¢ wyrazenia:
dzy 100 a 200? Wynik zapisz ponize;j. 52-32

Wynik zapisz ponize].

.................................................................................................

.................................................................................................

Punkt kontrolny: 4 Punkt kontrolny: 7

Zadanie: Zadanie:

Oblicz warto$¢ wyrazenia: Cene pewnego towaru obnizono dwukrot-
2+2¢2-2 nie. Pierwszy raz o 20%, zas$ drugi raz o 10%.
Wynik zapisz ponize;. O ile procent zmienila sie cena towaru w wyni-

ku tych dwdéch obnizek? Wynik zapisz ponize;.

.................................................................................................

.................................................................................................

Punkt kontrolny: 5

Punkt kontrolny: 8

Zadanie:
Zadanie:
Znajdz wartos¢ kata, ktdry tworza wskazdw-
ki zegara o godzinie 15:30. Wynik zapisz ponize]. Podaj obwdd tréjkata o bokach 5 cm, 3
dm i 31 cm. Uwaga wynik podaj w cen-
................................................................................................. tymetrach! Wynik zapisz ponize;.

.................................................................................................



Punkt kontrolny: 9

Zadanie:

Oblicz pierwiastek kwadratowy z licz-
by 100. Wynik zapisz ponize;.

.................................................................................................

Punkt kontrolny: 10

Zadanie:

Mam 10 monet. Cze$¢ z nich to monety 2-zloto-
we, a czes$¢ to monety 5-zlotowe. lle mam monet
2-zlotowych i ile mam monet 5-zlotowych, jesli ra-
zem sa warte 40 zlotych? Wynik zapisz ponize;.

Liczba monet 2-zlotowych: ...

Liczba monet 5-ztotowych: ...

Punkt kontrolny: 11

Zadanie:
Co to za liczba, ktéra daje wynik 15, gdy
dodasz do niej 2, odejmiesz od niej 11 po-

mnozysz przez 3? Wynik zapisz ponize;j.

.................................................................................................

Punkt kontrolny: 12

Zadanie:

Cegla wazy kilogram i p6t cegly. Ile kilogra-
mow wazy cegla? Wynik zapisz ponizej.

.................................................................................................



Zatacznik nr 2 - Karty Zadan (dla
uczestnikow ze specjalnymi po-
trzebami edukacyjnymi).

Punkt kontrolny: 1

Zadanie:

Przyjacielu!

Liczba pierwsza to liczba catkowita
wieksza od 1, ktora ma tylko dwa
dzielniki - samag siebie i 1.

Przyktady liczb pierwszych: 2, 3, 5, ...

Wypisz wszystkie Lliczby pierwsze od
1 do 50, a nastepnie je zsumuj.

2 + 3 + 5 + ... + 47 =



Punkt kontrolny: 2

Zadanie:

Wyobraz sobie kwadrat, kterego
bok ma 10 cm. Ile bgdzie wynosit
obwod takiego kwadratu.

Obwod figury to suma
dtugosci jej bokow.

Punkt kontrolny: 3

Zadanie:

Ile jest liczb nieparzystych pomiedzy
10 a 307 Wynik zapisz ponizej.

Liczba nieparzysta nie dzieli sie
przez 2 (np. 3, 11, 15, 21).

Punkt kontrolny: 4

Zadanie:
Oblicz wartos¢ wyrazenia:

2 + 2 -2 - 2
Wynik zapisz ponizej.

Punkt kontrolny: 5

Zadanie:

Znajdz wartosc¢ kata, ktery tworzqg
wskazowki zegara o godzinie
15:30. Wynik zapisz ponize;.

Punkt kontrolny: 6

Zadanie:
Oblicz wartos¢ wyrazenia:
5 - 3 - 3. Wynik zapisz ponizej.



Punkt kontrolny: 7

Zadanie:
Pewien towar kosztuje 200 srebr-

nych monet. Jego ceng obnizono o 20
procent. Ile teraz kosztuje towar?

Punkt kontrolny: 8

Zadanie:
Oblicz obwod trojkgta prostokagt-

nego o bokach o dtugosci 6, 8 i
10 cm. Wynik zapisz ponize;.

Punkt kontrolny: 9

Zadanie:

Oblicz pierwiastek kwadratowy z licz-
by 25. Wynik zapisz ponizej.

Punkt kontrolny: 10

Zadanie:

Co to za liczba, ktora daje wy-
nik 15, gdy dodasz do nigj 2,
odejmiesz od niej 1 i pomnozysz
przez 3? Wynik zapisz ponizej.

Punkt kontrolny: 11

Zadanie:

Podaj sume wszystkich Lliczb pa-
rzystych dodatnich nie wigkszych
niz 10. Wynik zapisz ponizej.

Punkt kontrolny: 12

Zadanie:

Cegta wazy kilogram i pot
cegty. Ile kilogramow wazy ce-
gta? Wynik zapisz ponizej.



~ GraMiejsko-Sportowa
~ »Wszystkie rece na poktad”




Czas gry: ok. 1,5h.

Grupa docelowa gry: nastolatkowie w wieku 14-15 lat,
w szczegdlnosci osoby o specjalnych potrzebach
edukacyjnych oraz osoby o niskim poziomie umiejet-
nosci kluczowych w obszarze logiki matematyczne;j,
logicznego rozumowania - 20 osdb podzielonych

na 4 zespoly (mozliwa modyfikacja liczby uczestni-
kéw poprzez zmniejszenie liczby osdb w druzynie).

Uwaga: gra moze by¢ rowniez rozgrywana w gru-

pie wiekowej starszych nastolatkdw (np. 16-18 lat).
Nalezy wowczas zmodyfikowaé poziom trudnosci za-
gadek odpowiednio do wieku uczestnikéw. Nalezy
jednak pamietac, ze proponowane zadania powin-

ny by¢ stosunkowo tatwe do rozwiazania z uwagi

na ograniczenia czasowe oraz specyfike grupy do-
celowe;j (uczestnicy z niepelnosprawnosciami).

Cel:

« Rozwdj podstawowych umiejetnosci logicznego
rozumowania przez uczestnikow i uczestniczki gry
poprzez sklonienie ich do poszukiwania rozwiazan
zadan rozmieszczonych w terenie.

« Nauka wigzania podstawowych wezléw.

Gra odbywa sie w obrebie zaznaczonego na ma-
pie terenu (kazdy zespdt otrzyma wlasna mape).

Uwaga do prowadzacych gre:

Nalezy wczes$niej zdecydowad, na jakim obszarze
bedzie sie odbywac gra. Obszar ten powinien by¢
dostosowany do potrzeb dzieci i mtodziezy biora-
cych udzial w grze. Jesli sa to osoby o szczegdlnych
potrzebach nalezy pamietac o zabezpieczeniu ob-
szaru - jeSli chcesz wiedzie¢ jak tego dokonad, to
zapoznaj sie z druga czescig naszego poradnika.

Warto zadba¢ o to, aby punkty kontrolne z za-
daniami, do ktérych musza dotrzeé zespoly nie
byly od siebie zbyt oddalone, ale jednoczesnie,
by ich lokalizacja nie byla zupelnie oczywista.

