Gry i zabawy interakcyjne w klasach I- III w oparciu o propozycje Klausa W. Vopel’a.

Scenariusz warsztatéow dla nauczycieli.

Opracowanie: Malgorzata Przesmycka i Elzbieta Wasiluk- nauczycielki ksztatcenia
zintegrowanego w Szkole Podstawowej nr 34 w Biatymstoku

Przebieg warsztatow:
1. Nawigzanie do Programu Profilaktyki Szkoty.
2. Przyklady metod diagnozujacych sytuacje wychowawcza w klasie.
3. Rola zabaw interakcyjnych w polepszeniu zdolnosci komunikowania si¢ i wspétpracy
uczniéw w oparciu o propozycje Klausa W. Vopel’a.
4. Zapoznanie z wybranymi grami i zabawami interakcyjnymi:
- Orkiestra/ Kontakty
- Zdjecia z dziecinstwa/ Tozsamos$¢
- Dalszy ciag historyjki/ Komunikacja
- Godzina bajek/ Komunikacja
- Zywe stowo/ Komunikacja
- list do dziecka w innym kraju/ Tozsamo$¢
5. Podsumowanie i ewaluacja.

Program Profilaktyki Szkoty obliguje nauczycieli 1 wychowawcow do realizacji zadan
w nim zawartych, miedzy innymi takich jak:
- ksztaltowanie umiejetnosci pracy w grupie poprzez organizowanie gier i zabaw;
- integrowanie zespotu klasowego poprzez wspélne zabawy, imprezy klasowe i szkolne;
- poglebianie relacji kolezenskich;
- budowanie zdrowych kontaktéw interpersonalnych;
- wdrazanie uczniéw do rozpoznawania 1 nazywania przezywanych uczu¢ i emocji,
rozumienia i akceptowania uczu¢ wilasnych i cudzych;
- dotarcie do mocnych potencjatéw osobowosci i ich wykorzystanie w zyciu.
Wychodzac naprzeciw wymogom programu przygotowatysSmy przykladowy zestaw
gier i zabaw, ktore utatwig realizacje¢ zadan zawartych w programie.

Zeby zaplanowaé prace wychowawcza i dobra¢ odpowiednie gry i zabawy
interakcyjne musimy dobrze pozna¢ swoéj zespét. Prowadzimy systematyczng, ukierunkowang
obserwacje, rozmawiamy z uczniami i ich rodzicami, przeprowadzamy ankiety. Mozemy tez
przeprowadzi¢ socjometryczng analize¢ struktury grupy.

Badania socjometryczne stosuje si¢ najczesciej w celu uzyskania nastepujacych danych:
»- identyfikacja oséb wymagajacych specjalnych zabiegéw wychowawczych, specjalnej
opieki, dodatkowych zajec,

- identyfikacja oséb szczegélnie atrakcyjnych dla czg$ci czlonkéw danej grupy, np.
przywddcy klik, czy innych podgrup,

- identyfikacja 0séb izolowanych, niewtgczonych w zaden uklad stosunkéw w ramach jakiej$
podgrupy,

- diagnoza wewnetrznej struktury grupy jako catosci ( przy powtarzaniu badan informacji o
zmianach dokonujacych si¢ w strukturze grupy, np. pod wplywem stosowanych zabiegéw
terapeutycznych),



- poréwnywanie réznych grup miedzy sobg, np. przy ocenie efektywnosci r6znych rodzajow
psychoterapii grupowej” ( Brzezinski 1978, s. 289 ).

Metoda badan socjometrycznych obejmuje swym zasiggiem kilka réznych odmian
technik badawczych zwanych technikami socjometrycznymi.

Technika socjometryczna J. L. Moreno

Poza tym, ze dostarcza duzo informacji o stosunkach wewnatrzgrupowych, jest
niezastgpiona dla ustalenia, jak pogrupowac cztonkéw, aby uzyska¢ okreslony stopien ich
zadowolenia, z istniejgcego uktadu stosunkdéw.

