Scenariusz gry terenowej - W poszukiwaniu Stasia

1. Zalozenia gry

Wiek uczestnikow: okolo 10 lat

Liczba dzieci: do 20 (4 druzyny po 5 osob)
Czas trwania: okolo 1 godzina 30 minut
Cel gry:

- Poznanie postaci sw. Stanislawa Kostki
- Wspolpraca w grupie

- Ruch na swiezym powietrzu

- Odkrywanie wartosci: wiara, odwaga, dobroc, wytrwalosc

2. Przygotowanie

Materialy:

- 4 mapy terenu (prosty szkic: kosciol, park, staw, krzyz, altana)

- Koperty z zagadkami (po 1 zestawie na kazda stacje)

- Fanty/symbole cnot: krzyzyk (wiara), kamien z napisem "odwaga", serce z kartonu (dobroc), pioro lub medal
(wytrwalosc)

- Skrzynia skarbow z nagrodami

- Karty punktacji, dlugopisy, tasma klejaca, sznurek

Podzial na druzyny:
- 4 druzyny po 5 osob

- Kazda druzyna otrzymuje chuste w innym kolorze (np. czerwony, zielony, zolty, niebieski)

Mapa terenu:

- Przygotowana wczesniej, zawierajaca lokalizacje 4 stacji i punktu startowego

3. Przebieg gry

Start:
- Zbiorka dzieci, krotkie wprowadzenie o sw. Stanislawie Kostce
- Wyjasnienie zasad gry i bezpieczenstwa

- Rozdanie map i chust druzynowych

Zasady:
- Kazda druzyna przechodzi przez 4 stacje w rotacji

- Na kazdej stacji zdobywa symbol cnoty i punkty
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- Druzyny nie wchodza sobie w droge

Rotacja:

- Druzyny startuja z roznych stacji i poruszaja sie zgodnie z mapa

4. Opis stacji

Stacja 1. Wiara - List od Stasia

Miejsce: przy figurze lub krzyzu

Zadanie: Odczytanie listu od Stasia, odpowiedzi na pytania o wiare
Punkty: 1-3 pkt w zaleznosci od odpowiedzi

Symbol: krzyzyk

Stacja 2: Odwaga - Tor przeszkod

Miejsce: polana lub trawnik

Zadanie: Pokonanie toru przeszkod druzynowo
Punkty: 1-3 pkt w zaleznosci od wykonania

Symbol: kamien z napisem "Odwaga"

Stacja 3: Dobroc - Zadanie wspolpracy

Miejsce: lawki lub stolik

Zadanie: Wspolne rysowanie serca z dobrymi uczynkami
Punkty: 1-3 pkt w zaleznosci od zaangazowania

Symbol: serce z kartonu

Stacja 4: Wytrwalosc - Zagadki i szyfry

Miejsce: altana lub lawka

Zadanie: Rozwiazanie rebusow, szyfrow, lamiglowek
Punkty: 1-3 pkt w zaleznosci od poprawnosci

Symbol: pioro lub medal

5. Final gry

- Powrot wszystkich druzyn do punktu zbiorki
- Prezentacja zdobytych symboli i refleksja nad cnotami
- Podliczenie punktow i przyznanie nagrod w roznych kategoriach:

- Najbardziej zgrana druzyna
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- Najodwazniejsza druzyna
- Druzyna dobrego serca
- Najbardziej wytrwala druzyna

- Otwarcie skrzyni skarbow i rozdanie nagrod

6. Uwagi organizacyjne i bezpieczenstwo

- Kazda stacja powinna byc obslugiwana przez doroslego animatora
- Dzieci nie oddalaja sie od grupy

- Nie biegamy po drogach

- Warto miec gwizdek lub dzwonek do zolywania grup

- W razie deszczu czesc zadan mozna przeniesc pod wiate lub do wnetrza budynku