Nalezy wczes$niej przekazaé uczestnikom gry jasne
wytyczne na temat obszaru. Najlepiej wykorzystaé
do tego mape, ktora najprosciej wydrukowacd z In-
ternetu (np. korzystajac z Google Mapy). To dobra
okazja, aby zapoznac¢ uczestnikOw z pojeciem skali!

Przebieg gry:

« zapoznanie uczestnikdw i uczestniczek z regulami-
nem gry (jesli chcesz wiedzie¢ jakie informacje powi-
nien zawierac¢ regulamin gry zapoznaj sie z naszymi



propozycjami zamieszczonymi w rozdziale 2), ktérzy wyrusza w podroéz statkiem z Malty az do od-

« przekazanie uczestnikom numeru kontaktowego do leglej Polski. Przed nimi wiele dni morskiej podrézy!
organizatora gry,

. przekazanie druzynom kopert z Listem Wprowa- Zespoty grajacych beda miec za zadanie odnalez¢ po-

dzajacym (zalacznik nr 1) oraz Statkiem (zatacznik szczegdlne punkty kontrolne (w dowolnej kolejnosci)
nr 2), i odebra¢ czekajacych tam majtkdw lub kapitandéw.

« przekazanie druzynom map obszaru, na ktérym

rozgrywana bedzie gra, Majtkowie beda mogli opuscié¢ punkty, je-

$li druzyna odgadnie zagadke zas kapitanowie,
« Wwyjasnienie zasad gry (W przypadku uczestnikow o jesli uczestnicy wykonaja zadanie.
specjalnych potrzebach warto zapisaé¢ najwazniejsze

zasady na kartkach i wreczy¢ je zespolom). W punktach 1 - 5 druzyny zmierza sie z zada-

niami matematycznymi, zas w punktach 6-7
Motywem przewodnim gry jest skompletowanie za- czekad beda na nich zadania praktyczne.
logi statku - druzyny 5 majtkéw oraz 2 kapitandw,
W kazdym z 7 punktéw na druzyne czekaé be-
dzie wycieta z papieru postac¢ (majtek lub kapitan)
oraz koperta z zadaniem, ktére musi wykonad. Jesli
druzyna poprawnie wykona zadanie, moze wkle-
i¢ do swojego statku postaéi ,,zabrac ja w morze”.

Pewnym utrudnieniem jest fakt, Ze na niektérych
punktach czeka czterech majtkdw, a na innych - trzech,



zatem druzyny, ktore pojawia sie tam jako pierwsze,
moga zabrac¢ majtka i pozbawié tej mozliwosci innych.

Gre wygra zespot lub zespoly, ktére w trakcie wy-
znaczonego czasu zbiora 5 majtkéw i 2 kapitandéw.

Jesli zadnemu zespolowi sie to nie uda - wygrywa ze-

spol, ktéry ,zbierze” najwieksza liczbe cztonkdéw zalogi.

Zespoly po wykonaniu wszystkich zadan lub po
uplywie czasu przeznaczonego na gre (1,5 godziny)
powinny sie pojawi¢ na mecie (punkt nalezy zazna-
czy¢ na mapach, ktére otrzymaja uczestnicy), na
ktérej odbedzie sie podsumowanie gry, czyli zosta-
na sprawdzone karty zespoldéw - ,statki”, ogloszeni
ZwWYyciezcy i zwyciezczynie oraz wreczone nagrody.

Na koniec prowadzacy przekaze wszystkim druzy-
na jakie byly poprawne wyniki (ewaluacja gry).

Uwaga do prowadzacych gre:

Aby przeprowadzi¢ gre nalezy zaangazo-

wac 7 oséb, do ,,obstugi punktéw kontrolnych”,
czyli wydawania druzynom postaci z papie-

ru po poprawnym wykonaniu zadania.

Nalezy réwniez zaopatrzy¢ sie w 4 rolki papie-
rowe (np. po reczniku kuchennym lub papierze

toaletowym) i 16 metréw sznurka dowolnej gru-
bosci, ktéry rozcinamy na 8 jednakowych czesci
i umieszczamy po 4 na stanowiskachnr 61 7.



Zatacznik nr 1 - List wprowadzajacy dla uczestnikow bez specjalnych potrzeb edukacyjnych.

Aboj!

Nie ma nic [?’szgo 14 swiecie iz [2mc{am maltanski

’ ’ L] L[]
napoj Kinnie! Manty 100000 butele fego | ‘gmc[anu[%o trunku
ze skoreh, pomaranczy i cﬁcem] Jostmgyc g7 4o polski,

Musiny jednak poruszac sig statkiem, o do tego potrezeb
zaufanej zalogi. Pomoz nam zebrac 5 majthow oraz
2 kapitanow, a otrzymasz sowity nagrodg.




Zatacznik nr 1 - List wprowadzajacy dla uczestnikow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Ahoj!

Nie ma nic lepszego na swiecie niz legendarny
maltanski napej Kinnie! Mamy 100000

butelek tego legendarnego trunku ze skorek
pomaranczy i chcemy dostarczy¢ go do Polski.

Musimy jednak poruszac sige statkiem,
a do tego potrzeba zaufanej zatogi.
Pomoz nam zebra¢ 5 majtkow oraz 2
kapitanow, a otrzymasz sowitg nagrode.




Zatacznik nr 2 - Statek.




Zatacznik nr 3 - Zatoga.



Zatacznik nr 4 - Zadania dla uczestnikow bez specjalnych potrzeb edukacyjnych.

Punkt kontrolny: 3
Punkt kontrolny: 1

Zadanie:
Zadanie:

Masz 9 kulek identycznego rozmiaru i ko-
Zbiornik z paliwem, ktéry zabieramy na statek loru, ale jedna z nich jest albo ciezsza albo
ma dlugos$é 6 metrow, szerokos$é 8 metréow i gle- 1zejsza od pozostalych. Masz takze wage, kté-
bokos$¢ 3 metry. Ile paliwa mozemy zabrac? ra moze byc¢ uzyta tylko 2 razy. Jak mozesz

zidentyfikowa¢ kule, ktéra jest inna od pozo-
................................................................................................. stalych i czy jest ona lzejsza czy ciezsza?
PUNKE KONEIOINY: 2 ettt ettt st e et e s et et et et e ae e tenaaenean
Zadanie:

Punkt kontrolny: 4

Mam trzy beczki, z ktérych kazda ma pojemnosé
5 litréw, 8 litrow i 10 litréw. Bez uzycia innych na- Zadanie:
rzedzi, jak napelnisz beczke o pojemnosci 7 litréw.
W sklepie pokladowym widnieje napis: ,,Kupujac
................................................................................................. trzy produkty w tej samej cenie czwarty otrzymasz
gratis.”. [le procent wynosi obnizka w stosunku
do ceny, ktéra nalezaloby zapltaci¢ bez promo-
cji, jesli kupimy dowolne 4 takie same produkty?

.................................................................................................



Punkt kontrolny: 5

Zadanie:

Na pokladzie rozegraliSmy turniej szacho-
wy - w mysl zasady, ze kazdy zawodnik gra
z kazdym. Rozegrano 36 meczy szachowych.
[lu zawodnikdéw przystapito do zawoddéw?

