PROGRAM ZAJEC OGOLNOROZWOJOWYCH W SWIETLIC){ SZKOLNEJ
UWZGLEDNIAJACY POTRZEBY WYCHOWANKOW
ORAZ WSPOLCZESNE ZAGROZENIA CYWILIZACYJINE

Program zaj¢¢ ogolnorozwojowych dla uczniow szkoét podstawowych opracowany
I wprowadzany przez Magdaleng Wozny w $wietlicy Szkoty Podstawowej nr 36
im. Henryka Sienkiewicza w Krakowie

1. WSTEP

Opracowany przeze mnie program zaje¢ ogolnorozwojowych przeznaczony jest dla
uczniéw szkot podstawowych uczeszczajacych do $wietlicy szkolnej 1 ma charakter
wychowawczo-opiekunczo-dydaktyczny. Sktada si¢ z dziesieciu blokéw tematycznych, ktore
warto omawia¢ z dzieémi podczas zaje¢ w Swietlicy. Tematyka tych blokow obejmuje
nastepujace zagadnienia:

Integracyjne
Prozdrowotne
Prospoteczne
Komunikacyjne
Ruchowe
Ekologiczne
Socjoterapeutyczne
Profilaktyczne
Etyczne
Autoprezentacyjne

Realizacja programu rozpocznie si¢ w roku szkolnym 2021/2022 i jest planowana takze na
kolejne lata. Wymiar godzin dostosowany bedzie do potrzeb wychowankow tak,
by zrealizowac zatozone cele.

2. CELE PROGRAMU I PROCEDURY ICH OSIAGANIA

Program ma na celu rozwoj kompetencji uczniow w powyzszych dziedzinach. Zajgcia
tematyczne prowadzone w oparciu o proponowane konspekty maja za zadanie stworzy¢
wychowankom przestrzen do wlasnego, wszechstronnego rozwoju. Ciekawe metody,
urozmaicone formy oraz réznorodne $rodki dydaktyczne wykorzystane podczas prowadzenia
zaje¢, stuzg ich uatrakcyjnieniu i wywotaniu wsréd dzieci zainteresowania. Procedury
te sa niezbedne w procesie przyswajania informacji i zdobywania nowych umiejetnosci przez
dzieci.

Program jest proba odpowiedzi na wspotczesne zagrozenia cywilizacyjne, z ktorymi
musimy si¢ zmierzy¢, takie jak: izolacja, osamotnienie, brak wspolpracy, siedzacy tryb zycia
I ograniczenie ruchu, zanieczyszczenie $rodowiska, brak tolerancji, agresja, przemoc
(psychiczna, fizyczna oraz nowy rodzaj cyberprzemocy), uzaleznienia (od alkoholu,
papierosow, narkotykow, a coraz czesciej takze od mediow cyfrowych?), zanik wartosci, brak
wiary w siebie oraz zwigzane z tym zaburzenia psychiczne i depresje u mtodych ludzi.

! Nicholas Kardaras, Ph.D., Dzieci ekranu. Jak uzaleznienie od ekranu przejmuje kontrole nad naszymi dzie¢mi —
i jak wyrwac je z transu. Wyd. CeDeWu Sp. z 0.0., Warszawa 2021.
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Celem ogdlnym opracowanego programu zaje¢¢ ogdlnorozwojowych jest zapobieganie tym
zagrozeniom i ochrona przed nimi mtodego pokolenia, poprzez omawianie i przepracowywanie
wraz z dzie¢mi poszczeg6élnych aspektow, w sposob dostosowany do wieku i mozliwosci
wychowankéw. Cele szczegdtowe programu odnoszg si¢ do poszczegdlnych blokéw
tematycznych. Zawierajg zaktadane efekty poszczegdlnych zajeé i osiggniecia ucznidow nabyte
po ich zrealizowaniu.

e ZAJECIA INTEGRACYJNE

Cele szczegélowe programu w aspekcie integracji. Sylwetka ucznia:

- Wzajemne poznanie si¢ i zintegrowanie. Tworzenie wigzi w grupie.

- Postgpowanie w sposob zyczliwy 1 kolezenski.

- Prezentowanie postawy tolerancyjnej, szanowanie innych.

-Wspieranie kolegow pochodzacych z odmiennych kregdéw kulturowych, przelamywanie
barier.

Przvkladowy konspekt zajeé integrujacych grupe

Metody:
Podajaca: objasnienia, rozmowa kierowana, czytanie.

Praktycznego dzialania: zabawy i ¢wiczenia tematyczne.
Poszukujaca: niedokonczone zdania.

Formy: zbiorowa i w parach.

Srodki_dydaktyczne: klebek welny, krzesta, kartki, co$ do pisania, ksigzka pt. ,,Drzewo
Zyczen” ? autorstwa K. Applegate.

Wprowadzenie do zaje¢ (rozmowa kierowana). Nauczyciel wita dzieci. W kilku stowach
omawia cele zaje¢ i wraz z dzie¢émi okre§la zasady, jakich nalezy przestrzega¢ podczas

wspolnych zabaw (wzajemna zyczliwo$¢ i szacunek, uwazne stuchanie, czekanie na swoja
kolej).

Zabawa na powitanie. Jestem i lubie...Na powitanie siadamy w kole 1 kazdy kolejno
przedstawia si¢ i moéwi jedna rzecz, ktorg lubi.

Zabawa na poznawanie imion. Dzieci siadajg w kole. Jedno z dzieci méwi swoje imie.
Kolejne dziecko powtarza imi¢ poprzednika i dodaje swoje. Ostatni uczen z kota ma najcieze;.
Jego zadanie to powtdrzenie wszystkich imion po kolei. Pozniej chetne dzieci moga takze
sprébowa¢ wymieni¢ imiona wszystkich.

Wersja na poznawanie imion z klebkiem welny. Dzieci siedzg w kole. Osoba, ktora zaczyna,
rzuca kiebek welny, przytrzymujac koncowke nitki, do wybranej osoby. Osoba ta tapie,
wymienia swoje imi¢ 1 przerzuca kigbek dalej, rowniez przytrzymujac kawatek welny. Tak oto
utrwalamy imiona, a przy okazji powstaje zabawna paj¢czyna, pod ktdérag potem moga
przechodzi¢ kolejno osoby.

2 Katherine Applegate, Drzewo zyczen, Wyd. Dwie Siostry, Warszawa 2018.
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Bezludna wyspa (kolejna zabawa na poznawanie imion). Podaj swoje imi¢ i powiedz jaka
rzecz wzialby$ na bezludng wyspe ktora zaczyna si¢ na pierwszg litere Twojego imienia.
Kolejna osoba robi to samo plus méwi z kim pojechataby na wyspe 1 jakie rzeczy osoby z nig
jadace biora ze sobg. Ostatnia osoba z kétka ma najtrudniej bo musi wymieni¢ imiona
wszystkich i to z czym pojechaliby na wyspe.

Zabawe mozna modyfikowaé wedtug upodoban dzieci. Dla mtodszych bardziej moze sie
sprawdzi¢ wersja bez powtarzania wszystkich osob wraz z przedmiotami (zwltaszcza w grupie,
ktora jeszcze nie zna dobrze swoich imion, gdzie samo ich zapamigtanie juz jest wyzwaniem,).

Zabawa na poznawanie zainteresowan. Dzieci stoja w kole. Jedna osoba wchodzi do $rodka
1 mowi: ,,Zapraszam wszystkich, ktorzy lubig....”, dokanczajac zdanie wedtug upodobania.
Dzieci, ktorych dotyczy komenda rowniez wchodza do $rodka.

Wyjezdzam do Afryki - zabawa ruchowo-zapoznawcza. Dzieci siedza w kole
na krzesetkach. Jedno siada w $rodku 1 mowi: ,,Wyjezdzam do Afryki i zabieram ze sobg
wszystkich, ktorzy...(np. maja psa, potrafig ptywaé, lecieli samolotem, itp.). Dzieci, ktorych
to dotyczy zamieniajg si¢ ze sobg miejscami, a osoba na $Srodku ma za zadanie zaja¢ czyjes
miejsce. Kto zostanie bez krzesetka siada w $§rodku i wymysla kolejne komendy.

Zabawa ta jest dobrq okazjq do porozmawiania z dziecmi na temat odmiennosci kulturowych,
tolerancji wobec réznorodnosci i przetamywania barier miedzykulturowych. Obecnie
W wigkszosci klas sq dzieci z innych krajow. Przy okazji tej zabawy warto poprosi¢, aby
opowiedzialy coS o miejscu, z ktorego pochodzg. Mozna porozmawiac¢ o podobienstwach
| roznicach pomiedzy krajami. W aspekcie tolerancji i szacunku do ludzi z odmiennych kregow
kulturowych warto przeczytac dzieciom ksigzke pt. ,, Drzewo zyczen”, ktorq napisata Katherine
Applegate. Opowiada ona w zabawny i cieply sposob o innosci i tolerancji na przyktadzie
rodziny z zagranicy, ktora wprowadza si¢ do amerykanskiego miasta.

Pomoc w nauce jezyka. Prosta zabawa, w ktorej dzieci biorg do reki rozne przedmioty i mowig
dziecku z innego kraju, jak ten przedmiot nazywa si¢ po polsku. Obcojezyczne dziecko
ma za zadanie powtarza¢ wyraz po polsku, a nastgpnie moze powiedzie¢ dang rzecz
W ojczystym jezyku. Czesto dzieci z innych kregow kulturowych majq problemy jezykowe.
Warto uwrazliwi¢ polskie dzieci na ich potrzeby i zacheci¢, aby pomagaly w nauce jezyka
swoim obcojezycznym kolegom, poprzez wspolne zabawy w sali i na Swiezym powietrzu.

Poznajemy siebie i uwaznie si¢ stuchamy. Dzieci dobieraja si¢ w pary. Jedno z dzieci
opowiada drugiemu w kilku zdaniach o sobie, potem nastepuje zamiana rél. Nastepnie na forum
calej grupy dzieci prezentuja, czego sie dowiedzialy o swoich partnerach z pary. Cwiczenie uczy
uwaznego stuchania i umiejetnosci koncentracji.

Zabawa w czterech katach®. Katy w sali zostaja ponumerowane od 1 do 4. Nauczyciel
wymysla rozne pytania. Dla kazdego z pytan sa 4 odpowiedzi do wyboru — kazda odpowiedz
odpowiada jednemu z katéw. Przykladowe pytania:

Jaki przedmiot w szkole najbardziej lubisz? Matematyka (kat numer 1) Polski (kat numer 2)
Jezyk obcy (kat numer 3) Zaden z wymienionych (kat numer 4).

Jakie jest twoje ulubione zwierze¢? Pies (kat numer 1) Kot (kat numer 2) Mi$ (kat numer 3)
Zadne z wymienionych (kat numer 4).

3 Rosemarie Portmann, Gry i zabawy przeciwko agresji, Wyd. Jedno$¢, Kielce 2005, s. 47.
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Co najbardziej lubisz robi¢ w wolnym czasie? Chodzi¢ na spacery (kat numer 1) Spotykac si¢
z przyjaciotmi (kat numer 2) Oglada¢ telewizj¢ (kat numer 3) Uczestniczy¢ w zajeciach
dodatkowych (kat numer 4).

Zabawa wspaniale sprawdza sie¢ przy poznawaniu wzajemnych zainteresowan. Mozna takze
przeprowadzi¢ zabawe tak, aby to dzieci wymyslaty pytania i mozliwe odpowiedzi.

Trojaczki. Dzieci dobierajg si¢ w trojki i wymyslajg 3 rzeczy, ktore wszyscy lubig i 3, ktorych
wszyscy nie lubig.

Kogo mam na mysli? Dzieci w kole. Jedno wychodzi z sali. Kogo$ wybieramy. Nastepnie
dziecko powraca do sali i zadaje pytania: czy ta osoba to dziewczyna, czy ma jasne wlosy, czy
ma kota, czy ma na sobie co$ czerwonego itp. Dzieci moga odpowiadac tylko tak lub nie albo
nie wiem. Zadaniem osoby zadajacej pytania jest zgadna¢, kto to jest.

Ktore zdanie jest prawdziwe? Poznawania ciag dalszy. Dzieci wymyslaja 3 zdania o sobie,
Z czego tylko jedno jest prawdziwe. Zadaniem grupy jest domysle¢ si¢ na podstawie tego, CO juz
wiedzg o danej osobie, ktore ze zdan jest prawdziwe.

Gdyby ta osoba byla...Zabawa zapoznawcza. Dzieci siadaja w kole. Jedno wychodzi z sali.
Pozostali wybierajg w tym czasie jakas osobe. Gdy dziecko wraca do sali, ma za zadanie
zgadna¢ kto zostat wybrany. Pomo6c w tym maja pytania, ktére ma zadawac kolejno do kazdego
w kole po jednym: gdyby ta osoba byta (np. kolorem, kwiatkiem, zabawka, zwierzgciem,
samochodem, ro$ling, przedmiotem, ubraniem itp.) to jakim/jakg by byta? Dziecko do ktorego
zadane jest pytanie musi na nie odpowiedzie¢. Zgadujace dziecko na podstawie uzyskanych
odpowiedzi musi wywnioskowa¢ o kogo chodzito. Osoba wyznaczona dowiaduje si¢
natomiast, jak jest postrzegana przez grupg.

Jest to zabawa na wyobraznie, lepiej jg jednak stosowac wsrod dzieci, ktore juz lepiej sie znajgq,
gdyz czesto odgadnigcie sprawia sporo trudnosci. Trzeba tez uczuli¢ dzieci, aby nie stosowaly
zadnych obrazliwych porownan, by zabawa przebiegla w mitej atmosferze.

Osoba z karteczki. Dzieci pisza na kartkach swoje imiona. Nastepnie wszystkie imiona ida
do $rodka. Kazdy losuje kartk¢ z czyim$ imieniem. Wybrana osoba wchodzi do $rodka i ma
za zadanie odpowiada¢ na zadawane przez wszystkich kolejno pytania tak, jak jej zdaniem
odpowiedziataby wylosowana przez nig osoba.

Cwiczenie rozwijajgce wyobraznie. Dobrze sie sprawdza wsréd starszych dzieci, ktore juz
dobrze sie znajg.

