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Global Integration of Refugees Through Sport (Global IRTS)

Celem projektu Global IRTS jest tworzenie globalnej spotecznosci skoncentrowanej na integracji uchodzcéw poprzez
sport oraz wzmocnienie jej wiedzy merytorycznej, wiarygodnosci, zasobow i wptywu. Projekt wyrdznia sie wyjgtkowym
partnerstwem na skale miedzynarodowg, obejmujgcym instytucje ONZ, sponsoréw, globalne sieci, organizacje humanitar-
ne i sportowe. IRTS rozwija miedzynarodowy wymiar programu Erasmus+ Sport, angazujgc partnerow zaréwno z krajow
programu, jak i speza niego.

W Polsce projekt Global IRTS realizowany jest przez Fundacje V4Sport, we wspotpracy z lokalnymi szkotami. Dziatania
koncentrujg sie na wykorzystaniu sportu jako uniwersalnego jezyka, ktéry pomaga przetamywac bariery miedzy dzie¢mi z
réznych srodowisk, w tym polskimi i ukrainskimi uczniami.
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GRY | ZABAWY JAKO NARZEDZIE WSPIERANIA INTEGRAC]I DZIECI

W odpowiedzi na wyzwania wychowawcze oraz zatozenia programu Global IRTS
przygotowalismy praktyczne narzedzia w postaci gier i zabaw ruchowych. Ich celem
jest nie tylko zainteresowanie dzieci sportem i aktywng zabawa, ale przede wszystkim
rozwijanie umiejetnosci wspétpracy - zaréwno w matych grupach, jak i w zespotach
klasowych, gdzie czesto wystepujg trudnosci z integracjg dzieci polskich i ukrainskich.
Przygotowane w ramach projektu narzedzia mogg wspierac integracje takze w innych

Srodowiskach, w ktérych wspétpraca stanowi wyzwanie.
Juz na etapie planowania zwrdcilismy uwage na dobdr zespotu oséb, ktére:
majg doswiadczenie w pracy z dzie¢mi,

*  znaja specyfike pracy z dzie¢mi-uchodzcami,

sg kreatywne i potrafig wymyslac atrakcyjne gry i zabawy.

Do wspétpracy zaprosiliSmy cztery miode, petne pasji osoby, ktére pracowaty pod
kierunkiem doswiadczonego lidera. Mimo miodego wieku wszyscy cztonkowie zespo-
tu posiadajg bogate doswiadczenie w pracy z dzie¢mi i mtodziezg zdobyte w szkotach,
na osiedlowych boiskach oraz w klubach sportowych. Juz pierwsze spotkania pokazaty,
ze t3czy nas wspodlna wizja i podobne podejscie do pracy. Dlatego zdecydowalismy sie
przygotowac zestaw konspektow zajec¢ opartych na krotkich, atrakcyjnych historyjkach
angazujacych dzieci w réznym wieku. Kazde ¢wiczenie moze by¢ wykorzystane zaréwno

samodzielnie, jak i jako cze$¢ catego scenariusza.

JAK POWSTAWALY KONSPEKTY?

Praca nad scenariuszami trwata kilka tygodni. Stworzyliémy cztery konspekty zaje¢,
obejmujace tacznie 20 gier i zabaw, angazujgcych zaréwno pary, mate grupy, jak i cate

klasy. Kazdy scenariusz:

. opiera sie na ciekawej fabule,

*  plynnie prowadzi dzieci od jednej zabawy do drugiej,

*  wzbogacony jest o grafiki i elementy wizualne, ktére dzieci uzupetniajg lub
otrzymujg po wykonaniu zadania,

+  zawiera propozycje wariantéw i modyfikacji.

Cho¢ w naszych zajeciach wykorzystujemy elementy sprzetu sportowego, przede
wszystkim opieramy sie na tym, co dostepne jest w szkolnych salach gimnastycznych.
Sprzet dodatkowy proponowany w konspektach jest tatwo dostepny i niedrogi. Przy-
gotowanie zaje¢ moze wymagac pewnego wysitku organizacyjnego, jednak znaczaco

podnosiich atrakcyjno$¢, a dzieci angazujg sie w nie z wieksza radoscia.

SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE
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‘ SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE

Wstep

TESTOWANIE W PRAKTYCE

Aby upewnic¢ sie, ze konspekty sg skuteczne, przetestowalismy je w praktyce:

Etap | - p6tkolonie letnie

Podczas wakacji zajecia przeprowadzono w 30 grupach (12-15 osob) we
wroctawskich pétkoloniach miejskich. Dzieci polskie i ukraifskie bawity
sie w salach gimnastycznych i na korytarzach szkolnych. Dzieki temu
wzbogacilismy konspekty o dodatkowe zadania i warianty gier.
Waznym elementem byta rozmowa wprowadzajaca, w ktérej dzieci
dowiedziaty sie, ze celem zaje¢ jest wspodtpraca, a nie rywalizacja.

Etap Il - cate klasy

Po wakacjach scenariusze testowano w wiekszych grupach klasowych
(nawet do 30 os6b). Drobne modyfikacje, takie jak podziat na zespoty
¢wiczebne i przygotowanie dodatkowego sprzetu, pozwolity
dostosowac gry do wiekszych grup.

Zajecia prowadziliSmy w réznych warunkach: w salach lekcyjnych, mniejszych salach gimnastycznych oraz na szkolnych korytarzach. Obecno$¢ asystentéw lub ucznidw nie¢wiczacych

okazata sie cennym wsparciem organizacyjnym.

PODSUMOWANIE

Przygotowane gry i zabawy w formie bajkowych scenariuszy:

. sprawdzity sie w matych grupach dzieci, ktére wczesniej sie nie znaty,

. okazaty sie skuteczne w catych klasach, gdzie wspodtpraca jest codziennoscia,

+  sg elastyczne - mozna je prowadzi¢ w réznych przestrzeniach i z rézng liczba
uczestnikow,

+  pomagaja dzieciom budowac zaufanie, uczy¢ sie wspodtpracy i czerpac rados¢
z ruchu.

Kazdy scenariusz zawiera:

. sugerowany wiek uczestnikow,

. optymalna liczbe dzieci,
+  czastrwania zaje¢,
liste potrzebnego sprzetu.

