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Gra dla poszukiwaczy skarbow pt.: Zachowaj zdrowko

Zabawa dla catej grupy.

Gltownym celem gry jest znalezienie — butelki z listem, zawierajgcej ukryta informacje,

wg ukrytych wskazowek, ktore utworza mape prowadzaca do skarbu.

Wspoélne rozwigzanie zagadki to gtowny cel tej gry. Liczg si¢ tu przede wszystkim elementy
dobrej komunikacji i wspolpracy w zespole. Dzieci muszg wykazac si¢ sprytem i wytrwatoScig

w dazeniu do celu oraz pokonywac kolejne wyzwania i polega¢ na sobie nawzajem.

Zabawa moze by¢ modyfikowana wg potrzeb, ale prosz¢ pamigtaé, ze ostatnia wskazowka

powinna prowadzi¢ dzieci do skarbu, tak aby wynagrodzi¢ ich cierpliwo$¢ i wysitek.

Przedmioty potrzebne do zabawy:

- butelka z nakretkg + kartka z napisem SZCZEPIONKA
- pieczatka do wykonania tatuazu

- czarna kredka do namalowania wasow 1 brody.

- mapa

- koperty czerwona, z6tta, zielona lub biate koperty

Wprowadzenie dzieci do zabawy:
Witam was kochane przedszkolaki. Czy macie ochote zagrac w gre dla poszukiwaczy skarbow?
Gra nazywa si¢ Zachowaj zdrowko.

Gra jest ciekawa i gwarantuje dobrg zabawe.

Postuchajcie teraz uwaznie:

Opowiem wam historig o Piracie Czarnobrodym.

Pirat ten ptywat po morzach i oceanach. Byt on bardzo mqdry i oczytany. Wiedzial, jak dbaé
o zdrowie. Codziennie rano wykonywal ¢wiczenia usprawniajgce jego cialo, zdrowo sig
odzywial — nie jadt nawet stodyczy, duzo przebywat na swiezym powietrzu i starat sie¢ wysypiac.
Wiedzial jednak, ze aby zachowac¢ zdrowie i nie chorowac na choroby zakazne - wywolane

przez grozne drobnoustroje - nalezy wspomagacé swoj organizm jeszcze jednym waznym

preparatem.



Ten preparat dziata jak najlepsza magiczna zbroja - chroni osobe, ktora go przyjeta i ludzi

z najblizszego otoczenia.

Pirat zalecal ten preparat tez swoim kamratom na statku, tak aby byli zdrowi. Wyobrazcie
sobie, ze niektorzy bali sie tego preparatu i pouciekali, ale Pirat Czarnobrody byl nieugiety
i wyttumaczyt im jakie to wazne, Zeby wszyscy go przyjeli. Jestescie ciekawi co to za preparat?
Ja bardzo chce wiedziec. Jesli jestescie gotowi to zapraszam Was do zabawy, ktora odkryje to
co ukryte. Pirat Czarnobrody wtasnie w Waszej Sali schowal butelke zawierajgcq tq wazng
informacje. Na kartce widnieje jedno stowo, ujawniajgce prawdziwy skarb. No i jeszcze wazna
sprawa - Wasza Sala na czas zabawy zamieni si¢ w Wyspe Skarbow.

Pewnie si¢ zastanawiacie, dlaczego ukrylt tq wiadomosc i to w dodatku w Waszej Sali? Juz wam
odpowiem na te nurtujgce pytania.

Po pierwsze ten pirat kocha zabawe i przygody dlatego zrobit wam psikusa, bo chce si¢ z wami
zabawié w iscie pirackim stylu.

Po drugie chce, Zebyscie znalezli ten skarb. O i tu si¢ nie pomylit, bo jestescie bardzo ciekawi
co to za preparat.

Po trzecie musicie, zamienic¢ si¢ w piratow i przyjq¢ pirackie nazwy nadane wam przez Waszego

Kapitana, ktory krok po kroku pomoze wam odnalezé skarb.

To co, pokazemy temu Piratowi, na co Was sta¢ i odkryjemy jego tajemnice?

Tylko wykonujcie sumiennie wszystkie instrukcje i polecenia Waszego Kapitana.
Zycze wam powodzenia.

Coz wszystko sie moze zdarzyé, do dzieta kamraci.

Ahoj przygodo!

Instrukcja dla nauczyciela:

Wprowadzenie do zabawy:

Drogi nauczycielu na potrzeby gry zamieniasz si¢ w Kapitana Statku Pirackiego.
Twoj pseudonim to Kapitan Zdrowko, a twoj okret nazywa si¢ Czarna Perla.
Niestety nie masz jeszcze zatogi pirackiej, dlatego musisz ja zebrac.

Dzieci w tym dniu mogg przyj$¢ ubrane w koszulki w paski.



Zadanie:
Przygotuj karteczki wg zat. 6a dzieci losuja karteczki z pirackim nazwami. Odczytujac nazwy
mianuj kazde dziecko na pirata/czlonka zalogi i przyklej dzieciom ich nadane imiona na

koszulki.

A teraz pirackie zawotanie: Ahoj dzielna zatogo!

Droga do skarbu nie jest taka prosta, aby rozpocza¢ zabawe musicie wsig$¢ na statek - w tym
celu usigdzcie np. na dywanie. Dzieci siadaja w dwoch rzedach jedno za drugim.