Niedokonczone zdania. Zajgcia zakanczamy wymiang spostrzezen. W  formie
niedokonczonych zdan pytamy dzieci co podobato si¢ najbardziej, co najmnie;j. Jakie wrazenia

wywarly na nich poszczegdlne zabawy, jak si¢ czutly, itp.

e ZAJECIA PROZDROWOTNE

Cele szczegélowe programu dotyczace zachowan prozdrowotnych. Sylwetka ucznia:

- Znajomosc¢ i stosowanie zasad bezpieczenstwa obowigzujacych w szkole i na boisku.

- Znajomos¢ podstawowych zasad ruchu drogowego i stosowanie ich w praktyce.

- Przestrzeganie zasad prawidlowego odzywiania na podstawie piramidy zywieniowe;.

- Prowadzenie zdrowego trybu zycia poprzez uczestnictwo w zajeciach ruchowych i aktywnych
formach wypoczynku.

- Dobieranie ubioru adekwatnego do pogody.




- Przestrzeganie zasad higieny.

Przykladowy konspekt zajeé prozdrowotnych

Metody: Podajgce: objasnienia, rozmowa kierowana.

Poszukujace: praca z tekstem, zgadywanka, zagadki owocowo-warzywne, burza mozgow -
zasady higieny.

Praktycznego dziatania: zabawa ruchowa, quiz wiedzy o ruchu drogowym, uktadanie piramidy
zywieniowej, wykonywanie plakatow prozdrowotnych, projektowanie ubioru.

Formy: praca zespotowa, w grupach i indywidualna.

Srodki_dydaktyczne: bajka terapeutyczna Matgorzaty Strekowskiej-Zaremby pt. ., Tygrys
W Scianie?!” *, kartki z zapisanymi numerami alarmowymi, szablony znakéw drogowych,
kartki papieru, pisaki, elementy uktadanki do piramidy zywienia, kartki z losami do plakatow
prozdrowotnych, duze arkusze papieru, losy z rodzajami pogody, kredki, farby, nozyczki, klej,
papiery kolorowe, bajka terapeutyczna Marii Molickiej pt. ,,Rycerz i jego giermek”.

Wprowadzenie do zajeé. Nauczyciel zapoznaje dzieci z tematyka zajec.

Tygrys w Sciennie?! Nauczyciel czyta dzieciom bajke¢ terapeutyczng: ,,7vgrys w Scianie?!”
autorstwa Malgorzaty Strekowskiej-Zaremby. Nastepnie omawia wraz z dzie¢mi morat
ptynacy z opowiadania. (Prad elektryczny jest potrzebny, ale i niebezpieczny, dlatego nie wolno
bawic si¢ elektrycznymi urzadzeniami, ani wktada¢ nic do kontaktow).

Zasady bezpieczenstwa — burza mézgéw. Nauczyciel pyta dzieci, jakie jeszcze znajg zasady
bezpieczenstwa. Uczniowie zglaszaja si¢ 1 udzielaja odpowiedzi. Nauczyciel uzupelnia
wypowiedzi dzieci. Zapoznaje z przepisami BHP obowigzujagcymi w szkole i na boisku
szkolnym oraz z procedurami obowigzujacymi podczas ewakuacji.

Numery alarmowe. 997-Policja, 998-Straz Pozarna, 999-Pogotowie Ratunkowe.
112- Ogoblny numer alarmowy.

Zabawa ruchowa: Samochody. Dzieci stojg rozproszone w sali. Na hasto: zielony poruszaja
si¢ tak, aby sie nie dotkna¢, ani nie zahaczy¢ o zaden mebel (tak jak samochody, na nic nie
moga najechac). Kto ztamie zasade — odpada. Na kolor pomaranczowy lub z6tty dzieci stajg
(auta przygotowuja si¢ do ruchu). Kolor czerwony — siadajg. Kilka pierwszych rund — kto si¢
pomyli, odpada. Po kilku rundach — kto ostatni wykona dany ruch, odpada. Wygrywa ten, kto
wytrwa do konca zabawy.

Znaki drogowe — jakie znamy? Zgadywanka. Nauczyciel pokazuje dzieciom szablony (kolor
i ksztalt) poszczegdlnych grup znakow drogowych (ostrzegawcze, nakazu, zakazu,
informacyjne), a zadaniem dzieci jest odgadnigcie, jaki typ znakow przedstawiajg poszczegdlne
szablony. Dzieci z pomocg nauczyciela wymieniajg przyktady takich znakow.

Quiz wiedzy o ruchu drogowym. Nauczyciel dzieli dzieci na dwie grupy, a nast¢pnie zadaje
pytania dotyczace zasad bezpieczenstwa ruchu drogowego. Grupa, ktora pierwsza zglosi si¢
poprzez klasniecie, udziela odpowiedzi. Jezeli druzyna udzieli poprawnej odpowiedzi,

4 Matgorzata Strekowska-Zaremba, Tygrys w Scianie?! [W:] Bajkoterapia czyli dla matych i duzych o tym, jak
bajki mogg pomagac. Praca zbiorowa. Wyd. Nasza Ksiggarnia, Warszawa 2009.
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zdobywa punkt. Jezeli jednak Zle odpowie — punkt zdobywa druzyna przeciwna. Wygrywa
zespot, ktory otrzyma wigcej punktow.
Przykladowe pytania:

22.
23.

Wymien kolory sygnalizacji §wietlnej dla samochoddw.

Wymien kolory sygnalizacji §wietlnej dla pieszych.

Co oznacza zielona strzatka migajaca w prawo?

Gdzie mogg przechodzi¢ piesi, gdy chcg przekroczy¢ ulice?

Wymien nazwe zwierzatka w paski, ktore kojarzy si¢ z zasadami ruchu drogowego.
Kto ma pierwszenstwo na pasach — pieszy czy samochod?

Jak nazywa si¢ miejsce przeznaczone do jazdy na rowerze?

Co oznacza czerwony lizak policyjny?

Wymien 4 numery alarmowe.

. Wyjasnij, co oznaczajg poszczegolne kolory sygnalizacji $wietlne;.

. Co oznaczaja z6tte tymczasowe linie na drodze?

. Czy mozna wbiegac na ulice?

. Co nalezy zrobi¢ przed przejsciem przez ulice w wyznaczonym do tego miejscu?

.Czy mozna przechodzi¢ przez przejscie dla pieszych korzystajac z telefonu

komoérkowego?

. Wymien cztery grupy znakéw drogowych.

. Wskaz kolor i ksztalt znakow ostrzegawczych.

. Wskaz kolor 1 ksztatt znakéw informacyjnych.

. Okresl kolor i ksztalt znakow zakazu.

. Jak wygladaja znaki nakazu?

. Jezeli tramwaj i samochod maja zielone $wiatlo, tramwaj jedzie prosto, a samochod

skreca, to kto ma pierwszenstwo?

. Pod jaki numer nalezy zadzwonié¢, gdy zobaczymy rannego czlowieka? Jak nalezy

mu pomoc?
Pod jaki numer nalezy zadzwoni¢, gdy zobaczymy pozar, np. lasu?
Pod jaki numer nalezy zadzwoni¢ w razie wypadku samochodowego? Czy jest to tylko

jeden numer?

Piramida zywieniowa. Ulozenie przez dzieci piramidy zywieniowe]j z przygotowanych przez
nauczyciela elementéw. Wskazywanie przyktadowych positkow do poszczegoélnych pigter
piramidy.

Wykonanie plakatéw prozdrowotnych. Dzielimy dzieci na grupy. Zadaniem kazdej z grup
jest wykonanie plakatu do wylosowanego tematu: zdrowe odzywianie, zasady bezpieczenstwa
w szkole i na boisku, bezpieczenstwo ruchu drogowego.

Zagadki owocowo-warzywne. Nauczyciel wymys$la zagadki dla dzieci. W dalszej czeSci
zabawy mozna zaproponowaé, aby dzieci wzajemnie wymyslaty dla siebie zagadki.
Przykladowe zagadki:

Wymien 3 pomaranczowe warzywa.

Wymien 3 zotte owoce.

Wymien 3 czerwone owoce.

Wymien 3 zielone warzywa.

Wymien 3 kwasne owoce.

Wymien 3 stodkie owoce.

Wymien 3 ulubione owoce.

Wymien 3 ulubione warzywa.



Zaprojektuj ubior! Nauczyciel przygotowuje losy, na ktorych zapisane sg rdézne rodzaje
pogody (np. stonecznie i ciepto, upalnie i sucho, zimno i wietrznie, deszczowo, $nieznie
i bardzo zimno). Karteczki zostajg ztozone, tak by nie bylo wida¢, co jest na nich napisane,
a nastepnie wymieszane. Dzieci losuja po jednej. Nastgpnie kazdy ma za zadanie
zaprojektowanie ubioru dostosowanego do wylosowanej pogody. Metody pracy moga by¢
dowolne (rysowanie kredkami, szkic otdéwkiem, malowanie farbami, wycinanie elementéw
ubioru z kolorowego papieru). Mozna takze zorganizowaé to ¢éwiczenie w grupach. \Ntedy
kazda z grup losuje po jednej kartce (np. stonecznie i ciepto, bardzo upalnie, deszczowo i zimno,
Snieznie | bardzo mrozno).

Zasady higieny — burza moézgéw. Nauczyciel dzieli dzieci na dwie grupy. Kazda
ma za zadanie w ciggu 5 minut wypisac na kartce jak najwigcej zasad higieny i dbania o zdrowie
(doktadne mycie rak i zebow, zamykanie ust podczas jedzenia, postugiwanie si¢ sztuccami
podczas positkow, kapiel, czesanie si¢, obcinanie paznokci, sprzatanie, pranie ubran, mycie
naczyn po positkach, $cieranie kurzu, odkurzanie, mycie podtdg, wyrzucanie $mieci, itp.).
Po uptynigciu czasu obie grupy prezentuja efekty swojej pracy. W miarg potrzeby nauczyciel
uzupetnia wypowiedzi.

A co, gdy zasady higieny nie pomoga i nam cos dolega? Historia o rycerzu i jego giermku.
Odczytanie wraz z dzie¢mi bajki terapeutycznej autorstwa Marii Molickiej pt. ,,Rycerz i jego
giermek™®. Spontaniczne wypowiedzi dzieci na temat wrazen z lektury (co podobato sig
najbardziej, co najmniej). Wspdlne poszukiwanie moratu ptynacego z opowiadania. Gdy
pojawig sie problemy zdrowotne, trzeba udac sie do lekarza, by nam pomogt. W przytoczonym
opowiadaniu rycerzem jest dentysta, a giermkiem dzielny pacjent. Wspolpracujg oni razem,
by wypedzic¢ bakterie, aby nie wyrzgdzaly wiecej szkod i bolu.

e ZAJECIA PROSPOLECZNE

Cele szczegolowe programu w aspekcie zachowan prospolecznych. Sylwetka ucznia:

- Prezentowanie postawy prospotecznej poprzez wspdlne opracowywanie kontraktu (zasad
stwarzajacych dobre relacje w grupie: zyczliwosc¢, szacunek, uczciwosé, itp.).

- Wspotpracowanie i integracja poprzez wspolne wykonywanie zadan.

- Znajomo$é systemu ,,Mistrzowie Swietlicowi”, gratyfikujacego pozytywne zachowania, takie
jak: kultura osobista, kolezenstwo, dbatos¢ o porzadek i respektowanie potrzeby ciszy.

- Dostrzeganie wtasnej warto$ci i wyjatkowosci poprzez okreslanie pozytywnych cech
charakteru.

- Postgpowanie w sposob zyczliwy i wyrozumiaty. Stosowanie empatii w stosunku do innych
(szacunek wobec réznorodnosci, tolerancja wobec odmiennosci).

- Respektowanie potrzeb innych (pomoc kolegom i kolezankom, angazowanie w dziatalno$¢
charytatywng 1 prospoteczng).

- Przestrzeganie zasad poszczegolnych zajgé i zabaw.

- Rozwijanie zdolnosci jezykowych poprzez zabawy stowne.

- Budowanie zaufania w grupie, umacnianie wi¢zi poprzez wspolne aktywnosci.

5> Maria Molicka, Bajki terapeutyczne czesé¢ 2. Wyd. Media Rodzina, Poznah 2003, s. 31-38.
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Przykladowy konspekt zaje¢ prospolecznych

Metody praktycznego dzialania: tworzenie kontraktu, zabawy prospoteczne, praca z tekstem,
pantomima, zabawy stowno-skojarzeniowe, tworzenie krzyzowki, dokanczanie zdania.

Formy: zespotowa, w parach i indywidualna.

Srodki dydaktyczne: kartki do odrysowania doni, nozyczki, pisaki, papierowe serca, klebek
welny, koralik, kartki, tekst basni Andersena pt. ,,Brzydkie Kaczatko”, duza kartka kolorowego
papieru.

Powitanie w kregu. Nauczyciel wita wszystkich, ktorzy: majg dobry humor, lubig graé¢ w gry
i wspolne zabawy, znajg basnie Andersena, itp. Uczniowie, ktorzy czujg si¢ przywitani,
machajg do siebie.

Wspélne ustalanie kontraktu. Dzieci na kartce odrysowuja jedng ze swoich dioni (lewa lub
prawa). Nastgpnie wycinajg i wpisujg na niej zasady, ktore uwazaja za wazne i wedlug ktorych
chca postgpowaé (np. zyczliwo$é, kolezenstwo, uczciwos¢, dbanie o porzadek). Nauczyciel
omawia prace razem z dzie¢mi i zawiesza je w widocznym miejscu. Tworzg one kontrakt
wedlug ktorego nalezy postepowac w swietlicy (i nie tylko).

Mistrzowie Swietlicowi. Zapoznanie ucznidw z systemem $wietlicowym nagradzajacym
pozytywne zachowania (Mistrz Kultury Osobistej, Kolezenstwa, Czystosci i Ciszy — bez
nadmiernego hatasu). Dzieci przez caly rok zdobywaja plusy w poszczegdlnych kategoriach.
Zwyciezey otrzymujg dyplomy wraz z nagrodami.

Zabawa ,,Podobam si¢ sobie”. Uczniowie otrzymujg papierowe serca, na ktorych pisza swoje
imiona. Nastepnie pionowo dopisuja pozytywne cechy charakteru, rozpoczynajace si¢
na kolejne litery. Dzieci odczytuja epitety 1 odnajduja w nich siebie. P6zniej ma miejsce
rozmowa nawiazujaca do przestania basni Andersena pt. , Brzydkie kaczqtko”. Cwiczenie
ma na celu ukazanie, iz nalezy lubié siebie i innych oraz akceptowaé takim, jakim sie jest.

