GRY | ZABAWY REALIZOWANE
NA PRZYRODNICZEJ SCIEZCE ZMYStOW

GAMES AND PLAYS EXECUTED ON NATURE COURSE OF SENSEM

Magda Madrawska
Park Narodowy Ujscie Warty

Istnieje bogata gama gier i zabaw, ktére wykorzystywane moga by¢ podczas zajgé
edukacyjnych. Oczywiscie czes¢ z nich moze by¢ wykonywana jedynie w pomiesz-
czeniach, warto jednak prébowac stosowaé gry urozmaicajac nimi zajecia prowadzo-
ne na Sciezkach edukacyjnych.

Taka metoda znajduje zastosowanie podczas zaje¢ prowadzonych na wybranych
Sciezkach Parku Narodowego Ujscie Warty. Przyrodniczy Ogrod Zmystow to przy-
ktad sciezki, na ktérej dzieci i mtodziez ucza si¢ bawigc. Na 13 przystankach reali-
zowanych moze by¢ 44 zadania, z ktérych gros stanowig wtasnie zabawy i gry. Do-
datkiem do $ciezki jest przewodnik zawierajacy opis wszystkich zadari oraz wypozy-
czany na zajecia kosz z eksponatami niezbednymi do wykonania poszczegdlnych za-
dan. Jest to propozycja dla nauczycieli, ktérzy dzieki temu mogg samodzielnie korzy-
sta¢ z ogrodu.

Ponizej przedstawiamy zaczerpnigte z Przyrodniczego Ogrodu Zmystéw propozy-
cje kilku gier i zabaw, zebrane w dwa scenariusze lekcyjne (Madrawska M., Wypy-
chowska D., 2004, Park Narodowy Ujscie Warty, Chyrzyno 2004).

Scenariusz

Poziom nauczania: szkota podstawowa.

Przedmioty: sciezka edukacyjna, przyroda, biologia.

Cele: aktywizowanie zmystu stuchu, nauka nasladowania gtoséw niektérych zwie-
rzat, zdobycie wiedzy o ptakach, powtorzenie wiadomosci.

Czas trwania zajec: 1,5-2 godz. lekcyjne;.

Formy pracy: grupowa, indywidualna.

Dobieranie si¢ w pary

Podczas prowadzenia zaje¢ edukacyjnych wielokrotnie spotykamy sie z sytuacjg,
w ktérej nalezy dobra¢ dzieci w pary, aby przeprowadzi r6znorakie ¢wiczenia czy
zabawy. Warto, by réwniez sam proces tworzenia par stal si¢ ciekawa, a jednoczes-
nie pouczajacg zabawa. Ponadto nalezy pamigtaé, ze jak w kazdej grupie spotecznej,
réwniez w klasie nie brak réznego rodzaju animozji. Dzigki temu, ze o doborze dzie-
ci w pary zadecyduje los, a nie same dzieci czy my, unikniemy zaostrzania wewnatrz-
grupowych konfliktéw.
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Wariant 1

pomoce dydaktyczne: 2 komplety kartek z nazwami lub rysunkami zwierzat.

W zaleznosci od wieku uczestnikéw postugujemy si¢ dwoma kompletami matych
karteczek, na ktérych umieszczone sg rysunki bagdZ nazwy zwierzat. Moga to by¢ za-
réwno zwierzgta domowe jak i dzikie. Wazne jest jednak, aby byty to takie gatunki,
ktérych gtosy tatwo jest nasladowac przy uzyciu strun gtosowych. Moze to byé wigc
np.: $winia, kaczka, krowa, osiot — jesli chodzi o zwierzgta domowe czy waz, sowa,
golgb, mucha, kukutka — jesli chodzi o gatunki wolno zyjace. Przystepujac do zabawy
rozdajemy dzieciom karteczki proszac, aby nie pokazywaty ich pozostatym uczest-
nikom gry. Zadanie dzieci polega na dobraniu si¢ w pary na podstawie wydawanych
prze nie gloséw.

