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BARDZO WAZNE WPROWADZENIE

W kazdym cztowieku drzemie choéby odrobina ciekawosci. Naturalng potrzebqg
kazdej osoby jest poznawanie éwiata, co doskonale mozemy zaobserwowad juz
u matych dzieci. Z zainteresowaniem podchodzimy do nowych sytuacji, zadas,
wyzwan, znajomosci itp. Moze towarzyszyd temu réwniez obawa, lek, a takze mniejszy
lub wiekszy stres zwiqzany z tym, co dotad byto nam nieznane. Dziatania, ktére
prowadzimy dla réznych grup wiekowych, zawodowych czy spotecznych to przede
wszystkim tworzenie przestrzeni do rozwoju, a co za tym idzie: rozbudzanie
i rozwijanie naturalnej ciekawoéci poznawczej.

Publikacja, ktérg trzymasz w rekach, jest zbiorem naszej dotychczasowej pracy.
Znajdziesz tu autorskie dwiczenia, niektére mniej lub bardziej zmodyfikowane,
przeksztatcone na potrzeby danej grupy, a takze takie, ktére sq powszechnie znane
i sprawdzajq sie w pracy z zespotem. Zachecamy do korzystania z gotowych éwiczen
i scenariuszy, ale réwniez do eksperymentowania, tworzenia witasnych scenariuszy,
modyfikowania zadah i éwiczeA tak, aby powstawaly nowe, byé moze bardziej
urozmaicone formy. Przyktady scenariuszy sq efektem naszej pracy, ktérg
z przyjemnosciq sie dzielimy. Tak opracowane propozycje sprawdzity sie w pracy
z wieloma grupami. Jednoczeénie dostrzegamy, ze sztywne trzymanie sie scenariusza
moze sprawié, iz niektére zaproponowane sekwencje éwiczed nie bedg odpowiednie
dla danej grupy. Kazda grupa jest inna i to wtasnie uczy nas, ze kurczowe trzymanie
sie ram i schematéw moze prowadzi¢ do oporu, napieé, a nawet konfrontacji miedzy
prowadzgcym a uczestnikami. Dlatego przygotowane przez nas scenariusze
traktujemy jako inspiracje do efektywnej i elastycznej pracy z grupa.

Praca z ludZmi to piekna przygoda. Bywa jednak trudna, czasem wrecz
zniechecajaca, demotywujgca i zmudna. Mimo to potrafi przynieé¢ ogrom satysfakeiji
i radoséci, szczegdlnie wtedy, gdy po pewnym czasie dostrzegamy pozytywne efekty
naszej pracy. Sami wiele czerpiemy od innych i zalezy nam na tym, by réwniez inni
mogli korzystad z naszego doswiadczenia, dzielié¢ sie zdobytq wiedzqg i przekazywad
ja dalej. Dlaczego? Bo metoda,podaj dalej” to jedna z najskuteczniejszych metod
nauczania:

o

zdobywam wiedze lub umiejetnosé — przetwarzam — przekazuje dalej,
——————————————
o
a przez to réwniez utrwalam jq u siebie.
W niniejszej publikacji znajdziesz éwiczenia, ktére doskonale sprawdzily sie
podczas warsztatéw z dzieémi, mlodziezg, a takze w czasie aktywnych spotkan
z rodzicami czy nawet seniorami.




Prowadzgc zajecia z dzieémi, mlodziezg, dorostymi oraz osobami starszymi,

zawsze trzymamy sie pewnego ogdlnego schematu. Spotkanie rozpoczynamy od tzw.
Rundki, wykorzystujemy w niej zdania do dokoAczenia, ciekawe gadzety, przedmioty
nalezgce do nas lub uczestnikéw, a takze réznego rodzaju karty, m.in. z gier
planszowych czy towarzyskich. Te metode zaczerpnetyémy z socjoterapii, poniewaz
juz na samym poczatku zajeé pozwala ona zaspokoié potrzebe bycia zauwazonym
oraz wypowiedzenia sie przez kazdego uczestnika. Dodatkowo dostarcza nam wielu
cennych informacji na temat samopoczucia, energii i nastroju, z jakim uczestnicy
przystepujq do zajed.

Duzg wage przywigzujemy do dobrej, swobodnej atmosfery podczas warsztatéw,
dlatego stawiamy na zabawe! Proponujemy réinorodne gry i éwiczenia grupowe,
ktére aktywizujq catq grupe i angazujg kazdego uczestnika do wspélnego dziatania.
Wykorzystujemy réznorodne metody, a takze muzyke (jak to sie méwi: muzyka tagodzi
obyczaje). Gdy uczestnicy chod troche sie zintegruja, przechodzimy do dwiczen
w mniejszych grupach. Wprowadzamy elementy pozornej rywalizacji czy presji czasy,
o ktérych uczestnicy czesto szybko zapominajqg, skupiajac sie na samym zadaniu lub
tym, co dzieje sie w grupie.

Kolejnym etapem naszego ,schematu” sa ¢wiczenia gtéwne, bardziej rozbudowane
zadania, w ktérych uczestnicy wchodzg w interakcje: dyskutujg, negocjuja,
rozmawiajqg lub po prostu wykonujg czynnos$ci w sposéb zautomatyzowany. Dla nas jest
to cenny czas obserwacji: mozemy wtedy zauwazyé, w jakich relacjach pozostajqg
poszczegdlne osoby, jak przebiega proces grupowy, jak ksztattujqg sie role w zespole.

Podczas prowadzenia zajed profilaktycznych w szkotach, $wietlicach czy innych
grupach, juz na samym poczgtku moze ujawnié sie konflikt miedzy uczestnikami.
Czesto wywotuje go z pozoru niewinne, krétkie dwiczenie, majgce jedynie podniesé
energie w grupie. Co wtedy? Czy przerwad éwiczenie? Uciaé ktétnie i kontynuowad?
A moze zmieni¢ aktywno$é, bo zadanie okazato sie zbyt emocjonujgce? W takich
sytuacjach zazwyczaj przerywamy d&wiczenie i omawiamy zaistniatg sytuacje,
oczywiécie wtedy, gdy grupa tego potrzebuje. Jeéli jest ona skonfliktowana, nawet
najprostsze éwiczenie moze staé sie zapalnikiem do kiétni. Czasem wazniejsze od
dokoriczenia scenariusza jest po prostu porozmawianie z grupg i pomoc
w rozwigzaniu trudnej sytuacji. Kluczowe jest, aby daé przestrzer kazdej ze stron na
wypowiedzenie sie, bez zagadywania, bez opowiadania sie po ktérejkolwiek ze stron,
bez moralizowania i udzielania nieproszonych rad (bo zapewne uczestnicy i tak juz

majq ich do$é). W takiej sytuacji wchodzimy niejako w role mediatora, ktéry czuwa
nad procesem.




Podczas prowadzenia zajeé profilaktycznych w szkotach, $wietlicach czy innych

grupach, juz na samym poczgtku moze ujawnié sie konflikt miedzy uczestnikami.
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Z naszego punktu widzenia istotne jest to, by ,domkngé” sytuacje konfliktowq. Nie
zostawiamy otwartych tematdw, jesli juz zostaty poruszone. Niedokoriczona rozmowa
moze mied powazniejsze konsekwencje dla funkcjonowania catej grupy (oraz
poszczegdlnych jej cztonkdéw), niz sie wydaje. Ludzie, dzieci, mtodziez, dorosli
potrzebuja rozmowy. Cwiczenia, zadania i gry grupowe sq tylko pretekstem do tego,
aby taka rozmowa mogta sie w ogéle rozpoczaé.

To, co znajduje sie w publikacji, ktérg trzymasz w reku, to zbiér naszych
dotychczasowych doswiadczer, przemyslen i inspiracji, takze tych, ktére pojawity sie
dzieki Wam, uczestnikom naszych zajed, szkolen i warsztatéw. Kazda osoba, z ktérg
mieliémy okazje wspdtpracowad, wniosta coé cennego. Czasem poprzez swoje

zachowanie, czasem przez trafny komentarz, niekiedy przez krytyke. To ludzie uczq,

inspirujg i dostarczajg doswiadczenia. | wlasnie za ten bagaz, peten wyzwap,
wzruszen i odkryé - serdecznie MZIEKUJEMY)wszystkim, ktérych spotkalismy na swojej
drodze.
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Nasza prace traktujemy jak misje. Gdy zaczeliémy przygladad sie wtasnym
motywacjom, szybko dostrzeglismy (co potwierdzili tez inni), ze to nie jest zwykta
praca - to jest"MISJA. Nie interesuje nas podejécie ,od - do”, ktére niestety wciqz
zbyt czesto mozna spotkaé wéréd oséb pracujgcych z ludzmi. Dlaczego tak sie
dzieje? Bo tatwo wejsé w tryby systemu, wpa$é w schemat. A za nim idzie rutyna
i nuda, ktére sq wrecz zabdjcze zaréwno dla nas, jak i dla tych, z ktérymi pracujemy.
Nuda w pracy z ludZzmi prowadzi do Wypa|enia, spadku motywacji, a z czasem takze
do rezygnacji z dziatania. Skgd to wiemy? Prowadzgc warsztaty i szkolenia dla
nauczycieli, pedagogéw czy wychowawcdéw, wielokrotnie spotkalismy sie z objawami
zniechecenia, zmeczenia, narzekania. Gdy proponowaliémy wprowadzenie
urozmaicen, wiekszego ruchu, wiekszej dynamiki to spotykaliémy sie z oporem.
Paradoksalnie, mimo ze od lat méwi sie o koniecznodci zmiany systemu edukaciji, to
wiele oséb nadal tkwi w tym samym krytykujgc, narzekajgc, ale... nie robiac nic. Bo
tak jest po prostu wygodniej. A jednak w wielu miejscach ten schemat powoli sie
tamie. | tam od razu wida¢ efekty.