Zabawa ,,Pajeczynka”. Uczniowie siedzg w kregu. Kolejno rzucaja do siebie klebek welny,
a kazdy trzyma swoj fragment nitki. Rzucajac wypowiadaja zwroty: ,, Lubie¢ w Tobie....”,
,,Podoba mi sie u Ciebie...” (wystarczy powiedzie¢ co§ mitego). Osoba, ktora zlapie kigbek
odpowiada: ,, Dziekuje Ci” i rzuca dalej. Po wykonaniu ¢wiczenia ma miejsce nawigzanie
do ,, Brzydkiego kaczgtka”. Dzieci wypowiadajg sie, jak si¢ czuly styszac mite stowa pod swym
adresem 1 wspdlnie zastanawiajg, co musiato czu¢ kaczatko, gdy wszyscy wokot je krytykowali

1 wySmiewali.

Zabawa: ,,Czarodzieje”. Krotkie wprowadzenie, iz teraz przeniesiemy si¢ na chwile w kraing
basni i1 staniemy si¢ czarodziejami, uzyskujac moc spelniania Zyczen. Uczniowie siedza
W kregu. Jedno dziecko wchodzi do srodka. Wszyscy po kolei obdarowujg je w wyobrazni
moéwiac: ,,Jestem czarodziejem i daje Ci... " Dziecko w §rodku dzigkuje.

Zabawa pantomimiczna ,,Ambasador”. Dwa zespoty. Kazdy pisze na kartce hasto. Wybiera
takze swojego przedstawiciela — ,,ambasadora”, ktéorego wysyla do grupy przeciwne;j.
Ambasador bierze kartk¢ od grupy przeciwnej, wraca do swojej 1 stara si¢, nie uzywajac stow,
przy pomocy gestow 1 mimiki, przekaza¢ hasto. Zadaniem grupy jest jak najszybciej



je odgadnaé. Zespot, ktory pierwszy zgadnie hasto, wygrywa. Cwiczenie to uczy wspélpracy
| wspotdziatania w grupie.

Lancuchy wyrazéw: pierwsze dziecko w kole wymysla wyraz. Kolejne dziecko wyraz
na ostatnig liter¢ wyrazu dziecka poprzedniego. Itd. Wdrazanie do przestrzegania zasad
| rozwijanie umiejetnosci jezykowych.

Skojarzenia: Dziecko wymysla wyraz. Kolejna osoba w kole wyraz, ktory kojarzy jej si¢
z poprzednim, itd. Rozwijanie wyobrazni i umacnianie wiezi poprzez wspolng zabawe.

Ghluchy telefon. Znana zabawa. Dzieci siedzg w kole. Jedno dziecko wymys$la hasto
I przekazuje szeptem dziecku po prawej. Hasto okraza salg. Ostatnia 0soba w kole powtarza
hasto. Gdy dzieci wymyslajq brzydkie hasta, jest to dobra okazja do rozmowy na temat kultury
Jjezyka. Czesto hasto jest przekrecone. Wtedy warto porozmawia¢ z dzieémi, jak latwo powstajg
nieporozumienia, gdy przekazujemy informacje ,,z drugiej reki” i Ze najlepiej porozmawiac
Z kims osobiscie.

Sterowane samochody. dzieci dobierajg si¢ w pary. Jedno zamyka oczy, a drugie stoi za nim.
Mowi mu, jak sie poruszac, aby nie zderzy¢ si¢ z pozostatymi parami, trzyma tez go za ramiona,
jesli taki wariant ustalimy. Potem zamiana rol w parach. Cwiczenie to buduje zaufanie pomiedzy
dzie¢mi. Przy okazji tej zabawy warto omowic¢ pojecie zaufania, ktore jest podstawq tworzenia
wiezi miedzyludzkich. Zaufaniem obdarowuje si¢ osobe, ktorej sie wierzy.

JesteSmy wspoélnota — tworzenie krzyzowki. Dzieci otrzymuja duza kartke kolorowego
papieru 1 pisaki. Maja za zadanie potaczy¢ swoje imiona w taki sposob, aby powstata z nich
krzyzowka. Imieniem wyjSciowym moze by¢ to, ktoére chcemy szczegodlnie podkresli¢
(np. nowy uczen w grupie, dziecko, ktore ma w dany dzien urodziny, itp.).

Podsumowanie: ,,W dzisiejszych zajeciach najbardziej mi si¢ podobalo...” Kazde dziecko
w dowolny sposob, wedle wlasnego uznania, konczy zdanie.

o ZAJECIA KOMUNIKACYJINE

Cele szczegélowe programu dotyczace prawidlowej komunikacji. Sylwetka ucznia:

- Rozumienie pojecia: ,,czystos¢ jezyka” i stosowanie go w praktyce.

- Rozréznianie komunikatow ,,ja” i komunikatow ,,ty” (podawanie przyktadow).

- Przeksztatcanie komunikatow ,,ty”, w komunikaty ,ja”°.

- Komunikowanie si¢ przy uzyciu tzw. ,,j¢zyka zyrafy”.

- Rozrdznianie postawy asertywnej od nieasertywnej (podawanie przyktadow).

- Prezentowanie postawy asertywnej poprzez konkretne dziatania (zastgpowanie postepowania
nieasertywnego — asertywnym).

- Stosowanie postawy asertywnej w codziennym zyciu.

Przvkladowy konspekt zajeé komunikacyjnych

Metody:
Poszukujaca: zagadki tematyczne, burza mozgoéw, dyskusja, rozmowa Kierowana.

Podajaca: mini-wyktad, objasnienia, przyktady.

6 Thomas Gordon, Wychowanie bez porazek czyli Trening Skutecznego Rodzica. Instytut Wydawniczy Pax,
Warszawa 2014.



Praktycznego dziatania: uktadanie ,czystego zdania”, segregowanie wypowiedzi
na komunikaty ,ja” (jezyk zyrafy) i komunikaty ,ty” (jezyk szakala), przeksztatcanie
komunikatéw ,,ty” na komunikaty ,ja”, scenki improwizacyjne przedstawiajagce postawe
asertywng, wykonywanie plakatow.

Formy — zbiorowa, praca w grupach, w parach i indywidualna.
Srodki dvdaktyczne: rozsypanka z komunikatami typu ,,ja” i typu ,ty”, dwa duze arkusze

kolorowego papieru do wykonania plakatow tematycznych, otowki, pisaki, kredki, ewentualnie
papier kolorowy, nozyczki i kle;j.

Wprowadzenie do zajeé. Zagadka tematyczna: Co to jest ,,czystos¢ jezyka”?
(Dbatos¢ o poprawnosé jezykowq, gramatyczng. £.adne, staranne i kulturalne wypowiadanie
sie, bez uzywania brzydkich stow).

»Czyste zdanie” na powitanie. Dzieci siedza w kole. Zadaniem kazdego jest ulozenie jednego
zdania na powitanie spetniajacego wymogi ,,czystosci jezyka”.

Komunikacja werbalna i niewerbalna. Zadaniem dzieci jest odgadni¢cie, czym rdznig si¢
poszczegolne rodzaje komunikacji. Werbalna: przy uzyciu stoéw. Niewerbalna: bez uzycia
stow, przy pomocy ,,mowy ciata” (mimika twarzy, kontakt wzrokowy, gesty, ton gtosu i barwa,
odleglto$¢ od rozméwey, sposéb utozenia ciata, itp.). Komunikacja werbalna jest uzupetniana
przez niewerbalng. Dobrze by byly one spdjne. Jezeli bedziemy mowié, jak bardzo nas cos
ciekawi rownoczesnie ziewajgc, moze to wplyngé na naszq wiarygodnosc.

»Komunikaty ,,ja” i komunikaty ,,ty”’. Burza mézgow, podczas ktorej zadaniem dzieci jest
odgadnigcie, czym roznia si¢ poszczegolne komunikaty. Nastgpnie nauczyciel wyjasnia oba
pojecia i podaje przyktady.

Komunikat ,ja” jest wyrazany w pierwszej osobie. Okresla jak si¢ czuje dana osoba
W zwigzku z zaistnialg sytuacja (np. Martwi mnie, gdy brzydko mowisz. Jest mi wtedy przykro.
Chciatabym, zebys przestat tak robié. Co ty o tym sqdzisz?).

Komunikat ,,ty” jest wyrazany w drugiej osobie. Czgsto zawiera element krytyki kogos.
(np. Paskudnie si¢ wyrazasz. Czemu tak przeklinasz? Jestes okropny).

Komentarz nauczyciela. Warto zapyta¢ dzieci, ktore komunikaty czgsciej stysza, same stosuja
1 ktore bardziej im si¢ podobaja. Czy wola, gdy inni méwia do nich za pomoca komunikatow
,ja” czy komunikatow ,,ty”? Nauczyciel prosi o uzasadnienie opinii.

Cwiczenia na rozréznianie komunikatéw ,ja” (nazywanych tez jezykiem zyrafy)
i komunikatow ,,ty” (inaczej jezyk szakala). Nauczyciel dzieli dzieci na dwie grupy.
Rozdaje obu grupom identyczne zestawy karteczek z wymieszanymi komunikatami ,,ja” i,,ty”.
Zadaniem ucznidw jest posegregowanie wypowiedzi na dwa rodzaje komunikatow. Nastepnie
oba zespoty poréwnuja, czy tak samo wykonaly zadanie.

Przeksztalcanie komunikatow ,,ty” w komunikaty ,,ja” — zabawa w parach.

Dzieci dobieraja si¢ w pary. Maja chwilke na przygotowanie. Nastgpnie prezentujg w parze
na forum catej klasy wymyslony przyktad komunikatu ,,ty”, zastgpionego komunikatem ,,ja”.
Pozostale dzieci stuchaja i sprawdzaja, czy przyktad jest dobry.

" Tamze, s. 149-160.
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Pojecie asertywnosci. Zapoznanie uczniow z pojgciem asertywnosci (posiadanie wlasnego
zdania; umiejetno$¢ stawiania wlasnych granic i ich obrony; zdolno$¢ odmawiania, czyli
mowienia: ,,nie”, gdy naruszone zostajg osobiste granice poczucia bezpieczenstwa, intymnosci,
zdrowego rozsadku lub gdy wewnetrznie nie jest sie do czego$ przekonanym?).

Postawa asertywna i nieasertywna — praca w grupach. Nauczyciel dzieli dzieci na kilka
grup. Kazda wymysla przyklad postawy asertywnej i1 nieasertywnej. Nastepnie grupy
prezentuja swoje przyktady na forum.

Badz asertywnym! Scenki improwizacyjne. Dzieci dobieraja si¢ w grupy. Zadaniem kazdej
Z grup jest wymyslenie scenki z podzialem na role, ktora przedstawia postawe asertywna,
umiejetnos¢ odmawiania i wyrazania swoich uczué. Nalezy jednak uczuli¢ dzieci, by pamigtaty,
Ze sposob, w jaki odmawiajq, musi by¢ pozbawiony agresji wobec rozmowcy. Podczas
odmawiania najlepiej skorzystaé z komunikatow typu ,,ja” i wyraznie powiedzie¢ 0 SWOICh
odczuciach.

Plakaty promujace tzw. ,jezyk zyrafy” i postawe asertywng. Dzieci zostajg podzielone
na dwie grupy i wykonuja plakaty. Mozna podzieli¢ uczniow wedtug preferencji wykonania
konkretnego plakatu.

Podsumowanie zaje¢ i zabawa na zakonczenie: ,,Lubie w Tobie...”
Dzieci siadaja w okrggu i po kolei koncza zdanie ,,Lubi¢ w Tobie...” kierujac je do osoby

siedzacej po prawej stronie.

e ZAJECIA RUCHOWE

Cele szczegélowe programu dotyczace aktywnosci ruchowej. Sylwetka ucznia:

- Wspotpracowanie w grupie i przestrzeganie zasady fair play.

- Dbato$¢ o bezpieczenstwo podczas zabaw ruchowych.

- Poznanie roznorodnych gier i zabaw ruchowych oraz aktywne w nich uczestnictwo
(na swiezym powietrzu, w salach gimnastycznych i swietlicowych).

- Dbatos¢ o zdrowie poprzez propagowanie aktywnosci fizyczne;.

- Zaspokajanie wzmozonej potrzeby ruchu.

- Doskonalenie sprawnosci fizycznej poprzez udziat w zajeciach ruchowych.

- Rozwijanie sprawno$ci manualnej i koordynacji ruchowe;.

- Angazowanie i integrowanie zmystow oraz rozwijanie wyobrazni poprzez udziat w zabawach
sensorycznych z uzyciem chusty animacyjne;j.

- Stosowanie zdrowej rywalizacji w atmosferze zyczliwosci, kolezenstwa i pozytywnego
nastawienia do siebie nawzajem oraz do podejmowanych dziatan.

Przvkladowy konspekt gier i zabaw ruchowych

Metody: gry i zabawy ruchowe.
Formy: zespotowe.

Srodki dydaktyczne: kreda, zakretka od stoika, krzesta, chustka do zawigzania oczu.

8 Katarzyna Klimowicz, Komentarz bajkoterapeutyczny do bajki Pauliny Holtz, O zajqcu, ktéry psom sie nie
ktaniaf [w:] Bajkoterapia...op. cit., s. 220-221.
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Zasady bezpieczenstwa i ,fair play”. Przed rozpoczeciem zaje¢ nalezy doktadnie okresli¢
z dzie¢mi zasady bezpieczenstwa podczas poszczegdlnych zabaw oraz wyjasni¢ lub
przypomnie¢ znaczenie zasady ,,fair play”.

Kucharz. Dzieci stojg w kole zwrdcone twarzami do siebie. Kucharz chodzi dookota dzieci
za ich plecami. Gdy przetnie r¢ka pomiedzy dwojka dzieci, osoby te musza goni¢ kucharza,
a on przed nimi ucieka. Ktora z dwoch osob ztapie kucharza, jest kucharzem. Jezeli po trzech
okrazeniach dalej nikt go nie ztapie, kucharz pozostaje ten sam.

