.. Grupa bawi sie i pracuje...”.

Mgr Anna Pawlak — Prazmowska

SCENARIUSZ ZAJEC WARSZTATOWYCH
DLA DZIECI 6—- LETNICH .

TEMAT:
»Grupa bawi sie i pracuje — zajecia ksztaltujace umiejetnos¢ wspolpracy

w zespole oraz lepszego porozumiewania si¢”.

CELE OPERACYJNE:
Po zajeciach uczestnicy potrafia:
= zgodnie bawic si¢ 1 wspotpracowac
= grupowo dazy¢ do osiggni¢cia celu
= nawigzywac kontakty z wszystkimi cztonkami grupy
= przegrywac i wygrywaé
*  wspiera¢ si¢ nawzajem
» koncentrowa¢ uwage na zadaniu
CZAS TRWANIA ZAJEC: 45 min.
METODY I FORMY PRACY:
= praca zespolowa, grupowe gry i ¢wiczenia psychologiczne, rundka w kole, zabawy ruchowe
MATERIALY I SRODKI DYDAKTYCZNE:
=  wizytowki, pierScionek, nitka, sznurek, wycigte z kolorowego papieru ryby 20 — 30 cm
dlugosci, gazety, stoper, przescieradto, ok. 10 piteczek pingopongowych lub balony, hula —
hoop lub szarfa, pitka, duzy arkusz papieru, kredki lub mazaki, puzzle z gazety, ,.kamienie”

(papierowe talerze lub kawalki wyktadziny), tekst S. L. Roth ,,Opowies¢ o swietle”

PLANOWANY PRZEBIEG ZAJEC:

1. Powitanie, przedstawienie si¢ grupie.
2. Zapoznanie si¢ z grupg, rozdanie wizytéwek.
3. To jestem ,ja”. Dzieci siadajg w kregu 1 po kolei od lewej strony przedstawiajg si¢, jednocze$nie
opisujac swoj nastroj poprzez dokonczenie zdania:
- Mam na imig ... Jestem dzisiaj ...
Na zakonczenie ¢wiczenia dzieci otrzymujg karteczki z imionami i buziami wskazujacymi na

dzisiejsze samopoczucie.
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»Wszyscy, ktorzy tak, jak ja potrafia ...”. Uczestnicy ¢wiczenia siedzg w kregu na krzestach.
Uczestnikow jest wiecej niz krzesel o 1 osobe¢. Jedno z dzieci wychodzi na $rodek i1 rozpoczyna
zdanie od stow:
»Wszyscy, ktorzy tak, jak ja potrafig ...”

a nastepnie dowolnie je konczy np.:
- $miac si¢ gltosno
- dzieli¢ wyrazy na sylaby
- zlapa¢ pitke itd. ... zamieniajg si¢ miejscami’.

Osoba, dla ktorej zabraknie krzesta staje na $rodku i kontynuuje zabawe. Zabawa trwa do
momentu, gdy wszyscy wezmg w niej udziat.

»Pierscionek na sznurku”. Dzieci siadajg w kole, w reku trzymaja nitke, na ktérej zawieszony
jest pierscionek. Zadanie polega na przeciggni¢ciu pierscionka przez cate koto, tak aby nie
przerwac nitki.

wLatajace ryby”. Kazde dziecko dostaje papierowa rybe i gazete. Posrodku pokoju prowadzacy
»rysuje” za pomocg sznurka kontur stawu. Dzieci ustawiaja si¢ wokot w odlegtosci ok. 1 metra
1 ktada swoja rybe na podlodze, tuz przed soba. Nastepnie kazdy wachluje gazeta tak, aby jego
ryba znalazta si¢ w stawie. Chodzi o to, zeby jak najwigcej ryb dostalo si¢ do stawu
w limitowanym czasie np. w ciggu 1 min.

