Materiaty dla klas 1-3

Opracowanie Justyna Wiatrowska
POSZUKIWACZE PRZYGOD
ZAJECIA TWORCZE DLA DZIECI W WIEKU 6-9 LAT

Zajecia przewidziane lgcznie na 3 godziny, ztozone z dwodch etapow: pierwszy (1,5 h) to
proba dostania si¢ na teren zaczarowanego zamku, drugi (1,5 h) — to wyprawa po ukryty
skarb. Podany czas na zrealizowanie kazdej czeSci zabawy jest orientacyjny — wWszystko
zalezy od grupy.

Grupa — 10-15 osob.
Temat: Wyprawa do zaczarowanego zamku

Cele:

— rozwijanie wyobrazni

— rozwijanie pamigci 1 koncentracji

— rozwijanie kreatywnego my$lenia

— rozwijanie umiejetnosci pracy w grupie
— rozwijanie orientacji przestrzennej.

Czesé I — zabawy integracyjne (15 min)

Zabawy integracyjne mozna przeprowadzi¢ zarowno W grupie, ktora jeszcze si¢ nie zna, jak
I W grupie, ktora pracuje ze sobg juz od dawna. Podaj¢ propozycje dla grupy nowych osob.

1. Zabawa ¢wiczaca pamie¢ i koncentracje

Wszyscy siadajg w kregu. Prowadzacy wyjasnia, ze zabawa polega na tym, aby rzucac
piteczk¢ do wybranej osoby, podajac przy tym swoje imi¢ i ulubiony kolor. Kazde kolejne
dziecko musi najpierw poda¢ imi¢ i ulubiony kolor osoby, od ktorej dostato pitke, a nastgpnie
powiedzie¢ swoje. Piteczka rzucamy tak dlugo, by kazdy miat ja w rgce co najmniej dwa
razy.

Zabawg¢ mozna urozmaica¢ (np. pitka parzy — trzeba kazda z tych czynno$ci wykonaé bardzo
szybko, nie mylac si¢ w wypowiedzi).

2. Zabawa, ktora pomaga grupie poznac si¢ blizej

Wszyscy staja z jednej strony sali; prowadzacy podaje hasto, na ktére powinni zareagowac ci,
ktorych ono dotyczy, 1 przebiec na drugg strone sali, np. Wszyscy, ktorzy majg w domu kota!
Hasta mogg by¢ bardzo roézne, np. Wszyscy, ktorzy: lubig kolor..., majq blond wiosy, chodzq
do szkoty, lubig gra¢ w pitke nozng, Majg rodzenstwo. Ostatnim haslem w tej zabawie jest:
Wszyscy, ktorzy lubig przygody.

Czesé¢ II — wprowadzajaca do tematu i rozwijajaca zapal oraz ciekawos¢ dzieci (20 min)

1. Dzieci siadaja wygodnie. Prowadzacy nawigzuje do tematu przygod, ktérym zakonczyta sie
zabawa. krotka Dzieci wypowiadajg si¢ na temat swoich najbardziej niezwyktych przygdd
(mozna nawigza¢ do jakiej$ pory roku, Swieta, miejsca).

2. Prowadzacy pyta, jakie cechy i umieje¢tnosci powinien mie¢ cztowiek, ktory lubi przygody
(dazymy do tego, by padly hasta: odwaga, $§miatos¢, ciekawos¢ itp.).
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3. Gdy juz dzieci wypowiedza si¢ na temat cech typowych dla poszukiwaczy przygod,
prowadzacy pyta grupe, czy w takim razie WSzZYysCy s3 gotowi na podjecie wyzwania 1 podroz
W nieznane. Czy s3 odwazni, dzielni i ciekawi $wiata? (odp. TAAK! — prowadzacy: nie
stysze? Dzieci: TAAAAK!!!).

Zgodnie z deklaracja, ktorg ztozyly dzieci podczas pierwszej zabawy, kazdy wybiera sobie
arkusz kolorowego papieru, a nastepnie odrysowuje na nim swoje dlonie i stopy, po czym
wszystko wycina.

Wycigete stopy i1 dtonie uktadamy w kregu (tak tez siadajg wszystkie dzieci).

Czesé 111 — rozwijajaca wyobraznie, kreatywnosé i umiejetnosc¢ pracy w grupie oraz
pracy indywidualnej (55 min)

1. Prowadzacy opowiada dzieciom krétka historie o tym, ze za siedmioma goérami i za
siedmioma lasami stoi zaczarowany zamek. W zamku dziejg si¢ r6zne dziwne rzeczy: meble
potrafia mowic¢, $ciany sie przesuwajg itd. W najwyzszej wiezy tego zamku zamkniety jest
maly stworek. Jesli uda nam si¢ do niego dotrzeé¢, to zaklecie prysnie, a my dotrzemy do
najwickszego skarbu. Niestety, zamku pilnuje straszny smok. Jeszcze nikomu nie udato si¢
przebrnaé przez jego przerazliwe szpony. Smok zieje ogniem i wiadomo tylko, ze nie da si¢
go pokonac sita. Trzeba znalez¢ jaka$ inng metodg...