Czesto styszymy pytania: ,Co zrobié z niegrzecznym uczniem?”, ,Jak poradzié
sobie z nadpobudliwoéciq?” Moze wystarczy urozmaicié zajecia wprowadzajac
RUCH? Zamiast powiela¢ schematy, wystarczy sprébowad czegoé nowego. Ktos
powie: ,Nie mam na to czasu!” ale czas sie znajdzie, jedli tylko naprawde tego
chcemy. Wystarczy troche kreatywnosci, odwaga, by wyjsé ze swojej strefy komfortu.
Przyktadéw jest mnéstwo a czesto wystarczy niewielka zmiana, by zobaczyé ogromng
réznice.

S

Drogi czytelniku, nie tudz sie, ze to politycy zmieniq system edukacji na taki, ktéry
odpowie na potrzeby kazdego ucznia. Zbyt czesto nie maja oni wiedzy ani
do$wiadczenia, jak naprawde funkcjonujg grupy, z ktérymi pracujemy. To od nas
zalezy najwiecej. To my jeste$my sitq napedowq zmian. Najlepsze rzeczy dziejq sie
oddolnie. Dzi§ mamy dostep do niezliczonej liczby kurséw, szkoler, warsztatéw -
warto, by zamiast gromadzi¢ kolejne certyfikaty, ktére ozdobiq nasze teczki, zaczad
realnie wprowadzaé zmiany w naszym warsztacie pracy. | dopiero wtedy oczekiwaé
efektéw, ktérych naprawde chcemy.

Nie chodzi o moralizowanie. Chcemy jedynie zachecié¢ do refleksji:

Czy jestem tq zapatkqg, ktéra sie jeszcze tli i ma iskre? Bo nawet najmniejsza iskra
moze rozpali¢ ogier - pasje, zaangazowanie, energie. Nauczyciel, wychowawca,
trener, ktéry pflonie, potrafi zapali¢ innych. Ale moze juz dawno zgastem? Moze
prébuje wzniecié¢ ogien, samemu bedac wypalonym knotem? Czy sie da? Czy mi sie
chce?

Kazdy musi odpowiedzied sobie na to pytanie sam.




Taka prosba od nas

Przestarimy by¢ sztywni. Przestadnmy poréwnywaé sie z innymi. Przestarimy wchodzié
w jakie$ dziwne, sztywne schematy, ramki. Bawmy sie tym co robimy, cieszmy sie tym!
Swiat jest piekny, cztowiek z ktérym pracujemy fascynujgcy. Warto to dostrzec, uczac
sie od siebie nawzajem i wzajemnie sie ubogacajac.

Wielu naszych podopiecznych, dzieci i mJ{odzieiy nosi tatki rozrabiaki, |enic1,
stabego ucznia, taki co tylko przeszkadza, staby intelektualnie itp. A potem okazuje
sie, ze to osoby niezwykle zdolne. Bo przeciez nie istnieje tylko jedna inteligencja.
Oprécz muzycznej, matematycznej czy jezykowej, jest tez kinestetyczna, emocjonalna,
interpersonalna... Wystarczy spojrzed szerzej.

Obserwujac przez lata rézne srodowiska i rozmawiajgc z wieloma ludZmi,
zauwazyliémy co$ smutnego: mimo dostepu do ogromnej wiedzy, materiatéw
i nowoczesnych narzedzi czesto brakuje checi, wpadamy w rutyne, schematy. Swiat,
ktéry dostarcza nieustannych bodzcéw, réwnoczeénie potrafi bardzo nas rozleniwié.
Czy co$ z tym zrobimy?

Cieszymy sie tym, ze sq ludzie, ktérym sie chce, ktérzy majq niesamowitq energie
(w réznym wieku), ched¢ do zmiany, do zycia, kochajg przebywad z ludzmi. | to jest
niezwyk’(e. Kaidy cztowiek jest niesamowity, inny, rozwija sie¢ w réznym tempie
i w rézne strony. Pracujgc z ludZmi o tym musimy pamietad, a bedzie nam
zdecydowanie tatwie;.

Prosimy, nie traktuj tej publikacji jako gotowego
scenariusza (choé znajdziesz tu wiele gotowych gier,
éwiczen i zabaw), ale jako inspiracje i otwarta
przestrzerh do modyfikacji, vzupetniania i twérczej pracy.




SCHEMAT SPOTKANIA

Niezaleznie od tematyki naszych zajeé, zawsze zachowujemy te samqg
ogdlng strukture.

Rundka poczgtkowa

Kazde spotkanie rozpoczynamy rundkg wstepng, podczas ktére;
wykorzystujemy réznorodne narzedzia i przedmioty, pomagajgce
nawigzaé interakcje miedzy uczestnikami oraz z nami jako
prowadzgcymi. Stuzg one rozbudzeniu ciekawo$ci i zaangazowaniu grupy
jeszcze zanim wiaéciwe zajecia sie rozpoczna.

W grupach bardzo czesto znajduja sie osoby niesmiate, wycofane lub
posiadajgce réine niepetnosprawnoéci - w takich przypadkach
przedmioty pomagajg przetamaé bariery, tworzg sieé skojarzen
i utatwiajg pierwszy kontakt. Chetnie siegamy tu po karty z gier
towarzyskich (np. Dixit), pocztéwki, obrazki, zdjecia przedstawiajace
emocje, pifeczki i inne gadzety.




Cwiczenia przetamujgce opér

Zanim przejdziemy do gtéwnych zadan, serwujemy uczestnikom krétkie
gry, zabawy i tzw. energizery, ktére pozwalajg oderwad sie od
wczeéniejszych spraw i skupié na ,tu i teraz”. Najczesciej sq to éwiczenia
ruchowe lub takie, ktére wymagajg duzego skupienia. Prowadzimy je dla
catej grupy - wszyscy wykonujg je wspdlnie, co sprzyja budowaniu
atmosfery otwartoéci i zaangazowania.




Cwiczenia budujace wspélprace

To dluzsze aktywnoséci, podczas ktérych dzielimy uczestnikéw na
mniejsze podgrupy. Na tym etapie mozemy zaobserwowaé, jak rozktadajq
sie role grupowe, jakie sq relacje pomiedzy uczestnikami i jak przebiega
proces grupowy. Czesto dwiczenia te odbywajq sie w okreslonym czasie,
przy pozornej rywalizacji, co wyzwala dodatkowag motywacje. Podczas
takich dziatarn wyraznie widad, jak poszczegdlne osoby podchodzg do
zadania, co odzwierciedla ich ogdlny sposéb funkcjonowania.

W niektérych éwiczeniach najpierw pracujemy w matych grupach,
ktére nastepnie tgczymy w wieksze, az ostatecznie wszyscy uczestnicy
dziatajg wspélnie jako jedna grupa. Taka struktura pozwala obserwowag,
jak zmieniajq sie role i dynamika grupy, co daje doskonatq podstawe do
pézniejszej wspdlnej refleksji i omdwienia.




Cwiczenia gléwne

Gtéwna czeéé zajeé to zadania realizowane w mniejszych grupach,
z jasno okreélonym celem i czasem wykonania. Po zakoAczeniu pracy
nastepuje prezentacja wynikéw przez calg grupe lub wybrane osoby.
Cwiczenia te nawigzujg do konkretnego tematu spotkania, np. uzaleznien.
Uczestnicy przedstawiajg etapy uzaleznienia, jego rodzaje, przyczyny
i skutki. Zawsze staramy sie zakorczyé te czeéé wypracowaniem
wspélnych wnioskéw i tzw. recept, dobrych praktyk, ktére wspierajq
budowanie pozytywnych relacji, pomagajg unikaé¢ zagrozen, takich jak
uzaleznienia, czy roztadowywad trudne emocje, np. ztosé.




Zakoriczenie spotkania

Kazde spotkanie korczymy krétkim podsumowaniem, dajgc uczestnikom
mozliwoéé wypowiedzenia sie. Najczesciej korzystamy z prostego zdania
do dokorczenia: ,Co zabieram ze sobqg z dzisiejszego spotkania?”.
Towarzyszy temu piteczka lub inny przedmiot przekazywany z rgk do rgk.
Czasem siegamy takze po dodatkowe elementy, jak karty z gier
towarzyskich czy kartki z cytatami, ktére dobieramy tematycznie do
zajeé. Szczegdlnie cenimy cytaty jako narzedzie zamykajgce spotkanie,
wprowadzajqg uczestnikéw w refleksyjny nastréj, pozwalajac zastanowié
sie nad sobg, poruszanym tematem czy wtasnym postepowaniem. Bardzo
czesto po zakorczeniu zajed uczestnicy, dzieci, mtodziez, doroéli zostajq
jeszcze, by porozmawiad, dopytaé o niezrozumiate kwestie albo poradzié
sie w waznych dla nich sprawach. To dla nas sygnat, ze spotkanie byto
wartosciowe i poruszylo istotne tematy.

»




CZAS NA PRAKTYCZNE RZECZY!

Ponizej przedstawiamy scenariusze oraz dwiczenia, gry, zadaniq,
ktére sprawdzily nam sie praktycznie w kazdej grupie, z ktérg
pracowaliémy. Zapraszamy do zapoznania sie z nimi i wykorzystywania
do pracy ze swoimi grupami.

Kazde spotkanie warto rozpoczynaé od rundki, ktéra daje uczestnikom
mozliwo$é wypowiedzenia sie w krétkim czasie, dzieki czemu
zaspokojona zostaje potrzeba bycia zauwazonym, docenionym.

1. RUNDKA - Karty np. z gry DIXIT, metaforyczne, z rdznych gier
towarzyskich. Temat wyboru kart uzalezniony jest od tego czego dotyczy
temat zajec np.:

1) karty z postaciami ze znanych kreskéwek - kazdy wybiera takq
postad, z ktéra sie utozsamia pod wzgledem cech charakteru, sposobu
bycia itp.

2) karty metaforyczne/ DIXIT itp.- kazdy wybiera karte, ktéra:
- kojarzy mu sie ze swojq pasjgq,

- odzwierciedla aktualny nastrgj

- ukazuje co robi w czasie wolnym, itp.




2. RUNDKA - Kuferek - prowadzgcy przygotowuje kuferek/ walizke /
pudetko z réznymi przedmiotami (np. grzebien, telefon, karta, gumka do
wtoséw, zabawka z Kinder niespodzianki, smoczek, itp.). Uczestnicy zajed
wybierajg przedmiot, ktéry najbardziej przykut ich uwage, z czymg/kimg
sie skojarzyt i zajmujg miejsca w kregu. W rundce kazdy opowiada
z jakiego powodu wzigt akurat dang rzecz.