\

Na stronie tytutowej znajduje sie wstep - krétka opowies¢ wprowadzajgca dzieci w sportowg przygode i wyjasniajgca cel zaje¢. Kolejna cze$¢ opisuje gry i zabawy wraz z przebiegiem, czasem

trwania, ustawieniem grupy, potrzebnym sprzetem oraz wariantami i modyfikacjami. Na zakoriczenie znajduje sie podsumowanie zaje¢ oraz kolorowe zatgczniki - karty i ilustracje uatrakcyj-

niajgce zabawe.
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OPINIE OSOB OBSERWUJACYCH ZAJECIA
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Bardzo ciekawa forma aktywnosci fizycznej, ktéra integruje catq klase

- niezaleznie od narodowosci, koloru skory czy nastroju. Zajecia wywotaty
mndstwo usmiechdw, radosnych okrzykdw i przybijania pigtek. Polecamy
kazdemu takq forme wspdlnej zabawy i ruchu.”

U

Sylwia Niemier
Wicedyrektorka w Zespole Szkolno-Przedszkolnym
w Bielanach Wroctawskich

Zajecia bardzo ciekawe i angazujqce dla ucznidw. Sprzyjaty integracji
oraz wspofpracy. Prowadzone w ciekawy i dynamiczny sposob, wszystkie

dzieci byly zaangazowane w ¢wiczenia. Bardzo angazujqgce dla nauczycie-
la/prowadzqcego jest rozktadanie sprzetu i wymaga pomocy. W niektd-
rych klasach zajecia byty dtuzsze niz 45min. lekcji.”

Aleksandra Pacura
Nauczyciel Edukacji Wczesnoszkolnej
w Zespole Szkolno-Przedszkolnym nr 25 we Wroctawiu

% N

Zajecia sportowe to nie tylko rywalizacja. To umiejetnosc wspotpracy

w zespole, logiczne myslenie, znajdowanie najlepszych rozwiqzan. Tak
wtasnie byto w SP32 we Wroctawiu, gdzie klasy pierwsze braty udziat

w zajeciach. Podczas nich musiaty znaleZ¢ wspdlng droge do osiggniecia
sukcesu. A najwazniejsza byta zabawa i usmiech dzieciakdw.”

N\J

Katarzyna Racek
Wicedyrektorka w Zespole Szkolno-Przedszkolnym nr 21

we Wroctawiu

~
Zajecia z Fundacji VASPORT byty ciekawe i dobrze zorganizowane.
Zawieraty elementy sportowe, logicznego myslenia i doskonality
wspotprace. Prowadzqca potrafita zainteresowac i zdyscyplinowac
klase. Dzieciaki wyszty zadowolone!”

N,

Joanna Podlejska
Nauczyciel Edukacji Wczesnoszkolnej
w Zespole Szkolno-Przedszkolnym nr 25 we Wroctawiu

JZajecia byty wspaniatq formq utrwalenia w uczniach nawyku wspotpra-
Cy oraz wzajemnej pomocy. Sposéb prowadzenia oraz zaproponowane
zabawy wzbudzito wiele emocgji. Podczas zajec kazdy czut sie wazny

i wiedziat, ze jego zdanie jest dla innych wartosciowe. Warto réwniez

wspomniec o trenerach, ktérzy z pasjq i zaangazowaniem realizowali
zaplanowane dziatania.”

Edyta Dy$
Wychowawca podczas Wroctawskich Pétkolonii Szkolnych
w Szkole Podstawowej nr 32 we Wroctawiu

SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE ‘
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OPINIE DZIECI - UCZESTNIKOW ZAJEC

9

Byfo fajnie, zadania byty trudne i ciekawe, ale dalismy sobie rade. Mi najbardziej podobato sie jak razem musieliSmy starac sie aby zbudo-
Fajnie, Zze budowalismy naszq firme.” wac wieze oraz skakanie na koc, wszyscy razem musieli oddac skok aby

udato nam sie pokonac¢ wyznaczong trase. Gdy razem rozwigzywaliSmy
problemy udawato sie to bardzo szybko.”

Piotr Przewtoka

uczen klasy 2 w Zespole Szkolno-Przedszkolnym nr 21
we Wroctawiu Arina Kozachuk

uczennica klasy 2 w Szkole Podstawowej nr 32

we Wroctawiu

Bardzo podobato mi sie zadanie gdzie wspotpracowalismy ciggngc ,
kocyk z grupq kolezanek i kolegéw. Podobato mi sie jak unikalismy Gdy wspdtpracowalismy razem, podczas budowania i skakania to
probleméw.” unikalismy problemdw, gdy kazdy chciat sam to nam nie wychodzito.”

Daryna Podopryhor
uczennica klasy 2D w Szkole Podstawowej nr 32

Oliwa Rosiak

uczennica klasy 2 w Zespole Szkolno-Przedszkolnym nr 21

we Wroctawiu we Wroctawiu

ﬂ SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE \
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ZESPOL PRACUJACY NAD SCENARIUSZAMI

Aleksandra Ptak - nauczycielka wychowania
fizycznego, byta zawodniczka badmintona,
obecnie pasjonatka siatkéwki i narciarstwa.
Przekazuje doswiadczenie z pracy zespotowej
uczniom i zawodnikom.

Aleksandra Pilipowska - trenerka pitki
noznej i sportéw ogdlnorozwojowych,
studentka kierunku Menadzer Organizacji
Sportowej, absolwentka AWF we Wroctawiu.
Zaangazowana w projekty integracyjne

i sportowe -, Trener Osiedlowy” oraz

.Let's Play Together”.

29

Udziat w tego typu projektach stanowi dla mnie wartosciowq
okazje do rozwijania i testowania kreatywnosci. Szczegdlnie
inspirujgce byto obserwowanie, jak dzieci reagujq na przygo-
towane zabawy i pomysty. Mozliwos¢ sprawdzania wtasnych
rozwiqzan okazata sie niezwykle cennym doswiadczeniem

i Zrédtem inspiracji na przysztosc.”

29

Prowadzenie zajec opartych na naszej autorskiej fabule dato
mi moZliwos¢ rozwijania kreatywnosci oraz elastycznego
dopasowywania zabaw do potrzeb grupy. Dzieki temu z
dobytam cenne doswiadczenie w pracy z dzie¢mi w réznym
wieku i o réznej liczebnosci, uczqc sie dobrej organizacji
oraz utrzymywania ich zaangazowania przez caly czas
trwania zajec”

SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE



Vadym Nadtoka - student kierunku Technika
Masazu, absolwent AWF na kierunku Trener per-
sonalny. Prowadzi zajecia w projekcie ,Let's Play
Together”, wspierajgc integracje dzieci i mtodziezy
poprzez aktywnosc fizyczna.