Punkt kontrolny: 6

Zadanie:

Wykonaj wezel ratowniczy wedlug instrukcji:

Zrédto: https://linysyntetyczne.pl/wezly_na_linach

Punkt kontrolny: 7

Zadanie:

Wykonaj wezel duszacy wedlug instrukcji:

Zrédto: https://linysyntetyczne.pl/wezly_na_linach



Zatacznik nr 4 - Zadania dla uczestnikow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Punkt kontrolny: 3

Punkt kontrolny: 1 Zadanie:

Zadanie: Masz 9 kulek identycznego rozmia-
ru i koloru, ale jedna z nich jest
Zbiornik z paliwem, ktory zabiera- albo cigzsza albo lzejsza od po-
my na statek ma dtugos¢ 6 metrow, zostatych. Masz takze wage, ktora
szerokos¢ 8 metrow i gtebokos¢ 3 moze byc uzyta tylko 2 razy. Jak
metry. Ille paliwa mozemy zabra¢? mozesz zidentyfikowac kulg, kto-
ra jest inna od pozostatych i czy
................................................................................... jest ona lzejsza czy cigzsza?
Punkt kontrolny: 2 Punkt kontrolny: 4
Zadanie: Zadanie:
Mam trzy beczki, z ktorych kaz- W sklepie poktadowym widnieje na-
da ma pojemnosc¢ 5 litrow, 8 pis: "Kupujac trzy produkty w tej
litrow i 10 Llitrow. Bez uzy- samej cenie czwarty otrzymasz gra-
cia innych narzedzi, jak napetnisz tis.”. Ile procent wynosi obnizka w
beczke o pojemnosci T litrow. stosunku do ceny, ktorg nalezatoby

zaptaci¢c bez promocji, jesli kupi-
................................................................................... my dowolne 4 takie same produkty?



Punkt kontrolny: 5

Zadanie:

Na poktadzie rozegralismy turniej sza-
chowy - w mysl zasady, ze kazdy
zawodnik gra z kazdym. Rozegrano

36 meczy szachowych. Ilu zawod-
nikow przystgpito do zawodow?

Punkt kontrolny: 6

Zadanie:

Wykonaj wezet ratowniczy
wedtug instrukcji:

Zrédto: https://linysyntetyczne.pl/wezly_na_linach

Punkt kontrolny: 7

Zadanie:

Wykonat wezet duszg-
cy wedtug instrukcji

Zrédto: https://linysyntetyczne.pl/wezly_na_linach



Gra Miejsko-Sportowa
»SocjalizAKCJA”




Czas gry: ok. 2h.

Grupa docelowa gry: nastolatkowie w wieku 14-15
lat, w szczegdlnosci osoby o specjalnych potrze-
bach edukacyjnych oraz osoby o niskim poziomie
umiejetnosci spolecznych - 20 oséb podzielonych
na 4 zespoly (mozliwa modyfikacja liczby uczestni-
kéw poprzez zmniejszenie liczby osdb w druzynie).

Uwaga: gra moze by¢ rdwniez rozgrywana w gru-
pie wiekowej starszych nastolatkdw (np. 16-18 lat).

Cel: Rozwdj podstawowych umiejetnosci spo-
lecznych uczestnikdw i uczestniczek poprzez
sklonienie ich do dialogu w celu rozwiazania gry.

Gra odbywa sie w obrebie zaznaczonego na ma-
pie terenu (kazdy zespdt otrzyma wlasng mape).

Uwaga do prowadzacych gre:

Nalezy wczes$niej zdecydowad, na jakim obszarze
bedzie sie odbywac gra. Obszar ten powinien by¢ do-
stosowany do potrzeb dzieci i mlodziezy bioracych
udzial w grze. Jesli sa to osoby o szczegdlnych po-
trzebach nalezy pamietac o zabezpieczeniu obszaru

- jesli chcesz wiedzieé jak tego dokonad, to zapo-
zZnaj sie z druga czescia naszego poradnika.

Nalezy wczes$niej przekazaé uczestnikom gry jasne
wytyczne na temat obszaru. Najlepiej wykorzystaé
do tego mape, ktdra najprosciej wydrukowacd z In-
ternetu (np. korzystajac z Google Mapy). To dobra
okazja, aby zapoznac uczestnikOw z pojeciem skali!

Przebieg gry:

zapoznanie uczestnikéw i uczestniczek z regulami-
nem gry (jesli chcesz wiedzie¢ jakie informacje powi-
nien zawierac¢ regulamin gry zapoznaj sie z naszymi
propozycjami zamieszczonymi w rozdziale 2),

przekazanie uczestnikom numeru kontaktowego do
organizatora gry,

przekazanie druzynom kopert z Listem Wprowa-
dzajacym (zalacznik nr 1) oraz ,,Kartami Hobby”
(zalacznik nr 2)

przekazanie druzynom map obszaru, na ktérym
rozgrywana bedzie gra,

wyjasnienie zasad gry (w przypadku uczestnikow o
specjalnych potrzebach warto zapisaé najwazniejsze
zasady na kartkach i wreczy¢ je zespolom).



Kazda z druzyn otrzymuje w kopercie 16 kar-
tek A4 z réznymi zainteresowaniami (np.
fotografia, malarstwo, wedkarstwo).

Zadaniem druzyn jest w ciggu czasu trwania gry -
2 godziny odnalez¢ wsrdd osdb znajdujacych sie na
obszarze okreslonym przez otrzymane mapki (np.
wsrdd przechodnidéw, pracownikow sklepdw) oso-
by o okreslonych hobby. Po znalezieniu takie osoby
nalezy poprosi¢ ja o mozliwo$é wykonania zdje-
cia z kartka symbolizujaca zainteresowanie.

Wygrywa druzyna lub druzyny, ktére odnaj-
da wszystkie 16 0sdb o okreslonych hobby.

Gre mozna zmodyfikowa¢ w ten sposdb, aby po
wykonaniu zadania w przypadku wolnego cza-
su druzyny szukaly kolejnych oséb z danymi
zainteresowaniami, woéwczas wygrywa druzyna,

ktéra zdobedzie 16 obowiazkowych zdjeé i naj-
wieksza liczbe zdje¢ dodatkowych.

Uwagi:

Uczestnicy gry potrzebuja telefonu komor-
kowego (min. jednego na zespd)) lub aparatu
fotograficznego z opcja podgladu zdjeé.

Uczestnicy nie moga wykonywad
zdje¢ innym uczestnikom gry.

Pamietaj, ze warto na wybranym wczes$niej terenie po-
informowac pracownikéw sklepéw i innych punktow
ustugowych, ze planujesz rozegrac gre o okreslonym
charakterze. Pozwoli to uniknaé sytuacji konflikto-
wych, gdy mlodzi uczestnicy beda prosié¢ o zdjecia.



Zatacznik nr 1 - List wprowadzajacy dla uczestnikow bez specjalnych potrzeb edukacyjnych.

Witajcie Uczesmify i Uczestniczhi,

frzcc{ Wanmi tietypowa gra miejska - tym tazem zamiast
zagadek. do rozwiqzania czeha na Was nastypujgee zadanie:
musicie znalezc osoby, ktore majg Konkretne zainteresowania.,

W Eof’cm’c zm_;j:{ziecic ,,Ka 5055/”. Pofros’cie osoby, Ltore
/ () / . L2 o) 144 ] . 3 . .
znalezliscie o mozliwosc zrobienia zdjgcia z ich hobly.

Rozmawiajeie - niech to bedzie dobra zabawa!