Po rundce warto uczestnikom zapewnié odrobine ruchu. By zaspokoié te
naturalng potrzebe warto wykorzystad prosty przedmiot, jakim jest pitka.
Moze to byé pitka tenisowa, gniotek, pitka zonglerska czy wtasnorecznie
wykonana z papieru i taémy.




CWICZENIA Z PLECZKAMI

1. Rzuty piteczkg w kregu

(najlepsze do tego dwiczenia sq_piteczki do zonglowania: rusatki badz
beanbagi, gniotki)

Uczestnicy stoja w kregu. Zadanie polega na rzucaniu jednej piftki
prawq rekg/ lewq rekq/ obiema dtodmi - 10 rzutéw bez upadku. Osoba
prowadzgca wskazuje, ktérg rekg (prawg czy lewa) bedziemy sie
postugiwaé podczas pierwszej rundy. Jeéli prowadzqgcey wskaze, ze tylko
prawqg rekg wykonujemy éwiczenie, wéwczas tylko prawg rekq. Kazdy
z uczestnikéw moze ztapaé pitke i nastepnie rzuci¢ jg do kolejnej osoby.
Natomiast druga reka, np. lewa jest schowana do kieszeni bgdz do tytu,
tak by uczestnicy sie nig nie postugiwali. Runda trwa do momentu
uzyskania 10 rzutdw i ztapaniu pitki bez upadku. W sytuacji, gdy piteczka
spadta na ziemie liczenie punktéw rozpoczynamy od poczgtku. Jesli
uzyskanych zostato 10 punktéw, w kolejnej rundzie postugujemy sie drugqg
reka, np. lewq, a prawa reka zostaje schowana. Druga runda przebiega
analogicznie do pierwszej rundy. W trzeciej rundzie, z pozoru tatwiejszej,
uczestnicy majq do dyspozycji obie rece (mogq rzucaéd i tapaé oburacz
lub jedng wybrang dtonig), w ktérej to réwniez rzucajqg do siebie pitke,
by uzyskaé wynik 10 punktéw. )




Modyfikacja I: Wariant dla dzieci w wieku przedszkolnym i klasie |
szkoty podstawowej. W pierwszej rundzie uczestnicy rzucajq pitke /kostke
maskotke oburgcz wyznaczong liczbe razy bez upadku np. 10, po czym
nastepuje zamiana przedmiotu na mniejszy np. z duzej pluszowej kostki

na mniejszq pitke.
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Modyfikacja II: W trzeciej rundzie poczgtkowo uczestnicy rzucajg do
siebie jedng pitkg, po czym prowadzgcy stopniowo dorzuca kolejne
piteczki (2-3 w innych kolorach). Uczestnicy w powstatym chaosie majq
za zadanie rzucaé i tapaé wszystkie pitki, ktére zostaty wprowadzone do
obiegu. Na hasto prowadzacego (np. 3-2-1 stop!) osoby, ktére w danym
momencie trzymajq pitke (wazne, by jedna osoba nie trzymata dwéch
pitek, tylko jedng) majg zapamietaé jej kolor, stajgc sie
odpowiedzialnymi za te pitki. Nastepnie wszyscy zaczynajq rzucaé swoje
pitki, przy czym osoby, ktére sq odpowiedzialne za swoje pitki tapiq
i rzucajg wszystkie pitki, jakie do nich przylecq, jednakze ,katem oka”
$ledzq swojq piteczke i liczg, czy byta rzucona i ztapana przez innych
uczestnikéw np. 7 razy. Jeéli pitka danego koloru byta rzucana
i zatapana bez upadku na zamienie ustalong liczbe razy (np.7), wéwczas
osoba odpowiedzialna za nig mdéwi gtosno: kolor pitki + STOP np.:
czerwona stop! Wéwczas uczestnik trzymajgcy w danej chwili piteczke
czerwonego koloru odktada jg za siebie i ta pitka nie bierze juz udziaty
w dalszej rozgrywce. Runda trwa do momentu, az wszystkie pitki zostang
rzucone i ztapane bez upadku wyznaczong ilogé razu (np. 7).




Oméwienie: Cwiczenie to moze stanowié s$wietne wprowadzenie w tematyke
zajeé dotyczgeq zycia/funkcjonowania w éwiecie medidéw/wielu bodzcéw jak tez
selekcji bodzcéw, trzymania sie swojego celu czy tez komunikacji.

W oméwieniu éwiczenia mozemy poprosié uczestnikédw, by podniosty do géry
rece osoby, ktére:
e sq pewne, ze ztapaly wszystkie pitki, ktére do nich leciaty
« widzialy, ze jaka$ pitka nich leciata, jednakze nie byly w stanie jej ztapad
« zostaly uderzone pitkg

Wykorzystane w tym éwiczeniu piteczki mozemy metaforycznie uznaé za stowa.
Kazdy z uczestnikéw mégt co$ powiedzieé czyli rzucié pitke oraz cos ustyszed czyli
ztapaé pitke. Jesli w grupie znalazly sie osoby, ktére zlapaly wszystkie lecace
w ich kierunku pitki mozemy uznaé za dobrych stuchaczy, ktérzy byli
skoncentrowani i przygotowani na odbieranie nadlatujgcych z réznych stron
informacji. Natomiast pitka, ktérej nie udato sie ztapaé, pomimo iz osoba, do
ktérej leciata jg widziata, mozemy poréwnaé do informaciji, ktére mogty okazad
sie mniej wazne dla odbiorcy, bgdz osoba ta nie byta na tyle skoncentrowana na
przyjmowaniu kierowanych do niej informacji, bgdz po prostu chaos, ktéry powstat
uniemozliwit skupienie sie na jednoczeénie naptywajgcych informacjach
(piteczkach). Piteczki, ktére przypadkowo uderzyly kogo¢ mozemy poréwnaé do
stéw, ktére moga kogo¢ zrani¢. Niekiedy sq to przypadkowo przez nas
wypowiadane stowa, gdzie naszym celem nie jest sprawienie przykrosci drugie;j
osobie, jednakze tak mogq zostad one odebrane, bgdz mogg to byt celowo
skierowane pod adresem danej osoby obrazliwe, ranigce jg stowa. W rozmowie
z uczestnikami warto wskazag, ze kilkukrotne uderzenie piteczkg w dane miejsce
np. w ramie moze spowodowaé siniaka, bél, natomiast wielkokrotne hejtowanie,
krytykowanie, wyémiewanie drugiej osoby réwniez pozostawia, choé na zewngtrz
niewidoczny, $§lad w jej psychice.

Mozemy poréwnad to proste éwiczenie do tego w jaki sposéb, komunikujac sie
z innymi osobami, mamy ogromny wplyw na ich samopoczucie i funkcjonowanie
oraz ze od tego co moéwimy innym moze zalezed ich poczucie wartosci,
przynaleznoéci do grupy itp. Tym samym mozemy przej$é do omawiania styléw
komunikacji czy tez tematyki zwigzanej z depresjq, przemocq, cyberprzemocq itp.




Podczas oméwienia éwiczenia z uczestnikami warto zadad im
pytania: Co byto najtrudniejsze w tym zadaniu? Jakie umiejetnosci byty

nam potrzebne, by wykonaé to zadanie?

Waine wskazéwki:

o Jeéli widzimy, ze poszczegdlne osoby z grupy celowo rzucajqg pitkg w inne
osoby - natychmiast reagujemy zatrzymujgc éwiczenie i dodajgc wazng
zasade: Rzucamy do osoby, a nie w osobe, jesli kto$ celowo bedzie rzucat
w inne osoby - koriczymy éwiczenie.

 Jedli widzimy, ze uczestnicy majg trudno$é w rzucaniu pitki dang rekq np.
lewqg, wéwczas po kilku nieudanych prébach (upadku pitki na ziemie)
mozemy zmniejszyé liczbe razy ile pitka ma byé zlapana badz
zaproponowaé na chwile zmiane reki, by zobaczyé ktérg reka tatwiej
i szybciej uczestnicy osiggng jak najwyzszy wynik udanych rzutéw i chwytéw.



2.Rzucanie pitki z siadaniem

Cwiczenie moze stanowié zakoriczenie éwiczenia poprzedniego
badz byé odrebnym zadaniem. Uczestnicy stoja w kregu majgc za sobg
postawione krzesta, w taki sposéb ktéry umozliwi im jak najszybsze
zajecie krzesta. Zadaniem catego zespofu jest jak najszybciej usiqsg,
przy czym usigéé moze tylko i wylacznie osoba, ktéra ztapata pitke
i rzucita jg do kolejnej osoby. Prowadzacy mierzy czas na stoperze. Do
oséb, ktére juz siedzq nie rzucamy pitki. W sytuacji, gdy podczas jednego
z rzutéw pitka spadnie na ziemie wszyscy gracze, ktérzy juz usiedli
wstajq i zaczynajg ponownie rzucanie pitki dbajac by nie upadta, przy
czym czas ptynie dalej. Zadanie koAczy sie w chwili, gdy ostatnia osoba
usigdzie.




Oméwienie: Ciekawostka z naszych dotychczasowych zajeé: najdtuzszy
czas wykonywania tego déwiczenia to okoto 45 minut! Najkrécej to
kilkanascie sekund - wynik zalezy od wspdétpracy grupy oraz umiejetnosci
koordynacyjnych i zrecznoéci. W mocno skonfliktowanej ze sobq grupie,
ktéra nie przestrzega zasad - jest to trudne do wykonania zadanie, co
bedzie wymagato kilkunastu préb. Przy okazji moze to byé niezty trening
cierpliwoéci.

W trakcie trwania tego éwiczenia uczestnicy mogqg wpagé na pomyst,
ze bedq rzucaé pitke po kolei do osoby stojgcej obok, tak by pitka
zatoczyta krgg. Jest to réwniez dobre rozwigzanie. Pojawienie sie np.
takiego pomystu ukazuje kreatywno$é grupy, dazenie do uzyskania jak
najlepszego wyniku oraz wspdétprace, gdyz wszyscy uczestnicy muszq
przyjaé takq strategie dziatania.