Murarz. Dzieci ustawiaja si¢ w rzgdzie. Jedna osoba stoi na Srodku narysowanej (lub
wyobrazonej) linii naprzeciwko dzieci — jest murarzem. Gdy murarz klasnie, dzieci przebiegaja
na drugg stron¢. Murarz biegajac bokiem po linii tapie dzieci. Kto dotknie, siada na podtodze
i buduje w ten sposob mur. Dzieci majg wezsze pole do przebiegniecia. Kto wytrwa do konca
nie ztapany przez murarza, wygrywa.

Wariant z dwoma lub trzema murarzami: Dwoch murarzy tapie dzieci po linii biegajac
bokiem, a dzieci przebiegaja migdzy murarzami. Murarze klaszcza na przemian. Kto zostanie
ztapany, siada 1 tworzy mur.

Berek tradycyjny. Jedno dziecko goni pozostatych. Ztapany jest nowym berkiem.

Berek-kolorek. Jedno dziecko jest berkiem. Méwi: ,,Berek kolorek nie lubi koloru.....” Ten
kolor, ktory wypowie, dzieci musza dotkngé. Berek lapie tych, ktorzy nie zdazyli dotknac
okreslonego koloru.

Berek-banan. Berek goni dzieci. Ztapany daje rece do gory ztaczone nad glows. Nieztapane
dzieci moga wybawia¢ ztapanych poprzez chwycenie czyich§ rgk bedacych na gorze
i roztozenie ich na boki (tak jak otwiera si¢ banana). Trzeba uczuli¢ dzieci, aby delikatnie
wybawiaty.

Berek-kategorie. Dzieci stojg w rzedzie. Berek naprzeciwko. Wymys§la kategori¢: np. owoce,
samochody, zabawki, kolory, stodycze, warzywa, panstwa, miasta. Kazde dziecko wymienia
na glos element nalezacy do danej kategorii, np. marke samochodu — peugeot. Gdy wszystkie
dzieci wymienig przyktad danej kategorii, berek wymienia ten, ktory najbardziej mu sig
spodobal. Dzieci, ktorych przyktad berek wskazat, uciekaja. Ztapany jest kolejnym berkiem
i wymysla nowg kategorie.

Berek wybawiany. Ztapany staje w rozkroku. Nalezy go wybawi¢, przechodzac miedzy jego
nogami.

Posagi. Dzieci poruszajg si¢ po sali. Gdy prowadzacy klasnie, dzieci stajg w bezruchu
w wymyslonej pozycji. Kto si¢ poruszy, odpada.

Ogien-woda-powietrze. Dzieci poruszaja si¢ po sali. Na hasto: powietrze — klada sie
na brzuchach z prostymi nogami i rgkami wyprostowanymi na boki. Na hasto ogien: zwijaja
si¢ w kulke na dywanie 1 przykrywaja glowy rg¢kami. Na hasto woda: wskakuja na krzesto,
materac (nie mogg dotykac podtogi). Kto si¢ pomyli albo ostatni wykona zadanie, odpada.

Salatka owocowa; Salatka jarzynowa. Dzieci siedzg na krzestach w kole. Jedno w $rodku.

Po kolei dzieci odliczaja w kole (banan, malina, gruszka) albo (pomidor, brokul, ogorek).
Mozna wymysla¢ réozne warzywa 1 owoce. Dziecko w $rodku mowi na przyklad satatka
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ogoérkowa, albo malinowo - gruszkowa. Dzieci, ktore miaty przypisany wymieniony owoc lub
warzywo, zamieniajg si¢ miejscami. Osoba w §rodku probuje zajaé czyje$ miejsce.

Krzeselka. Tradycyjna, znana zabawa. Krzesta stoja dookota na srodku sali. Dzieci poruszaja
si¢ dokota, a na okreslony sygnat zajmuja krzesta (krzesta muszg by¢ w ilosci o jedno mniej niz
ilos¢ dzieci). Kto nie zajmie miejsca, odpada. Potem zabieramy jedno krzesetko. I tak wygrywa
ten, kto najdluzej wytrwa w zabawie.

Woda-lad. Dzieci stojg w sali wzdluz dywanu. Na hasto lad — wskakuja na dywan. Na hasto
woda — na ptytki. Kto si¢ pomyli — odpada. Zabawe¢ mozna robi¢ nawet w matej sali, gdy jest
sporo dzieci.

1-2-3 Baba Jaga patrzy. Jedno dziecko stoi przodem do dzieci przy Scianie, a reszta
naprzeciwko wzdtuz linii (po drugiej stronie boiska lub sali). Gdy ,,Baba Jaga” stanie tylem,
dzieci podbiegajg w jej strone. Gdy obroci sie przodem i powie ,,1,2,3, Baba Jaga patrzy”, staja
bez ruchu. Kto si¢ ruszy, wraca z powrotem na lini¢ poczatkowa. Kto pierwszy dotknie §ciang
lub Babg Jage, wygrywa.

Klasy. Rysujemy na boisku kreda duzy prostokat. Dzielimy na pot wzdtuz i tak, aby po obu
stronach byly po 4 rowne pola. Numerujemy po kolei od 1 do 8. Numer 5 jest w kole. Dzieci
kolejno rzucaja zakretka od stoika na pole nr 1. Skacza na jednej nodze kopiac zakretke tak,
aby nie wpadta na lini¢, ani by nie naskoczy¢ na lini¢. Na polu numer 4 mogg stang¢ na dwéch
nogach. Rzucajg zakretka w koto na pole 5. Jedli trafia, ida do 2 klasy. Jak nie, musza jeszcze
przej$¢ pola 6-8. Potem w 2 klasie rzucaja na pole numer dwa zakretkg. W 3 klasie na pole
numer 3, itd. Kto przejdzie wszystkie klasy wygrywa. W 5 klasie jesli dziecko trafi zakretka
W koto, od razu dostaje si¢ do 6 klasy.

Ciuciubabka. Jedno dziecko ma zawigzane oczy chustka. Pozostale kreca ja mowigc:
,,Ciuciubabko na czym stoisz? — na beczce. A co jest w tej beczce? — kwas. Ciuciubabko — tap
nas!” Dzieci odskakujg od Ciuciubabki, nastepnie mogg ja lekko dotyka¢, rownocze$nie
uwazajac, by nie zosta¢ zlapanym. Jasno tu trzeba okresli¢ reguly, aby dzieci nadmiernie nie
szturchaty Ciuciubabki. Mozna tez ustali¢ wersje bez dotykania Ciuciubabki.

Dzien i Noc. Dzieci stojg tylem do siebie — dwie rowne druzyny: Dzien i Noc. Gdy nauczyciel
mowi: Noc — dzieci z tej grupy gonig Dzien i odwrotnie. Jak kto$ z grupy Noc ztapie Dzien —
Dzien odpada i odwrotnie. Wygrywa druzyna, ktora dtuzej przetrwa.

Przykladowy konspekt zajeé¢ z uzyciem chusty animacyjnej opracowany w oparciu
0 pomocna literature®

Metody:
Podajaca: objasnienia zasad.

Aktywnego dziatania: zabawy z chustg animacyjna.

Formy: zespotowa.

9Anna Wasiluk (red.) Zabawy z chustq. Wyd. KLANZA, Lublin 2002.
Magdalena i Marcin Siwczynscy (red.), Kolorowe zabawy z chustq animacyjng. Centrum Akson 2012.
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Srodki_dydaktyczne: chusta animacyjna, kolorowe piteczki, woreczek, kreda, zakretka,
chustka na oczy, dzwoneczek.

Kolory. Dzieci stoja w kole trzymajac chuste. Nauczyciel mowi kolejno wybrane kolory
chusty, a uczniowie trzymajacy dany kolor, przebiegaja pod chustg zamieniajac si¢ miejscami.

Paleta barw. Dzieci trzymaja brzeg chusty. Nauczyciel wyznacza kolejno kolory chusty
trzymane przez dzieci (np. niebieski, czerwony, zo6lty). Dzieci trzymajace dany kolor
zamieniajg si¢ miejscami, przebiegajac pod chustg. Gdy nauczyciel powie: ,paleta barw”,
wtedy wszystkie dzieci zamieniajg si¢ miejscami pod chusta, wybierajac dowolne migjsce.
(rozbudowana wersja poprzedniej zabawy)

Kolorowe wycieczki. Wszyscy siedza na podtodze, trzymajgc chuste na wysokosSci pasa.
Nauczyciel podaje nazwe koloru (lub kilku barw), a dzieci trzymajace wskazany kolor
zamieniajg si¢ miejscami, przeczotgujac si¢ pod chustg.

(kolejny wariant kolorystycznej zabawy)

Jedynki i dwojki. Dzieci odliczaja kolejno do dwoch. Nastepnie jedynki wechodzg pod chuste,
a dwojki je wachluja. P6zniej zamiana.

Kotek i myszka. Wersja tradycyjnej zabawy. Wybieramy kotka i mysz. Kot goni myszke,
a dzieci trzymajace chust¢ pomagaja myszy uciec przed kotem. W tym celu odpowiednio
ruszaja chusta. Myszka moze ucieka¢ dookota chusty, moze takze probowac si¢ pod nig skry¢.

Rekin. Znana i lubiana zabawa z chustg. Dzieci stojg w kole trzymajac chuste. Jedno wchodzi
pod chuste 1 jest rekinem. Dzieci zamykaja oczy. Wtedy rekin wcigga dwojke dzieci pod chuste.
Nastepnie dzieci otwierajg oczy 1 majg zgadnaé, kogo porwat rekin.

Cukierek. Jedno dziecko siada na chuscie. Pozostali trzymaja krawedzi chusty i pomatu idg
W prawo, az dziecko zostanie zawinigte. Wtedy energicznie odskakujg do tylu, a dziecko
na chuscie zostaje raptownie rozplatane i uniesione do gory.

Hustawka. Jedno dziecko siada na chuscie. Pozostali hustaja je 1 lekko kotysza.

Zonglerzy — zabawa z chustg i pileczkami. Dzieci stoja w kole. Kazdy trzyma kawatek
chusty. Nauczyciel ktadzie na nig kilka pileczek. Grupa porusza chustg tak, aby je podrzucic.
Zadna nie moze spasé.

Bilard w nowej odslonie — zabawa z chustg i pileczkami. Dzieci w kole trzymajg chuste.
Nauczyciel wsypuje na nig kolorowe piteczki, a zadaniem dzieci jest ruszanie chusta w taki
sposob, by jak najwigcej z nich wypadto przez dziurke na $rodku chusty (najlepiej wszystkie).

Figury. Zadaniem dzieci jest utozenie chusty w okreSlone ksztalty geometryczne: koto,
kwadrat, trojkat, romb, trapez, prostokat.

Zgadnij kolor — zabawa z chustg i woreczkiem. Uczestnicy stojg wokot chusty. Jedna osoba
odwrécona tytem do chusty rzuca za siebie woreczkiem tak, by trafi¢ na chuste. Nastepnie
zgaduje na glos kolor, na ktory mysli, ze spadt woreczek. Wtedy staje przodem do chusty
I sprawdza swoja odpowiedz.
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Co kryje chusta? Chowamy pod chuste przedmioty. Zadaniem dzieci jest zgadniecie, co si¢
znajduje pod chusta.

Zapraszam wszystkich, ktorzy maja na sobie co$ w kolorze... Nauczyciel powtarza formule
1 kolejno wskazuje kolory chusty. Dzieci majace na sobie dang barw¢ zamieniajg si¢ miejscami.

Skojarzenia kolorystyczne. Dzieci zajmujg dowolny kolor na chuscie, nie wiedzac,
co za chwile bedzie si¢ dzialo. Nastgpnie musza wymysle¢ dwa obiekty, ktoére moga
wystepowac¢ w danym kolorze.

Kolorowy zawrot glowy. Dzieci przeskakuja kolejno po poszczegdlnych kolorach chusty;
musza wymysla¢ rzeczy wystepujace w danych kolorach (owoce, warzywa, zwierzeta, ptaki,

przedmioty, itd.).

e ZAJECIA EKOLOGICZNE

Cele szczegélowe programu w zakresie ekologii. Sylwetka ucznia:

- Troszczenie si¢ o srodowisko naturalne. (ochrona przyrody, lasow).

- Respektowanie potrzeb zwierzat lesnych, owadow i roslin.

- Prezentowanie postawy ekologicznej i zachowan sprzyjajacych ochronie §rodowiska.
- Poprawne segregowanie odpadow do poszczegdlnych pojemnikow.

Przyvkladowy konspekt zajeé ekologicznych

Metody:

Podajaca: objasnienia.

Poszukujaca: zgadywanka, odkrywanie znaczenia stow.

Aktywnego dzialania: zabawy tematyczne i karty pracy, ekologiczne puzzle, wykonywanie
plakatow, ekologiczny quiz i konkurs ekologiczny dla chetnych.

Formy: praca zespotowa, w grupach i indywidualna.

Srodki_dydaktyczne: kartki w kolorach pojemnikow do segregacji $mieci, pojemniki
do segregacji, makulatura, przyktadowa butelka typu PET, film o procesie recyklingu,
tematyczne karty pracy, arkusze i pisaki do wykonania plakatow, surowce wtorne do prac
konkursowych (najlepiej by dzieci przyniosty z domu).

Zagadka na rozpoczecie zajec. Z jakim kolorem kojarzy si¢ ekologia i dlaczego? Krotkie
wprowadzenie do tematyki zaj¢¢ przez nauczyciela.

Ekologia kojarzy si¢ z zielonym, gdyz jednym z jej celow jest ochrona zielonych terenow (lasow,
tqk) oraz roslin, kwiatow, a takze zwierzqt i owadow zamieszkujgcych zielone tereny.

Grasz w zielone? Masz zielone? Zabawa zespotowa, w ktorej dzieci pokazuja rzeczy
w kolorze zielonym. Szukaja zielonych przedmiotow na sobie, w sali, za oknem.

»Kto segreguje, zycie ratuje!” Dzieci dzielg si¢ na grupy. Zadaniem obu grup jest wyjasnienie
znaczenia stow. Dzieci prezentujg je na forum.