Technika ,, Zgadnij kto?”’.

,» Istotna réznica pomiedzy technikg socjometryczng Moreno, a technikg Zgadnij kto?
Polega na tym, ze o ile pierwsza bada rzeczywiste wzajemne powigzania pomi¢dzy cztonkami
grupy, to druga dostarcza informacji, jak czlonkowie grupy spostrzegajg te powigzania, a wigc
bada jakby odbicie struktury grupy w §wiadomosci cztonkéw”. ( Pilkiewicz 1973, s. 197).
Technika Zgadnij kto/ jest stosowana najczgsciej do uchwycenia 0sOb spetniajacych
okreslone role w grupie lub odznaczajacych si¢ interesujagcymi nas cechami.

Plebiscyt zyczliwoSci i niecheci
Technika ta okresla stosunki lubienia si¢ i nielubienia cztonkéw grupy.

Whnikliwa diagnoza sytuacji w klasie pozwala nam okreslenie stabych stron,
probleméw do rozwigzania, a takze mocnych stron, na ktérych mozemy bazowaé oraz
zaplanowanie dalszej pracy wychowawczej. Istotng role w poprawieniu jakosci procesu
grupowego odgrywaja gry i zabawy interakcyjne.

Propozycje takich gier i zabaw mozna znalez¢ w zbiorze ksigzek Klausa W. Vopel’a.
Klaus W. Vopel jest znanym niemieckim psychologiem, pedagogiem i1 moderatorem,
pomystodawca tzw. gier interakcyjnych, ktére opierajg si¢ na podstawie ukierunkowanej
tematycznie interakcji oraz psychologii humanistycznej.

W ksigzkach pod tytulem: ,, Gry i zabawy interakcyjne dla dzieci i mtodziezy” cz. 1-4
oraz ,, Zabawy interakcyjne” cz. 1-6, gry i zabawy zostaly pogrupowane wg nastepujacych
kategorii: kontakty, postrzeganie, tozsamos$¢, uczucie, rodzina i przyjaciele, komunikacja,
cialo, zaufanie, szkota, feedback, wptywy, wspoétpraca. Taki podziat utatwia wybdr gier i
zabaw odpowiednich do zadan, ktére realizujemy.

Proponujemy kilka zabaw z wyzej wymienionych pozycji.
Orkiestra/ Kontakty
Przebieg:

Proponuj¢ wam dzisiaj zabawe, ktéra umozliwi muzykowanie w zespole, nawet przy
braku prawdziwych instrumentéw. Ustawcie si¢ w krggu i oprzyjcie dionie na ramionach
poprzedzajacego was s3gsiada... ZastanOwcie si¢ teraz, w jaki instrument chcielibyscie
zamieni¢ stojacego przed wami kolege lub kolezank¢. Po podjeciu przemyslanej decyzji,
zacznijcie powoli i spokojnie gra¢. Nasladujcie przy tym za pomocg waszego gtosu melodi¢
lub takt, ktéry gracie. Grajcie po prostu to, co wam przyjdzie na mysl. W taki oto sposéb cata
grupa przemieni si¢ w instrumenty muzyczne i muzykow. (1 minuta ).

Teraz chciatabym , abyscie powiedzieli swojemu poprzednikowi, jakim instrumentem
jest on dla was, zeby wszyscy widzieli, z jakich instrumentéw sktada si¢ nasza orkiestra.

W tej czesci cheialabym zrobi¢ z wami tak zwany muzyczny spacer w takt melodii,
ktora ustyszycie. Nastepnie rozdziele w pewnym miejscu krag, aby powstat z niego dlugi



waz. Pierwszy w wezu bedzie nim kierowal. Prosze grajcie dalej takze w trakcie poruszania
si¢ weza swoja melodie i nasladujcie swoim glosem brzmienie i takty waszego instrumentu.
(3 minuty ).