Zatacznik nr 1 - List wprowadzajacy dla uczestnikow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Witajcie Uczestnicy i Uczestniczki,

przed Wami nietypowa gra miejska - tym

razem zamiast zagadek do rozwigzania czeka
na Was nastepujagce zadanie: musicie znalezc¢
osoby, ktore maja konkretne zainteresowania.

W kopercie znajdziecie “Karty hobby".
Poproscie osoby, ktere znalezliscie o
mozliwos¢ zrobienia zdjecia z ich hobby.

Rozmawiajcie - niech to bedzie dobra zabawa!



Zatacznik nr 2 - Karty hobby (dla uczestnikow bez specjalnych potrzeb edukacyjnych).

Stuchanie muzyki
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Zatacznik nr 2 - Karty hobby (dla uczestnikow o specjalnych potrzebach edukacyjnych).
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Czas gry: ok. 2h.

Grupa docelowa gry: nastolatkowie w wieku

14-15 lat, w szczegdlnosci osoby o specjalnych po-
trzebach edukacyjnych oraz osoby o niskim
poziomie wiedzy dotyczacej zrOwnowazone-

go rozwoju - 20 oséb podzielonych na 4 zespoty
(mozliwa modyfikacja liczby uczestnikéw poprzez
zmniejszenie liczby oséb w druzynie).

Uwaga: gra moze by¢ rowniez rozgrywana w gru-
pie wiekowej starszych nastolatkdw (np. 16-18 lat).

Cel: Nabycie podstawowej wiedzy o zrOwnowazonym
rozwoju oraz ksztaltowanie postaw proekologicznych
uczestnikdw i uczestniczek gry poprzez sklonienie

ich rozwigzania 5 zagadnien ,,ekoLOGICZNYCH”.

Gra odbywa sie w obrebie zaznaczonego na ma-
pie terenu (kazdy zespdt otrzyma wilasna
mape), na ktéorym znajduje sie 5 punktéw kon-
trolnych z zadaniami do wykonania.

Uwaga do prowadzacych gre:
Nalezy wczes$niej zdecydowad, na jakim obszarze

bedzie sie odbywac gra. Obszar ten powinien by¢ do-
stosowany do potrzeb dzieci i mlodziezy bioracych

udzial w grze. Jesli sa to osoby o szczegdlnych po-
trzebach nalezy pamietac o zabezpieczeniu obszaru
- jesli chcesz wiedzieé jak tego dokonad, to zapo-
zZnaj sie z druga czescia naszego poradnika.

Nalezy wczes$niej przekazaé uczestnikom gry jasne
wytyczne na temat obszaru. Najlepiej wykorzystaé
do tego mape, ktora najprosciej wydrukowacd z In-
ternetu (np. korzystajac z Google Mapy). To dobra
okazja, aby zapoznac uczestnikOw z pojeciem skali!

Przebieg gry:

« zapoznanie uczestnikdw i uczestniczek z regulami-
nem gry (jesli chcesz wiedzie¢ jakie informacje powi-
nien zawierac¢ regulamin gry zapoznaj sie z naszymi
propozycjami zamieszczonymi w rozdziale 2),

« przekazanie uczestnikom numeru kontaktowego do
organizatora gry,

« przekazanie druzynom kopert z Listem Wprowa-
dzajacym (zalacznik nr 1),

« przekazanie druzynom map obszaru, na ktérym
rozgrywana bedzie gra,

« wyjasnienie zasad gry (w przypadku uczestnikow o
specjalnych potrzebach warto zapisaé najwazniejsze
zasady na kartkach i wreczy¢ je zespolom).



Zadaniem druzyn jest w ciagu czasu trwania gry

- 2 godziny odnalez¢ wszystkie 5 punktdéw kontrol-
nych i rozwigzac¢ zadania, ktére umieszczone zostatly
w zamKknietych kopertach z numerami druzyn.

Odpowiedzi do zadan nalezy zapi-
sa¢ na ,Karcie rozwigzan”.

Zespoly po wykonaniu wszystkich zadan lub po
uplywie czasu przeznaczonego na gre (2 godziny)
powinny sie pojawi¢ na mecie (punkt nalezy zazna-
czy¢ na mapach, ktére otrzymaja uczestnicy), na
ktérej odbedzie sie podsumowanie gry, czyli zosta-
na sprawdzone karty rozwiazan zespotéw, ogloszeni
ZWYyciezcy i zwyciezczynie oraz wreczone nagrody.

Na koniec prowadzacy przekaze wszystkim druzy-
na jakie byly poprawne wyniki (ewaluacja gry).



Zatacznik nr 1 - List wprowadzajacy dla uczestnikow bez specjalnych potrzeb edukacyjnych.

witajcie Mlodzi Milosicy Ziemi,

Przed Wami 5 zadu o tematyce ehologiczne,
ich rozwu;zcmw Jest testem jak dobrze
znacie reguly przyjazne naszej planecie.

Rozwigzujge test c{owwm sig czym [,e.ft
zrownowazony rozwdj oraz recykling

Powodzenia!




Zatacznik nr 1 - List wprowadzajacy dla uczestnikow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Witajcie Mtodzi Mitosnicy Ziemi,

Przed Wami 5 zadan o tematyce
ekologicznej, ich rozwigzanie jest
testem jak dobrze znacie reguty
przyjazne naszej planecie.

Rozwigzujgc test dowiecie
sie czym jest zrownowazony
rozwoj oraz recykling.

Powodzenia!l




Zatacznik nr 4 - Zadania dla uczestnikow bez specjalnych potrzeb edukacyjnych.

Punkt kontrolny: 1

Punkt kontrolny: 2

Zadanie:

Zadanie:
Jedno gospodarstwo domowe wytwarza
dziennie Smieci, ktore sSrednio mieszcza sie Dopasuj napisy:
w 80 litrowym worku. Policz ile czasu (w la-
tach) zajmie rodzinie mieszkajacej w jednym PAPIER
gospodarstwie domowym wytworzenie Smie- BIO

ci, ktore wypelnia caly basen olimpijski?
Przyjmij, Ze basen olimpijski ma wy- METAL ITTWORZYWA SZTUCZNE
miary 25m x50 m x 2 m. SZKLO

Wynik podaj z dokladnosciag do calosci. MIESZANE

do koszy.

FEEV

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo



Punkt kontrolny: 3

Wykonaj dwa ponizsze zadania:

1. W Kklasie znajduje sie 350 m® powietrza. 20% tego
powietrza to tlen. lle m3 tlenu jest w tej klasie?

2. Ile tlenu znajduje sie w kasie o podlo-

dze w ksztalcie prostokata o wymiarach
10 m x 5,5 m i wysokosci 4 m?

.................................................................................................

Punkt kontrolny: 4

Wyciek 1 kropli wody z kranu na sekunde daje
uplyw okoto 0,7 dm3 wody w ciagu godziny.

Ile wycieknie wody z kapiace-
go kranu w ciagu tygodnia?

(I dm3 to litr wody)

Punkt kontrolny: 5

Woda jest najbardziej rozpowszech-
niona substancja na Ziemi.

Oblicz, ile wody zawiera Twdj organi-
zmy Waszej druzyny (zsumowane), skoro
woda stanowi 70% masy ciala.



