Gry i zabawy zuchowe
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Na pewno nie jednemu druzynowemu zabraklo kiedys
pomyshu na zabawe z zuchami. Moze nie wiesz jak
uatrakcyjnic zbiorke? Chcesz by¢ ubezpieczony w razie
gdyby pogoda popsuta Twoje plany? Twoje zuchy sa juz
znudzone tymi samymi zabawami? W takim razie ten
poradnik jest wlasnie dla Ciebie! Znajdziesz tu pomysty
na zabawy w pomieszczeniu, na dworze, bardziej lub
mniej ruchowe, a takze rozwijajace Twoje zuchy w
dziedzinach takich jak logiczne myslenie, strategia czy
refleks.
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1.0golnie o zabawach zuchowych.

Dzieci w wieku zuchowym potrzebuja i kochajq ruch.
Ciezko jest im wysiedzie¢c w miejscu, wlasciwie robig to
gdy musza. Zabawy ruchowe wplywaja na nie dobrze pod
kazdym wzgledem zaczynajac od tego, ze wplywaja na
rozwo0j miesni, przeciwdziataja deformacjom kregostupa,
konczac na tym, ze ucza wspolpracy i przestrzegania
narzuconych zasad.

Niestety wspolzawodnictwo moze wywolac tez negatywne
skutki, dlatego warto uczuli¢ zuchy na to, ze jest to
jedynie forma zabawy, a wygrana nie jest rzecza
najwazniejsza. Na pewno znajda sie zuchy, ktore aby
wygrac beda oszukiwac, dlatego wazne jest aby
wythumaczy¢ im jak wazna jest zasada fair play. Warto
ustali¢ z zuchami reguly ktore beda mowity o tym, ze:

e Zwyciestwo ma wartosc tylko wtedy, gdy zostalo
osiggniete uczciwie. Jest to szczegbdlnie wazne
gdy w grze nie ma sedziego.

e Obrazanie si¢ po przegranej nie przystoi
dzielnym zuchom.

e Druzyna jest caloscig — nie przegrywa dlatego, ze
jednej osobie powineta sie noga.

e Prawdziwy zwyciezca nie Smieje si¢ z
pokonanego

e Prawdziwy zwyciezca umie tez przegrywac



Pamietaj, Zze najwazniejsze jest aby zuchy po zbiorce
wrocily do domu zadowolone. Poziom trudnosci musisz
dostosowac do wieku i umiejetnosci zuchow. Jesli
zadanie bedzie zbyt trudne, zuchy sie zniecheca. Jesli z
kolei bedzie zbyt tatwe znudzi zuchy. Wazne jest tez aby
kazdy zuch miat szanse wygrac, wiec gry musza byc¢
zroznicowane. Pamietaj tez, Zze wbrew pozorom tatwo o
przemeczenie zuchow, dlatego po kazdym wysitku nalezy
im sie odpoczynek i zajecia uspokajajace.

Gry i zabawy mozna takze wykorzystywac jako czesc
cyklow sprawnosciowych np. gra pif-paf Swietnie wplecie
sie w cykl o policjantach czy kowbojach. Czasem
wystarczy niewielka zmiana gry, aby pasowata do
zdobywanej sprawnosci np. przy zabawie woda — lad
wystarczy zmieni¢ nazwy przy zdobywaniu sprawnosci
kierowcy na do samochodu - z samochodu, przy

zdobywaniu sprawnosci marynarza na lad — na poktad
itd.

Pamietaj, Zze kazda zabawa powinna czegos uczydc,
rozwijac¢ zuchy w jakiejS dziedzinie.

2.Jak zaangazowac¢ do zabawy

zuchy, ktore sprawiaja trudnosci.

Nie ma gromady, w ktorej wszystkie zuchy bylyby idealne.
Zdarzaja sie zuchy, ktore po prostu nie chcqg sie¢ bawic z



reszta, albo przeszkadzaja w zabawie. Jak zachecic ich do
normalnej zabawy z innymi?

a)Zuch niezdara

Stabszy od reszty, wolniejszy, potykajacy sie o wlasne
nogi. Trafi sie w kazdej gromadzie. Czesto bywa
wySmiewany, a wina za przegrang spada na niego.