W tym éwiczeniu bardzo szybko mozie wylonié sie lider
grupowy jak tez osoby, ktére krytykujg innych, mozemy
takie zaobserwowaé reakcje uczestnikéw na porazke czy
funkcjonowanie w sytuacji stresowej (presja czasu).




3. Odrzué do mnie

Cwiczenie podobne do éwiczenia nr 1, z tym ze uczestnicy stojq
w kregu, a prowadzacy znajduje sie w érodku - wewnatrz okregu. Celem
grupy réwniez moze byé¢ uzyskanie np. 10 rzutéw i ztapani pitki bez
upadku na ziemie, jednakze za kazdym razem to prowadzqgcy rzuca pitke
do danej osoby, a ta osoba z powrotem odrzuca jg do os. prowadzgce;.
W dowolnym momencie w trakcie trwania éwiczenia, bagdz jesli ustalona
liczba rzutéw i ztapan pitki bez upadku zostanie osiggnieta wéwczas
prowadzgcy moze zastgpié pitke (maskotke, pluszowq kostke) innym,
mniejszym przedmiotem np. mniejszq piteczka. Dla wywotania efektu
zaskoczenia dobrze jest, jeéli uczestnicy nie widzqg kolejnej, mniejszej
pitki, ktéra bedzie do nich rzucana. Podczas é&wiczenia mozemy
przechodzi¢ od duzych do matych np. wielkoéci piteczki kauczukowej
piteczek/przedmiotéw.

W celu osiagniecia efektu pobudzajgcego, energicznego
i koncentrujacego uwage uczestnikéw warto, by prowadzqgcey
rzucal pitke szybko, bez uprzedzenia, stosujac zmyltki, tak by
wszyscy byli czujni, gdyz w kazdej chwili pitka moze zostaé
rzucona w ich kierunku.

Jedli podczas éwiczenia wykorzystaliémy np. 3-4 rézne gabarytowo
przedmioty /pitki, ktére rzucaliémy i fapaliémy wéwezas kolejnym etapem
¢wiczenia moze byé zaangazowanie kilku np. 2-3 uczestnikéw, by
réwniez weszli do kregu. Kazda osoba, ktéra wraz z prowadzgcym
znajduje sie wewnatrz kregu otrzymuje pitke /przedmiot danej wielkosci.
Osoby bedgce wewnaqtrz kregu zaczynajg analogicznie do pierwsze;
rundy rzucad pitki /przedmioty do wybranych oséb, réwniez ich o tym nie
uprzedzajgc. Zadaniem pozostatych uczestnikéw jest odrzucié
otrzymang pitke /przedmiot do wtaséciwej osoby, czyli tej od ktérej dang
pitke /przedmiot otrzymata.




Oméwienie: Jest to krétkie, jednakze bardzo energetyzujgce éwiczenie,
ktére pozwala na doskonalenie zdolnosci poznawczych: koncentraciji,
uwagi, pamieci, spostrzegawczoéci, a takze zrecznoéci, koordynacji
wzrokowo - ruchowej, wspétpracy. Cwiczenie to ze wzgledu na swdj
intensywny przebieg pozwala takze na roztadowanie napiecia,
wychodzenie poza schematy i szybkie przeskakiwanie uwagi z jednej

czynnosci na inna.

Cwiczenie to bardzo dobrze pokazuje nam jak wazne jest uwazne
stuchanie poleced, gdyz bardzo czesto uczestnicy mimowolnie,
z przyzwyczajenia na poczatku rzucajqg pitke do innych oséb bedqgcych
w kregu, a nie osoby prowadzgcej stojgcej wewngtrz kregu. Tym samym
pokazuje to, jak szybko wchodzimy w schematy, zwlaszcza jesli
éwiczenie to poprzedzimy éw. nr 1. Podczas omdwienia dwiczenia
z uczestnikami warto zadaé im pytania: co bylo najtrudniejsze w tym
zadaniv? Jakie umiejetnosci byty nam potrzebne, by wykonaé to
zadanie?
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4. Rzucanie w rytm muzyki

Cwiczenie podobne do éw. nr 1. Uczestnicy mogq staé w kregu,
w rozsypce po caftej sali, dowolnie. Uczestnicy, gdy tylko zacznie grad
muzyka zaczynajg przemieszczaé sie po sali, co bedzie takze sygnatem
do startu. Podczas, gdy wtgczona bedzie rytmiczna muzyka zadaniem
uczestnikéw bedzie rzucaé do siebie nawzajem pitke /przedmiot 10 razy
tak, by nie upadt na ziemie. Jeéli upadnie liczenie celnych rzutéw
i chwytéw rozpoczynamy liczyé od nowa.

Jedli ustalona liczba rzutéw zostanie osiagnieta wéwczas mozna
analogicznie jak w éwiczeniu 1 dodaé kolejne pitki /przedmioty ustalajgc
osoby odpowiedzialne za liczenie celnych rzutéw badz podobnie jak
w <éwiczeniu nr 3 rozpoczaé runde od duzej pitki/przedmiotu
i sukcesywnie zamieniaé na coraz mniejsze pitki/przedmioty.




5. Rzucanie z zapamietaniem kolejnosci

Uczestnicy stoja w kregu, prowadzgecy zwraca uwage, by podczas
wykonywania éwiczenia zapamietaé osobe, od ktérej otrzymato sie pitke
oraz osobe, do ktérej rzucito sie pitke, co jest bardzo wazne, by
¢wiczenie udato sie efektywnie wykonad. Zadaniem wszystkich
uczestnikéw bedzie rzucenie do wybranej osoby pitki i skrzyzowanie ragk
przed sobq (jako znak, ze juz sie ztapato i rzucito pitke), kolejna osoba
rzuca do kolejnej i tak do momentu, gdy wszyscy uczestnicy stojacy
w kregu bedqg mieli skrzyzowane rece.

W tym éwiczeniu nie ma znaczenia czy pitka upadta na ziemie, jesl
tak sie zdarzy, osoba, do ktérej pitka byta rzucona jak najszybciej
podnosi jg i rzuca kolejnej wybranej przez siebie osoby. Po zakoAczeniu
pierwszej rundy prosimy, by uczestnicy odtworzyli rzuty w doktadnie
takiej samej kolejnosci, tym razem juz bez krzyzowania rgk z przodu.
Wykonujemy kilka powtérzen, by ,trasa” sie uvtrwalita i kazdy bezbtednie
rzucat pitke do wilasciwej osoby. Je¢li po 4-5 powtdrzeniv zadanie
wykonywane jest w miare sprawnie i ptynnie, wdrazamy kolejng pitke
i kolejng. Jesdli widzimy, ze grupa sie gubi, pitki spadajg, uczestnicy nie
pamietajg do kogo powinna trafi¢ dana pitka, wéwczas wycofujemy sie
z dodawania kolejnych pitek. Jednorazowo podczas zaje¢ mozemy
wdrozyé do gry ok. 4-5 réznokolorowych pitek .




6. Rzucanie z zapamigtaniem kolejnosci w rytm muzyki

Cwiczenie stanowi kontynuacje i potgczenie éw. nr 5 w potgczeniu
z éw. 4. Uczestnicy po kilku rundach rzucania pitek stojac w kregu, na
sygnat prowadzgcego, np. wigczenie rytmicznej muzyki zaczynajq
chodzié¢ po catej Sali, wazne by nie chodzié¢ po okregu ani za osobg,
ktéra ma do nas rzucad, lecz swobodnie, tanczac, chodzimy rytmicznie
i rzucamy wedlug wczeéniej wypracowanej sekwencji pitki do
poszczegdlnych oséb.




7.Wstep do nauki zonglowania

To szereg kilku ¢éwiczer, ktére pozwalajg na wdrozenie sie

w wykonywanie ruchéw naprzemiennych, kluczowych do nauki
zonglowania, jak tez pozwalajacych na zwiekszenie koncentracji, uwagi,
zrecznoici, refleksu oraz ujednolicenie sity wyrzutu obu rak.
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« Pozycja wyjéciowa do zonglowania: uczestnicy stoja w kreguy,
w rozsypce, kazdy otrzymuje jednqg piteczke np. rusatke/beanbag.
Wyprostowana postawa ciata, w niewielkim rozkroku, rece utozone
w ten sposdb, by fokcie znajdowaty sie na wysokoéci / nieco ponad
ko¢émi biodrowymi (kolec biodrowy przedni gérny).

Przerzucanie jednej piteczki z jednej reki do drugiej przy zachowaniu
takiej samej sity wyrzutu, wysokoéci wyrzutu.

Stojac na jednej nodze zadaniem uczestnikdw jest pod uniesiong pod
kagtem 90° do tutowia noga, wyrzucanie piteczki jedng reke pionowo
do géry na wysoko$é oczu i ztapanie piteczki drugq rekqg, po czym
nastepuje zamiana nogi i reki. Wykonujemy kilka powtérzeA. Wazne,
by piteczka wyrzucana byta z takg samgq sitq jedng jak i druga rekq
pionowo w gdére na wysokoéé oczu, co pozwoli na utrwalenie
umiejetnoéci poprawnego wyrzucania pitek podczas zonglowania




« Uczestnicy samodzielnie przerzucad bedq piteczke przez przeszkode.
Przeszkodq staje sie wyciggnieta do przodu i zacinieta w piesd
jedna reka, a druga dton trzyma piteczke. Reka, ktéra trzyma
piteczke podczas dwiczenia bedzie mogta sie poruszaé, natomiast
reka wyciggnieta do przodu staje sie niejako zamurowana
i nieruchoma. Zadaniem uczestnikéw jest przerzucaé piteczke nad
przeszkodqg (wyciagnietq rekq) i chwytem od dotu tapanie piteczki
z tq samg reka, ktéra rzucata, po drugiej stronie przeszkody
i odrzuceniu jej z powrotem. Po wykonaniu kilku powtérzen nastepuje
zmiana reki: ta ktéra dotychczas rzucata staje sie zamurowana
i nieruchoma. Mozna to éwiczenie nastepnie wykonaé w parach,
gdzie stojace naprzeciwko siebie osoby stykaja sie zaciénietymi
w pieéci dfoAmi i réwnoczesénie np. na hasto: trzy-cztery! Przerzucajq
sobie piteczki z jednej strony przeszkody na druga (kazdy tapigc
swojq piteczke po drugiej stronie przeszkody). Wariant ten pozwala
na dwiczenie wyczucia, synchronizacji ruchéw z drugg osobqg
i wzajemne mobilizowanie sie do dalszych ¢wiczer.