Kryteria oceny:

- Jakim instrumentem muzycznym bytem?

- Jaki instrument muzyczny wybratbym dla siebie?
- Co podobato wam si¢ w tej zabawie?

- Co w niej bylo trudne dla was?

Zdjecia z dziecinstwa ( Dan Malamud )/ Tozsamos$¢
Przebieg gry:

Zapraszam was teraz w podr6z w czasie do stodkich lat naszego dziecinstwa. Kazda z
nas byta kiedy$ malutka. Sprobujmy odgadna¢, kogo przedstawiaja fotografie. Jakie zdjgcie,
do kogo pasuje?

Kryteria oceny:

- Kogo bylo tatwo rozpoznac, a kogo trudniej? Dlaczego?

- Jak to byto, gdy bytyscie tak mate, jak na zdjeciu z wezesnego dziecinstwa?
Czy lepiej jest by¢ takim matym, jak na zdjgciu, czy takim jak teraz?

- Jak sobie wyobrazacie nastepne trzy lata?

Co chciatybyscie przezy¢ najbardziej w dalszym zyciu?

- Czy i jak podoba wam si¢ terazniejsze zycie?

Co chciatybyscie, zeby bylo lepsze?

Czy mozecie uczyni¢ co§ w tym kierunku, zeby byto lepiej?

Dalszy ciag historyjki ( K. W. Vopel)/ Komunikacja

Przebieg gry:

Chcialabym z wami wyprébowac¢ zabawe, ktéra nazywa si¢ ,, Dalszy ciag historyjki”.
Opowiem wam poczatek historyjki, nastgpnie méj sgsiad z lewej bedzie ja kontynuowat,
dodajac jedno zdanie. Z kolei jego sasiad z lewej doda nastepnie zdanie i tak zabawa potoczy
si¢ w kole. Gdy komus nic nie przychodzi do glowy, méwi zwyczajnie: ,, Ryba nie ma glosu”
1 tym samym daje znak sgsiadowi z lewej, ze moze kontynuowac. Zrozumieliscie przebieg
zabawy? Wobec tego zaczynamy historyjke: Wyruszamy wspdlnie w podréz. ..

Kryteria oceny:

- Jak podobata wam si¢ ta zabawa?

- Czy jestescie zadowoleni z wtasnych zdan?

- Czyje pomysty podobaty wam si¢ szczegdlnie?

- Jak podobata wam si¢ cata historyjka?

- Co sprawia wam wigkszg przyjemnos¢: wspdlne wymyslanie historyjki lub gdy wymyslacie
ja sami?

Godzina bajek ( wg starej zabawy dzieciecej)/ Komunikacja

Przebieg:

Chcialabym wam zaproponowacé zabawe¢. Nazywa si¢ ,, Godzina bajek”. Za chwile
pieciu ochotnikéw opusci pomieszczenie. Ja przeczytam pozostatym histori¢. Potem zawotam
jednego z pigciu i ktéry§ z dotychczasowych stuchaczy ja powtérzy. Nastepnie zawotam
drugiego zza drzwi i jego poprzednik- a wigc pierwszy z piatki- opowie mu histori¢. Tak



przebiega gra, jeden po drugim relacjonuje opowies¢, az wystucha jej ostatni z pigtki.
Pozostale dzieci muszg stucha¢ i obserwowac, co si¢ dzieje.

Kryteria oceny:

- Czy podobata wam si¢ ta zabawa?

Co si¢ dziato?

Czym réznita si¢ przeczytana historia od ostatniej opowiedzianej?

- Czy znacie co$ podobnego z zycia codziennego?

Jak to si¢ dzieje, ze czasem opacznie stuchamy informacji innych i tak je przekazujemy dalej?
Jak temu zaradzic¢?

- Jak czesto rozmawiamy w grupie o nieobecnych?