Pojemniki do segregacji. Nauczyciel dzieli dzieci na grupy. Kazda z grup dostaje kartki
W kolorach pojemnikow do segregacji i ma za zadanie napisa¢ lub narysowaé przyktady
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odpaddéw do poszczegdlnych pojemnikdéw. Grupa, ktora wykona zadanie jako pierwsza, zglasza
si¢ 1 prezentuje sposob wykonania zadania. Pozostate grupy uzupetniaja wypowiedzi
najszybszej grupy. Nast¢pnie nauczyciel doktadnie omawia z dzie¢mi, co nalezy wrzucac
do poszczegolnych pojemnikow oraz przypomina, gdzie znajduja si¢ one w szkole (takze
pojemnik na makulature).

Drugie zycie butelek PET, czyli czym jest recykling? Nauczyciel pokazuje dzieciom
przyktadowa butelke typu PET i pyta, czy wiedza czym jest recykling. Nastgpnie wyjasnia
pojecie i przedstawia przedmioty, ktore mozna uzyska¢ dzigki temu procesowi (m. in. ubrania,
torby na zakupy, dywany, namioty, kotdry, koce polarowe, a takze kolejne butelki). Warto
tu réwniez zaprezentowa¢ krotki film o procesie recyklingu (dostepny na stronie:
www.mieciazimpetem.pl).

Tematyczne karty pracy. Dzieci otrzymujg od nauczyciela zagadki, zadania, tamigtowki,
zwigzane z tematyka zaje¢ 1 maja za zadanie je wypeli¢ (np. laczenie odpadow
z odpowiednimi pojemnikami, ekologiczne puzzle). Na stronie Programu Edukacyjnego dla
szkoét ,,Dziataj z imPETem”: www.dziatajzimpetem.pl w strefie nauczyciela znajduje si¢ wiele
kart pracy i dostgpnych materiatow.

Wykonanie plakatow. Dzieci dzielg si¢ na dwie grupy. Maja za zadanie wykonaé plakat
na jeden z tematow, ktory wylosuja:

1. Drugie zycie butelek PET.

2. Pojemniki do segregacji.

Ekologiczny quiz na podsumowanie zaje¢. Dziecko, ktore zna odpowiedz, podnosi reke
do gory. Kto zdobedzie najwigcej poprawnych odpowiedzi, wygrywa.

Wymien wszystkie kolory pojemnikéw do segregaciji odpadow.

Na co jest zielony pojemnik do segregacji $mieci?

Na co jest z6ity pojemnik do segregacji Smieci?

Co wrzucamy do niebieskiego pojemnika na $mieci?

Co wrzucamy do pojemnika brgzowego?

Jakie §mieci znajduja si¢ w czarnym pojemniku?

Co trzeba zrobi¢, gdy chcemy wyrzuci¢ opakowanie po jedzeniu, a jestesmy w lesie,

gdzie nie ma kosza?

8. Czy w lesie wolno hatasowac? Uzasadnij swoja odpowiedz.

9. Do jakiego pojemnika wrzucamy plastikowe przedmioty?

10. Podaj przyktad odpadu do kazdego pojemnika.

11. Czy mozna zrywac liscie?

12. Co to jest makulatura?

13. Co trzeba zrobi¢, gdy z kranu kapie woda?

14. Jak mozna zaoszczedzi¢ wodg?

15. Czym jest recykling?

16. Jaki pojazd jest bardziej ekologiczny: rower czy samochod? Uzasadnij odpowiedz.

17. Jakie przedmioty codziennego uzytku mozemy otrzymac¢ z przetworzonych butelek
PET?

18. Jak mozna zaoszczedzi¢ prad?

19. Co nalezy zrobi¢ z plastikowa butelkg przed wyrzuceniem jej do kosza i dlaczego?

20. Czy zakretki z butelek typu PET tez warto segregowac i1 dlaczego?

21. Z czym si¢ powinno chodzi¢ na zakupy i dlaczego?

NookrwnpE
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22. Co nalezy zrobi¢ z nietypowymi odpadami (baterie, zuzyty sprzet elektroniczny,
przeterminowane leki, stare krzesto)?

Dla chetnych: konkurs ekologiczno-plastyczny na wykorzystanie surowcow wtornych.
Mozna zorganizowac¢ konkurs plastyczny o dowolnej tematyce, gdzie zadaniem dzieci jest
wykonanie rzezby przy uzyciu odpadow (np. rolki papieru toaletowego, zuzyte plastikowe
butelki, zakre¢tki, folie bagbelkowe, patyczki z lodow, kartonowe pudetka, plastikowe rurki).

o ZAJECIA SOCJOTERAPEUTYCZNE

Cele szczegélowe programu w aspekcie socjoterapii. Sylwetka ucznia:

- Rozpoznawanie i nazywanie uczuc.

- Wyrazanie uczu¢ w sposob aprobowany spolecznie.

- Rozumienie znaczenia poszczegdlnych pojec: przemoc (fizyczna, psychiczna, cyberprzemaoc),
patostreaming, bullying.

- Dostrzeganie zachowan bedacych przejawem postawy agresywne;.

- Przeciwdziatanie przemocy fizycznej i psychicznej poprzez zdobycie umieje¢tnosci radzenia
sobie z trudnymi emocjami w konstruktywny sposob.

- Znajomo$¢ 1 stosowanie w praktyce z metod rozwigzywania konfliktéw 1 problemow.

- Uczestnictwo w zajgciach i zabawach relaksacyjnych.

Przvkladowy konspekt zajeé socjoterapeutycznych

Metody:

Poszukujaca: okreSlanie nastroju, dokanczanie zdan, rozwigzywanie problemow
I uzasadnianie, burza mozgow, dyskusja, rozmowa kierowana.

Podajaca: odczytywanie tekstu historyjki, mini-wyktad, objasnienia.

Praktycznego dziatania: odgrywanie tresci historii, odgadywanie emocji, segregowanie emocji
na pozytywne i negatywne, zabawa pantomimiczno-ruchowa: ,,Teatr uczu¢”, ¢wiczenie
intonacyjne, ¢wiczenie ekspresyjne, ,,wysiadywanie ztosci” i ,,protokét ztosci” (w razie
potrzeby), zabawy i zajecia relaksacyjne.

Formy — zespotowa, grupowa i indywidualna.

Srodki_dydaktyczne: tekst historyjki: ,,Podréz po trzech krainach”, Kartki z buziami
obrazujacymi rozne emocje, szablony drzew, zestawy karteczek z nazwami emocji, klej,
kwestionariusz zdan niedokonczonych, kartki z rodzajami przemocy, karteczki z przyktadami,
kartki, kolorowe pisaki, krzesta do ,wysiadywania ztosci” i arkusz ,,protokotu ztosci”
(w przypadku problemu w grupie), ogony z chustki lub bibuty, farby, dzwoneczek, mandale
do kolorowania, nagranie z muzyka relaksujaca, ,,stoik dobrych mysli”.

Zabawa na powitanie: ,,Jak si¢ dzi$ czujesz?”
Dzieci kolejno odpowiadaja na postawione pytanie.

Zabawa wprowadzajaca do zaje¢: ,,Podroéz po trzech krainach”?°,
Prowadzacy czyta historyjke, w trakcie ktorej dzieci wykonujg ruchy obrazujace prezentowang
tresc.

10 Rosemarie Portmann, Gry i zabawy..., op. cit., s. 23-24.
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Udajemy sie dzi$ w podrdz do trzech tajemniczych krain. Jedziemy dtugo pociaggiem. Wreszcie
pociag zatrzymuje si¢, dotarliSmy do Krainy Radosci. Ludzie, ktorzy tu mieszkaja, sa zawsze
rado$ni 1 u$miechnigci. Ciesza si¢ juz od rana, jak tylko wstang. Przeciggaja si¢
z zadowoleniem, witajg si¢ z nami u$miechem, podskakuja do goéry z radosci i tanczg w duzym
kole, zadne dziecko nie jest samo... Niestety, musimy jecha¢ dalej. Wsiadamy do pociagu
I jedziemy... Nagle robi si¢ ciemno. Pociag staje — dotarliSmy do Krainy Wscieklosci.
Tu mieszkajg ludzie, ktérzy czuja si¢ obrazeni i1 niesprawiedliwie traktowani. Sg zli
I zdenerwowani, tupig nogami, potrzasaja glowami, §ciskaja dlonie w pigéci i wolajg: Nie lubi¢
cig¢! Wreszcie nasza lokomotywa sapie i wzywa nas do pociggu. Zatrzymujemy si¢, nabieramy
duzo powietrza do ptuc... i uspokajamy si¢. Wsiadamy do pociagu i jedziemy dalej... Pociag
zatrzymuje si¢ na koncowej stacji — jesteSmy w Krainie Spokoju. Wszyscy ludzie usmiechaja
si¢ tu, poruszaja si¢ spokojnie i ostroznie, siedzg spokojnie obok siebie.

Rozmowa kierowana (Jaki bedzie temat naszych zaje¢? O jakich emocjach byla mowa
w teks$cie? Jak czulidcie sie¢ w trakcie podrézy? Ktore emocje byly przyjemne, a ktore nie?)
Krotkie wprowadzenie dzieci przez nauczyciela w tematyke zajec.

Jaka to emocja? Rozpoznawanie i nazywanie uczu¢.
Nauczyciel prezentuje ilustracje twarzy wyrazajacych poszczegélne uczucia: smutek,
zamyslenie, zdziwienie, rados¢, ztos¢, strach. Dzieci ,,chorem” odgaduja je.

Cwiczenia intonacyjne: ,,Powiedz to z uczuciem”.
Powtorzcie zdanie: ,,Dzieci chodza codziennie do szkoty”. Dzieci jednocze$nie wypowiadaja
podane zdanie kolejno: z uczuciem radosci, zdziwienia, zmgczenia, smutku, ztosci.

»Dwa drzewa emocji”’- rozréznianie emocji na pozytywne i negatywne.

Kolorystyczne przedstawienie emocji. Uczniowie wybierajg z dwoch kolorow drzew (zielone
I szare), ktore bedzie obrazowato pozytywne, a ktore negatywne emocje. Dzieci przyklejaja
karteczki z napisanymi emocjami (rado$¢, zlo$¢, zadowolenie, rozpacz, rozbawienie,
rozczarowanie, smutek, czulo$é, zawstydzenie, podekscytowanie, zaciekawienie, strach)
do odpowiedniego drzewa. Dzieci moga tez dopisa¢ swoje propozycje emocji. Barwy jasne
(niebieski, zotty, zielony) kojarzq si¢ z pozytywnymi emocjami. Odcienie szarosci natomiast
przywolujg na mysl negatywne emocje.

Zabawa pantomimiczno - ruchowa ,,Teatr uczué¢”. Uczestnikow zabawy dzielimy na dwie
grupy. Grupa pierwsza spaceruje swobodnie po klasie, na znak ,, klasnigcia”- uczniowie
wyrazaja wylosowang wczesniej emocje, przy uzyciu catego ciata i mimiki twarzy (bez uzycia
stow). Zadaniem drugiej grupy jest odgadnigcie odgrywanej emocji. Nastepnie ma miejsce
zamiana grup.

Dyskusja (Po czym mozna zidentyfikowa¢ rozne stany emocjonalne? Jakie uczucia
sg tatwiejsze do pokazania?)

»Hustawka nastrojow” — kwestionariusz zdan niedokonczonych.
Uczestnicy zaje¢ majq za zadanie dokonczenie nastepujacych zdan.

- Cieszg sig, gdy...oovvvenniininnnnn. Gdy si¢ ciesze to.........
- ZYoszcze sig, gdy...oiiiiiiin.. Gdy sig¢ ztoszczg to.......
-Smuce sig, gdy.....ooviiiiiiiiinin Gdy si¢ smucg to.........
-Bojesie, gdy...oooiiiiiiiii Gdy si¢ boje to............

Omowienie wlasnych przezy¢, spostrzezen i odczuc.
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Rodzaje przemocy. Nauczyciel rozdaje dzieciom 3 kartki z napisami: przemoc fizyczna,
przemoc psychiczna, cyberprzemoc. Rozdaje réwniez rozsypanke wyrazowa, na ktorej
znajduja si¢ przyktady poszczegbdlnych typow przemocy. Zadaniem dzieci jest dopasowanie
przyktadow przemocy do 3 kategorii.

Przemoc fizyczna (bicie, kopanie, szarpanie, szturchanie, popychanie, przytrzymywanie sita,
opluwanie)

Przemoc psychiczna (dokuczanie, wySmiewanie, zastraszanie, ponizanie, obrazanie,
wyzywanie, szantazowanie, manipulowanie kims, mobbing)

Cyberprzemoc ( brutalne sceny przemocy, hejt w Internecie, wysytanie nieprzyjemnych smsoéw
i e-maili, rozsiewanie plotek o kim§ przez Internet lub smsy, umieszczanie ponizajacych postow
lub komentarzy, kradziez kont internetowych i wysytanie przez nie kompromitujagcych dla
wlasciciela informacji, podszywanie si¢ pod kogo§ w celu zranienia innej osoby, rozsytanie
i rozpowszechnianie intymnych lub kompromitujgcych zdje¢, sexting — molestowanie
seksualne w sieci lub przez smsy) .

Po wykonaniu zadania nastepuje omowienie efektow pracy. Przyktady nalezy dostosowaé do
grupy wiekowej dzieci, by poruszana tematyka nie byta dla nich zbyt trudna i obcigzajgca
psychicznie.

Patostreaming / Patoinfluencing®?. Mini-wyklad polaczony z rozmowa. Nauczyciel pyta
dzieci, czy spotkaty si¢ z tymi pojeciami. Nastgpnie wyjasnia ich znaczenie i przestrzega przed
nimi. To transmisje internetowe na zywo (np. w serwisie Youtube), podczas ktorych
prezentowane s3 zachowania powszechnie uznawane za dewiacje spoteczne (mi.n. przemoc
domowa, wulgaryzmy, libacje alkoholowe, pornografia). Czesto $ciggane sg takze optaty
pieni¢zne od obserwatorow. (Przykladem patostreamera jest Lord Kruszwil. Lepiej jednak by¢
ostroznym ze wskazywaniem dzieciom tego typu osob, aby zajecia nie odniosty odwrotnego
skutku. Moze sie zdarzy¢, Ze dziecko wynajdzie patostreamera z ciekawosci i si¢ wciggnie
W oglgdanie).

Skutki patostreamingu: przyswojenie nieznanych dotad, patologicznych zachowan, ostabienie
hamulcow powstrzymujacych przed agresja, przejgcie emocji i motywacji patostreamera,
zatarcie granic pomi¢dzy tym, co jest zartem, a tym co na serio.