»{IIRTS

|NTEGRATION OF REFUGEES THROUGH SPoRT

29

Prowadzenie zaje¢ w ramach projektu oraz opracowywanie Mateusz Zytka - nauczyciel wychowania
do nich konspektéw pozwolito mi doskonali¢ kreatywnos, fizycznego i trener pitki noznej z licencjg UEFA.
umiejetnosci organizacyjne i komunikacyjne. Zdobyte Dziata w programie ,Trener Osiedlowy”,
doswiadczenie obejmowato zaréwno prace zespotowq, jak promujgc aktywnosc fizyczng i integracje

i elastyczne dostosowywanie form aktywnosci do potrzeb
uczestnikow, przyczyniajqc sie jednoczesnie do mojego
osobistego rozwoju.”

nominowany do nagrody ISCA Awards 2021.

Wstep
29

Byta to dla mnie prawdziwa przygoda i cenna lekcja

w praktyce. Nauczytem sie szybko reagowac i dostosowywac
pomysty do sytuacji, rozwijajgc przy tym umiejetnosci
prowadzenia zabaw i pracy z grupg. Cate doswiadczenie
przyniosto mi réwniez wiele satysfakcji i radosci.”

poprzez sport.

Maciej Jakubaszek - nauczyciel wychowania fizycznego i trener pitki siatkowe;j.
Zaangazowany w projekty integracyjne dla dzieci i mtodziezy, ekspert w programie ,Together Through Sport”.
Laureat Statuetki ISKRA 2025 podczas miedzynarodowej konferencji Moving People - Moving Poland,



<<< sPIS TRESCI

SCENARIUSZE
ZAJEC

4

scenariusze fabularne

20

gier i zabaw wspiergcych
wspotprace poprzez ruch

10



<<< sPIS TRESCI

Scenariusz 1, Misja: kod sportowca”

~Misja: kod sportowca”

Zabawy, gry i ¢wiczenia zawarte w konspekcie majg przede wszystkim charakter integracyjny, a ich gtéwnym celem jest rozwijanie wspoétpracy w grupie. Zadaniem

nauczyciela jest takie prowadzenie zaje¢, aby w naturalny sposéb wspiera¢ wspdlne dziatanie, wzajemng pomoc i poczucie przynaleznosci do zespotu.

Szczegblnie waznym elementem tych zajec jest integracja dzieci z r6znych srodowisk, w tym dzieci krajowych oraz dzieci uchodzczych. Dlatego podczas tworzenia

zespotow warto aktywnie mieszac grupy, tak aby uczestnicy mieli okazje lepiej sie poznac i nawigzac relacje niezaleznie od pochodzenia. W przypadku, gdy dzieci

spontanicznie dobierajg sie wytgcznie wedtug narodowosci, nauczyciel powinien delikatnie interweniowa¢€ i zacheca¢ do wiekszej otwartosci i r6znorodnosci

w grupach.

Catos¢ zaje¢ ma sprzyja¢ budowaniu zaufania, wzajemnego szacunku i poczucia bezpieczenstwa, ktére sg fundamentem zaréwno dobrej zabawy, jak i skutecznej

wspotpracy.

.

~
Podstawowe zatozenia:
chm)] LICZBA @ MIEJSCE dowolna przestrzeri o wymiarach minimum 10 x 20 m
UCZESTNIKOW: 3 - 30 REALIZAC)I:
pamul  \WIEK
UCZESTNIKOW: 10-12 lat CEL Ksztattowanie postawy wspotpracy i wzajemnej pomocy
OGOLNY: w grupie poprzez wspoélne wykonywanie zadan ruchowych
rozwijajgcych koordynacje, rownowage, zrecznosc.
CZAS .
@ TrwANiA: 45 - 90 minut
czas zalezny jest od ilosci dzieci, potrzebnego sprzetu
oraz mozliwosci pomocy drugiej osoby np. ucznia lub asystenta
/

‘ SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE
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Scenariusz 1 ,,Misja: kod sportowca”

Wprowadzenie fabuty @ 5 minut

Witajcie Agenci!

Swiat stangl w obliczu zagadkowego kryzysu. W najwazniejszych archiwach sportowych
catego globu zaginety dane trzech wybitnych postaci ze sSwiata sportu. Bez nich historia
sportu przestaje istnie¢ - a bez historii, przyszios¢ staje sie niepewna. Miedzynarodowa
Agencja Ochrony Dziedzictwa Sportowego (A.0.D.S.) wzywa Was do natychmiastowej akcji.
Zostaliscie wybrani, poniewaz tylko najlepsi agencli sg w stanie wykonad te misje.

Musicie wykonaé¢ ponizsze zadania:

Odszukaé¢ 3 sportowe tozsamosci - Slady sg ukryte w symbolach, tamigidwkach, dziataniach
ruchowych i zagadkach. Musicie odkryc¢, kto zaginagit.

Zdobywaé z1oto - za kazdg poprawnie wykonang misje otrzymacie ziote sztabki, ktore sg
punktem dostepu do koricowego systemu rozpoznawczego. Zioto to energia, bez niej nie
uruchomicie dekodera tozsamosci!

Wspotpracowaé - nie mozecie dziatac¢ w pojedynke. Misje mozna zakoriczy¢ sukcesem tylko
wtedy, gdy kazda druzyna przyczyni sie do zebrania informacji 1 ztota.

SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE
12
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Zabawa 1 Misja ,,Ztoty Rzut”

Scenariusz 1, Misja: kod sportowca”

a N7

. hala sportowa, sala gimnastyczna, duza otwarta przestrzen
5 -7 minut
ﬁﬁé 3-.30 POTRZEBNY SPRZET:

woreczki lub piteczki z obcigzeniem lub piteczki zelowe
o hula-hop lub drabinka koordynacyjna
10-121lat grzybkilub pachotki
pojemnik, lub wiadro lub skrzynia

koszulki

ILOSC:

60 szt.
12 szt.

4 szt.
1 szt.

30 szt.

UMIEJETNOSCI DOSKONALONE PRZEZ UCZNIOW:

+ wspotpraca zespotowa * priopriocepcja (czucie gtebokie)

+ doskonalenie koordynacji ruchowej + doskonalenie zrecznosci

+ doskonalenie szybkosci reakgcji

ﬂ SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE
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Scenariusz 1 ,,Misja: kod sportowca”

Wstep

Agenci! Mamy pilng sytuacje!