2. Zeby jednak wiedzie¢, z jakim wrogiem przyjdzie si¢ zmierzy¢, dzieci ukladaja
z wycigtych dtoni 1 stop posta¢ smoka, a nastepnie sklejajga ja w calo$¢ 1 z pomoca
prowadzacego wieszaja W widocznym miejscu.

3. Wiedzac, ze smoka nie da si¢ pokonaé silg, dzieci szukajg w sali jakiej§ wskazowki,
mowigcej o tym, co moze zadziata¢ na smoka 1 go udobrucha¢ (wskazéwka w postaci kartki
z rysunkiem prezentu, zostata wczes$niej ukryta przez prowadzacego).

4. Gdy juz dzieci odnajdg Karteczke i odszyfruja informacj¢, ze smok lubi prezenty,
prowadzacy rozdaje dzieciom po dwie kartki formatu A4. Z jednej — metoda orgiami —dzieci
wykonujg tulipanka. Druga kartke przeznaczaja na wykonanie czego$, co chcialyby
podarowaé smokowi, o na niego ich zdaniem zadziata, co mu si¢ spodoba — forma i technika
pracy jest dowolna (dzieci otrzymuja wszystkie niezbedne materialy typu: kredki, nozyczki,
papiery kolorowe i kleje).

5. Po wykonaniu prezentéw, sktadamy je wszystkie blisko smoka i czekamy na reakcje. Smok
przekazuje prowadzacemu informacje, ze prezenty sg sSliczne 1 bardzo mu si¢ podobaja, ale to
za malo, zeby wpuscit wszystkich do zaczarowanego zamku. Aby wejs¢ do $rodka, dzieci
muszg wymysli¢ wierszyk o smoku (wierszyk ztozony co najmniej z trzech zwrotek).

6. Grupa siada z prowadzacym w kregu i wspolnie wymyslaja wierszyk. Najpierw wymyslaja
dla smoka imig, a nastgpnie podajg jakies propozycje cech albo stow ktére im si¢ kojarza ze
smokiem i jego imieniem. Prowadzacy pomaga grupie — zadaje pytania w stylu: Co si¢ rymuje
ze stowem, radzi: Pamietajcie, ze musimy podkresli¢ dobre cechy smoka.

7. Gdy juz wspolnymi sitami uda si¢ stworzy¢ wierszyk o smoku, zeby wzmocni¢ jego
przekaz, uktadamy do niego jeszcze choreografi¢ — ruchy rak, nég itd. Nastgpnie oficjalnie
stajemy przed smokiem i prezentujemy tworczosc.

8. Ostatecznie smok wzruszony wszystkimi prezentami oraz wierszem stworzonym na jego
czes$¢, pozwala grupie wejs¢ na zamek, co nastapi podczas nastepnych zajec.
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Temat: Wizyta w zaczarowanym zamku — zdobycie skarbu

Cele:

— rozwijanie wyobrazni, w tym takze wyobrazni przestrzenne;j

— rozwijanie sprawnosci fizycznej

— rozwijanie kreatywnego myslenia oraz tworczego rozwigzywania zagadnien plastycznych
— doskonalenie umiejetnosci pracy w grupie, integracja

— budowanie §wiadomosci o potrzebie przyjazni (we wspolnym dzialaniu i osigganiu celow).

Cze$é I — wprowadzajaca (10 min)

1. Prowadzacy przypomina sobie z dzie¢mi, jak udato si¢ im pokona¢ smoka i w ramach
podsumowania wyraza swoja dume, nadajac kazdemu dziecku tytut ,,odwazniaka” (moze to
by¢ naklejka, albo jaka$ karteczka z napisem ,,odwazniak” przypigta do koszulki)
W zaleznosci od czasu 1 koncepcji prowadzacego — ten fragment zaje¢ mozna przeprowadzi¢
na poczatku drugiego spotkania lub pod koniec pierwszego).

2. Nastepnie prowadzacy przedstawia dzieciom kolejny etap wyprawy; pokonanie smoka
pozwolito wszystkim na wejscie na teren zamku, ale zeby dosta¢ si¢ do srodka trzeba jeszcze
przejs¢ przez wielki zaniedbany ogrod oraz fose, w ktorej ptywaja straszne krokodyle.

Czesé II — rozwijajaca wyobraznie i sprawnosé fizyezna (10 min)

1. Przed nami przeszkody do pokonania:

e na drodze leza porozwalane i polamane drzewa (trzeba si¢ pod nimi przeturlaé
zZ jednego konca sali do drugiego w linii prostej)

e krzaki z trujacymi kolcami obrosty Sciezke prowadzaca do wejscia zamku (dzieci
przechodza z jednego konca sali do drugiego po narysowanej kredg linii, nie wolno
Z niej zejsc¢, gdyz grozi to uktuciem trujacym kolcem)

e doszlismy do fosy, ale nie ma nigdzie opuszczanego mostu; zeby nas przypadkiem
krokodyle nie zauwazyty, musimy si¢ zakamuflowac i przeczotgaé¢ na dot, do wody
(czotganie pod ustawionymi krzestami wzdtuz sali)

e jestesmy juz przy wodzie z krokodylami; na drugg strong¢ mozemy si¢ przedostac,
jedynie skaczac po matych, $liskich kamieniach (skoki na jednej nodze wzdtuz
sali).