W parach rzucanie do siebie nawzajem pitek (kazdy z uczestnikéw
trzyma po jednej) Wazne! Rzucamy raz jednq rekq raz drugg - bez
przek’(adania piH(i z dtoni do dtoni- reka, ktéra zJ(apie piH(Q - wyrzuca
ja, nastepnie pitke tapiemy drugq dtonia. | tg samg odrzucamy

Dwie pitki - réwnowaga - é&wiczenie z wykorzystaniem dwdéch
jednakowych pod wzgledem wielkoéci i masy pitek. Uczestnicy
przyjmuja pozycje wyjéciowg do zonglowania trzymajac po jednej
pitce w prawej i lewej dfoni. Na hasto prowadzacego np. ,hop”
uczestnicy majg za zadanie podrzucié¢ obie piteczki do géry na
wysoko$é swoich oczu. Wazne, by podczas wykonywania éwiczenia

uczestnicy starali sie rzucaé pitki pionowo do gdéry oraz obie na takq
samqg wysoko$é. Z reguly, jak sie szybko okazuje: jedna reka jest
mocniejsza, a druga stabsza, przez co piteczki wedrujg na rézne
wysokosci i niekiedy lecq pod bardzo zréznicowanymi kgtami.




8. Bim bam

Uczestnicy siedza w kole — prowadzgcy trzymajac w dfoni piteczke
przekazuje uczestnikom nastepujaca instrukch: Bdeiemy przekazywaé
sobie te piteczke w prawqg lub w lewq strone, nikogo nie omijajgc, nie
rzucajagc jej. Jesli powiem hasto ,bim” piteczke podajemy osobie po
naszej prawej stronie (mozemy dodad: prawag rekg podajemy piteczke
do osoby po naszej prawej stronie), jesli powiem hasto ,bam” piteczke
przekazujemy do osoby po naszej lewej stronie. Wazne, by tempo
podawania piteczki kolejnym osobom byto adekwatne do mojego tempa
mdéwienia: szybko, wolno. Waszym zadaniem bedzie uwaznie stuchaé
i odpowiednio reagowaéd, na wydawane hasta.

Dla mlodszych dzieci, w wieku zeréwki/ pierwszej
klasy szkoly podstawowej, w celu utrwalenia
stronniczosci ciala mozemy zamiast haset ,bim”
i ,bam” méwié ,prawo” badi ,lewo” analogicznie
jak w powyiszej instrukcji.

9. Sprzeczne cele

Jedna pitka tapie druga ucieka (kazdy wybiera jeden cel). Zabawa
rozwija umiejetno$é koncentracji i szybkiego podejmowania decyzji
w dynamicznych sytuacjach. Uczy uczestnikéw elastycznego reagowania
na zmieniajgce sie warunki oraz wzmacnia refleks i koordynacje

ruchowa.




10. Misz masz

Stojgc w kregu uczestnicy majq za zadanie podawaé sobie podang
przez prowadzacego piteczke/przedmiot w prawg strong (waine, by
podawaé, nie rzucaé!). Po wykonaniv jednego okrgzenia prowadzgcy
przypomina, ze wskazang wczeéniej piteczke podajemy w prawq strone,
natomiast drugqg (innego koloru/rozmiaru) podajemy w lewq strone, po
wykonaniu okrgzenia przez obie pitki, prowadzgcy przypomina
dotychczasowe zadania przyporzadkowane podanym przedmiotom
dodajgc kolejng piteczke (jeszcze inng/bgdz inny przedmiot), ktéry
uczestnicy majg do siebie nawzajem rzucaé (do kogo chcq, tak by
oczywiécie piteczka ta nie upadta na ziemie).

Jesli uczestnikom sprawnie wychodzq poprzednie zadania mozemy
dodaé¢ kolejng pitke, tym razem wieksza najlepiej miekkg np. pitka
zrobiona z gazet sklejonych tasmq, ktérq uczestnicy majg kopaé w taki
sposéb, aby nie wyskoczyta poza krag oséb stojgcych w kregu.




Oméwienie: Cwiczenie wymaga od uczestnikéw zaangazowania wielu
umiejetnodci, warto zadaé pytanie: Jakie umiejetnosci byly nam
potrzebne podczas tego zadania? Na czym polegata trudno$é tego
zadania? Dzieki czemu, jakim umiejetnosciom mozliwe byto wykonanie
tego zadania?

Cwiczenie to jest do$é skomplikowane, najlepiej stosowaé w grupach
od 3 klasy szkoty podstawowej w gére, gdyz wymaga zaangazowania
wielu zdolnoéci poznawczych, szybkiej reakcji, zapamietywania
i powtarzania danych sekwencji ruchéw i wspétpracy. Cwiczenie to moze
nawigzywad do sposobéw uczenia sie, do chaosu, wielu bodzcéw, ktére
gdy do nas docierajag - pojawia sie trudno$é w prawidtowym wykonaniu
kazdego z zadan.

Moze to byé takie swietne wprowadzenie w
oméwienie zagadnienia wielozadaniowos$ci
,multitaskingu” przy jednoczesnym wskazaniv na
konieczno$é, uczenia sie (zwlaszcza w obecnych
czasach) szybkiego przenoszenia koncentraciji
uwagi z jednej czynnosci na inng.




11. Boisko

Stojgc w kregu uczestnicy tworzq boisko - przestrzed poza ktérg nie
moze wypaséé pitka podczas kopania pitki przez uczestnikéw stojgcych
w kregu. Delikatnie kopiemy pitke (np. zmiete gazety sklejone tasmg
malarskg lub pakowq uformowane na ksztatt pitki) tak zeby nie wypadta
poza krgg. Prowadzagcy liczy na glos liczbe kopnigd. Jesli jest duza
grupa mozna zrobié dwie druzyny z losowym podziatem na grupy baqdz
podzielié chtopcy vs dziewczeta itp.

Oméwienie: Podczas tego <&wiczenia ukazujemy jak wazna jest
wspétpraca oraz delikatno$é, wyczucie, gdyz zbyt mocne kopniecie pitki
spowoduje, ze wyleci ona poza okrqg (boisko). W sytuacji jesli pitka
wyskoczy poza krag po zaledwie kilku kopnieciach mozemy potraktowad
te runde jako rozgrzewke i kontynuowaé éwiczenia od nowa, mobilizujgc
uczestnikédw, by wspélnie osiggneli jak najwiekszy wynik (jak najwyzszqg
liczbe podan /kopnied).




12. Przepustka

To éwiczenie podczas ktérego dzielimy uczestnikéw na druzyny np. po
5-6 oséb (w zaleznodci od wielkosci grupy z ktérq pracujemy,
maksymalnie do 10 oséb w grupie). Uczestnicy ustawiajq sie przed linig
start i otrzymujqg piteczke np. rusatke. Zadaniem uczestnikéw w kazdej
z grup jest przemieéci¢ sie z jednego korhca sali na drugi (od
wyznaczonej linii ,start” do linii/punktu ,stop”). Przemieszanie sie
cztonkéw grupy na drugi koniec sali odbywa sie na zasadzie:
przemieszczad sie moze tylko i wytgcznie osoba, ktéra trzyma pitke.
Zadaniem uczestnikéw jest w 30 sekund ustali¢ strategie, wedtug ktére;
beda sie przemieszczaé. Zwycieza druzyna, ktérej wszyscy cztonkowie
najszybciej przemieszczq sie na drugq strone Sali.

Podczas dwiczenia uczestnicy mogqg wymyélaé rézne
strategie. Bardzo czesto wybierajg forme sztafety: jedna
osoba z piteczkg przebiega na koniec Sali i rzuca
z powrotem pitke do kolejnej osoby z druzyny. Najszybszym
sposobem na wykonanie tego zadania jest wspdlne
trzymanie /dotykanie przez wszystkich uczestnikéw z danej
grupy piteczki i wspdlne przemieszczenie sie z linii ,start”
do linii ,stop”.
Bardzo ciekawie to éwiczenie sprawdza sie po wykonaniu |
kilku rund réznych zadad w ramach wyscigéw rzeddw, .
" gdzie uczestnicy stopniowo wchodzg w schemat

sztafetowego dziatania.

Oméwienie: To dwiczenie pokazuje, ze warto wyjéé poza znane nam

dotychczas schematy dziatania i kreatywnie wspélnie wymyslié
rozwigzanie, ktére pozwoli na jak najszybsze wykonanie zadanie
zgodnie z podang instrukcjq/zasadami.




13. Piteczkowe wyscigi rzedéw

Zadanie polega na zebraniu pitek z wyznaczonego miejsca. Grupy
ustawiajg sie w rzedach, jedna osoba za drugg. Podbiegajg pierwsze
osoby z rzedéw biorgc jednqg piteczke - biegng do grupy przekazujq
piteczke kolejnej osobie, ktéra trzymajgc pitke biegnie po kolejng i tak
do zebrania wszystkich pitek. Pitek nie mozna odktadad, wszystkie trzeba
trzymad tak aby nie wypadly. Kiedy pitki bedq zebrane uczestnicy
¢wiczenia biegng aby odktadaé piteczki do miejsca, z ktérego pitki
zostaly zabrane. Osoba trzymajgca wszystkie pitki podbiega odktadajgc
jedng pitke, z pozostalymi biegnie do swojej druzyny przekazujgc
wszystkie pitki kolejnej osobie.




14. Pitka tenisowa lub inna odbijajaca sie pitka

Osoba prowadzgca stoi w widocznym dla wszystkich uczestnikéw
miejscu i odbija pitke o ziemie. Na kazdorazowe odbicie sie pitki o ziemie
uczestnicy majg za zadanie klasngé w dtonie jeden raz. Jezeli ktérys
z uczestnikéw sie pomyli, np. klaénie w momencie, gdy pitka nie odbije sie
o ziemie - wykonuje ,karne” 2 pajacyki bgdz wykonuje inne wspdlnie
ustalone éwiczenie /zadanie.