Bullying'® (ang. znecanie, zastraszanie). Zachowania werbalne, spoteczne, a takze fizyczne
zmierzajace do wykluczenia ucznia z grupy rowiesniczej. Przemoc psychiczna, a czasem takze
fizyczna. Jest to tez niszczenie rzeczy ofiary.

Skutki: negatywny wptyw na psychike. Obnizona samoocena, zte samopoczucie, strach przed
rowiesnikami, nerwice, depresje, a nawet mysli samobojcze, samookaleczenia i1 proby
samobojcze.

Wyrazanie zloSci — ¢wiczenie ekspresyjne. Dzieci siedza w kole i pokazuja co robig, gdy
sg wsciekle. Nauczyciel prowadzi rozmowg kierowang, w ktorej informuje, ze nad ztymi
emocjami trzeba zapanowaé¢, wylapa¢ je w por¢ 1 powstrzymac, zanim wyrzadza szkode
i dojdzie do ktorej$ z form przemocy. Informuje dzieci, ze sa rézne sposoby pozytywnego
radzenia sobie z negatywnymi emocjami i agresjg. Warto je poznac i z nich korzystac.

Jak konstruktywnie reagowa¢? Uczniowie wymyslaja i zapisuja na otrzymanych kartkach
jak najwigcej sposobow pozytywnego radzenia sobie z negatywnymi emocjami i reagowania

UStanistaw Bobula, Bezpieczne dziecko w sieci, prezentacja. Zrodto internetowe:
http://www.bullyingstatistics.org/content/cyber-bullying-statistics.html

12 Tamze.

13 https://portal.abczdrowie.pl/bullying-co-to-jest
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w sytuacjach trudnych. Pomysly dzieci zostajg uzupelnione o propozycje nauczyciela
(przemyslenie sytuacji na spokojnie, odejs$cie i wyciszenie si¢, odliczanie np. do 10, giebokie
oddechy, wspdlna spokojna rozmowa, myslenie o czyms$ pozytywnym, wysitek fizyczny —
zajecia ruchowe powodujg wytwarzanie serotoniny, ktéra poprawia humor i dodaje energii,
muzyka relaksacyjna, kolorowanie mandali, zajecia manualne, glaskanie zwierzatka lub
zabawa z nim, proba odwrocenia uwagi od negatywnych emocji, itp.).

Wysiadywanie zto$ci. Mozna zaproponowac, by dzieci, ktére wdadza si¢ w konflikt lub sg zle
z jakiego$ powodu, siadaly na tzw. ,,krzestach ztosci”. Mozna potozy¢ na nich czerwone kartki
papieru z narysowanymi niezadowolonymi minami. Dzieci musza siedzac na krzestach
rozwigza¢ konflikt i wtedy dopiero moga przestac ,,wysiadywac ztos¢”.

Protokét ztosci. Gdy dziecko ztamie zasady i zachowuje si¢ w sposob niewlasciwy otrzymuje
taki arkusz. Podpisuje si¢ na nim, zapisuje dat¢ 1 wypetia go (Co mnie zdenerwowato?....Jak
na to zareagowatem?.....Jaka zasad¢ zlamalem?.... Jak chcialbym zareagowac nastepnym
razem?....) Protokot nalezy zachowac i pokaza¢ dziecku, gdy znow ztamie te samg zasade.

Ogoniaste zwierzaki. Zabawa na roztadowanie ztosci. Dzieci zamieniajg si¢ w wybrane
zwierze z krainy fantazji. Przyczepiajg sobie ,,ogon” np. z chustki lub bibuty. Nast¢pnie probuja
zdoby¢ jak najwiecej ogondw, ale bez przytrzymywania wiascicieli. Mozna wydawac glosne
dzwigki.

Malowanie uczué. Dzieci malujg uczucia, ktore je ogarniaja, gdy tracg panowanie nad soba.
Pdzniej probuja przeksztatci¢ obrazek w bardziej pozytywny poprzez dodanie innych kolorow
1 ksztaltéw. (zamiana strachu w pewnos¢ siebie, ztosci w spokdj, itp.).

Zabawy i zajecia relaksacyjne:

Zabawa z dzwoneczkiem — przekazywanie w kole, by nie dzwonit.

Z ktorej strony dochodzi dzwiek? Dzieci siadaja w kole. Jedno siada w $rodku z zamknigtymi
oczami. Ktos w kole otrzymuje dzwoneczek 1 dzwoni nim, a zadaniem ucznia z zastonigtymi
oczami jest odgadnigcie, z ktorej strony dochodzi dzwigk.

Miauczacy kotek: jedno dziecko wychodzi z sali. Pozostali na dywanie zwijaja si¢ w kulke
| zastaniajg twarz. Wybrane dziecko zostaje kotkiem i zaczyna miaucze¢. Twarz ma zastonieta.
Dziecko, ktore opuscito salg wraca i jego zadaniem jest za pomoca nastuchiwania odgadnac,
kto jest kotkiem. Moze podchodzi¢ do dzieci, ale nie moze ich dotykac.

Muzyka relaksacyjna. Lezymy i wyobrazamy sobie wymarzong kraing, miejsce. Potem
otwieramy oczy i dzielimy si¢ wrazeniami, odczuciami.

»Namaluj muzyke”. Dzieci stluchajg muzyki relaksacyjnej i przelewaja odczucia na kartke
papieru przy uzyciu farb lub kredek.

Kolorowanie mandali. Mandale wywodza si¢ z Indii i s3 symbolem harmonii. Zazwyczaj
maja ksztalt kota. Dzieci otrzymujg kolorowanki z mandalami i wypelniajg je wedlug wiasnej
inwencji. Zajecia takie dzialaja wyciszajaco, relaksujaco, rozwijaja wyobrazni¢ 1 koncentracje.
Nietypowe odliczanie. Dzieci majg za zadanie liczy¢ po cichu w myslach tak, by przekroczy¢
100. Jednak w celu wyciszenia i1 skupienia nalezy odlicza¢ co np. 8.

Rozwijanie pozytywnego myslenia. Zapisywanie na karteczkach ,,dobrych mysli” 1 wrzucanie
je do przeznaczonego na nie ,,stoika dobrych mysli” lub wklejanie do ,,zeszytu dobrych mysli”.

Zakonczenie zajeé.
,,Podczas zaje¢¢ najbardziej podobato mi sig...” — dzieci dokanczaja zdanie na podsumowanie.
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e ZAJECIA PROFILAKTYCZNE

Cele szczegélowe programu dotyczace profilaktyki. Sylwetka ucznia:

- Zainteresowanie czytelnictwem i rozbudzanie zamitowania do przyrody poprzez prace
z ksiazka: ,,Siedemnascie opowiadan”: ,,Spacer po lesie”, autorstwa B. Ferrero.

- Odnajdywanie moratu ptynacego z przeczytanego fragmentu ksigzki.

- Znajomos¢ pojecia: uzaleznienie, rodzajow uzaleznien (takze od cyfrowego $wiata) oraz ich
negatywnych skutkow.

- Rozréznianie ,,cyfrowych warzyw” od ,,cyfrowych cukierkow
- Rozumienie pojecia asertywnosci i1 umiejetnosci odmawiania na przyktadzie bajki
terapeutycznej Pauliny Holtz pt. ,,O zajgcu, ktory psom si¢ nie klaniaf”.

- Odgrywanie scenek prezentujacych postawe asertywng. Postepowanie w sposob asertywny
w codziennym zyciu.

- Wskazywanie srodkéw zaradczych chronigcych przed popadaniem w uzaleznienia
(np. przebywanie na $wiezym powietrzu z przyjacioéimi, aktywne spedzanie wolnego czasu).

- Dostrzeganie wyjatkowosci $wiata doswiadczanego poprzez wszystkie zmysty.

- Odczuwanie zamitowania do przyrody i checi obcowania z nig.

- Obcowanie z przyroda i zabawy z przyjacidimi jako wspaniata alternatywa dla zabaw
sprz¢tem elektronicznym. (Nicholas Kardaras zajmujgcy sie leczeniem miodych ludzi
uzaleznionych od technologii i szkodliwych substancji opracowal metode terapii opartq
na obcowaniu z przyrodg W ramach organizowanej psychoterapii na tonie natury w osrodku
Hamptons Discovery™).
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Przykladowy konspekt zajeé profilaktycznych

Metody:

Podajaca: czytanie opowiadania, rozmowa kierowana, objasnienia, mini-wyktad, czytanie bajki
terapeutycznej.

Praktycznego dziatania: pantomima, wykonywanie plakatow z ,.cyfrowymi warzywami”
I ,cyfrowymi cukierkami”, odgrywanie scenek rodzajowych, zabawy sensoryczne, zabawa
wyciszajaca.

Poszukujaca: zabawa w skojarzenia, poszukiwanie moratu.

Formy: zbiorowa, grupowa i indywidualna.

Srodki_dydaktyczne: tekst opowiadania ,, Spacer po lesie” z ksiazki pt. ,,Siedemnascie
opowiadan” '°, autorstwa B. Ferrero, arkusze do wykonania plakatéw wraz z rozsypankami
wyrazowymi przedstawiajagcymi ,,cyfrowe warzywa” 1 ,cyfrowe cukierki”, Kartki
Z wypisanymi rodzajami uzaleznien ( alkoholizm, palenie papierosow, zazywanie narkotykow
i dopalaczy, hazard, ,,cyfrowe cukierki”), pisaki, bajka terapeutyczna: ,, O zajgcu, ktory psom
sie nie klaniat” '’ P. Holtz, dzwoneczek, chusta do zastoniecia oczu, olejki zapachowe
z zaklejonymi nazwami, ,,pojemnik réznorodno$ci” z przedmiotami do zgadywania lub chusta
animacyjna do ukrycia pod nig przedmiotdw (np. witoczka, dlugopis, kredka, gumka,

14 Nicholas Kardaras, Dzieci ekranu, op. cit., s. 317.

15 Tamze, s. 315.

16 Bruno Ferrero, Siedemnascie opowiadan. Wyd. Salezjanskie, Warszawa 1992, s. 8-9.

17 paulina Holtz, O zajgcu, ktéry psom sig nie kianiat [w:] Bajkoterapia...op. cit., s. 209-219.
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strugaczka, nozyczki, linijka, piteczka, kartka, klocek, autko, lalka, klej, ksigzka, bibuta, wata,
rolka papieru, kawatek materiatu, chusteczki higieniczne, lusterko).

Powitanie w kregu. Nauczyciel wita wszystkich, ktorzy: lubig: obserwowac przyrode, stuchac
odgtosow przyrody, dzwieki tetnigcego miasta, cisze w lesie, lepi¢ batwana, zapach lasu, jes¢
dobre positki. Uczniowie, ktorzy czujg si¢ przywitani, machajg do siebie.

Czytanie opowiadania pt. ,,Spacer po lesie” z ksiaiki pt. ,,Siedemnascie opowiadan”,
autorstwa B. Ferrero. Prosba skierowana do dzieci o uwazne stuchanie.

Rozmowa kierowana. Pytania do tekstu: Gdzie dzieci jechaty na wycieczke? Czy wszystkie
dzieci byly szczesliwe z wyjazdu? Kto nie byl zadowolony i dlaczego? Co wywolywato
zachwyt dzieci? (poziomki, strumyk czystej wody, liscie, zaby, jeze, kasztany, wielkie drzewo,
gladki pien, chmury, $piew stowikow, zapach mchu). Co najbardziej interesowato f.ukasza?
(zabawka elektroniczna)

Poszukiwanie moralu. Dzieci zostaja podzielone na dwie grupy. Maja za zadanie zastanowi¢
si¢, jaki morat ptynie z przeczytanego fragmentu tekstu. Nastepnie obie grupy prezentuja swoje
przemyslenia na forum. (Obcowanie z przyrodg jest bardziej atrakcyjne niz zabawa sprzetem
elektronicznym i pozytywnie wplywa na nasze zdrowie).

Uzaleznienia i ich rodzaje. Nauczyciel podaje dzieciom najistotniejsze informacje dotyczace
uzaleznien (alkohol, papierosy, narkotyki, dopalacze, hazard, technologie cyfrowe zle
wykorzystywane). Tresci przekazywane dzieciom nalezy dostosowaé do grupy wiekowej.

»Cyfrowe warzywa” i ,,cyfrowe cukierki”. Zadaniem dzieci jest wykonanie dwoch plakatow
z ,cyfrowymi warzywami” oraz ,,cyfrowymi cukierkami” poprzez dopasowanie rozsypanek
wyrazowych do poszczegélnych kategorii. (Cyfrowe warzywa: surfowanie po Internecie
W poszukiwaniu konkretnej rzeczy, wysylanie 1 czytanie e-maili, ogladanie filmow
edukacyjnych na YouTube, rozmawianie z przyjaciotmi, tworzenie muzyki, obserwowanie
druzyny sportowej. Cyfrowy cukierek: gry wideo, bezmyslne surfowanie po YouTube,
ogladanie filmow dla dorostych, nadmierne wysytanie wiadomosci tekstowych, nadmierne
uzywanie mediow spolecznosciowych®).

Skutki uzaleznien. Nauczyciel dzieli dzieci na 5 grup. Kazda grupa otrzymuje kartke, na ktorej
wypisane jest jedno z uzaleznien ( alkoholizm, palenie papieroséw, zazywanie narkotykow
i dopalaczy, hazard, ,,cyfrowe cukierki”). Zadaniem poszczegélnych grup jest wypisanie jak
najwiecej negatywnych skutkéw danego uzaleznienia. Nastgpnie dzieci zamieniajg si¢ kartkami
i dopisuja kolejne negatywne skutki, jesli jeszcze co$ przychodzi im do glowy. Kazda kartka
musi znalez¢ si¢ w kazdej z grup, zeby wszystkie dzieci miaty szans¢ co$§ dopisaé. PdZniej
nauczyciel omawia wraz z dzie¢mi efekty pracy i uzupeinia.

Pojecie asertywnosci. Przypomnienie uczniom pojecia asertywno$ci (posiadanie wiasnego
zdania; umiejetno$¢ stawiania wiasnych granic i ich obrony; zdolno§¢ odmawiania, gdy
naruszone zostajg osobiste granice poczucia bezpieczenstwa, intymnosci, zdrowego rozsadku,
gdy wewnetrznie nie jest sie do czego$ przekonanym?®), omawianego przy okazji zaje¢
komunikacyjnych.