Zywe stowa ( z pedagogiki postaci)/ Komunikacja

Przebieg gry:

Teraz proponuje wam zabawe, ktéra nazywa sie ,, Zywe stowa”. Mozecie podkresli¢
znaczenie danego stowa przez odpowiedni sposdb pisania. Przekazujecie stowu jakby jezyk
ciala. Wezcie na przyktad stowo ciasny. Normalnie pisz¢ to stowo tak: ciasno. Jezeli chce
stowu nadac jezyk ciata, to napiszg je tak: ciasno.

Teraz powiem wam kilka stow, ktére napiszecie w podobny sposéb.

Zacznijcie od stowa wysoki. Nastepnie stowa: gleboki, gruby, waski, szeroki, krétki, dhugi,
gladki, szorstki, silny, staby. Teraz podam wam kilka czasownikéw. Wyrazcie je w jezyku
ciata: spadaé, wspinac¢ sie, famadé, skakad¢.

A teraz podam wam kilka rzecznikéw, ktére opisujg uczucia: mitos¢, nienawis¢, smutek, lek,
szczescie.

Przyczepcie wszystkie kartki do $ciany. Obejrzyjcie sobie, jakie pomysty miaty inne dzieci.
Kryteria oceny:

- Czy zabawa podobata si¢ wam?

- Ktére stowo byto najtatwiejsze do przedstawienia?

- Ktére stowo bylo szczegdlnie trudne?

- Co mysle o rozwigzaniu innych dzieci?

- Czy znam technike zywych stéw? Skad?

Wariant: Po zakonczeniu zabawy mozna dzieciom zleci¢ napisanie krétkiej historyjki, w
ktorej w podany sposob ozywig jak najwigcej stow.

List do dziecka w innym Kkraju ( K. W. Vopel)/ Tozsamo$¢

Przebieg gry:

Chcialabym, abyscie napisaty catkiem niecodzienny list. Ma to by¢ list skierowany do
osoby, ktdrej nie znacie, przeznaczony dla nieznajomego kolegi w innym kraju. Chcecie w
nim opowiedzie¢ mu o sobie par¢ waznych rzeczy, zeby méglt was blizej pozna¢. Aby wam
pomdc, przygotowatam juz czesS¢ listu, tak, ze musicie tylko dokonczy¢ rozpoczete zdania.
Zaraz rozdam wszystkim kartki... przyjrzyjcie si¢ doktadnie tekstowi...
Na poczatek podajcie przyjacielowi swoje imi¢ 1 nazwisko 1 wybierzcie sobie miasto i
panstwo, w ktérym miatby on mieszkac... pod spodem lub na drugiej stronie mozecie
namalowac siebie... Czy zrozumieliscie swoje zadanie? Jesli tak, to zaczynajcie. Macie razem
20 minut...



Wybierzcie teraz sobie dziecko, ktéremu chciatybyScie przeczytaé swoéj list i
porozmawia¢ o nim. Przeznaczam na to 10 minut. Na zakonczenie porozmawiamy wszyscy
razem...

Prosze, zeby przeczytaly gto$no list osoby, ktdre tego chciaty.

Kryteria oceny:

- Czy podobata wam si¢ ta zabawa? Co sprawito wam przyjemnos¢?

- Czy pisatyscie juz kiedys podobny list? Do kogo piszecie czasami?

- Przy ktérym zdaniu zastanawiatysScie si¢ najdiuzej?

- Ktére zdanie moze powiedzie¢ najwigcej o was osobie do ktdrej pisatyscie?

- Kogo wybrates, zeby przeczyta¢ mu swoj list?

- Czy dowiedziates si¢ czego$ zaskakujacego o dziecku, ktére przeczytato ci swdj list?

Mamy nadzieje, ze wsrdd przedstawionych przez nas propozycji, kazdy nauczyciel
znajdzie co$ interesujacego dla siebie i swoich uczniow.

Opracowanie:
Malgorzata Przesmycka
Elzbieta Wasiluk