Oméwienie: Cwiczenie to ma na celu skoncentrowanie uczestnikéw na
,u i teraz” oraz zaangazowanie ich zdolnoéci poznawczych do dalszej
pracy jak i roztadowanie napiecia, tworzgc ,luzng” atmosfere, gdyz
przypadkowe pomytki budzg duzo $miechu wyzwalajac radosé
u uczestnikéw.




RYSOWANIE DO MUZYKI

Wariant |

Marker krqzy - uczestnicy podajqg sobie marker. Muzyka STOP -
kiedy muzyka przestanie graé osoba trzymajgca marker rysuje do

momentu az ponownie uslyszy muzyke po czym podaje mazak
kolejnym osobom.

Wariant Il

Cata grupa lub z podziatem na mniejsze (w zaleznoéci od liczby oséb
w grupie) zajmujq miejsca wokdt duzej kartki flipchart. Kiedy muzyka gra
rysujg. Temat rysunku moze byé narzucony np. wakacje, czas wolny itp.
Kiedy muzyka przestaje graé wszyscy odstawiajg mazaki/ kredki
podnoszqgc rece do géry.




CHUSTA ANIMACYJNA

1. Zonglowanie na chuscie

Uczestnicy zajedé trzymajg chuste delikatnie wachlujgc. Prowadzgcy
rzuca jednqg pitke, ktéra ma sie utrzymaé na chuécie przez 15 sekund.
Jezeli sie uda, dorzucamy drugq piteczke, pdzniej trzeciq itp. Kiedy
dojdziemy do zonglowania na chuécie 10 piteczkami na hasto
prowadzgcego wszystkie pitki wyrzucamy z chusty mocno wachlujac.

2. Rzucanie kostkq na chuscie.

Uczestnicy wachlujqg chustg, prowadzgcy wrzuca duzg kostke. Na hasto
stop wachlowanie zostaje wstrzymane a zadanie uczestnikéw jest tak
trzymad chuste, zeby kostka przekrecita sie na pole z tyloma oczkami ile
wskaze prowadzgcy. Kostka na danym oczku musi utrzymaé sie okoto
3 sekund wdéwczas zadanie jest zaliczone. Po zaliczonym zadaniu
uczestnicy wachlujg chustg do momentu az prowadzgcy powie hasto
z kolejnq liczbqg oczek.




LINA ANIMACYIJNA

1.Trzymaj - pusé

To proste éwiczenie dzieki ktéremu éwiczymy uwaznoéé, oraz stuchanie
i wykonywanie polecen.

Wariant I: Prowadzgcy podaje hasto: trzymaj! badz puéé¢! Zadaniem
grupy stojagcej w kregu i trzymajgcej line jest wykonywanie polecen
zgodnie z ich znaczeniem. Jesli kto$ sie pomyli moze wchodzi¢ do érodka
i wydawaé polecenia badZz pomagaé osobie prowadzgcej bacznie
obserwowad czy pozostali dobrze wykonujg polecenia.

Il wariant tego dwiczenia przebiega analogicznie do wariantu | z tym,
ze uczestnicy wykonujg polecenia ,na odwrét” tzn. na hasto TRZYMAJ
dzieci puszczajq line, na hasto PUSC trzymaja.

Wazne, by na zakorhczenie éwiczenia padto zdanie ,A teraz wykonujemy
polecenia zgodnie z ich znaczeniem”. Przynajmniej nikt przekornie nie
bedzie nam zarzucal, ze robi co$ na przekédr, bo sami tak kazaligmy.

2. Skakanie na hasta: NA LINE/ ZA LINE/ PRZED LINE

Cwiczenie analogiczne do ,Trzymaj - pu$é” z tym, ze uczestnicy stojq
w kregu na potozonej na ziemi linie i wykonujg poprzez podskoki
polecenia prowadzgcego: skacza na line/za line/ przed line - zgodnie
z poleceniem. Cwiczenie wymaga duzej koncentracji oraz uwaznosci
stuchowej. Pozwala takze na rozwijanie orientacji przestrzenne;.




3. Lina jako droga

Przechodzenie po linie jedna osoba za druga. Prowadzgcy opowiada
gdzie i przez co przechodzimy np. dzungla, las itp. Idgc wchodzimy
w role np. podréznikéw wczuwajgc sie w sytuacje (idziemy skuleni,
podskakujemy, omijamy przeszkody itp.).

Wariant z muzykq: dostosowana muzyka do rodzaju miejsca do ktérego
sie ,przenosimy”/ rézne podktady muzyczne. Zabawa moze by¢
prowadzona réwniez bez muzyki.

4. Sieé

Uktadamy z liny tor przeszkéd, zahaczajgc np. o krzesta itp. Zadaniem
uczestnikédw jest przejé¢ pod/ nad ling/ przeczotgaéd sie tak aby nie
dotkngé¢ liny. Trzeba sie troszke nagimnastykowaé, ale wtasnie o to
chodzi, by przejsé¢ jak najwiekszg mozliwo¢é razy np. w danym miejscu
mozemy przejéé tylko raz i wrécié¢ na drugq strone sali musimy juz innym
.przejsciem”.

6. Pepsi - cola - sprite (prawo - lewo - srodek)

To dynamiczna gra ruchowa z wykorzystaniem liny roztozonej na
podfodze. Uczestnicy ustawiajg sie w szeregu wzdluz niej po jednej
stronie, bokiem do liny, a kazde z wypowiadanych przez prowadzqgcego
haset oznacza inny ruch. Na przyktad, gdy ustysza ,Pepsi”, muszq szybko
przeskoczyé na jedng strone liny, ,Cola” oznacza skok na drugq strone,
a ,Sprite” - ustawienie sie w rozkroku nad ling. Gra nabiera tempa wraz
z coraz szybszym podawaniem komend, co sprawia, ze uczestnicy muszq
zachowaé czujnosé i refleks. To $wietne <dwiczenie koncentracji,
koordynacji i btyskawicznego reagowania na polecenia.




PATYCZKI KONSTRUKCYJNE BAMP

Druzynowe budowanie konstrukcji spetniajgcej trzy kryteria:

+ Stabilno$¢ (ma stad i sie nie przewrécid),

« Wysoko$é (nie mozna byé ptaska),

« Pomyst/ kreatywnoéé - Uzytecznoéé - co to jest? Do czego stuzy?

| etap: Dzielimy grupe na kilka 3-4 osobowych zespotéw. Kazdy zespdt
dostaje mniej wiecej takg samq ilo$¢ patyczkéw z tgcznikami. W czasie
okoto 10-15 minut (w zaleznodci od wieku i mozliwosci rozwojowych oséb
w grupie), grupy buduja swoje konstrukcje. Po wyznaczonym czasie, nikt
nie moze dotykaé konstrukcji. Prowadzacy sprawdza kryteria. W trzecim
kryterium, przedstawiciele grup opisujg czym jest/ co przedstawia/ do
czego stuzy ich konstrukcja.

™
K: -?«




Il etap: Zadaniem grup jest sie potaczyé wszystkie konstrukcje, ktére
powstaty w jedng (wykorzystujgc réwniez wszystkie wolne patyczki jesli
takie sq) przy zachowaniu takich samych kryteriéw. Po uptywie okoto 10
minut nastepuje prezentacja podobniej jak to miato miejsce w | etapie.

Il etap: Segregowanie. Uczestnicy w parach bqgdz tréjkach
(w zaleznosdci od liczby 0séb) majg zapamietad kolor przypisany im przez
osobe prowadzqgcq. Jedna z grup otrzymuje zamiast koloru tgczniki” czyli
jest odpowiedzialna za zebranie wszystkich gwiazdek - tgczacych
patyczki, natomiast druzyny, ktérym przydzielony zostat jakis kolor majg
za zadanie zebranie wszystkich patyczkéw w danym kolorze znajdujgeych
sie na sali. Na hasto start lub wtaczenie muzy|<i uczestnicy rozpoczynajqg
segregowanie. Runda ta nie ma wyznaczonego czasu, jednakze z uwagi
na narzucenie czasu w poprzednich dwéch rundach i naturalny
mechanizm rywalizacji uczestnicy bardzo szybko starajg sie wykonad
zadanie, by jako pierwsi zebraé¢ przypisane im klocki. Liczy sie nie tylko
szybko$é, lecz takze doktadno$é, spostrzegawczo$é oraz wspdtpraca
i pomoc innym.




PROGRESYWNE PODEJSCIE DO PRACY
Z GRUPA DZIECI | MLODZIEZY

Podejécie to zaktada, ze praca z grupqg dzieci i mtodziezy powinna
opieraé sie w gtdwnej mierze na otwartym umyéle i ciggtej gotowosci na
zmiane, modyfikacje, a przede wszystkim wspétprace. Mdéwigc tutaj
o wspdétpracy nie mamy na myéli cechy czy kompetenciji, ktérq staramy
sie rozwijaé w grupie podopiecznych, a model relacji miedzy
Tobg liderem/prowadzacym, a  twoimi  podopiecznymi  jako
wspétorganizatorami  aktywnoéci podczas wspélnego czasu. Dzieki
takiemu podejéciv twoja grupa z ktérg pracujesz ma szanse rozwijad
umiejetnoséci wspdtistnienia w grupie, komunikacji i organizacji. Ponad to
sprowadzajgc relacje do takiego poziomu, (a raczej nalezalo by to
nazwaé ,wyniesieniem”) dajesz grupie poczucie sprawczoéci i bycia
waznym oraz przydatnym. Indywidualne cechy, kreatywnosé i talenty
dzieci i mlodziezy w twojej grupie odgrywajg wazng role w kreowaniu
i planowaniv zajed, dzieki czemu z czasem Ty jako wspétorganizator
robisz mniej, a wiecej czasu poswiecasz na obserwacje i ewaluacje.

Jak to zrobi¢? Jak juz napisano wczeéniej nalezy zmieniag,
modyfikowaé i urozmaicad.

ALE NIE SAMEMU!