Przede wszystkim zadbaj o to, aby zuchy slabsze byly w
roznych druzynach, wtedy szanse beda rowne, gdyz
zuchy sprawniejsze zrownowaza nieporadnosc tych
pierwszych.

Sprobuj znalezc¢ zabawe, w ktorej taki zuch takze bedzie
mial szanse wygrac. Niekoniecznie ruchowa, ale moze
taki zuch bedzie bardziej spostrzegawczy lub bedzie miat
lepszy refleks, a moze chociaz tadniej rysuje lub spiewa.
Daj mu szanse¢ sie wykazac.

Kiedy zuchy bawiq sie¢ w coS w czym ten zuch jest fatalny,
mozesz powierzyC mu funkcje sedziego. Dzigki temu zuch
nie oSmieszy si¢, ani nie zostanie wykluczony z gry i
poczuje sie przez chwile wazny.

Pamietaj, ze nie mozesz tego robic za czesto, poniewaz
taki zuch musi ¢wiczy¢ swoja sprawnosc. Nie moze
przeciez wiecznie byc¢ lamaga. Dobrym pomystem jest
zachecenie go do zdobywania sprawnosci indywidualnych
takich jak sportowiec. Zuch zdobedzie umiejetnosci i
pewnosc siebie dzieki, ktorym chetniej bedzie bral udziat
w kolejnych zadaniach.



b)Zuch indywidualista

Moze byc¢ cichy i stac z boku, ale rownie dobrze moze si¢
udzielac i krzyczec najglosniej. Jednak kiedy przychodzi
czas aby zrobiC cos w grupie, on i tak robi po swojemu.
Kiedy wszyscy sie bawia on snuje sie po katach i wydaje
sie by¢ nieobecny. Nie musi zachowywac sie tak za
kazdym razem, moze mu sie to zdarzac tylko czasami.

Nie zawsze jest rada na takiego zucha, szczegodlnie kiedy
znajdzie sobie swoje zajecie. Trafil mi sie zuch, ktory
postanowit catg zbiorke udawac dzdzownice. Wszyscy
rysowali, a on czolgal sie po podtodze. Lezal takze w
kregu, bo przeciez dzdZownice nie siedza. WyszliSmy na
dwor i zamiast iSC z wszystkimi, czolgatl sie za nimi i
zajeto mu mnostwo czasu zanim pokonat schody. Nawet
kiedy graliSmy w jego ulubione gry, takie jak berek czy
murarz, on czolgal sie po placu. Niestety nie bylo na
niego sposobu. Nie pomogly prosby, zachety ani grozby.
Na te dwie godziny nasz zuch statl sie¢ nieodwracalnie i
definitywnie dzdzownicq. Na zbiorce za tydzien
zachowywat sie juz zupelnie normalnie, co jest
najlepszym dowodem na to, ze czasem nie warto
przejmowac sie dziwnymi zachowaniami dzieci i trzeba je
przeczekac.

Jednak kiedy zuch stale nie angazuje si¢ w prace z
innymi warto poszukac przyczyny takiego zachowania.
Moze nie dogaduje si¢ ze swoja grupa, nie interesuje go to
co sie dzieje, albo mysli ze jego pomysty beda odrzucone
lub popsuje zabawe innym. Znalezienie przyczyny takiego
zachowania jest kluczowe, poniewaz wtedy rozmowa z
zuchem moze sprawic, ze znowu bedzie miat chec do
zabawy z innymi.



Mozna tez powierzyc takiemu zuchowi specjalne funkcje
np. bramkarza czy berka. Wtedy nie bedzie odplywal w
swoj Swiat, bo przeciez ma wazniejsze rzeczy na glowie. ©

c) Zuch rozrabiaka

To wlasnie ten zuch sprawia najwiecej problemow.
Przeszkadza innym w zabawie, lamie zasady gier,
wySmiewa sie ze stabszych.