18 N. Kardaras, Dzieci ekranu, op. cit., s. 317.
19 Katarzyna Klimowicz, Komentarz bajkoterapeutyczny do bajki Pauliny Holtz, O zajgcu...op. cit., [w]
Bajkoterapia...op. cit., s. 220-221.
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Bajka terapeutyczna Pauliny Holtz pt. ,,0 zajgcu, ktory psom si¢ nie ktaniat”.

Nauczyciel czyta dzieciom bajke, a nastgpnie omawia z nimi morat ptynacy z opowiadania.
Najwiekszy tobuz wsrod zabawek, Zottooki Piesek namawial nowq zabawke: puchatego Zajgca,
aby razem z nim porozrabial. Zajqc bardzo chcial, aby Pies go zaakceptowat i by wszystkie
zabawki go polubily, dlatego zgodZzit sie, mimo zZe pomyst ten w ogole mu si¢ nie podobat. Przez
to narazit si¢ na niebezpieczenstwo i zostal ztapany przez prawdziwego psa — pudla. Wtedy
pozatowal, ze nie odmowit Pieskowi. Zrozumial, Ze trzeba by¢ sobq i postepowac w zgodzie
Z wlasnymi przekonaniami. Prawdziwi przyjaciele uszanujq nasze zdanie.

Cwiczenie asertywnosci. Nauczyciel dzieli dzieci na grupy. Kazda ma za zadanie utozy¢
scenke rodzajowa, w ktorej nalezy zaprezentowac asertywne zachowanie, gdy kto$ nas
namawia (na przyktad starszy kolega) do: sprébowania alkoholu, zapalenia papierosa,
potkniecia tabletki rozweselajacej, zagrania w gre wideo pokazujacg przemoc (N. Kardaras
W ksigzce ,, Dzieci ekranu” opisuje przypadki przemocy pod wplywem gier wideo. Przedstawia
liczne badania Swiadczgce o tym, ze gry zawierajgce brutalne sceny przemocy wzmagajg

agresje®).

Piekno doswiadczania wszystkimi zmyslami (alternatywa dla uzaleznien):
Pantomimiczna zabawa sensoryczna: ,,Pokaz ten zmysl”. Dzieci stoja w rozproszone
po sali. Nauczyciel kolejno wymienia poszczegolne zmysty: wzrok, stuch, dotyk, smak, wech,
a zadaniem dzieci jest ich przedstawianie za pomocg mimiki ciala (bez stow).

Zabawa w skojarzenia: ,,Odkrywanie urokow $wiata”. Kategorie: pickny widok (zmyst
wzroku), lubiany dzwigk (stuch), przyjemna powierzchnia (dotyk), wspaniate jedzenie (smak),
tadny zapach (wech). Dzieci siedza w kole. Nauczyciel wybiera kategori¢ i kazdy mowi,
co kojarzy mu si¢ z dang kategoria. Nauczyciel przeprowadza zabawe po kolei do kazdej
z kategorii.

Zabawa sensoryczne z dzwoneczkiem: Z ktorej strony dobiega dzwi¢k? Dzieci siedza
w kole. Jedno w $rodku ma zaslonigte chusta oczy. Poszczegdélni uczniowie dzwonig
dzwonkiem, a zadaniem osoby w $rodku jest wskazanie, z ktorej strony dochodzi dzwigk
(zabawa doskonalaca zmyst stuchu).

Zabawa wyciszajaca: Dzieci w kole przekazuja dzwoneczek do rak, starajac si¢ zrobic to tak,
by nie wydal Zzadnego dzwigku.

Zabawa sensoryczna: Jaki to zapach? Nauczyciel dzieli dzieci na grupy, kazdej dajac jeden
olejek zapachowy (zaklejone nazwy). Zadaniem kazdego zespotu jest odgadnigcie
otrzymanego zapachu (zabawa doskonalgca zmyst wechu).

Zabawa sensoryczna: Jaki to przedmiot? Uczniowie kolejno z zastonigtymi oczami losuja
z pojemnika réznorodnosci przedmiot i zgaduja, co to jest. Przedmioty moga by¢ takze ukryte
pod chusta animacyjna (zabawa doskonalgca zmyst dotyku).

Dlaczego ,,magia zmysléw”? Na koniec nauczyciel prosi, aby kazdy z uczniow wyobrazit
sobie, ze spotyka Lukasza z czytanego na poczatku zaje¢ opowiadania. Chetni uczniowie
(najlepiej wszyscy) w kilku stowach mowiag Lukaszowi: Dlaczego wycieczka do lasu jest
bardziej atrakcyjna niz zabawa sprzetem elektronicznym?  (Swiat wirtualny, komputerowy,

20 N. Kardaras, op. cit., s. 197-244.
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bywa interesujgcy i wciggajgcy lecz niestety rowniez uzalezniajgcy. Nie zastgpi ponadto
urokow plyngcych z obcowania z przyrodg i doSwiadczania wszystkimi zmystami. Grajgc
W gry nie poczujemy zapachu, nie dotkniemy postaci, ani obiektow, nie bedziemy mogli biec
po widzianych na ekranie miejscach — jest to iluzja prawdziwego zycia.

13. Podsumowanie: Starajcie si¢ spedzac jak najwiecej czasu z rowiesnikami na wspolnych
zabawach na Swiezym powietrzu. Wybierzcie si¢ do parku lub w inny sposob aktywnie
spedzajcie wolny czas. Obserwujcie przyrode, doswiadczajcie zmystami i Zyjcie petniq Zycia!

Zaproszenie dzieci do zaktywizowania swojego zmystu smaku i zjedzenia drugiego $niadania®

e ZAJECIA ETYCZNE

Cele szczegolowe programu obejmujace kwestie etyczne. Sylwetka ucznia:

- Znajomos¢ pojec: filozofia, filozof, wartosci etyczne, zasady moralne.

- Tworzenie hierarchii warto$ci poprzez rozréznianie dobra od zta. Postepowanie w zgodzie
Z wartosciami.

- Rozréznianie postepowania poszczegoélnych bohaterow, w oparciu o wartosci, na podstawie
opowiadania B. Ferrero pt. ,.,lle osob mysli o mnie? O Zosi, ktora spadta z nieba”.

- Znajomos¢ pojecia: ,,zasada moralna” bedaca ,,drogowskazem” dobrego postgpowania.

- Umiejetnos$¢ wskazania zasad moralnych. Postepowanie w zgodzie z nimi.

- Rozumienie pojecia: ,,dylemat moralny”.

- Wskazywanie przyktadow dylematoéw moralnych i podejmowanie prob ich rozwigzania.

- Znajomo$¢ pozytywnych bohaterow literackich, ktorzy moga stuzyé jako wzor
do nasladowania.

- Dostrzeganie autorytetow godnych nasladowania w otoczeniu.

- Postepowanie w zgodzie z wartoSciami i rozumienie potrzeby doskonalenia wiasnego
charakteru.

Przykladowy konspekt zajeé etycznych

Metody: burza mozgdéw — tworzenie hierarchii wartosci, praca z tekstem, rozmowa kierowana
— analiza postgpowania bohateréw opowiadania, ,,za i1 przeciw” — rozwigzywanie dylematow
moralnych, ,,rysowanie autorytetu”, zabawa nasladowcza: ,,Dyrygent”, uktadanie puzzli.

Formy: zespotowa, w grupach i indywidualna.

Srodki dydaktyczne: kartki, pisaki, kredki, opowiadania autorstwa B. Ferrero: ,,lle 0séb mysli
0 mnie? O Zosi, ktora spadta z nieba” >t oraz ,,Dar wspolnoty. Historia matej czastki” %2, puzzle.

Filozofia — co to takiego? Wprowadzenie dzieci w tematyke zaje¢ przy pomocy burzy
mozgow. Zapoznanie z pojeciami: filozofia, filozof, wartosci etyczne, zasady moralne.

Tworzenie hierarchii wartosci. Kazde dziecko otrzymuje kartkg. Dzieci majg kilka minut
na wypisanie wartosci etycznych, ktore ich zdaniem sg w zyciu wazne. Nalezy przypomnie¢
dzieciom, ze warto$ci etyczne to czyny, postawy, cechy charakteru, a nie dobra materialne
(rzeczy, przedmioty). Po wykonaniu zadania dzieci prezentuja i porownujg swoje hierarchie

2L Bruno Ferrero, op. cit., s. 25-31.
2 Tamze, s. 94-100.
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warto$ci. Moga je poprawia¢, uzupelnia¢ o wartosci, ktore samodzielnie nie przyszly
im do gtowy. Nauczyciel uzupelnia zadanie krotkim komentarzem. Sprawdza czy wsrod
wartosci nie pojawity si¢ zachowania, postawy, cechy bedace ich przeciwienstwem.

Praca z tekstem. Nauczyciel czyta dzieciom opowiadanie pt. ,,/le osob mysli o mnie? O ZO0si,
ktora spadta z nieba”, autorstwa B. Ferrero. Nastepnie prowadzi rozmow¢ kierowang - analize¢
roznych sposoboéw postepowania poszczegolnych bohaterdw:

- Mata myszka Zosia — nie postuchala mamy i byta nieostrozna.

- Myszolow — porwat Zosig, by ja zjesc.

- Krolik — nie pomogt Zosi, bo musial naprawi¢ dach swojego domku.

- Borsuk — pomogt Zosi poprzez zatozenie jej opatrunku.

- Wielki dab — przygarnat Zosig¢ i zapewnit jej schronienie.

- Mysz polna — pozwolita Zosi zjada¢ ziarnka zboza wypadajace z worka, ktore niosta dla
swoich dzieci.

- Wrobel — wskazat Zosi droge do jej domu.

Zasada moralna. Podczas omawiania z dzie¢mi opowiadania o myszce Zosi nasuwa si¢ zasada
moralna: ,,Postepuj wobec innych tak, jak chciatbys, aby oni wobec ciebie postgpowali”. Warto
spyta¢ dzieci, jak rozumiejg t¢ zasadg.

Trzy przyklady. Dzielimy dzieci na kilka grup. Uczniowie w nawigzaniu do powyzszej zasady
moralnej wymys$lajg trzy przyklady postgpowania zgodnego z ta zasada. Nastepnie prezentuja
je na forum grupy.

Nasze zasady moralne. Zadaniem dzieci jest sformutowanie Kilka zasad moralnych wraz
Z przyktadami postgpowania w zgodzie z nimi. Cwiczenie to mozna wykona¢ w grupach
w formie ustnej lub pisemnej (w zaleznosci od wieku dzieci).

Dylematy moralne — czym sa? Czasem zdarzaja si¢ sytuacje, w ktorych nie ma do konca
dobrego rozwigzania. Krolik nie pomogt myszce osobiscie i narazit jej zdrowie, ale z drugiej
strony gdyby nie naprawit dachu swojego domku na czas, wtedy mogtby narazi¢ swojq rodzine.
W tego typu sytuacjach najlepiej rozwazy¢ wszystkie za i przeciw i wybra¢ W naszej opinii
., hajmniejsze zto . Nie jest to jednak proste.

Za i przeciw. Dzielimy dzieci na grupy. Kazda ma za zadanie wymyslenie przyktadu dylematu
moralnego oraz podanie argumentéw S$wiadczacych za i przeciw podjeciu danej decyzji.
Nastepnie grupy prezentuja swoje dylematy moralne i rézne punkty widzenia. Warto
uwrazliwi¢ dzieci, 1z kazdy jest inny 1 czasem rozne zdania 1 stanowiska moga funkcjonowaé
obok siebie i nalezy zaakceptowac, ze ktos§ ma odmienne zdanie.

Pozytywne autorytety. Dzieci rysuja postac, ktora jest dla nich autorytetem (moze to by¢
osoba rzeczywista lub fikcyjna — na przyktad z literatury lub filmu). Nastepnie uczniowie
prezentuja swoje prace i uzasadniaja. Wazna jest tu rola nauczyciela, aby zweryfikowal, czy
dziecko przy wyborze autorytetu kieruje sie powszechnie uznawanymi wartosciami.

Zabawa nasladowcza: Dyrygent. Jedno dziecko wychodzi z pomieszczenia. Wybieramy
dyrygenta, ktory zaczyna pokazywac jaki$ ruch, a inni nasladujg. Gdy dyrygent zmieni ruch,
inni powtarzaja nowy ruch za dyrygentem. Wraca dziecko zza drzwi. Patrzac na dzieci musi
zgadnad, kto jest dyrygentem. ,,Nikt nie jest samotna wyspa”. Dobrze to wida¢ na przyktadzie
orkiestry, w ktorej kazdy odgrywa swojq role. Dyrygent petni bardzo wazng funkcje, jednak bez
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zespotu ludzi, ktorymi przewodzi, jego praca jest bezcelowa. Nawet artysta wystepujgcy solo
na scenie bez widowni jest rowniez bezuzyteczny. Potrzebujemy siebie nawzajem, dlatego tak
wazne jest, by dostrzegac, ze wszyscy jestesmy ,, elementami wigkszej uktadanki”.

Historia malej czastki. Nauczyciel czyta dzieciom opowiadanie pt. ,,Dar wspdlnoty. Historia
malej czastki” autorstwa B. Ferrero. Nastgpnie omawia z dzie¢mi pod katem etycznym
postepowanie poszczegolnych bohaterow. Historia opowiada o malej czgsteczce tekturowej
uktadanki, ktora zagubila si¢ i zapomniata, czym jest. Wyruszyta wiec na poszukiwania w celu
,,odnalezienia siebie”. Spotkata na swej drodze zimny kamien pozbawiony uczuc, brudng
katuze, ktora ochlapywata blotem, ale takze dobrego kosa, ktory uratowat jej zZycie. W koncu
odkryta swojg tozsamosc, gdy znalazta sie wsrod wielu podobnych do siebie kawateczkow,
Z ktorymi wzajemnie si¢ uzupeltniata.

Zyczenia. Dzielimy dzieci na grupy. Kazda osoba w grupie wymysla zyczenie. Nastepnie
wybieramy najbardziej dobre dla ogotu (najpierw w obrebie grupy, a pozniej ze wszystkich
zyczen).