Strasznie buja, 0000. Wszyscy przechylaja si¢ na obie strony.

Niech piracka bra¢ na komende¢ Kapitana zacznie wiostowac 1 ptynie na wyspe, gdzie ukryto
skarb. Na statku dzieci/piracka bra¢ moga si¢ $miac i $piewac, ale panuje tam tez dyscyplina.
Kiedy kapitan podniesie prawg reke do gory oznacza to, ze panuje catkowita cisza.

Kapitan kilka razy testuje czy dzieci/piracka bra¢ zrozumialy zadanie.

Kiedy dotrzecie na brzeg kapitan daje polecenie, aby dzieci/piracka bra¢ szukaly czerwonej
koperty. Tam bedzie 1 wskazowka.

Kiedy koperta zostanie znaleziona wszyscy siadajg w kole 1 kapitan odczytuje pierwsza
wskazoéwke/zadanie.

Dotarliscie na wyspe skarbow teraz musicie po skatach wejs¢ na tq wysokq gore przed wami.
Dzieci ustawiajg si¢ w kole - udaja, ze wspinaja si¢ wysoko do gory, omijaja zwalone drzewa,
przeskakujg z kamienia na kamien.

Kapitan informuje, Zze dotarli na miejsce i to jest czas na odpoczynek — wszyscy siadaja na
swoje miejsca. W nagrode piracka bra¢ otrzymuje 1 kawatek mapy. Kapitan przykleja fragment

mapy na bialg kartke.

Kapitan chwali swoich kompandéw za dobrze wykonane zadanie, nast¢pnie daje polecenie, aby
dzieci/piracka bra¢ szukaty zottej koperty. Tam bedzie 2 wskazoéwka. Kiedy koperta zostaje
znaleziona, wszyscy wracajg na swoje miejsca. Kapitan odczytuje druga wskazdéwke/zadanie.
Gratulacje. Zdobyliscie drugqg wskazowke. Skoro dotarliscie na tak wysokq gore to znaczy, ze
jestescie w dobrej formie, macie duzo sity i jestescie sprawni, nie jest wam obca gimnastyka
i ruch. Teraz macie za zadanie opowiedzie¢ Kapitanowi co zdrowego jecie i czy stodyczy
unikacie. Tylko szczerze, bo inaczej Kapitan w dalszq podroz Was nie zabierze.

W nagrode dzieci/piracka bra¢ otrzymuja 2 kawatek mapy. Kapitan przykleja fragment mapy
na bialg kartke.



Teraz Kapitan chwali swoich kompandéw za dobrze wykonane zadanie, nastepnie daje
polecenie, aby dzieci/piracka bra¢ szukaty zielonej koperty. Tam bedzie 3 wskazowka. Kiedy
koperta zostaje znaleziona, wszyscy wracaja na swoje miejsca. Kapitan odczytuje trzecia
wskazowke/zadanie.

Gratulacje. Zdobyliscie trzecig wskazowke. Wiem juz, ze staracie sie zdrowo odzywiac, ale
teraz opowiedzcie czy na dworze czas spedzacie? Czy na telefonach rodzicow i tabletach
paluszkami wywijacie?

Dzieci / piracka bra¢ opowiada, jak spedzaja aktywnie czas.

Kapitan chwali swoich kompanéw za dobrze wykonane zadanie. W nagrode piracka braé

otrzymuje 3 kawatek mapy. Kapitan przykleja fragment mapy na biatg kartke.

Kawatki mapy tworza catos¢. Kapitan pomaga znalez¢ zaznaczony krzyzyk na mapie
w Sali/Wyspie Skarboéw, czyli miejsce, w ktérym wczesniej zostata ukryta butelka

z wiadomos$cig. Mozna tu zastosowa¢ zabawe w Ciepto/Zimno.

Po znalezieniu butelki Kapitan buduje atmosfere. Z zaciekawieniem oglada butelke i podaje
dzieciom do obejrzenia. W srodku znajduje si¢ zrolowana kartka, na ktérej widnieje zapis
SZCZEPIONKA.

Wyciagga kartke 1 odczytuje informacje. Pyta dzieci czy domyslaty sie, ze chodzito

0 szczepienie.

Na zakonczenie Kapitan robi kazdemu dziecku/piratowi tatuaz pieczatka, a takze rysuje wasy

oraz brode na znak zwycigstwa i przynaleznosci do pirackiej braci.
Na zakonczenie Kapitan podsumowuje:

Pamietajcie nigdy nie straccie z oczu tego co pirat kocha najbardziej! Dobrej zabawy

i przygody, ale Zeby mie¢ sily pamigtajcie, Ze szczepienia sq wazne.

Mitej zabawy
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Pirackie imiona:

Ztoty Loczek
Wielka Fala
Bum Dum
Wielki Sztorm
Maty Sztorm
Wazny Skarbus
Grozna Meduza
Wonna Bryza
Morska Opowies¢
Grozny Battyk
Wielki Krab
Dzika Makrela
Hop Sasa
Sztywny Was
Giegtka Meduza
Ztoty Lup

Ztoty Dukacik
Morski Zotw
Morski Babel
Rekin Fredzelek
Morskie Oko
Legenda Morska
Rozgwiazda Morska
Pertowa Muszla

ZYota Luska
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