Wariant 2

pomoce dydaktyczne: woreczek zawierajgcy dwa komplety materialéw natural-
nych np. muszle zatoczkéw, btotniarek, szczezui, zotedzie, kasztany, orzechy laskowe,
owoce olszy, kamyki, zgryzy bobrowe, piéra tabedzia, kruka, ptomykowki itp.

Prosimy dzieci o wylosowanie z woreczka po jednym przedmiocie. Zadanie dzie-
ci polega na dobraniu si¢ w pary poprzez wyszukanie osoby posiadajacej identyczny
przedmiot.

Wariant 3

pomoce dydaktyczne: woreczek zawierajacy pary réznych materialéw natural-
nych np. liscie drzew i ich owoce, pidra réznych gatunkéw ptakow (wazne, aby byty
charakterystyczne) oraz karteczki z wizerunkiem tych ptakow.

Zabawa ta jest bardziej skomplikowang wersjg gry opisanej w wariancie 2. Prosi-
my uczestnikéw zabawy o wylosowanie z woreczka po jednym przedmiocie. Zadanie
dzieci polega na prawidlowym doborze owocéw do lisci drzew oraz piér do wizerun-
kéw ptakow. W ten sposob tworzg si¢ pary.

Odglosy przyrody

pomoce dydaktyczne: tarka do ziemniakéw, duzy gwédzdZ, drewniane szczypce
do ogdrkéw kiszonych, kawalek deski, butelka (szklana lub plastikowa) kawalek rury
PCV o srednicy ok. 6 cm i dlugosci ok. 50 cm.

W swiecie przyrody dZwigki sg jednym z podstawowych rodzajéw komunikacji.
Wydajg je wszystkie zwierzgta. Niektore z gtoséw mozemy tatwo nasladowaé. Uzy-
wajac swoich strun glosowych uda nam si¢ wydac calg game odgtoséw np.: ku-ku,
miau, muuuuu.

Nalezy poprosi¢ dzieci, by sprobowaty w ciszy wstuchac si¢ w dZwigki wydawane
przez mieszkaricéw lasu czy taki. Moze sa wsrdd tych dZzwiekow takie, ktére uczest-
nicy zaj¢c¢ zdotajg powtdrzy¢ przy pomocy swojego gtosu?

Czesci dZzwigkow, ktére mozna ustysze¢ w przyrodzie nie sposob powtdrzy¢ za po-
mocg ludzkiego glosu, a stosunkowo tatwo imitowac je mozna uzywajac do tego pro-
stych przedmiotéw codziennego uzytku.
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Pukajac gwozdziem w desk¢ wydobedziemy dZzwiek przypominajacy kucie dzig-
ciota, dmuchajgc odpowiednio w butelke uzyskamy efekt przypominajacy glos baka,
klaszczac szczypcami do ogdrkéw stworzymy klekot bociana, regularnie pocierajac
gwozdziem o tarke do ziemniakéw imitujemy gtos derkacza, a ryczac przez plastikowa
rure nasladujemy glos jelenia na rykowisku. Wykonujac poszczegélne dZwieki mozna
zadawac dzieciom zagadki, jakie zwierz¢ wydaje podobny glos.

Budki legowe

Wariant 1

pomoce dydaktyczne: karty z ilustracjg przedstawiajgcg jeden z nastgpujgcych ga-
tunkow ptakow: szpak, gagot, pliszka siwa, wrébel, jerzyk, bogatka, muchotéwka sza-
ra, kawka, kowalik. Pod rysunkami nalezy umiesci¢ opis.

Kowalik: dlugos¢ ciata 13-15 cm; gniazdo w dziupli naturalnej albo w skrzyn-
kach legowych.

Kawka: dtugos¢ ciata 31-35 cm; gniazdo w szczelinach murdw i skal, nieczynnych
kominach, a takze w naturalnych i sztucznych dziuplach.

Muchotéwka szara: dtugos¢ ciata 14-15 cm; gniazdo w p6totwartych dziuplach (tak-
ze sztucznych) w szczelinach budynkéw, czasem w rozwidleniu gestych konaréw.