Zatacznik nr 2 - Zadania dla uczestnikow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Punkt kontrolny: 1 Punkt kontrolny: 2
Zadanie: Zadanie:
Jedno gospodarstwo domowe wytwa- Dopasuj napisy:
rza dziennie smieci, ktore srednio
mieszczq sie w 80 Llitrowym worku. PAPIER
Oblicz ile srednio litrow s$mieci wy- BIO
twarza rodzina zamieszkujgca jedno
gospodarstwo domowe rocznie, przy METAL | TWORZYWA SZTUCZNE
zatozeniu, ze rok ma 365 dni. SZKLO
................................................................... MIESZANE

do koszy.

FEEV



Punkt kontrolny: 3

Wykonaj dwa ponizsze zadania:

1. W klasie znajduje sie 400 m~3

powietrza. 20% tego powietrza to tlen.

Ile m~3 tlenu jest w tej klasie?

2. lle tlenu znajduje sie w kasie
o podtodze w ksztatcie prostokagta
o wymiarach 10 m x 4 m i
wysokosci 2 m? (Objetosc “klasy
mozna obliczy¢ mnozqc przez

siebie jej wymiary 10 x 4 x 2)

Punkt kontrolny: 4

Wyciek 1 kropli wody 2z kranu
na sekunde to strata 1 litra
wody w ciggu godziny.

Ille litrow wody wycieknie z
kapigcego kranu w ciggu tygodnia?

Punkt kontrolny: 5

Oblicz, ile wody zawiera Twoj
organizm, skoro woda stano-
wi 70% masy ciata.



Gra Miejsko-Sportowa
s, Tajemnice Malty”




Czas gry: ok. 1,5h.

Grupa docelowa gry: Grupa docelowa gry: nastolatkowie
w wieku 14-15 lat, w szczegdlnosci osoby o specjal-
nych potrzebach edukacyjnych - 20 osdb podzielonych
na 4 zespoly (mozliwa modyfikacja liczby uczestni-
kéw poprzez zmniejszenie liczby oséb w druzynie).

Uwaga: gra moze by¢ rdwniez rozgrywana w gru-
pie wiekowej starszych nastolatkdw (np. 16-18 lat).

Cel:

Podnoszenie kompetencji kulturowych po-
przez poznanie podstawowych informac;ji
o Malcie - jej tradycji, geogratfii i religii.

Gra odbywa sie w obrebie zaznaczonego na ma-
pie terenu (kazdy zespdt otrzyma wlasng mape),
na ktérym znajduje sie 10 punktdéw kontrol-
nych z pytaniami testowymi do wykonania.

Uwaga do prowadzacych gre:

Nalezy wczes$niej zdecydowad, na jakim obszarze
bedzie sie odbywac gra. Obszar ten powinien by¢
dostosowany do potrzeb dzieci i mtodziezy biora-
cych udzial w grze. Jesli sa to osoby o szczegdlnych

potrzebach nalezy pamietac o zabezpieczeniu ob-
szaru - jeSli chcesz wiedzie¢ jak tego dokonad, to
zapoznaj sie z druga czescig naszego poradnika.

Nalezy wczes$niej przekazaé uczestnikom gry jasne
wytyczne na temat obszaru. Najlepiej wykorzystaé
do tego mape, ktora najprosciej wydrukowacd z In-
ternetu (np. korzystajac z Google Mapy). To dobra
okazja, aby zapoznac uczestnikOw z pojeciem skali!

Przebieg gry:

« zapoznanie uczestnikdw i uczestniczek z regulami-
nem gry (jesli chcesz wiedzie¢ jakie informacje powi-
nien zawierac¢ regulamin gry zapoznaj sie z naszymi
propozycjami zamieszczonymi w rozdziale 2),

« przekazanie uczestnikom numeru kontaktowego do
organizatora gry,

« przekazanie druzynom kopert z Listem Wprowa-
dzajacym (zalacznik nr 1) oraz Tabelka na odpowie-
dzi (zalacznik nr 3).

« przekazanie druzynom map obszaru, na ktorym
rozgrywana bedzie gra,

« wyjasnienie zasad gry (w przypadku uczestnikow o
specjalnych potrzebach warto zapisaé najwazniejsze
zasady na kartkach i wreczy¢ je zespolom).



Zadaniem druzyn jest podczas trwania gry (1,5 go-
dziny) odnalez¢ wszystkie 10 punktéw kontrolnych i
udzieli¢ odpowiedzi na pytania, ktére umieszczone zo-
staly w zamknietych kopertach z numerami druzyn.

Uwaga: Druzyny moga szuka¢ odpowiedzi w In-
ternecie - prowadzacy powinien upewnié sie, ze w
kazdej druzynie jest co najmniej jedna osoba maja-
ca dostep do Internetu w telefonie (réwnos¢ szans).

Zespoly po wykonaniu wszystkich zadan lub po
uplywie czasu przeznaczonego na gre (1,5 godziny)
powinny sie pojawi¢ na mecie (punkt nalezy zazna-
czy¢ na mapach, ktére otrzymaja uczestnicy), na
ktérej odbedzie sie podsumowanie gry, czyli zosta-
na sprawdzone karty rozwiazan zespotéw, ogloszeni
ZWYyciezcy i zwyciezczynie oraz wreczone nagrody.

Na koniec prowadzacy przekaze wszystkim druzy-
na jakie byly poprawne odpowiedzi (ewaluacja gry).



Zatacznik nr 1 - List wprowadzajacy dla uczestnikow bez specjalnych potrzeb edukacyjnych.

Drod%y uezestnicy i Jrogie uczestniczhi,

Malta jest vfiaméim fm{stmm‘mimtem oféz'om w Eutopie go[‘;u{niong,
na Morzu Srodziemmym, nieco ponad 80 km na poludnie o Wloch.

To wyjathowe migjsce o barwnej kulturze oraz: bogatym dziedzictwie historyeznym.

Malta jest hrajem rozwinigtym o bardzo wysokim wskazniku
rozwojiu spolecznego oraz: dobrej jakosci Zycia.

{cz’mszany was do udzialu w grze, dzighi Ktdre poznacie
cickawosthi na temat tej niezwyklej vy

Uswaga: bym razem mozecie éorz.ystac’ z te[gfaan Eoma’rﬁmyc&
Dobrej zabawy!



Zatacznik nr 1 - List wprowadzajacy dla uczestnikow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Drodzy uczestnicy i drogie uczestniczki,

Malta jest wyspiarskim panstwem-miastem potozonym
w Europie Potudniowej, na Morzu Sredziemnym,

nieco ponad 80 km na potudnie od Wtoch.

To wyjatkowe miejsce o barwnej kulturze oraz
bogatym dziedzictwie historycznym.

Malta jest krajem rozwinietym o bardzo wysokim wskazniku
rozwoju spotecznego oraz dobrej jakosci zycia.

Zapraszamy Was do udziatu w grze, dzieki ktorej poznacie
ciekawostki na temat tej niezwyktej wyspy.

Uwaga: tym razem mozecie korzysta¢ z telefonow komorkowych.



Zatacznik nr 2 - Zadania dla uczestnikow bez specjalnych potrzeb edukacyjnych.