W nieznanym miejscu zginely skrzynie peine specjalnego ziota - to zasob energetyczny niezbedny
do uruchomienia systemu dekodujgcego dane o zaginionych sportowcach. Bez niego nie uda sie
zakonczy¢é naszej misji!

Waszym zadaniem jest zebraé wszystkie sztabki i bezpiecznie przetransportowaé¢ je do sejfu
operacyjnego Agencji.

Ale uwaga - operacja wymaga Scisitej wspoipracy dwdch elitarnych zespoiow agentow:

@ Zespoi: Celnosciowy (Trafiacze) - Waszym zadaniem jest trafié w centrum wyznaczonego przez

wspolnika, ruchomego kosza z jego rak przy uzyciu woreczkdw. Kazdy celny rzut odblokowuje
probe transportu jednej sztabki zilota!

@ Zespo: Przenosny (Transportowcy) - Kiedy celnosé¢ zostanie potwierdzona, przystepujecie do
akcji. Musicie razem ze swoim kompanem przej$é przez wielkie dziury powstate przez hula-hop,
utrzymujgc sztabke zlota na DWOCH oldwkach razem- nie wolno upu$cié tadunku!

@ O0idwki musicie utrzymaé tak, aby sztabka byta stabilna - musicie trafi¢ do sejfu.
Potrzebujecie precyzji, rownowagi i wspodipracy. Kazda sztabka ma kluczowg wartosc!

@ Misja zakonczy sie sukcesem, gdy wszystkie sztabki trafia do sejfu. Po wykonaniu zadania
otrzymacie element uktadanki - puzzel, ktory zblizy Was do odkrycia tozsamosSci jednej
Z poszukiwanych postaci.

Czy jestescie gotowli podjgé wyzwanie? Zaczynamy operacje ,Zioty Rzut”!”

SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE ﬂ



<<< sPIS TRESCI

Scenariusz 1, Misja: kod sportowca”

Organizacja

a N

Uczestnicy dobierajg sie w pary i ustawiajg sie w wyznaczonych grzybkami
miejscach (linia rzutu i linia odlegtosci ,,.zywego kosza". Kazda para dziata
w dwoch etapach.

Etap 1 - Rzut do kosza

Para staje naprzeciwko siebie - okoto 2-3 metry. Jedna osoba z rak

(lub obreczy) tworzy kosz. Druga osoba - Trafiacz - ma dwa woreczki.

Po trafieniu para biegnie razem do strefy transportu ze zdobytym tupem.

Etap 2 - Transport ztota

Kazdy dostaje po jednym otédwku. Na dwdch otéwkach razem uktadajg
woreczek (to nasza sztabka ztota). Trzymajac tylko otéwki, muszg przejs¢
razem wyznaczony tor (okoto 5-7 metréw),

Na koricu toru jest miejsce, gdzie sztabki odktada sie na stos. Wracaja
na start i zaczynaja od nowa. Zabawa trwa do uzbierania okreslonej liczby
sztabek przez uczestnikéw 30.

- /

Wariacje

+  Mozemy dodac¢ dodatkowe elementy toru lub zwiekszy¢ ilo$¢ toréw
w zaleznosci od uczestnikdw.

+  Kazda osoba moze sie rotowac z inng, wprowadzi¢ mozemy zmiany rél
w zabawie.

Pytania do podsumowania

Instrukcja

-

.

Zespot Celnosciowy (Trafiacze) - ich zadaniem jest oddawac celne rzuty
woreczkami, by odblokowa¢ prébe transportu.

Zespo6t Transportowy (Transporterzy) - ustawiajg sie ze swoim wspélnikiem
przed torem. Zabierajg ze soba sztabki ztota na otéwkach wspotpracujac i od
razu po dobiegnieciu wykonuja zadanie .

Trafiacze pracujg w parach z Transporterami i rzucajg woreczkami do obreczy
stworzonej z rak drugiej osoby z pary, oddalonej o ok. 4 metry. Ich celem jest
trafi¢ w Srodek, by da¢ zielone Swiatto kolejnemu zespotowi.

Po celnym rzucie, agent z zespotu transportowego natychmiast rozpoczyna
zadanie ze swoim kompanem: utrzymujac woreczek na 2 otéwkach razem
z trafiaczem z pary, pokonuje tor z hula-hop, rozstawionymi co 30-40 cm.

Sztabke nalezy dostarczy¢ do sejfu Agencji, nie upuszczajac jej po drodze.
W przypadku upuszczenia, agent cofa sie na linie startu i prébuje ponownie,
gdy padnie kolejny celny rzut.

Snajperzy wykonujg rzuty po kolei. Kazdy celny rzut odblokowuje mozliwos¢
transportu jednej sztabki przez kolejnego agenta.

Zadanie konczy sie sukcesem, gdy wszystkie sztabki zostang przetransporto-
wane do sejfu. W nagrode zespét otrzymuje puzzlowy element misji
koncowej, przyblizajgcy ich do odkrycia sportowej tozsamosci.

~

« Jak myslicie co moglibySmy zmieni¢ w zabawie?
+ Jakie elementy zabawy byty dla Was trudne/tatwe do zrobienia?

‘ SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE

Co Waszym zdaniem mozna dodac, aby zabawa byta bardziej atrakcyjna ?
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Scenariusz 1 ,,Misja: kod sportowca”

Zabawa 2 tamigtowka Agentow
e N N
. hala sportowa, boisko orlik, sala gimnastyczna, duza otwarta przestrzen
@ 5-7 minut
POTRZEBNY SPRZET: ILOSC:
gﬁ@ 3-30 grzybki (pachotki) 6 szt.
samoprzylepne kartki z literami 13 szt.
00, samoprzylepne kartki z ¢wiczeniami 6 szt.
10-121lat koricowy element kartki do odgadniecia hasta 1 szt.
woreczki (sztabki ztota) 6 szt.
duzy karton lub mata, na ktérej uczestnicy bedg uktadac litery hasta 1 szt.
puzzel 1 szt.
o AN /

UMIEJETNOSCI DOSKONALONE PRZEZ UCZNIOW:

Doskonalenie koordynacji ruchowej Wzmacnianie mm. brzucha

Umiejetnos¢ wspotpracy Wzmacnianie mm. koriczyn dolnych

Doskonalenie koncentracji uwagi Wzmocnienie gornych partii miesniowych

Doskonalenie rownowagi

SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE
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Scenariusz 1, Misja: kod sportowca”

tamigtéwka Agentéw

Wstep

Uwaga, Agenci!