Pliszka siwa: dtugos¢ ciata 18-20 cm; gniazdo w réznych naturalnych i sztucz-
nych miejscach, w szczelinach i wngkach budynkow, pod dachami, w stertach cegiet
lub chrustu.

Bogatka: dtugos¢ ciata 13-15 cm; gniazdo w dziupli naturalnej albo w skrzyn-
kach lggowych a takze w réznych otworach stworzonych przez cztowieka jak np. pa-
liki ogrodzeniowe.

Gagot: dlugos¢ ciata 42-50 cm; gniazdo w dziupli naturalnej albo w skrzynkach
legowych zwykle w niezbyt duzej odlegtosci od wody.

Jerzyk: dlugos¢ ciata 16-19 cm; gniazdo dawniej w szczelinach skalnych, obecnie
glownie we wglebieniach i szczelinach muréw, czasami w dziuplach, takze sztucznych.

Szpak: dlugos¢ ciata 21-23 cm; gniazdo w dziupli naturalnej albo w skrzynkach
legowych, w szczelinach budynkéw, pod dachéwkami.

Poniewaz w obecnych czasach coraz mniej jest starych, dziuplastych drzew, a w za-
mian cz¢sto zobaczy¢ mozna skrzynki legowe, warto poswieci¢ im czes¢ naszego spa-
ceru po Sciezce.

Nalezy rozda¢ dzieciom (dobranym w pary lub kilkuosobowe zespoty) po jednej
tabliczce z rysunkiem ptaka i opisem. Zadaniem uczestnikéw zabawy jest odnalezie-
nie podczas spaceru budki lub naturalnego miejsca dogodnego do zatozenia gniazda
przez opisany gatunek ptaka.
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Fot. 1. Gra dydaktyczna dotyczaca ptasich gniazd (fot. D. Anderwald)

Photo 1. Didactic game concerning the bird nests

Wariant 2

pomoce dydaktyczne: jeden komplet kart z ilustracjami przedstawiajgcymi gatun-
ki ptakéw wraz z krétkim opisem miejsca, w ktéorym dany ptak buduje swoje gniaz-
do (nalezy wybra¢ gatunki, ktére najczesciej spotka¢ mozna na terenie naszej sciez-
ki); drugi komplet kart z ilustracjami przedstawiajgcymi gniazda tych ptakéw. Lor-
netka lub kilka lornetek.

Rozdajemy dzieciom karty z ilustracjami ptakéw. Podczas spaceru prowadzimy
obserwacje ptakéw przy pomocy lornetki. Zaobserwowanego ptak dzieci odszukujg
wsréd swoich kart. Kolejnym etapem zadania jest wyszukanie karty przedstawiajacej
gniazdo tego ptaka. Karty te rozktada na Sciezce prowadzacy zajecia.

Wieé do dziupli

pomoce dydaktyczne: szyszki lub kamyki, drzewo z nisko umieszczong dziuplg
(wazne aby byta niezamieszkata!) lub nisko zawieszona budka lggowa z duzym otwo-
rem wlotowym — dla gggota, ewentualnie kartonik.

Wiekszos¢ budek lggowych ma maty otwér wlotowy dostosowany rozmiarem do
niewielkich rozmiaréw zasiedlajacych te budki ptakow.

Nalezy poprosié¢ dzieci, aby sprébowaty wrzuci¢ z pewnej odlegtosci (np. 2m)
szyszke lub kamyk do dziupli lub budki (kartonika).
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Fot. 2. Stara Gra w klasy — w §wiezej formule (fot. R. Zubkowicz)
Photo 2. The old chidren game “Hop Scotch” - in a new form

Ptasie anonse

pomoce dydaktyczne: kartki i dtugopisy

Nauczyciel prosi podzielone wezesniej na pary dzieci, o zredagowanie tresci krétkie-
go ogtoszenia, ktérego autorami bytyby ptaki. Ogloszenia majg dotyczy¢ miejsc gniaz-
dowania ptakéw. Np. Zatrudnig si¢ pilnie przy wykuwaniu dziupli — dzieciot. Luksuso-
wy apartament na pietrze zamieni¢ na parter z wyjSciem na ogréd — puchaczowa.