»Nie zbudZmy olbrzyma”. Jedno z dzieci zostaje wybrane na olbrzyma i odwrocone tytlem siada
na krzesle. Reszta dzieci gromadzi si¢ w koncu sali. Na sygnat prowadzacego na palcach, nie
robigc hatasu staraja si¢ podej$s¢ do olbrzyma, ale ten, gdy tylko ustyszy jakikolwiek szelest
odwraca si¢ 1 odsyla $miatkow, ktorych zauwazyt w ruchu i odsyta ich do punktu wyjscia. Na
swoich miejscach mogg pozostac tylko ci, ktorzy zastygli w bezruchu, gdy olbrzyma zbudzit hatas.
Wygrywa ten, ktory jako pierwszy podejdzie do olbrzyma i dotknie go, nastepnie zajmuje jego
miejsce.

,Uparty osiolek”. Zabawa polega na wykonywaniu odwrotnos$ci polecen osoby prowadzacej. Gdy
mowimy ,,idziemy do przodu”, dzieci chodzg do tytu, ,,ptaczemy” — $miejg si¢, ,,mOéwimy dzien
dobry” — méwia do widzenia itp. Odpadaja z gry osoby, ktore si¢ pomyla.

»Ogon smoka”. Jedno z dzieci zostaje wybrane do roli smoka. Smok goni wszystkich cztonkow
grupy. Jesli kto$ zostanie ztapany, staje za smokiem, tapie go za ramiona i teraz oboje kontynuuja
fapanie. Zabawa trwa, dopoki smok nie zlapie wszystkich osob i nie wiaczy ich do swojego ogona.
»Wedrujace hula — hoop”. Uczestnicy stajg w kregu trzymajac si¢ za rgce. Zabawe rozpoczynajg
dzieci, na regkach ktorych znajduje si¢ hula — hoop. Nalezy je tak podawa¢ od jednej osoby do
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drugiej, aby nie rozerwaé kregu. Zeby to sie udato, kazdy musi przejsé¢ prze $rodek wedrujacego
kota. Hula — hoop powinno rozpocza¢ i zakonczy¢ wedrowke na tych samych osobach.
»Wedrujaca piltka”. Grupa siedzi na podtodze w ciasnym kregu, tak aby kazdy dotykat swojego
sgsiada, nogi znajduja si¢ w $rodku kota. Zadaniem dzieci jest jak najszybsze podanie pitki od
jednej osoby do drugiej bez uzycia rak. Musi ona przewedrowac przez caty krag, nie upadajac przy
tym na podiloge. Jezeli si¢ to przydarzy, trzeba rozpocza¢ wedréwke pitki od poczatku.
Prowadzacy mierzy czas, a dzieci w kazdej kolejnej probie starajg si¢ poprawic¢ najlepszy wynik.
Po kilku probach mozna doda¢ jakie$ utrudnienia, np. okrzyk ,,odwrot” ktéry bedzie oznaczal, ze
pitka musi natychmiast zosta¢ podana w przeciwnym kierunku.

»Gra w przeScieradlo i pileczki”. Uczestnicy na wysokos$ci ramion trzymaja napigte
przescieradto, a na $rodku prowadzacy ktadzie piteczki pingpongowe. Ich zadaniem jest
poruszanie jak najwigkszej liczby piteczek, ale tylko jednej osobie wolno pociggaé za
przescieradto. Od wyznaczenia tej osoby rozpoczynamy gre. Nastgpnie obserwujemy, ile piteczek
si¢ poruszylo (niewiele). Dobieramy druga osobe, potem trzecig itd., az wszyscy beda
wspotpracowaé. Dopiero teraz pileczki naprawde si¢ poruszajg. Osiggnigcie sukcesu byto
niemozliwe, gdy tylko jedno z dzieci dziatalo w tym kierunku. Ale kiedy probowali wszyscy,
wtedy caty zespot mogt dojs¢ do celu. Wazne jest, aby utrzymac piteczki na przescieradle.
»Rysowanie na plecach”. Dzieci staja w kole. Prowadzacy rysuje wybranemu uczestnikowi na
plecach bardzo prosty rysunek, figure¢ geometryczng lub litere, natomiast on probuje narysowac
taki sam rysunek na plecach kolegi/kolezanki stojace przed nim itd. Zabawa polega na tym, aby
rysunek obiegl koto w mozliwie nie zmienionej wersji.