Od tej chwili jestescie cztonkami elitarnego zespoiu Specjalnej Jednostki Rozszyfrowujacej (SJR).
Otrzymalismy zaszyfrowane hasio, ktore prowadzi do lokalizacji jednej z trzech sportowych
tozsamosci zaginionych w globalnym systemie danych.

Has1o skiada sie z dwoch siow i trzynastu liter. Waszym zadaniem jest je odkryé, litera po
literze, dzialajgc w peitnej wspoipracy.

Wokdt Was znajduje sie 6 stacji. Przy kazdej z nich ukryto 2-3 litery hasla oraz jedna sztabke
zlota, potrzebng do uruchomienia systemu koricowego. Ale - by zdoby¢ kazdg z nich - musicie
wykona¢ zadanie sprawnosciowe, ktdre sprawdzi Waszg zwinnos¢, site, koncentracje

i wspdidziatanie.

Podczas catej misji nie wolno sie rozdziela¢ - musicie porusza¢ sie trzymajac sie za rece,
jak zgrany zespoir operacyjny. Tylko razem mozecie zdoby¢ potrzebne elementy i odkodowaé hasio.

Czy uda Wam sie zdoby¢ wszystkie litery i zitoto, zanim czas sie skonczy?

Agenci - do dzieta!

‘ SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE
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Scenariusz 1 ,,Misja: kod sportowca”

tamigtéwka Agentéow

Organizacja

-

.

~

Uczestnicy stajg w kole przy wyznaczonej strefie z pachotkéw FORMUJA koto
trzymajac sie za rece i wykonujg stacje zadaniowe.
Stacje zadaniowe (6 stacji):

Kazda stacja oznaczona jest pachotkiem. Stacje ustawione sg réwnomiernie
na sali w réznych miejscach.

Przy kazdej stacji znajduja sie:
«  karteczka z literg (2-3 litery hasta),
*  jedna sztabka ztota przy kazdym pachotku (woreczek) x 6

+ instrukcja z nazwa i opisem ¢wiczenia ruchowego do wykonania

Wariacje

Przy kazdym pachotku zamiast planszy z ¢wiczeniem ruchowym umieszczony jest
rebus. Zadaniem uczestnikéw jest rozwigzanie rebusu, aby zdoby¢ litere potrzebng do
utozenia hasta. Litery sg zbierane w trakcie poruszania sie po planszy.

Dodatkowo uczestnicy moga zosta¢ podzieleni na dwie druzyny, z ktérych kazda pracu-
je nad innym hastem. Kazda grupa zbiera swoje litery i stara sie jak najszybciej rozwia-
zac swoje hasto. W koricowej fazie zabawy, grupy moga potaczy¢ swoje hasta, tworzac

wspdlne rozwigzanie lub dodatkowe zadanie koricowe.

Pytania do podsumowania

18

Jak wam sie wspétpracowato, poruszajac sie trzymajac sie za rece?
Co byto najwiekszym wyzwaniem we wspdlnym dziataniu?

Instrukcja

-

Uczestnicy wcielajg sie w agentéw specjalnych SJR, ktérych celem jest rozszyfrowanie
zaszyfrowanego hasta, ,LABIRYNT RUCHU". Hasto jest kluczem do kolejnej fazy misji,
a kazda litera oraz sztabka ztota musi zosta¢ zdobyta przez wykonanie zadania ruchowego.

Na sali znajduje sie 6 stacji (oznaczonych pachotkami). Przy kazdej ukryte sa:
o 2-3litery hasta,

* jedna sztabka zlota,

e zadanie sprawnosciowe, ktére trzeba wykona¢ zespotowo

Zadania do wykonania:

1 Przysiady x 10

2. ,Jaskotka” (rwnowaga w opadzie tutowia) - 10 sekund
3. Skoki obunéz x 15

4.  Skip A-10 powtdrzen

5. Skton w siadzie prostym x 10

6. Swieca x 10 sekund

Przez cata gre i przy wykonywaniu ¢wiczen, wszyscy uczestnicy muszg by¢ potaczeni
- trzymajac sie za rece. To symbol jednosci druzyny i warunki zaliczenia zadania.

Po wykonaniu ¢wiczenia, grupa odbiera litery i sztabke ztota i wraca do planszy gtéwnej,
gdzie uktada kolejne czesci hasta. Gra konczy sie sukcesem, gdy:

+  wszystkie stacje zostang zaliczone,

. litery zostang poprawnie utozone,

. sztabki ztota zgromadzone x6

Jezeli grupa ma problem z odgadnieciem hasta mozna podpowiedzie¢ jednym zdaniem ,, Jest
to miejsce, w ktérym gubig sie ludzie”.

W nagrode druzyna otrzymuje kolejny puzzel, prowadzacy do odkrycia jednej z trzech
sportowych tozsamosci.

~

SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE
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Zabawa 3

Labirynt Ruchu

Scenariusz 1, Misja: kod sportowca”

POTRZEBNY SPRZET:

3
® ®

pachoftki

liny

woreczki (sztabki ztota)
opaski na oczy (chusty)

grzybki

ILOSC:

10 szt.
15 szt.
15 szt.
15 szt.
15 szt.

hala sportowa, boisko orlik, sala gimnastyczna, duza otwarta przestrzen

POTRZEBNY SPRZET: ILOSC:
hula-hop 1 szt.
puzzel 1 szt.

Wazne aby sprzetu starczyto od 1 do 4 toréw
w zaleznosci od ilosci 0so6b.

J

UMIEJETNOSCI DOSKONALONE PRZEZ UCZNIOW:

+ doskonalenie umiejetnosci wspotpracy w grupie

* wzmacnianie koordynacji ruchowej

+ doskonalenie réwnowagi statycznej i dynamicznej

ﬂ SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE

doskonalenie orientacji przestrzennej

wzmacnianie koncentracji i pamieci ruchowe;j
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Scenariusz 1 ,,Misja: kod sportowca”

Labirynt Ruchu

Wstep

Agenci!

Dzis trafiliscie do tajemniczego miasta peinego zaszyfrowanych przejs¢, zmytek i ukrytych zasobodw.
Miasto to znane jest jako Strefa Kodéow - miejsce, w ktdorym testowana jest wspdlpraca i precyzja
najlepszych agentdw z catego sSwiata.