Hurra! Udato si¢. JesteSmy juz przy wejsciu do zamku!

Czes¢ 111 — wyobraznia przestrzenna i praca w zespole (55 min)

2. Zeby wejs¢ do srodka, musimy sobie ten zamek stworzyé w wyobrazni (kazdy zamyka na
chwile oczy 1 wyobraza sobie zamek), w tym czasie prowadzacy szykuje materiaty niezbedne
do stworzenia zamku:

e Uustawia jedng tawke na drugiej do géry nogami,

e przygotowuje 4, 5 duzych kartonéow formatu AO (lub innych mozliwie duzych
formatéw), farby plakatowe, pedzle i kubeczki na wode, nozyczki i tasme klejaca
(dwustronng i przezroczysta).
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3. Dzieci tworza zamek z dostepnych materiatow — obudowuja tawki (prowadzacy moze
podpowiadac, jak wygladaja zamki, przypomina¢ zamki z bajek, filmow lub z zycia); dzieci
muszg ustali¢, co chcg zrobic¢ i w jaki sposob (prowadzacy pomaga w razie potrzeby). Zamek
powinien mie¢ wieze, $ciany, brame.

4. Po skonczonej pracy (realny zamek stoi przed oczami dzieci i prowadzacego) kazde
dziecko oficjalnie przechodzi przez stworzong w zamku bramg¢ (u mnie dzieci stworzyly
otwierajace si¢ drzwi, co dawato takg mozliwos¢).

5. Jestesmy w zamku, w ktorym S$ciany si¢ poruszaja, sufity faluja, meble rozmawiaja, obrazy
wedruja po $cianach, a na korytarzach spotykamy same niezwykle rzeczy. Aby przedostac si¢
do najwyzszej wiezy zamku, musimy nauczy¢ si¢ wtapia¢ w otoczenie — dzieci poruszajg si¢
po sali w rytmie muzyki (melodia powinna by¢ zywa, skoczna, taneczna). Gdy muzyka
cichnie, zatrzymujg si¢ nieruchomo (prowadzacy sprawdza, czy na pewno nikt si¢ nie
poruszyl); zabawe powtarzamy 4 razy.

6. Teraz na drodze spotykamy dziwne rzeczy i przedmioty! — ponownie gra muzyka, dzieci
poruszajg si¢ po sali. Gdy muzyka cichnie, kazdy musi przedstawi¢ sobg przedmiot
wymieniony przez prowadzacego (np. $wieczka, filizanka, kwiatek, skarpetka, sedes) — dzieci
uktadaja z siebie zywe obrazy.

Udalo si¢! Nikt nas nie rozpoznat, tak dobrze si¢ kamuflowali§my w zamku.

7. Jestesmy juz w korytarzu prowadzacym do zakletej komnaty w najwyzsze] wiezy. Na
Scianach prowadzacych do tej komnaty wisza klucze — podziat dzieci na dwie lub wigcej grup
(w zalezno$ci od ilosci osob), kazda grupa (liczagca min. 3 osoby) musi stworzy¢ z siebie
zaczarowany klucz (dzieci tworza z siebie nawzajem klucz, ktorym prowadzacy otwiera
drzwi do komnaty).

Czes$¢ IV — przyjazn (15 min)

1. Dzieci spotykaja na zamku matego stworka (prowadzacy przedstawia obrazek matego
stworka), ktory dzickuje im za uwolnienie i krotko méwi o przyjazni oraz jej roli w zyciu — ze
tylko dzigki niej byli w stanie si¢ tu dostac.

2. Ostatnia zabawa podsumowujaca, to ni¢ przyjazni. Dzieci siadaja w kregu razem
Z prowadzacym, po czym prowadzacy, trzymajac w reku widczke, thumaczy zasady zabawy:
kazdy musi rzuci¢ do kogo$ innego widczka, wypowiadajac imi¢ tej osoby oraz méwiac jej
co$ mitego (co mi si¢ w tobie podoba, za co cie¢ lubi¢). Jesli dostaniesz wtdczke od kogos, to
rzucasz ja dalej, z tym ze trzymasz w reku ni¢, a kigbek podajesz dalej, méwiac jakiej$ innej
osobie co$ mitego. Ona robi to samo. W ten sposéb po kilku turach, kazdy trzyma co najmniej
kilka nici, tworzac w ten sposob pajeczyne przyjazni i wiez miedzy dzie¢mi.

Na koniec prowadzacy odcina kazdemu na pamigtke wszystkie nici ktore trzyma w reku (tyle
nici, ile razy dostal witoczke) oraz przyznaje kazdemu ,,Order wielkiego przyjaciela”
w postaci nalepki (lub karteczki z rysunkiem u$miechnigtej buzki). To jest wlasnie skarb,
ktoéry stanowit cel wyprawy.
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Smok z dtoni i stop

Budowanie zamku
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