Pozwél dzieciom decydowaé co chcqg robid i jak cheq to robié . Twoja
rola sprowadza sie do moderatora - osoby, ktéra w pore zatrzyma
nieodpowiednie i niebezpieczne pomysty (takie bedq czesto) i pchnie do
przodu temat gdy zawi¢nie w powietrzu bez zadnej akcji. Wspdéttowarzysz
im w tej przygodzie ale bqdz tez oparciem i poczuciem bezpieczerstwa.

To wtaénie jest ,Progresywne podejécie do pracy z grupg dzieci i
mtodziezy”.




Do rzeczy! Czyli praktyczne przykiady:

Pokazmy, ze do zabawy wystarczy to co mamy pod rekqg i nasza
wyobraznia.

Do ponizszych zabaw i gier potrzebujesz:

« Papierowe kubeczki (im wieksze tym lepiej, ok. 300-400ml)
« Baloniki

« Pompka do balonikéw (moze sie przydad)

« Sznurek

« Gumki recepturki

« Nozyczki

« Mazak/ dtugopis

Wyscig rzedéw

Celem gry jest przeniesienie jak najwiekszej liczby kubkéw na mete
w jak najkrétszym czasie. Uczestnicy dzielg sie na 2-4 druzyny, ustawione
w rzedach. Kazda druzyna ma przed sobq stos papierowych kubkéw oraz
pusty pojemnik na mete (5-15 m od startu). Kazdy zawodnik otrzymuje
balonik, ktéry trzyma w ustach (nie mozna pomagaé rekamil).

Na sygnat pierwsza osoba z kazdego rzedu chwyta balonikiem kubek
(balonik zaciska sie we wnetrzu kubka po jego czeéciowym nadmuchaniu)
i przenosi go do pojemnika na mete. Jeéli kubek upadnie, zawodnik musi
wrécié po niego, ale nie moze go podnie$é rekg - tylko balonem! Po
udanym przeniesieniu wraca na koniec swojego rzedu, a kolejna osoba
z druzyny zaczyna wykonywaé zadanie. Wygrywa zespét, ktéry pierwszy
przeniesie wszystkie kubki lub w wyznaczonym czasie przeniesie ich
najwiecej.




Gotowa zabawa?
Btad.
Juz na starcie pojawi sie kilka probleméw ale

TO DOBRZE!

it —
Omdéwmy je, a zobaczysz na czym polega wspéftworzenie i jakie to

proste.

« Tlumaczagc zabawe uczestnikom tak jak zostata opisana powyzej
raczej spotkasz sie z  pytajgcym  wyrazem  twarzy niz
z zaangazowaniem do vuczestnictwa. Zanim zaczniesz ttumaczyd
zasady zabawy postaw przed dzieémi kubek i balon. Poprog, aby
sprébowaly przenie$é lub tylko podnieéé¢ kubek bez uzycia rgk. Moze
sie okazaé ze otrzymasz rozwigzanie potrzebne do gry od razy,
a moze otrzymasz tak zwariowane i kreatywne rozwigzania, ze
zainspirujesz sie do tworzenia kolejnych gier i zabaw na ich
podstawie. To poczgtkowe wyzwanie samo w sobie jest juz zabawa.
Rozumiejgc juz jak nalezy to zrobié¢ mozesz przejé¢ do ttumaczenia
zasad gry.




« Moze sie okazaé, ze w twojej grupie sq dzieci ktére nie sq w stanie
nadmuchaé¢ balonika. Najczesciej jest to spowodowane tym ze nowy,
$wiezy balonik jest trudny do napompowania za pierwszym razem
i nalezy je porozciggaéd i przygotowad. ZANIM zaczniesz to ttumaczyd
grupie ZAPYTAJD ich o zdanie (Co jest nie tak? Jak to rozwigzaé ?)
Gdy juz wspdlnie zdecydujecie, ze nalezy sie najpierw balonikami
odpowiednio zajgé to zaproponuj zabawe w na$ladowanie gdzie
kazdy bedzie réwnomiernie rozciggat i przygotowywat swéj balonik
razem z Tobqg. Przypomnij_aby ich nie wigzaé po napompowaniu! Moze
sie zdarzyé, ze pomimo catego procesu, napompowanie balonika

nadal stanowi powazne wyzwanie. Wtedy do akcji wkracza pompka
(zachowanie higieny), napompowanie balonika pierwszy raz
i rozcigganie wraz z ugniataniem gdy jest juz napompowany - to
znacznie utatwi sprawe. Caly proces zajmuje troche czasu ale to
wtaénie wtedy wspétpracujecie.

Zdarzato sie i Tobie tez moze sie zdarzyé, ze dziecko
podejdzie i pochwali sie swoim pierwszym w zyciu
napompowanym samodzielnie balonikiem (do tej pory nie
udawato sie lub robit to kto$ za niego).

Uwaga! Cheage rozciagaé i przygotowywaé
baloniki kaidemu z osobna stracisz tylko czas
i organizacje grupy.




o Jedli przed rzedem stoi stos kubkéw wsadzonych jedno w drugie, moze
sie okazaé ze wyjecie pojedynczego kubka bedzie trudne Ilub
niemozliwe. Co teraz? ZAPYTAJ! Dyskutujcie i wspdttwérzcie.

Problem to kolejne wyzwanie, nie psuje
zabawy, a jest jego czesciq.

« Modyfikacje! Zasady kazdej gry i zabawy nie o tyle mozna zmieniag,
a wrecz wypada i nalezy. Zadna zabawa nie bedzie tak samo dziatad
w réznych grupach. Zresztq zabawy dobrze nam dzi¢ znane zanim
powszechnie byly uzywane w swojej ostatecznej formie byly
wielokrotnie zmieniane i ,naprawiane”. Specjalnie podsuwaj zasady
gier i zabaw z ,btedami” aby méc je wspélnie rozwigzywad.

W tym przypadku mozliwosci jest wiele, a te ktére w tym momencie

nasuwajq sie na mysél to:

wyznaczyé kolejno$é kubkéw, ktére na mecie majg byé umieszczone
jeden w drugim (zapisaé cyfry we wnetrzu kubka na dnie),

druzyny majq za zadanie zbudowaé piramidke (liczy sie precyzja),
nalezy przenieéé¢ jeden kubek w druzynie z miejsca startowego
dookota pachotka i z powrotem na miejsce startowe dla kolejnej
osoby,

jezeli kubek upadnie nalezy wykonaé¢ zadanie dodatkowe wybrane
przez prowadzacego bgdz ustalone wspélnie (np. trzy przysiady)

i wiele innych modyfikacji, ktére réwniez mozecie wspdlnie
wprowadzaé - ZAPYTAJ!




Kolejna propozycja zaktada stworzenie samemu gry zamiast kupowania
jej w sklepie.
Wieia Froebla

To gra zespofowa, w ktdrej uczestnicy muszg wspétpracowad, aby
zbudowad wieze z szeéciu drewnianych klockéw, korzystajgc z sznurkéw
i haka. Gra rozwija umiejetnoéci wspdtpracy, koncentracji i komunikaciji.

My natomiast postuzymy sie naszymi kubkami.
* Przygotuj potrzebne elementy i razem z grupq stwérzcie wasz dzwig:
do gumki recepturki ktérej érednica jest nieco mniejsza od érednicy

kubka przywigzcie dookota sznurki

Uwaga! Zwréé uwage aby sznurki byty jednakowej dtugoscei badz
ZAPYTAJ aby grupa sama zwrécita na to uwage.

W ten sposdb masz juz gotowy diwig do przenoszenia kubkdw
i uktadania ich w dowolny sposéb.

Te gre, poprzedniq oraz kazdg inna mozna kreatywnie modyfikowad
wraz z grupag juz na etapie przygotowywania ja|< i samej rozgrywki.




Do tej pory czesto pojawiato sie stowo ZAPYTAJ (nie bez powodu).
Pytanie dzieci i mtodziez o ich opinie, pomysty oraz propozycje rozwigzan
podczas zajed, gier i zabaw ma wielowymiarowy, pozytywny wptyw
zaréwno na dynamike grupy, jak i na relacje miedzy prowadzgcym
a podopiecznymi:

« Wzmacnianie zaangaiowania i motywacji. Gdy dzieci majq
mozliwoéé  wyrazania swojego zdania i wspdtdecydowania
o przebiegu zajeé, czujg sie bardziej odpowiedzialne za wspdlng
aktywnoéé. To z kolei zwieksza ich wewnetrzng motywacje - nie sq
biernymi uczestnikami, ale wspéftwércami zabawy lub zadania.
Chetniej angazujg sie w proponowane dziatania, poniewaz widzqg
w nich swéj wtasny wktad.

 Rozwijanie kreatywnosci i samodzielnosci. Zachecanie uczniéw do
proponowania rozwigzain pobudza ich kreatywno$é i uczy
samodzielnego mysélenia. Dzieci uczq sie analizowaé problemy, szukad
alternatywnych drég i wspétpracowad, aby znalezé najlepsze wyjscie
z sytuacji. To cenna umiejetno$é, ktéra przydaje sie nie tylko podczas
zabawy, ale takze w zyciv codziennym.




- Budowanie poczucia sprawczosci i wartoéci. Gdy nauczyciel pyta

dzieci o zdanie, daje im sygnal, ze ich glos ma znaczenie. To
wzmacnia ich poczucie wtasnej wartoséci i sprawczoéci - wiedzqg, ze
moga wptywaé na swoje otoczenie. W efekcie stajg sie bardziej
pewne siebie i chetne do podejmowania inicjatywy.

« Wplyw na relacje nauczyciel-wychowanek. Relacja oparta na
dialogu i uwzglednianiu gtosu dzieci staje sie bardziej partnerska.
Nauczyciel nie jest wylacznie osoba narzucajgcq zasady, ale staje sie
przewodnikiem, ktéry stucha i uwzglednia potrzeby grupy. To buduje
zavfanie i szacunek - dzieci widzqg, ze dorosty traktuje je powaznie, co
z kolei zacheca je do wiekszej otwartosci i wspdtpracy.