Punkt kontrolny: 1

Zadanie:

Jaki jest jeden z oficjalnych jezykdéw Malty?
A. Angielski

B. Hiszpanski

C. Wioski

D. Francuski

Punkt kontrolny: 2

Zadanie:
Co to ,,Luzzu”?
A. Typ todzi rybackiej uzywanej na Malcie

B. Typ wiezy obronnej zbudowa-
nej w czasach rzymskich

C. Typ przystani morskiej uzywa-
nej w celach handlowych

D. Typ pomnika znanego maltanskiego rzezbiarza

Punkt kontrolny: 3

Jaki jest symbol Valletty, stolicy Malty?
A. Katedra sw. Jana

B. Wieza zegarowa

C. Fort St Elmo

D. Brama Miasta

Punkt kontrolny: 4

Co oznacza stowo "Valletta"?
A. Miasto piekna
B. Miasto swiatla
C. Miasto milosci

D. Miasto wojenne



Punkt kontrolny: 5

Jaka jest najwieksza wyspa ar-
chipelagu maltanskiego?

A. Malta
B. Gozo
C. Comino

D. St. Paul's Island

Punkt kontrolny: 6

Co to sa "Ggantija"?

A. Najstarsze na Swiecie Swiatynie
megalityczne na wyspie Gozo

B. Znajdujacy sie w Valletcie klasztor
C. Historyczny palac rzadowy

D. Gdra na Malcie z panoramicznym
widokiem na morze

Punkt kontrolny: 7

Jaka jest waluta Malty?
A. Euro

B. Dolar amerykanski
C. Funty maltanskie

D. Korona maltanska

Punkt kontrolny: 8

Jaki jest narodowy ptak Malty?
A. Stonecznik

B. Golab

C. Pelikan

D. Kaczka



Punkt kontrolny: 9

Jak nazywa sie slynny maltanski
napdj ze skoérek pomaranczy?

A. Orange soda
B. Cisk
C. Hopleaf

D. Kinnie

Punkt kontrolny: 10

Co to jest "Festa"?

A. Maltanskie swieto religijne z pro-
cesjami i fajerwerkami

B. Festiwal filmowy organizowany w Valletcie

C. Nocne splywy kajakowe na mal-
tanskim wybrzezu

D. Najwiekszy basen kapielowy na Malcie



Zatacznik nr 2 - Zadania dla uczestnikow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Punkt kontrolny: 1

Zadanie:

Jaki jest jeden 2z oficjal-
nych jezykow Malty?

A.

B
C.
D

Angielski

. Hiszpanski

Wtoski

. Francuski

Punkt kontrolny: 2

Zadanie:
Co to "Luzzu"?

A. Typ todzi rybackiej uzy-
wanej na Malcie

B. Typ wiezy obronnej zbudo-
wanej w czasach rzymskich

C. Typ przystani morskiej uzy-
wanej w celach handlowych

D. Typ pomnika znanego mal-
tanskiego rzezbiarza



Punkt kontrolny: 3

Jaki jest symbol Valletty,
stolicy Malty?

A,

B
C.
D

Katedra sw. Jana
Wieza zegarowa
Fort St Elmo

Brama Miasta

Punkt kontrolny: 4

Co oznacza stowo "Valletta'?

A.

B
C.
D

Miasto piekna
Miasto swiatta
Miasto mitosci

Miasto wojenne

Punkt kontrolny: 5

Jaka jest najwieksza wyspa ar-
chipelagu maltanskiego?

A. Malta
B. Gozo

C. Comino

D. St. Paul's Island

Punkt kontrolny: 6

Co to sg "Ggantija"?

A. Nagjstarsze na swiecie swigtynie
megalityczne na wyspie Gozo

B. Znajdujacy sie w Valletcie klasztor
C. Historyczny patac rzgdowy

D. Gora na Malcie z panoramicznym
widokiem na morze



Punkt kontrolny: 7

Jaka jest waluta Malty?
A. Euro

B. Dolar amerykanski
C. Funty maltanskie
D

Korona maltanska

Punkt kontrolny: 8

Jaki jest narodowy ptak Malty?

A. Stonecznik

B. Gotgb
C. Pelikan
D. Kaczka

Punkt kontrolny: 9

Jak nazywa sie stynny maltanski
nap@j ze skorek pomaranczy?

A. Orange soda

B. Cisk
C. Hopleaf
D. Kinnie

Punkt kontrolny: 10

Co to jest "Festa"?

A. Maltanskie swigto religijne
z procesjami i fajerwerkami

B. Festiwal filmowy
organizowany w Valletcie

C. Nocne sptywy kajakowe
na maltanskim wybrzezu

D. Najwiekszy basen
kgpielowy na Malcie



Zatacznik nr 3 - Tabelka na odpowiedazi.

Nr zadania 1 2 3

10

Odpowiedz




Gra Miejsko-Sportowa
ssTajemnice Polski”




Czas gry: ok. 1,5h.

Grupa docelowa gry: nastolatkowie w wieku 14-15
lat, w szczegdlnosci osoby o specjalnych potrze-
bach edukacyjnych - 20 osdb podzielonych na 4
zespoly (mozliwa modyfikacja liczby uczestnikéw
poprzez zmniejszenie liczby oséb w druzynie).

Uwaga: gra moze by¢ rdwniez rozgrywana w gru-
pie wiekowej starszych nastolatkdw (np. 16-18 lat).

Cel:

Podnoszenie kompetencji kulturowych po-
przez poznanie podstawowych informac;ji
o Polsce - jej tradycji, geogratfii i religii.

Gra odbywa sie w obrebie zaznaczonego na ma-
pie terenu (kazdy zespdt otrzyma wlasng mape),
na ktérym znajduje sie 10 punktdéw kontrol-
nych z pytaniami testowymi do wykonania.

Uwaga do prowadzacych gre:

Nalezy wczes$niej zdecydowad, na jakim obszarze
bedzie sie odbywac gra. Obszar ten powinien by¢
dostosowany do potrzeb dzieci i mtodziezy biora-
cych udzial w grze. Jesli sa to osoby o szczegdlnych

potrzebach nalezy pamietac o zabezpieczeniu ob-
szaru - jeSli chcesz wiedzie¢ jak tego dokonad, to
zapoznaj sie z druga czescig naszego poradnika.

Nalezy wczes$niej przekazaé uczestnikom gry jasne
wytyczne na temat obszaru. Najlepiej wykorzystaé
do tego mape, ktora najprosciej wydrukowacd z In-
ternetu (np. korzystajac z Google Mapy). To dobra
okazja, aby zapoznac uczestnikOw z pojeciem skali!

Przebieg gry:

zapoznanie uczestnikdw i uczestniczek z regulami-
nem gry (jesli chcesz wiedzie¢ jakie informacje powi-
nien zawierac¢ regulamin gry zapoznaj sie z naszymi
propozycjami zamieszczonymi w rozdziale 2),

przekazanie uczestnikom numeru kontaktowego do
organizatora gry,

przekazanie druzynom kopert z Listem Wprowa-
dzajacym (zalacznik nr 1) oraz Tabelka na odpowie-
dzi (zalacznik nr 3).

przekazanie druzynom map obszaru, na ktérym
rozgrywana bedzie gra,

wyjasnienie zasad gry (w przypadku uczestnikow o
specjalnych potrzebach warto zapisaé najwazniejsze
zasady na kartkach i wreczy¢ je zespolom).