»Wspolne malowanie obrazu”. Dzieci ustalaja, jaki rysunek chca wspdlnie namalowac,
a nastepnie ustalajg, kto 1 za jaki fragment bedzie odpowiadat. Kazdy rysuje wytacznie
wyznaczony wczesniej element obrazu.

»Puzzle”. Prowadzacy rozktada na dywanie zrobione samodzielnie puzzle (nalezy wyciaé z gazety
duze zdjgcie lub inny obrazek, naklei¢ je na brystol i pocig¢é na kawatki o réznych ksztattach
1 wielkos$ci, potrzebny jest przynajmniej jeden kawatek uktadanki na osobg¢). Zadaniem dzieci jest
utozenie obrazka w catosc.

»Ksiezycowa pilka”. Grupa ma za zadanie utrzymac jak najdtuzej pitk¢ w powietrzu, podbijajac
ja do gory. Jedna osoba moze podbi¢ pitke tylko jeden raz, potem musi odda¢ ja innemu
uczestnikowi (nie wolno podbija¢ pitki dwa razy pod rzad). Jesli pitka upadnie na ziemie, liczymy
ilo$¢ uderzen od poczatku.

»Przeprawa przez rzeke”. Prowadzacy oznacza lini¢ startu i mety. Zadaniem uczestnikow jest

dotarcie do mety bez dotykania podtogi. Moga stawa¢ tylko na ,.kamieniach” (papierowe talerze
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lub kawalki wykladziny). Jeden ,kamien” przypada na trzy osoby. Dystans do pokonania
powinien by¢ taki dtugi, aby nie mozna byto go pokonac, uktadajac jeden ,kamien” po drugim.
Grupa musi przeprawi¢ wszystkich na drugi brzeg, korzystajac wytacznie z ,.kamieni”. Poniewaz
jest ich za malo, wszyscy muszg si¢ zastanowic, jak tego dokonaé. Wszyscy powinni przeprawiac
si¢ jednoczes$nie lub w mniejszych grupkach, ale wéwczas niektorzy beda musieli odby¢ podroz
kilkakrotnie. Przede wszystkim nalezy sobie pomaga¢ i podawac ,,kamienie”. W podsumowaniu
nalezy podkresli¢, ze kazdy cztonek grupy jest potrzebny, wazny 1 kazdy moze na swoj sposob
przyczyni¢ si¢ do osiagnigcia celu.

»Poplatane rece”. Dzieci stajg w kregu 1 tapig si¢ za r¢ce, ale nie obok siebie i nie na wprost, np.
co drugie dziecko. Ich zadaniem jest rozwigzanie powstatego wezla w taki sposob, aby nie
rozerwac krggu np. poprzez przechodzenie pod ramionami.

»Platanina”. Cala grupa trzyma si¢ za r¢ce, tworzac tancuch. Pierwsza osoba prowadzi ten
fancuch, przechodzac pomigdzy ramionami, pod nogami itp. Nalezy uwazac, aby nie rozerwaé
fancucha, dzieci powinny wigc poruszac si¢ powoli i spokojnie. Kiedy grupa jest zaplatana, ze nie
moze wykonac¢ juz zadnego ruchu jedna osoba stara si¢ jg rozplata¢, wydajac stowne polecenia.
»Szymon mowi”. Dzieci wybieraja sobie prowadzacego — Szymona, ktérego beda nasladowali.
Przed kazdym poleceniem wybrana osoba rozpoczyna zdanie od stow: Szymon mowi wam: np.
potozcie sig. Jesli Szymon wyda polecenie bez tego zwrotu, to nikomu nie wolno go nasladowac.
Jesli ktos si¢ pomyli wypada z gry.

»Opowiesé¢ o swietle”. Prowadzacy czyta dzieciom opowie$¢ S. L. Roth, opowiadajacej o grupie
zwierzat wspdlnie starajacych si¢ przynies¢ swiatu §wiatlo. Stworzenia te w ciemnos$ciach ciagle
na siebie wpadaty, az w koncu opracowaty plan, jak przechwyci¢ dla siebie odrobing¢ stonca. Na
zakonczenie prowadzacy podkresla, ze aby poradzi¢ sobie z klopotami, trzeba dzieli¢ sie¢

uzdolnieniami i wspotpracowac.
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