Wspolne ukladanie puzzli na zakonczenie.

o ZAJECIA AUTOPREZENTACYJNE

Cele szczegélowe programu dotyczace autoprezentacji. Sylwetka ucznia:

- Formutowanie mysli w sposob pozytywny.

- Rozwijanie zainteresowan i pasji, odkrywanie talentow.

- Znajomos¢ roznorodnych zawodow i srodowiska pracy w wybranych zawodach.

- Dostrzeganie wtasnej wartosci i wiary w swoje mozliwosci.

- Prezentowanie pozytywnego stosunku do pracy.

- Prezentowanie sprawczosci, przedsigbiorczosci i zaradnosci.

- Rozwijanie samopoznania. Umiejg¢tnos¢ autorefleksji i zastanowienia si¢ nad swoim miejscem
w $wiecie — kKim jestem teraz i jak wyobrazam sobie siebie za 5-10-15 lat.

- Prezentowanie che¢ci do samodoskonalenia, pracy nad wiasnym charakterem i stabo$ciami
oraz do ciagtego rozwoju.

- Rozwijanie wyobrazni, tworczosci, kreatywnosci 1 pomystowosci.

- Prezentowanie mocnych stron i zdolnosci na forum grupy.

Przvkladowy konspekt zajeé autoprezentacyjnych

Metody:

Podajace: objasnienia.

Poszukujace: burza mozgdow, pogadanka, rozmowa kierowana.

Aktywnego dzialania: ,serca pozytywnych cech”, ,stofnica pozytywnych emocji”, gra
w memory, zabawa pantomimiczna, praca z tekstem, ,,zabawa w sweter”, rysowanie ,,wlasnej
drogi rozwoju”, zabawa: ,,zaczarowany koralik”, ,,zawodowe kolorowanki”, wymyslanie bajki,
konkurs talentow.

Formy: indywidualna, zespotowa i grupowa.

Srodki dydaktyczne: kartki, pisaki, kredki, papierowe serca dla kazdego, memory — zawody,
losy z nazwami zawodow, dwa opowiadania autorstwa B. Ferrero: ,,Praca jest meczgca. Osiem
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ztotych zotwi”? oraz ,\Wszyscy sq wazni. Ogrod”?*, tekst basni Andersena pt. ,, Calineczka”,
,zaczarowany koralik”, wybrane zyciorysy z ksigzki pt. ,, Opowiesci na dobranoc dla mtodych
buntowniczek. 100 historii niezwyktych kobiet "?°, kolorowanki przedstawiajace roézne zawody,
pomocnicze losy do wymyslania bajki, rekwizyty potrzebne do zaprezentowania talentu.

»Kim jestem?” Dzieci otrzymuja kartki i zapisujg na nich jak najwi¢cej odpowiedzi na pytanie:
,,Kim jestem?” Zanotowa¢ mozna wszystko, co przychodzi spontanicznie do glowy: imig, ptec,
role spoteczne (brat, siostra, dziecko, uczennica), cechy charakteru, ulubione zajecia, potrawy
I napoje, szczegdlne umiejetnosci i zdolnosci, staboSci, zyczenia czy tez obawy. Przy
omawianiu nalezy zwroci¢ uwage, czy dzieci zapisywaty przede wszystkim zewnetrzne cechy,
czy tez zaglebity si¢ bardziej we wtasng osobe.

Serca pozytywnych cech. Dzieci otrzymujg papierowe serca, na ktorych zapisujg swoje
imiona. Maja za zadanie wymys$le¢ swoje pozytywne cechy rozpoczynajace si¢
na poszczegodlne litery imienia.

Stonca pozytywnych emocji. Zadaniem dzieci jest narysowanie na kartce stonca z duzg iloscig
promieni. Nastgpnie na promieniach zapisuja kolejno: Jestem...(np. wesota).
Lubig...(np. czytaé). Potrafi¢...(np. gra¢ w ping-ponga). Nalezy zapeic¢ wszystkie promienie
W sposob pozytywny.

Kazdy jakies hobby ma. Dzieci prezentuja swoje stonca i opowiadaja o wiasnych
zdolnos$ciach i talentach. Moga takze zaprezentowacé je na forum grupy.

Memory — zawody. Na podstawie znanej zabawy ,,memory” dzieci poznaja rozne zawody.

Zabawa pantomimiczna. Prezentacja roznorodnosci zawodoéw poprzez zabawg. Chetne
dziecko prezentuje wybrany zawdd bez uzycia stow, a zadaniem pozostatych jest odgadnigcie.
Nauczyciel moze przygotowaé losy z nazwami poszczegélnych zawodow — wtedy dzieci
pokazuja wylosowany przez siebie zawadd.

»Bez pracy nie ma kolaczy”. Omowienie z dzieCmi znaczenia pracy dla cztowieka i dla
spoteczenstwa na podstawie opowiadania B. Ferrero pt. ,,Praca jest meczgca. Osiem ztotych
z0tw1”. Nauczyciel moze skorzysta¢ z burzy mozgdéw i w ten sposob przeprowadzi¢ rozmowe
kierowang z dzie¢mi. Warto zwroci¢ uwage na pozytywne motywacje, a wigc takie zagadnienia
jak: pracowito$¢, wytrwato$¢ w dazeniu do celu, samorealizacja poprzez prace.

»Zabawa w sweter”. Dzieci otrzymuja kartki i zapisuja wszystkie osoby, ktore ich zdaniem
przyczynity si¢ do otrzymania przez nich ulubionego swetra (rodzic kupit sweter, ekspedientka
sprzedata, szofer dowiozl do sklepu, dziewiarka wydziergata, tkacz utkat ni¢, farbiarz
ufarbowal jg, pasterz ostrzygl owce, itd).

Wszyscy sa wazni! Kolejne opowiadanie autorstwa B. Ferrero, ktére warto przeczytac
I omoéwi¢ z dzieémi w aspekcie tematyki pracy to: ,,Wszyscy sq wazni. Ogrod”. Jednym
Z bohaterow opowiadania jest Brgzowy Ptaszek, ktory wykonuje prace meczgcq i niepozorng,
ale bardzo konieczng (oczyszczanie ogrodu z chwastow). Wazng, a czesto bardzo ciezkq prace

2 Tamze, s. 31-34.

2 Tamze, s. 61-66.

% Elena Favili i Francesca Cavallo, Opowiesci na dobranoc dla mtodych buntowniczek. 100 historii niezwyktych
kobiet. Wyd. Debit Sp. z 0.0. Katowice 2017.
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wykonujg miliony ludzi na swiecie. Warto nauczy¢ dzieci, by doceniaty i szanowaty prace osob
na roznych stanowiskach, takze tych mniej prestizowych.

Zabawa: ,,Zaczarowany koralik”. Dzieci siedza w kole, podajac sobie ,,zaczarowany koralik”
I wymawiajgc przy tym zyczenie, jakie chcg, aby ten koralik spetnil. Nastepnie ma miejsce
pogadanka z nawigzaniem do ,, Calineczki”. W basni Andersena wida¢, iz marzenia moga si¢
zisci¢. Celem zabawy jest wzbudzenie wsrdd dzieci poczucia, iz jezeli mocno czego$
pragniemy i usilnie dazymy do osiggnigcia celu to istnieje duza szansa, ze nasze zyczenie si¢
sprawdzi. Jesli dzieci nie znajg basni pt. ,, Calineczka”, warto wczesniej jg przeczytac.

»Porywac sie z motyka na slonce”. Burza mozgow, w ktorej zadaniem dzieci jest wyjasnienie
znaczenia zwigzku frazeologicznego: ,,porywac si¢ z motyka na stonce” (decydowac si¢ na cos,
Co pozostaje poza naszym zasiegiem). Warto rozwija¢ w dzieciach poczucie wiary W Siebie
I we wlasne mozliwosci, jednak w granicach zdrowego rozsqdku i bezpieczenstwa. Nalezy uczyé
dzieci stawiania sobie realnych celow. Czlowiek nigdy nie bedzie latal jak ptak, w dostownym
znaczeniu. Z pewnymi ograniczeniami czasem trzeba si¢ pogodzi¢. Udalo si¢ jednak
wynalezienie samolotu, dzigki czemu, w pewnym sensie, mozemy si¢ poczu¢ jak ptaki (1903 —
bracia Wright dokonali pierwszego kontrolowanego przelotu samolotem).

Nam si¢ udalo! Praca z ksigzka. Zaprezentowanie wybranych zyciorysow z ksigzki
pt. ,,Opowiesci na dobranoc dla miodych buntowniczek. 100 historii niezwyktych kobiet”.
W ksiazce przedstawione sg prawdziwe historie osob, ktérym udato si¢ zdoby¢ wymarzony
zawdd, osiggna¢ sukces i spelni¢ marzenia, dzigki wierze we wlasne sity, pracowito$ci
i wytrwatosci w dazeniu do celu. Przykladowe historie:

Ann Makosinski — kanadyjska wynalazczyni. Obecnie ma 24 lata. Wynalazta latarke zasilang
przez ludzkie ciato w wieku 15 lat. Organizmy ludzkie wytwarzajq mase energii w postaci ciepta
i te wiedzg wykorzystata. Swoj wynalazek nazwata ,,Pustq Latarkq”, poniewaZz jest ona
zbudowana z pustej aluminiowej rurki. Wynalazek zglosita do konkursu Google Science Fair
i zdobyla pierwszq nagrode! To pierwsza latarka, ktora nie potrzebuje baterii, wiatru ani
stonca; wystarcza jej cieplota ciala. Dzis Ann zalicza sie do najbardziej obiecujgcych
wspolczesnych wynalazcow. Jej marzeniem jest udostepnienie latarki kazdemu, kogo nie stac
na korzystanie z elektrycznosci. Jest zwolenniczkg ochrony Srodowiska za pomocq techniki®.

Mary Edwards Walker — amerykanska chirurg. (1832-1919). Od dziecinstwa wolata chiopiece,
wygodne ubrania (spodnie, koszule, zamiast krepujgcych gorsetow, halek i diugich spodnic
modnych w tamtych czasach). Rodzice Mary uwazali, Zze noszenie wygodnych ubran jest
zdrowsze i weselsze. Tata Mary byt lekarzem. Dziewczynka poszta w jego slady. Ukonczyla
studia medyczne jako jedna z pierwszych Amerykanek. Wyszta za mqz za kolege lekarza, nie
zatozyla jednak sukni Slubnej lecz spodnie i plaszcz. Kilkakrotnie aresztowano jq za ubieranie
Sie w meskie stroje. Nosila jednak to, co uwazata za stosowne. Podczas wojny secesyjnej
wstgpita na ochotnika do Armii Unii, gdzie uratowala wiele 0sob. Otrzymata Medal Honoru.
Wpieta go w klape ptaszcza obok krawata i nosita do konca zycia.

M. E. Walker bez wagtpienia przetamata rowniez stereotypy odnosnie ubioru kobiet.

Rysowanie wlasnej drogi rozwoju. Zadaniem dzieci jest zastanowienie si¢, kim chciatyby by¢
w przysztosci (za 5, 10, 15 lat) i narysowanie tego w postaci ,,wlasnej drogi rozwoju”. Celem

% Tamze, s. 16.
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zadania jest rozbudzanie chg¢ci do samodoskonalenia, pracy nad wilasnym charakterem
I stabos$ciami oraz do cigglego rozwoju.

»Zawodowe kolorowanki”. Dzieci otrzymuja kolorowanki przedstawiajace rézne zawody.
Chetne osoby mogg takze samodzielnie narysowac przedstawiciela wybranego zawodu. Mozna
takze zorganizowac plastyczny konkurs dotyczacy zawodow.

Wymyslanie bajki. Zadanie ma na celu rozwijanie wyobrazni, tworczosci, kreatywnosci
I pomystowosci. Dzieci dzielg si¢ na trzy grupy. Zadaniem kazdego zespotu jest wymyslenie
bajki nawigzujacej do tematu zaj¢c. Dzieci moga wylosowaé pomocnicze hasto: np. ,,marzenie
o locie w kosmos”, ,,pracowity kotek”, ,.Spiewajacy ptaszek”, itp. Nastepnie grupy prezentuja
swoja tworczos¢ na forum.

Konkurs talentéw. Che¢tne dzieci moga wziag¢ udzial w konkursie talentow i1 zaprezentowaé
swoje zdolnosci taneczne, wokalne, recytatorskie, itp.

3. SPOSOB EWALUACJI PROGRAMU

Ewaluacja opracowanego programu zaje¢ ogoélnorozwojowych bedzie si¢ odbywata
poprzez biezacy monitoring. Przeprowadzone zajgcia, organizowane Ww obrgbie
poszczegdlnych blokéw tematycznych, beda analizowane pod katem zrealizowania
wyznaczonych celéw szczegoétowych, dotyczacych osiggnig¢ ucznidow w okreslonych
dziedzinach. Poprzez autoewaluacje¢, a wigc badanie w dziataniu, beda oceniane efekty
programu i formutowane ewentualne wnioski, stuzace poprawie jego jakosci.

Metody ewaluacji dokonywanej przez dzieci

Ewaluacja bedzie takze dokonywana poprzez dzieci przy uzyciu wybranych metod:

Skala opanowania umiejetnosci: nalezy zaznaczy¢ w skali od 1-10, na ile rozwingto sig
okreslone kompetencje.

Drzewo opinii: w konarach nalezy uzupetni¢ niedokonczone zdania.

Kola kompetencji: kazdy z blokéw tematycznych odpowiada jednemu kolu. Zadaniem
dziecka jest pokolorowanie kazdego z kot w takim stopniu, w jakim w swojej opinii opanowato
informacje 1 umiej¢tnosci z danego obszaru.

Stonce kompetencji: dzieci rysuja stonce, w ktérym kazdy promien odpowiada jednemu
obszarowi zdobywanych kompetencji. Promienie nalezy podpisa¢ blokiem tematycznym,
do ktorego si¢ odnosza. Dtugos¢ promienia obrazuje stopien, w jakim dziecko ocenia swoje
umiejetnosci W danej dziedzinie.

Powyzsze metody oceny postepow cechujg si¢ duzym stopniem subiektywnosci i Maja
orientacyjny charakter. Stuzg jednak ocenie efektow pracy i formutowaniu dalszych wnioskoéw
w celu wprowadzania ewentualnych zmian do programu, jego ulepszania i doskonalenia.
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