Lepsza atmosfera w grupie. Gdy podopieczni majg poczucie, ze ich
pomysty saq brane pod uwage, zmniejsza sie ryzyko konfliktéw
i biernego oporu. Grupa staje sie bardziej zgrana, a komunikacja -
bardziej swobodna. Nauczyciel, ktéry pyta o zdanie, modeluje takze
postawe wzajemnego szacunku, co przektada sie na relacje miedzy

samymi dzieémi.
/

N\

B

— &

~~
~

-~
e
pr—

>~
g \



Jakie pytania zadawad? Tutaj z pomocq przychodzi nam Metoda
SCAMPER. O metodzie i jej zastosowaniu znajdziecie duzo informacji
w internecie i podrecznikach do czego odsytamy, natomiast tutaj skupimy
sie na akronimie jaki tworzy stowo SCAMPER:

« S - jak substitute, czyli zastgpienie czego$ czyms innym
Czy i ewentualnie jakie elementy mozemy zastgpié¢ innymi? Czym mozemy
zastgpié dany element?

« C - jak combine, czyli fgczenie
Z jakim elementem mozemy potaczyé nasz pomyst? Czy istniejq rozwigzania,
ktére mozemy potaczyé? Co powstanie w wyniku nowego potgczenia?

« A - jak adapt, czyli zaadoptowanie istniejacych pomystéw do
naszego
Jakie juz istniejgce rozwigzania mozemy zastosowad w naszym pomyéle? Czy
opracowane wczeéniej pomysty mogq przydaé sie obecnie?

« M - jak modify (magnify, minify), czyli modyfikacja, zmiang,
powiekszanie/ minimalizowanie

Co moge zmienié, powiekszyé lub zminimalizowaé? Zmienié ksztaft, kolor? Co

moze byé wieksze/ silniejsze?

P - jak put to another use, czyli zmiana zastosowania
Do czego jeszcze moze byé uzyty pomyst? Jak inaczej uzyé nasze elementy?

« E - jak eliminate, czyli odjecie czego$
Jakie elementy usungé, tak aby zabawa, gra nie stracita na atrakcyjnosci? Co
sie stanie po usunieciu jakiego$ elementu?

* R - jak reverse, czyli odwrécenie
Co by sie stato, gdyby czeéé¢ pomystu zadziatata w odwrotnej kolejnosci,

w innym uktadzie? W jakich obszarach mozna zmienié kolejnogé i jakie da to

efekty?




Organizacja grupy

Zdarza sie, ze grupa od poczatku nie skupia sie w petni na tym, co
masz do powiedzenia lub na zadaniu do wykonania. Pisaliémy wczesniej
o przerywaniu zajeé i rozwigzywaniu probleméw, ale w tym przypadku
mowa konkretnie o duzej, rozpierajgcej energii grupy i braku
koncentracji.

Jak skutecznie jg przywrécié?

Niestety, na poczatku wymaga to czasu, ale z kazdym kolejnym razem
staje sie to prostsze i szybsze do osiggniecia. W przypadku pracy z grupqg
dzieci w wieku przedszkolnym oraz klas 1-3, uzywamy totemu (np. zabawki
lub pluszaka). Prosimy grupe o nadanie mu imienia (warto je zapamietad
na przysztodél). Tlumaczymy, ze nasz nowy ,kolega” bedzie nam
towarzyszyt, ale tylko jako obserwator z boku. Nasz ,kolega” nie
przepada za chaosem, ktéry uniemozliwia mu pefne uczestnictwo
w zajeciach i za kazdym razem, gdy robi sie zbyt gloéno, pojawi sie blize;
nas. Wyjmujemy go wtedy z kieszeni lub miejsca, w ktérym do tej pory
przebywat, trzymamy na ramieniu, gtowie lub stawiamy obok siebie i nie
méwimy nic wiecej.

Na poczgtku grupa moze nie zwrécié na to uwagi, ale po chwili jedno
lub dwoje dzieci zauwazy problem i stanie sie poczatkiem fali
uspokajajacych sie uczestnikéw zajed.

Z kazdym kolejnym razem dzieci bedq coraz bardziej czujne i szybciej
zareagujg na pojawienie sie ,kolegi”.




W przypadku starszych dzieci i mlodziezy wprowadzamy jasng zasade,
ktéra dziata podobnie, np.: prowadzgcy staje w wczeséniej okreélonym
miejscu lub unosi w gére jaki§ przedmiot i czeka. W tym, jak
i w poprzednim przypadku, reakcja bedzie podobna: dopiero za drugim
lub trzecim razem grupa zareaguje szybko i sprawnie.

Dzieki takim rozwigzaniom nie wprowadzamy negatywnych emocji do
relacji, unikamy krzyku i frustracji. Uczymy grupe kontroli nad otoczeniem
oraz uwaznoéci. Choé poczgtkowo wymaga to czasu, w szerszej
perspektywie oszczedzamy wtasne zdrowie i czas podczas kolejnych

zajec.




PODZIAL NA GRUPY

Moze byé kiopotliwy gdy zalezy nam aby grupy byty réznorodne
i uczestnicy mieli mozliwoéé lepszej integracji ze sobqg. Losowy podziat
na grupy zapobiega wybieraniv przez dzieci tylko popularnych lub
lubianych réwie¢nikéw, co chroni mniej pewnych siebie dzieci przed
odrzuceniem. Dzieki przypadkowemu doborowi kazdy ma réwne szanse
na uczestnictwo, niezaleznie od pozycji w grupie réwieéniczej. Takie
podejécie ogranicza poczucie ponizenia, jakie mogtoby wynikngé
z bycia wybranym jako ostatni lub catkowicie pominietym.

Zdarza sie, ze podczas klasycznego odliczania do 2 lub 3, dzieci juz
w trakcie zamieniajq sie miejscami aby byé ze sobg w grupach. W takiej
sytuacji nie ma zadnego problemu. Po prostu odliczamy jeszcze raz ALE
najpierw ustawiamy sie znéw w rzedzie w swoich grupach. Uktad dzieci
w rzedzie wyglada nastepujgco: 111112222233333. Tym razem
informujemy ze nie zamieniamy sie miejscami i niespodziewanie
informujemy grupe o ponownym odliczaniu.




Do podzialu na grupy mozemy uzyé réwniez zabawy badz prostego
¢wiczenia:

« Dobierz jeden

Na podfodze rozsypujemy patyki, paski papieru lub inne przedmioty
réznigce sie tak aby byty ich dwa lub trzy rodzaje i tyle ile jest oséb do
podziatu. Przedmioty powinny nie réznié sie znacznie na pierwszy rzut
oka aby unikngé¢ specjalnego dobierania wzgledem innych uczestnikdw,
to pozwoli zachowad losowo$é. Nie informujgc wczeéniej czego dotyczy
zadanie, rosimy uczestnikéw aby wybrali jeden przedmiot, a gdy
wszystkie z podtogi juz znikng aby odnalezli sie Ci z tym samym
przedmiotem.

« Zabawa , Atomy”

Uczestnicy stajg sie wolnymi atomami, poruszajg sie w wyznaczonym
obszarze. Prowadzgcy wydaje komendy: temperatura roénie - atomy
poruszajg sie szybciej, obijajac sie o siebie nawzajem, temperatura
maleje — atomy stajqg sie wolne i ociezate, atomy tqczq sie w czgsteczki -
podajemy liczbe atomdéw w czasteczce, ktére muszq ztapad sie za rece.
Na sam koniec podajemy takq liczbe jakg potrzebujemy do kolejnego
zadania i w takich bardzo losowych grupach uczestnicy zostajq.




GLOWNE ZALOZENIA | KORZYSCI PLYNACE
Z PROGRESYWNEGO PODEIJSCIA:

Skuteczniejsze zarzgdzanie dynamikq grupy i jej energigq,

Umiejetno$é szybkiego dostosowania zajeé¢ do zmieniajgcych sie
warunkdw,

Latwiejsza organizacja i wieksza efektywno¢é dziatas,

Lepsza komunikacja i budowanie autorytetu bez potrzeby stosowania
sztywnych zasad dyscypliny,

Wiegksza satysfakcja z prowadzenia zajeé dzieki lepszej wspétpracy z
grupa.

Rozwd] umiejetnoéci pracy zespotowej i budowanie pozytywnych
relacji,

Nauka odpowiedzialnoéci i wspéftworzenia aktywnosci,
Pobudzanie kreatywnosci i inicjatywy,
Wzrost poczucia sprawczoéci oraz pewnosci siebie,

Wieksza motywacja do udziatu w zajeciach i wspdétpracy z innymi.

Latwa ewaluacja przebiegu zaje¢ w trakcie ich trwania.




Praca z dzieémi i mtodziezq to nie tylko przekazywanie
wiedzy, ale przede wszystkim tworzenie przestrzeni do
wspdtpracy, zabawy i rozwoju. Nie bdj sie eksperymentowag,
modyfikowaé gier czy tworzyé nowych aktywnoéci wspdlnie
z uczestnikami - to wilasnie wtedy dzieje sie najwiece]

dobrego!

Kreatywnos$é dzieci to ogromny potencjal,
ktéry warto wykorzystaé, dajac im poczucie
sprawczosci i wspétodpowiedzialnosei.

Dzieki otwartoéci na zmiany i wspdélne tworzenie zabaw,
budujesz silniejsze relacje i atmosfere, w ktérej kazdy czuje sie
wazny.

Taka forma wspdlpracy uczy empatii, otwartodci
i elastycznoéci w dziataniuv. Wspélne odkrywanie nowych
pomystéw i pokonywanie trudnoéci staje sie wartoéciowym
doéwiadczeniem.

To wilaénie takie chwile zostajg z dzieémi na diugo
i ksztaftujq ich postawy na przysztosé.




DROGI CZYTELNIKU

Jezeli dotarte$ juz do tego momentu w tym niewielkim
podreczniku, to DZIEKUJEMY CI!

Mamy nadzieje, ze znalaztes$ tu inspiracje, ktére wzbogacq

Twojq codziennq prace i dodadzg odwagi do twérczych

dziatar. Zyczymy Ci wielu radosnych chwil, niezliczonych
pomystédw i niegasngcej pasji w pracy z dzieémi i mtodziezaq.

PODAJ DALEJ!

To, co robisz, naprawde ma znaczenie!
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