Przyrodnicza ,,Gra w klasy”

Tworzgce i wymysSlajac gry oraz zabawy, ktére mogg by¢ wykorzystywane w edu-
kacji przyrodniczej warto czerpaé garSciami z gier i zabaw, w jakie nasi rodzice, my,
aréwniez nasze dzieci bawig si¢ na co dzien. Zaktadajac, ze forma tych zabaw jest in-
teresujgca (w przeciwnym razie dana gra nie byla by tak chetnie rozgrywang na po-
dworkach) warto pokusi€ si¢ o stworzenie nowej tresci — dostosowanej do potrzeb kon-
kretnych zaje¢ o tematyce przyrodnicze;j.

Jedna z takich gier jest popularna gra w klasy. Gra ta ma wiele zasad i form — w zalez-
nosci od tego, w jakiej czesci Polski dzieci w nig grajg. Dlatego waznym jest, aby na po-
czatku zabawy z dzieémi jasno okresli¢, narzuci¢ uczestnikom, jednolite zasady gry.

Gre t¢ mozemy wykorzysta¢ wtasciwie w kazdym terenie. Wystarczy nam patyk,
ktérym rozrysujemy na ziemi prostokagt o wymiarach ok. 250 cm na 120 cm. Prosto-
kat ten nalezy nastepnie podzieli¢ na 8 czesci i w kazdym z uzyskanych w ten spo-
s6b pdl wpisac kategorie zabawy. Jesli zabawa ta ma rozpoczynac zajecia mogg to by¢
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np. drzewa, ptaki, ptazy i gady, ryby, rosliny zielne, bezkregowce, polskie parki na-
rodowe, ssaki. Zabawa ta moze by¢ rowniez Swietnym podsumowaniem zaj¢é. Mozna
ja wowczas modyfikowaé w zaleznosci od potrzeb (np. podsumowujac zajecia o pta-
kach mozemy wprowadzi¢ kategorie: ptaki zaktadajace gniazda na drzewach, kaczki,
ptaki szponiaste, ptaki gniezdzace si¢ w dziuplach, ptaki odzywiajace si¢ pokarmem
roslinnym, ptaki potrafigce ptywac, ptaki, ktérych glosy tatwo mozemy nasladowac,
ptaki, u ktérych wyraZny jest dymorfizm piciowy.)

Uczestniczace w zabawie dzieci rzucajg kamyczkiem na pole z napisem drzewa
ijesli kamyk zostanie prawidlowo umieszczony w tym wtasnie polu, skacza, wymie-
niajac nazwy drzew. Po poprawnym wymienieniu 8 gatunkéw drzew, dzieci przecho-
dza do kolejnej klasy, czyli w naszym przypadku ptakow itd. Dzieci, ktérym nie udato
si¢ umiesci¢ kamyka w odpowiednim polu, lub poprawnie wymieni¢ nazw np. drzew,
w kolejnej turze gry powtarzaja t¢ kategorie.

Oczywiscie nalezy pamigtac o dostosowaniu wybranych w zabawie kategorii do wie-
ku uczestnikéw gry. Dodatkowo w zaleznosci od wieku graczy zabawe te mozna utatwic
badZ utrudnié stosujac odpowiednio reguty gry. I tak np. grajac w nig z dzie¢mi w wieku
6-8 lat prosimy dzieci, aby nazwe kazdego drzewa wymieniaty dwa razy, na kolejnych
dwdéch polach — w ten sposéb mtodsze dzieci maja do wymienienia jedynie 4 gatunki
drzew. Od dzieci ze starszych grup wiekowych mozemy wymagaé, aby na kazdym z 8
pdl wymieniaty inny gatunek drzewa. Dodatkowo — od dzieci mtodszych mozemy wy-
magac tylko nazw rodzajowych a od dzieci starszych pelnych nazw gatunkowych.
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Rys. 1. Schemat gry w klasy/ Scheme for Hop Scotch
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