Zadaniem druzyn jest podczas trwania gry (1,5 go-
dziny) odnalez¢ wszystkie 10 punktéw kontrolnych i
udzieli¢ odpowiedzi na pytania, ktére umieszczone zo-
staly w zamknietych kopertach z numerami druzyn.

Uwaga: Druzyny moga szuka¢ odpowiedzi w In-
ternecie - prowadzacy powinien upewnié sie, ze w
kazdej druzynie jest co najmniej jedna osoba maja-
ca dostep do Internetu w telefonie (réwnos¢ szans).

Zespoly po wykonaniu wszystkich zadan lub po
uplywie czasu przeznaczonego na gre (1,5 godziny)
powinny sie pojawi¢ na mecie (punkt nalezy zazna-
czy¢ na mapach, ktére otrzymaja uczestnicy), na
ktérej odbedzie sie podsumowanie gry, czyli zosta-
na sprawdzone karty rozwiazan zespotéw, ogloszeni
ZWYyciezcy i zwyciezczynie oraz wreczone nagrody.

Na koniec prowadzacy przekaze wszystkim druzy-
na jakie byly poprawne odpowiedzi (ewaluacja gry).



Zatacznik nr 1 - List wprowadzajacy dla uczestnikow bez specjalnych potrzeb edukacyjnych.

Drod%y uezestnicy i Jrogie uczestniczhi,

Polsha jest krajem polozomym w Europie Srodkowej, migdzy Morzem
Batb/ciim 4 faﬁffy o Sudetami i Kofwmmi na poludni.

Polsha slynie na swiecie z wielu wzgledow - of papieza poczgwszy 4 shonczywsz
na tradycyjnych daniach regionaln cé takich jak ;ief:%i, Zzgos fub %)t;reé. Y

To kra o wspanialej bistorii i tradyci, ktora uksztaltowals sig preez wieki.

{oz’m.fzmy was do udzialu w grze, dzighi Ktdrej poznacie
cickawosthi na temat tego wyjathowego kraju.

Uswaga: tym tazem mozecie Eorz.ystm:' 2 telefonow éomo'rémgfcﬁ.
Dobrej zabawy!



Zatacznik nr 1 - List wprowadzajacy dla uczestnikow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Drodzy uczestnicy i drogie uczestniczki,

Polska jest krajem potozonym w Europie Srodkowej, miedzy
Morzem Battyckim na potnocy a Sudetami i Karpatami na potudniu.

Polska stynie na swiecie z wielu wzgledow - od papieza
poczawszy a skonczywszy na tradycyjnych daniach
regionalnych takich jak pierogi, bigos Llub Zzurek.

To kraj o wspaniatej historii i tradycji, ktora
uksztattowata sie przez wieki.

Zapraszamy Was do udziatu w grze, dzieki ktorej poznacie
ciekawostki na temat tego wyjatkowego kraju.

Uwaga: tym razem mozecie korzystac z telefonow komorkowych.



Zatacznik nr 2 - Zadania dla uczestnikow bez specjalnych potrzeb edukacyjnych.

Punkt kontrolny: 1 Punkt kontrolny: 3

Jaka jest stolica Polski? Ktore z tych miast jest potozo-

ne nad Morzem Baltyckim?

A) Krakow

B) Gdansk A) Krakow

C) Warszawa B) Wroctaw

D) Wroclaw C) Gdaisk

Punkt kontrolny: 2 D) Lublin

Jak nazywa sie najdluzsza rzeka w Polsce? Punkt kontrolny: 4

A) Odra Jak nazywa sie najwyzszy szczyt w Polsce?
B) Wista A) Sniezka

C) Warta B) Rysy

D) San C) Kasprowy Wierch

D) Géra Sleza



Punkt kontrolny: 5 Punkt kontrolny: 7

Ktdre z tych miast jest stolicg wo- Jak nazywa sie najwieksze miasto Pol-
jewodztwa malopolskiego? ski pod wzgledem liczby mieszkancéw?
A) Poznan A) Krakow
B) Krakow B) Wroclaw
C) Warszawa O Lodz
D) Gdansk D) Warszawa
Punkt kontrolny: 6 Punkt kontrolny: 8
Ktore z tych miast jest znane ze sltyn- Ktore z tych miast jest polozone nad rzeka Warta?
nego festiwalu filmowego?
A) Bydgoszcz
A) Krakéw
B) Poznan
B) Wroclaw
C) Szczecin
O) Gdynia

D) Gdansk
D) Gdansk



Punkt kontrolny: 9 Punkt kontrolny: 10

Ktére z tych miast jest znane z zabytkowe- Jak nazywa sie symbol Warszawy, kto-
go rynku, na ktérym znajduja sie Sukiennice? ry znajduje sie na jej fladze?

A) Krakow A) slonice

B) Wroclaw B) orzel

C) Poznan O) bialy krzyz

D) Gdansk D) syrenka



Zatacznik nr 2 - Zadania dla uczestnikow o specjalnych potrzebach edukacyjnych.

Punkt kontrolny: 1

Jaka jest stolica Polski?
A) Krakow

B) Gdansk

C) Warszawa

D) Wroctaw

Punkt kontrolny: 2

Jak nazywa sie najdtuz-
sza rzeka w Polsce?

A) QOdra
B) Wista
C) Warta

D) San

Punkt kontrolny: 3

Ktore z tych miast jest poto-
zone nad Morzem Battyckim?

A) Krakow
B) Wroctaw
C) Gdansk

D) Lublin

Punkt kontrolny: 4

Jak nazywa sie najwyz-
szy szczyt w Polsce?

A) Sniezka
B) Rysy
C) Kasprowy Wierch

D) Gora Sleza



Punkt kontrolny: 5 Punkt kontrolny: 7

Ktore z tych miast jest stoli- Jak nazywa sie najwigksze miasto Pol-
ca wojewodztwa matopolskiego? ski pod wzgledem liczby mieszkancow?
A) Poznan A) Krakow

B) Krakow B) Wroctaw

C) Warszawa C) kodz

D) Gdansk D) Warszawa

Punkt kontrolny: 6 Punkt kontrolny: 8

Ktore z tych miast jest znane ze Ktore z tych miast jest po-

stynnego festiwalu filmowego? tozone nad rzekg Wartqg?

A) Krakow A) Bydgoszcz

B) Wroctaw B) Poznan

C) Gdynia C) Szczecin

D) Gdansk D) Gdansk



Punkt kontrolny: 9

Ktore z tych miast jest zna-
ne z zabytkowego rynku, na
kterym znajdujg sie Sukiennice?
A) Krakow

B) Wroctaw

C) Poznan

D) Gdansk

Punkt kontrolny: 10

Jak nazywa sie symbol Warszawy,
ktery znajduje sie na jej fladze?

A) stonce
B) orzet
C) biaty krzyz

D) syrenka



Zatacznik nr 3 - Tabelka na odpowiedazi.

Nr zadania 1 2 3

10

Odpowiedz







Realizujac projekt ,,Para-sport szansa dla dzieci i mlo-
dziezy z grup wrazliwych” finansowany ze srodkéw
Programu Erasmus+ w ramach Partnerstwa Wspoél-
pracy na mala skale w sektorze Mlodziez przez 12
miesiecy pracowaliSmy na rzecz wychowankow pla-
cOwki opiekunczo-wychowawczej, w szczegdlnosci
0s6b miodych z orzeczeniem o niepelnosprawnosci.