Kazda para z Was to zespdt do zadann specjalnych:
Jedna osoba zostaje Agentem Polowym, ktory musi przejs¢ przez teren labiryntu z zastonietymi oczami.

Druga osoba to Nawigator Taktyczny, ktdry zna trase i prowadzi partnera, uzywajgc wczesniej ustalonych

przez caty grupe, sportowych kodéow - np. prosto - ,piltka”,prawo- ,skok”,lewo - ,serw” oraz ,zioto” aby
podnies¢ sztabke zitota z pola labiryntu.

W labiryncie znajdujg sie rozsiane sztabki ztota, ktore musicie zbierac¢ po drodze. Uwaga! Nie bedzie
tatwo - przestrzen jest petna zwrotow, wgskich przejs¢ i miejsc wymagajgcych peinego zaufania.

Wasz cel:

= Bezpiecznie przejsé przez caty labirynt,

- Zebra¢ jak najwiecej sztabek ziota,

- Dotrze¢ do Strefy Zakonczenia Misji, gdzie agent polowy odzyskuje peing orientacje,
a zespolr zostaje bezpieczny.

Pamietajcie: cisza, precyzja i wspoipraca to fundament sukcesu.

Misja , LABIRYNT RUCHU” wtasnie sie zaczyna. Gotowi? Mam nadzieje! Powodzenia.

SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE
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Scenariusz 1, Misja: kod sportowca”

Labirynt Ruchu

Organizacja Instrukcja
4 N N
Ustawiony zostaje labirynt, ktéry ma ok.6 m. Zadaniem kazdej pary (Agent Polowy + Nawigator Taktyczny) jest przej$cie
przez wyznaczony labirynt - tak, by agent z zastonietymi oczami nie dotknat
Uczestnicy podzieleni na dwa oddziaty dobierajg sie parami tak, aby jedna zadnych granic trasy (lin, tasm lub pachotkéw).
osoba byta uczestnikiem ktéry nawiguje a druga ta, ktéra wykonuje zadanie
w centrum labiryntu. Porozumiewajg sie wytgcznie za pomoca wczesniej ustalonych haset-kodéw
opartych na motywie sportu (np. prosto - ,pitka”,prawo - ,skok”, lewo -
Uczestnicy ustawiajg sie przed torem pierwsza osoba to AGENT POLOWY, LSerw”).
a druga osoba to NAWIGATOR TAKTYCZNY, ktory idzie tuz za nim
i wypowiada stowa nawigujgce bardzo cicho. Uczestnicy muszg nauczyc¢ sie koddéw i ustali¢ je wspdlnie przed wejsciem do
labiryntu.
Kiedy agenci dochodzg do kohca trasy, transportujg sie na miejsce
koncowe wyznaczone grzybkami, gdzie siedza, czekajg i dopingujg innych. W trakcie przejscia Nawigator moze dac sygnat, kiedy Agent Polowy powinien
siegnac po sztabke ztota - ale tylko, jesli wie, ze jest bezpiecznie!
Kolejng pare wpuszczamy, gdy para wczesniejsza bedzie np. w potowie drogi.
Jesli Agent Polowy dotknie elementu labiryntu, para traci 1 sztabke (symulacja
- / btedu w nawigacji) i wraca na poczatek sciezki.
Warlaqe Zadanie konczy sie, gdy para:
Modyfikacja polega na zastgpieniu klasycznych pachotkéw i lin wyznaczajgcych granice *  Zebrata przynajmniej jedng sztabke,
labiryntu paskami tasmy klejacej lub malarskiej, przyklejonej bezposrednio do podtoza *  Dotarta bezpiecznie do konca labiryntu,
w sali gimnastycznej lub na boisku. Tworzy to wyrazny, ale mniej przestrzenny labirynt, *+ Nie ztamata zasad wspotpracy i ciszy operacyjnej.

ktéry zmusza uczestnikéw do wiekszej precyzji ruchu.
W nagrode zespét otrzymuje PUZZEL - element potrzebny do zakonhczenia

Zadaniem ,Agenta Polowego” jest poruszanie sie po labiryncie w taki sposéb, aby nie gtownej misji, w ktorej odstonigte zostang sportowe tozsamosci zagubione
dotknac tasmy - kazde naruszenie granicy moze by¢ traktowane jako btad, réwniez W systemie.
mozemy dodac do tego zadanie dodatkowe w formie ¢wiczenia ruchowego. \ j

Pytania do podsumowania

Macie pomysty na inne motywy (np. kosmos, detektywi)? +  CoWaszym zdaniem mozna doda¢, aby zabawa byta bardziej atrakcyjna ?

‘ SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE
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Scenariusz 1 ,,Misja: kod sportowca”

Zabawa 4 Zabezpiecz Skarb
e N N
. hala sportowa, boisko orlik
@ 5-7 minut
POTRZEBNY SPRZET: ILOSC:
gﬁ@ 3 - 30 tawka 2 szt.
step 4 szt.
pitka gimnastyczna 2 szt.
9-15lat woreczki 30 szt.
materac 2 szt. . . . L
hula-hop 2 szt. Woreczki Iup np. p,”k,'.rTalej%y przygotowac w ilosci
skrzynia 1 szt. dwa razy wiekszej niz ilos¢ p.ar.l L.ub W.pr;ypadku
Stot 1 szt braku czasu w ilosci tyle ile jest par.
o AN /

UMIEJETNOSCI DOSKONALONE PRZEZ UCZNIOW:

« doskonalenie precyzji ruchow + doskonalenie réwnowagi i koordynacji ruchowej

« doskonalenie logicznego myslenia + wspotpraca

SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE
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Scenariusz 1, Misja: kod sportowca”

Zabezpiecz Skarb

Wstep

Uwaga Agenci!

Otrzymaliscie specjalne, tajne zadanie od Miedzynarodowej Jednostki Bezpieczeristwa Ruchowego
- FITNESS MASK.

Z najnowszych danych wynika, zZze niezwykle cenny tadunek energii w postaci sztabek ziota
zostat rozsypany na terenie strefy testowej. Waszym celem jest zlokalizowaé, przetransportowacé
i zabezpieczyé caty tadunek, zanim dostep do niego zostanie utracony.