Daj mu szanse walki i rywalizacji w grach, aby wyladowat
swoja energie w pozytywny sposob. Mozesz takze
powierzyC mu role lidera grupy, w ten sposob poczuje sie
po czesci odpowiedzialny za inne zuchy, co moze
pozytywnie wplynac na jego zachowanie w stosunku do
nich.

Pamietaj, ze czesto zuchy w ten sposob probuja zwrocic
na siebie uwage gdyz brakuje im czutosci. Czesto lepiej
niz kary dzialaja ,grozby” takie jak: bede musiata Cie
wycalowac. Niejednego rozrabiake przywotato to do
porzadku szybciej niz widmo kary.

3. Gry i zabawy na dworze

o Przekrojona cebula natrzyj pnie drzew. Zuchy musza
podazac za zapachem. Na koncu trasy czeka skarb.

e Na trasie rozrzuc suche galazki. Zadaniem zuchow
jest bezszelestne dotarcie do mety



e W zalesionym terenie jedna osoba ukrywa sie i co
jakis czas krotko gwizdze. Zadaniem pozostalych
zuchow jest odnalezienie tej osoby.

e Zuchy staja parami w kregu jedna osoba za druga.
Na haslo prowadzacego ,baba na woz” osoby z tytu
wskakuja na plecy osoby z przodu. Na hasto ,baba z
wozu” osoby zeskakuja i obiegaja koto. Para osoby,
ktora wskoczy na druga osobe ostatnia odpada

e Gra nazywa sie trzeci zbedny. Zuchy dobierajq sie w
pary i staja w kregu. Jedna para pozostaje w sSrodku
kregu. Jedna osoba goni druga. Goniony moze
stangc przed wybrana para, wtedy osoba, ktora stoi
na koncu zaczyna uciekac. Gdy berek ztapie
uciekajaca osobe zamieniaja sie rolami.

4. Zabawy na deszczowa pogode

¢ Kiedy nauczylam moje zuchy tej zabawy nazwaly ja z
nieznanych mi powodow mieszanka. Opiera sie na
zasadach podobnych do kamien, papier, nozyce. Sa
trzy gesty: uniesienie rak od lokci w gore czyli
przeladowanie, wycelowanie w kogos jak z pistoletu i
skrzyzowanie rak na piersiach czyli obrone. Aby
strzeli¢ do kogos nalezy mie¢ naladowany pistolet.
Ladowac pistolet mozna maksymalnie dwa razy z
rzedu ( mozna mie¢ maksymalnie dwa pociski).
Obrony mozna uzyc tylko raz z rzedu. Gesty



pokazywane sa w tym samym czasie. Wygrywa
osoba, ktora przezyje najdiuze;.

Jedna osoba staje w sSrodku kregu z zawigzanymi
oczami. Prowadzacy wskazuje osobe, ktora ma
przejsS¢ na druga strone kregu. Zadaniem osoby w
srodku jest jej CVzlapanie. Zamieniajg sie wtedy
rolami. Gra powinna odbywac si¢ w zupelnej ciszy.
Zuchy siadaja w rzedach. Oczy otwarte ma tylko
osoba, na poczatku. Na sygnat podaje ona osobie za
nig mala piltke (mieszczaca sie w dtoni, moze byc tez
mandarynka lub kasztan). Wygrywa druzyna, ktora
pierwsza przekaze piteczke do ostatniej osoby.

Dom wariatow. Jedna osoba wychodzi za drzwi. W
tym czasie reszta osob ustala sposob w jaki beda
odpowiadac na pytania np. odpowiadaja na pytanie
wczesniejszej osoby lub ktamia gdy wybrana osoba
pociagnie sie za wlosy. Zadaniem wybranej osoby jest
odgadniecie zasady wedtug, ktorej reszta gromady
odpowiada.

Ta zabawe mozna przeprowadzic tylko jesli jakas
osoba wczesniej w nig nie grata. Osoba jest w kregu
razem w prowadzacym, ktéry ma zawieszony z tylu
gwizdek (ta osoba o tym nie wie). Celem osoby w
kregu jest zlokalizowanie, kto ma gwizdek
(powiedziane jest mu, ze gwizdek krazy po kregu).
Osoby stojace wokot co jakis czas gwizdza w gwizdek.