Byt to dla nas wyjatkowy projekt wilasnie z uwagi na
specyfike grupy docelowej. Organizujac dzialania nie
tylko mysleliSmy o sposobie podniesienia kompeten-
cji spolecznych mlodziezy ze specjalnymi potrzebami,
co bylo gléwnym celem projektu, ale przede wszyst-
kim o tym jak zadbac¢ o wszechstronny dobrostan
wyjatkowych nastolatkdw, z ktérymi pracowaliSmy -
o ich motywacje oraz wiare we wlasne mozliwosci.

Wychowankowie placoéwek opiekunczo-wycho-
wawczych to mlodziez o specjalnych potrzebach
edukacyjnych, ktére wynikaja z ich ogromnego jak na
ten wiek bagazu doswiadczen i traumy emocjonal-
nej zwiazanej z umieszczeniem w systemie socjalnym.
Ci mlodzi ludzie juz na starcie swojego dorostego
zycia sa na znacznie gorszej pozycji niz ich rowie-
$nicy, w szczegolnosci dotyczy to wychowankow

o specjalnych potrzebach edukacyjnych wynikaja-
cych z posiadania orzeczenia o niepelnosprawnosci.
Te grupe wychowankdéw spotyka podwdjne wy-
kluczenie spoleczne - umieszczenie w pieczy oraz

»ograniczenia” wynikajace z niepelnosprawnosci.
Zadaniem kazdej osoby dorostej pracujacej na ich
rzecz, czy to trenera sportowego czy nauczyciela,
jest podjecie proby zniwelowania tej dyspropor-
cji spolecznej i tym samym przyczynienie sie do
wlaczenia spotecznego grupy mlodych ludzi szcze-
gdlnie narazonych na wykluczenie spoleczne.

W publikacji, ktérg oddaliSmy w Panstwa rece opisali-
Smy opracowana i przeskalowana przez pracownikow
podmiotéw tworzacych partnerstwo - Malta Exercise
Health and Fitness Association oraz Magdalena Majew-
ska ,,Aquama” oferte zaje¢ sportowo-terapeutycznych
skierowanych do mlodziezy, w tym w szczegdlnosci
mlodziezy o specjalnych potrzebach edukacyjnych.

Przy jej planowaniu wzieliSmy pod uwa-

ge szereg determinantow takich jak: obnizona
motywacja, orzeczenie o niepelnosprawnosci
intelektualnej, stwierdzony FASD.

Jako ostateczny ksztalt naszej pracy pro-
ponujemy program skladajacy sie z:

« 3 kart wprowadzajacych do biegdw na orientacje,
ktére moga by¢ wykorzystane podczas teoretycz-
nych zaje¢ wprowadzajacych,

« 3 warsztatow terenowych zawierajacych elementy
biegdw na orientacje,



« 12 autorskich éwiczen ,,z mapa”, ktore stuza zapo-
znaniu z symbolami uzywanymi w biegach na orien-
tacje oraz nauce koncentracji, ksztaltowaniu nawy-
ku cierpliwosci,

« 6 scenariuszy gier miejsko-sportowych.

Powyzsze tresci uzupelniliSmy fragmentem
skierowanym do treneréw, w ktorym poznaja pod-
stawy organizowania gier miejskich (czes¢ II).

Wyzej wymienione aktywnosci sa propozycja, kto-
ra moze by¢ rozszerzona o kolejne ¢wiczenia,
ktére trenerzy stworza wraz z mlodzieza bazu-

jac na wskazdéwkach przekazanych w materialach.

Proponowane przez nas rozwigzanie wyrdznia
fakt, iz warsztaty oraz ¢wiczenia moga by¢é popro-
wadzone przez osoby bez specjalistycznej wiedzy
z zakresu biegdw na orientacje lub gier miejskich,
np. przez wychowawce placéwki opiekunczo-wy-
chowaweczej, ktéry najlepiej zna potrzeby swoich
wychowankdw lub trenera sportowego z lokalne-
go klubu, ktéry dziala na rzecz dzieci i mlodziezy.
Mozliwos$ci mamy w zasadzie nieskonczenie wie-
le, wystarczy odrobina checi i otrzymujemy ciekawe,
nietypowe aktywnosci dla naszych podopiecznych.

Opracowana oferta zostala przetestowana w ra-
mach projektu ,,Parasport szansa dla dzieci i

mlodziezy z grup wrazliwych” koordynowanego
przez firme Magdalena Majewska ,,Aquama”, wspot-

finansowanego ze srodkdéw Programu Erasmus+

KA2 partnerstwa wspodlpracy na mala ska-
le, nr 2021-1-PL0O1-KA210-YOU-000035415.

W procesie testowania trenerzy z ramienia
wnioskodawcy przeprowadzili warsztaty dla
wychowankéw Placéwki Opiekunczo-Wycho-
wawczej ,Nasz Dom” w Rumi (wsparciem objeto

11 wychowankdéw w wieku od 12 do 19 lat, w tym
4 osoby z orzeczeniem o niepelnosprawnosci).

Do giéwnych wnioskdéw naleza:

« Mlodziez chetnie uczestniczy w planowaniu warsz-
tatow, np. tematyki gry miejskiej. Zatem, aby zwiek-
szy¢ motywacje uczestnikdw nalezy wlaczyc¢ ich w
proces planowania i przygotowywania aktywnosci.
Jest to réwniez okazja do praktycznej nauki, np.
wykorzystywania narzedzi cyfrowych, jesli zaplanu-
jemy ich uzycie w naszej grze.

« Uczestnicy warsztatdéw podczas konkurencji w tere-
nie bardzo dobrze sie integruja, dotyczy to réwniez
mlodziezy z orzeczeniem o niepelnosprawnosci. Za-
tem wskazane jest tworzy¢ zespotly, w sklad ktorych
wchodzi¢ beda mlodzi ludzie o specjalnych potrze-
bach i bez nich. Bedzie to dobra okazja do trwalej
integracji ponad podzialami.



Gry miejskie sa dobrym narzedziem edukacyjnym,
ktére umozliwia ,przemycenie” w atrakcyjnej dla
mlodziezy formie tresci zwiazanych m.in. z mate-
matyka, geografia, historia. Zatem warto dobrze
okresli¢ cel rozgrywki, aby jednoczesnie stuzyta ona
podniesieniu poziomu umiejetnosci podstawowych
graczy.

Z kolei biegi na orientacje sa nadal nowatorska dys-
cyplina, ktora przez ciekawa forme daje szanse na
integracje zespotu oraz ksztaltowanie umiejetno-
Sci spolecznych, a takze na wspieranie aktywnosci
fizyczne;.

Mamy nadzieje, ze narzedzie, ktére oddajemy w
Panstwa rece znajdzie zastosowanie w praktyce
pracy terapeutyczno-trenerskiej na rzecz osdb mlo-
dych z niepelnosprawnosciami (i nie tylko) i tym
samym przyczyni sie do rozpoczecia trwalej zmia-
ny spolecznej na poziomie integracji rowiesnicze;j.

Zyczymy Panstwu i Panstwa podopiecz-
nym przede wszystkim dobrej zabawy!

Autorki