Kazda para agentéw musi chwycié jedna sztabke - jeden agent trzyma ja jedna reka, drugi druga
- 1 wspolnie przejs¢ przez trudny tor przeszkdd. To niebezpieczny teren testowy - wystarczy
jeden btad, jeden upadek, a bedziecie musieli zaczgé od poczatku. Aby zakonczy¢ catg misje,
wszyscy agenci muszg wspolnie utozy¢ sie na w symbol kodu koncowego - litere M- jak MISJA

i przenies¢é skarb do centralnej skrzyni ochronnej.

Zachowajcie spokdj, koncentracje i precyzje. Wasza wspdipraca zdecyduje o sukcesie misji.

Gotowi na akcje?

‘ SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE
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Scenariusz 1 ,,Misja: kod sportowca”

Zabezpiecz Skarb

Organizacja

-

Uczestnicy dobieraja sie w pary i ustawiajg sie w wyznaczonym kwadracie
na poczatku dwdéch toréw. Razem trzymajg woreczek (ztoto). Tor sktada sie
z taweczek, stepow, pitek gimnastycznych oraz materaca.

Na koncu toru znajduje sie duzy worek lub torba - ,magazyn skarbu” osoby
po zakonczeniu zadania kibicujg i zajmujg miejsca siedzace w wyznaczonym
miejscu na sali (np.linia). Reszta uczestnikow petni role oczekujacych.

.

~

Wariacje

+  Przy wykonywaniu ¢wiczeh mozemy modyfikowac¢ zadania w zaleznosci
od potrzeb uczestnikéw (np. ¢w. sitowe lub szybkosciowe).

« Mozemy réwniez dodac¢ limit czasu dla kazdej pary na przejécie catej
trasy - np. 2 minuty. To zwiekszy napiecie i pobudzi uczestnikéw do

szybszego dziatania.

Przy wiekszej modyfikacji do kazdego zadania mozemy dodac zagadke
zwigzana ze Swiatem sportu lub jakims$ sportowcem.

Pytania do podsumowania

«  Co bylo najfajniejsze w catej tej misji?
«  Co pomogto wam nie spasc z platformy i zachowac réownowage?
« Jakie emocje towarzyszyty wam podczas przenoszenia ,ztota"?

24

Instrukcja
4 N
Zadaniem wszystkich uczestnikéw jest przenie$¢ ztoto przez specjalnie
przygotowang trase - sktadajaca sie z elementéw rownowaznych (materace,
taweczki, stepy, itd.).
1. €éwiczenie LAWECZKI - uczestnicy przechodzg po nich w taki sposéb, aby
nie spas¢, rece wyciggniete do boku.
2. Ewiczenie STEPY - uczestnicy wykonuja dalekie kroki tak, aby utrzymac
réwnowage.
3. €wiczenie PILKI GIMNASTYCZNE - uczestnicy starajg sie przenies¢ pitke
rekoma na wyznaczone miejsce z hula-hop.
4.¢€wiczenie MATERACE - uczestnicy majg za zadanie przeturla¢ sie przez
materac we dwojke trzymajac sztabke ztota.
Sztabke trzeba dostarczy¢ w bezpieczne miejsce operacyjne bez jej upuszczenia
i bez zejscia z trasy.
Po ukonczeniu misji przez wszystkie pary, ztoto zostaje umieszczone
w specjalnym worku - magazynie energii.
W nagrode za skutecznie zakoriczong akcje otrzymujecie PUZZEL - kluczowy
fragment do odszyfrowania sportowej tozsamosci.
o /

SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE ﬂ



<<< sPIS TRESCI

Scenariusz 1, Misja: kod sportowca”

Zabawa 5 Odszyfruj tozszamos¢

hala sportowa, boisko orlik, sala gimnastyczna, duza otwarta przestrzen

3
® ®

POTRZEBNY SPRZET: ILOSC:
obrazki z tajnymi symbolami 3 szt.
oo biate kartki 30 szt.
10-121at otéwki (kredki, mazaki) 3 szt.
puzzle z hastami 3 szt.
koperty lub pudetka, tasma klejaca

UMIEJETNOSCI DOSKONALONE PRZEZ UCZNIOW:

* wspOtpraca zespotowa + doskonalenie koordynacja oko-reka

+ doskonalenie szybkosci reakgcji + doskonalenie pamieci ruchowej

ﬂ SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE
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Scenariusz 1 ,,Misja: kod sportowca”

Odszyfruj tozsamos¢

Wstep

Agenci, skupcie sie!

Jako czitonkowie elitarnej jednostki identyfikacyjnej A.S.I. - Agencja Sportowych Identyfikacji,
otrzymaliscie ScisSle tajne zadanie.

System danych sportowych zostat zakidcony. Trzy wazne postacie - mistrzowie réznych dyscyplin
- zniknety z rejestréw. Bez nich historia sportu moze zosta¢ nieodwracalnie znieksztailcona.
Wasza misja? Odszyfrowa¢ ich tozsamos¢, zanim dane zostang bezpowrotnie utracone!

Zostaniecie podzieleni na zespoly tematyczne: Zesp6i sportowy, Zespoi finansowy i Zespoi cyfrowy.

W kazdej grupie znajduje sie Tajny Rysownik- agent, ktdéry otrzyma zaszyfrowane symbole powigzane
z jedng z zaginionych postaci. Jego zadaniem jest narysowanie symboli w taki sposob, by zespdi mdgi
rozpoznaé¢, o kogo chodzi - bez mdwienia.

Kazdy czionek zespoiu wykonuje rysunek podazajgc w tym samym czasie za ruchami TAJINEGO RYSOWNIKA
w ciszy.

Gdy wszystkie obrazy beda gotowe, nastgpi moment rozpoznania: kto to jest? Jesli odpowiecie prawidiowo
w swoich grupach - otrzymacie fragment tajnej uktadanki, ktdora zblizy Was do peinego rozwigzania misji.
W przeciwnym przypadku, po uptiywie 1 minuty, cala grupa dostanie tylko jedna podpowiedZz do rozwigzania
szyfru.

Po rozszyfrowaniu i otrzymaniu wszystkich puzzli z kazdego zadania , cala grupa wspdlnymi silami musi
utozy¢ je wszystkie w pasujacy obraz.

Agenci - czas na precyzje, skupienie i wspodiprace.
Misja ,,0dszyfruj Tozsamos¢” wiasnie sie zaczyna.

Powodzenia - Swiat sportu na Was liczy!”

SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE
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Organizacja

a N

Grupa dzielona na 3 zespoty tematyczne, siadajg w kotach.
Kazda grupa posiada kartki i otowki.

Zespot 1: Rakieta, pitka tenisowa, podpis PL - Iga Swigtek
Zespot 2: Rekawica bokserska, podpis USA - Mike Tyson
Zespo6t 3: Komputer, podpis UKR - Simple

Na koniec podchodzg do tablicy i rozwigzujg HASEO FINALOWE.

- /

Wariacje

. Mozliwoscig modyfikacji tej zabawy moze by¢ wprowadzenie elementu czasu - grupa
ma okreslong liczbe sekund na zapamietanie i rysowanie symbolu przekazanego
przez koordynatora.

Pytania do podsumowania

«  Co wedtug was decydowato o sukcesie w tej zabawie - szczescie,
pamie¢, spostrzegawczos¢, wspotpraca?

« Jak oceniasz swoja role w zespole? Czy co$ by$ zmienit/a?

+  Czego nowego nauczyta cie ta gra?

‘ SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE

Scenariusz 1, Misja: kod sportowca”

Odszyfruj tozsamos¢

Instrukcja

-

Rola Tajnego Rysownika

Rysownik otrzymuje tajny symbol reprezentujacy znang postac sportowa (np. rakieta
tenisowa + skrét PL) i przekazuje te informacje swojemu zespotowi poprzez rysunek
- bez stéw, gestéw i wyjasnien. Obrazek moze zobaczy¢ tylko 3 razy przez 20 sekund,
przez ten czas wszyscy muszg wykonac rysunek.

Rysowanie

Wszyscy cztonkowie zespotu, nie komunikujgc sie miedzy sobg, prébujg odtworzyc
przekazany rysunek. Kazdy pracuje indywidualnie, jednak caty czas skupiajac sie na
tym co przedstawia na kartce RYSOWNIK.

Etap Rozpoznania

Po zakoniczeniu rysowania grupa analizuje symbole i musi wspélnie zidentyfikowac,
o0 jaka postac chodzi. Przyktady:

. Rakieta tenisowa + flaga Polski = Iga Swigtek

. Rekawica bokserska + sita + USA = Mike Tyson

+  Komputer + cyfry + Ukraina = sTmple (Oleksandr Kostyliev)

Jesli grupa ma trudnosci, aby odgadnac¢ hasto, GRUPA moze otrzyma¢ podpowiedz
- ciekawostke biograficzng np.

Iga Swiatek (tenis)

Zostata pierwszq Polkg, ktéra zwyciezyta wielkoszlemowy turniej singlowy - Roland Garros, majgc 19 lat.
Mike Tyson (boks)

Jego przydomek nawigzuje do niebywatej sity i nieustepliwosci, byt znany jako ,Iron Mike” (Zelazny Mike).
s1imple (Oleksandr Kostyliev) (e-sport)

Jest uwazany za jednego z najwybitniejszych graczy Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO) w histori.

Punkty i Puzzle
Za prawidtowg odpowiedz grupa otrzymuje element uktadanki - PUZZEL. Wyznaczony
cztonek zespotu przenosi go do strefy uktadania.

Finat

Gra konhczy sie sukcesem, gdy uda

sie utozy¢ catg plansze i poprawnie
zidentyfikowad wszystkie postacie

Faza koncowa

Grupy zebraty wszystkie puzzle, wiec uktadaja
wspdlng plansze koncowa. Na jej podstawie
uczestnicy odkrywaja finalne hasto - petne
dane sportowych postaci.

~

%
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Scenariusz 1 ,,MISJA: KOD SPORTOWCA"

Zakonczenie fabuty @ 5 minut

Misja zakonczona sukcesem!

Dzieki Waszej wspoipracy, sprytowi i odwadze, sztabki ziota zostaly zabezpieczone, dane
0 zaginionych postaciach sportowych odzyskane, a catly system identyfikacji zostat uruchomiony.

Agencja- FITNESS MASK - uznata Was za zespoil najwyzszej klasy. Wasze dziatania pokazuja,
ze prawdziwa sita lezy we wspoipracy, koncentracji i zaufaniu.

Ale pamietajcie - swiat sportu i jego wartosci trzeba stale chronié¢. Kody moga zndw zniknac.

Systemy mogg sie zawiesiC¢. Dlatego Agenci tacy jak Wy musza by¢é zawsze gotowi.
Swietna robota.

Misja zakonczona. Ale Wasza gotowos¢ - trwa.

SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE
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Scenariusz 2

~Druzyna Sukcesu - budujemy firme!”

Zabawy, gry i ¢wiczenia zawarte w konspekcie majg przede wszystkim charakter integracyjny, a ich gtdwnym celem jest rozwijanie wspoétpracy w grupie. Zadaniem
nauczyciela jest takie prowadzenie zaje¢, aby w naturalny sposéb wspiera¢ wspélne dziatanie, wzajemna pomoc i poczucie przynaleznosci do zespotu.

Szczegblnie waznym elementem tych zajec jest integracja dzieci z r6znych srodowisk, w tym dzieci krajowych oraz dzieci uchodzczych. Dlatego podczas tworzenia
zespotow warto aktywnie mieszaé grupy, tak aby uczestnicy mieli okazje lepiej sie poznac i nawigzac relacje niezaleznie od pochodzenia. W przypadku, gdy dzieci

spontanicznie dobierajg sie wytacznie wedtug narodowosci, nauczyciel powinien delikatnie interweniowac i zachecaé do wiekszej otwartosci i ré6znorodnosci

w grupach.

Catos¢ zaje¢ ma sprzyja¢ budowaniu zaufania, wzajemnego szacunku i poczucia bezpieczenstwa, ktore sg fundamentem zaréwno dobrej zabawy, jak i skutecznej

wspotpracy.

Elementy sprzetu i papiernicze potrzebne do realizacji konspektu po za sprzetem opisanym w grze czy zabawie:

- magnesy lub tasma klejgca do przyczepiania rzeczy na tablicy

- po zabawie 1 - przyklejamy grafike wspdlnego budzetu (np. plik banknotéw)

- po zabawie 2 - przyklejamy grafike mostu i todzi (np. most i tratwa)

- po zabawie 3 - przyklejamy grafike budynek z napisem ministerstwo wspdtpracy i zabawy
- po zabawie 4 - przyklejamy grafike znak z przekreslonymi przeszkodami

- po zabawie 5 - przyklejamy duzg grafike kilka/ kilkanascie oséb na szczycie gory

Grafiki przyklejamy w jedno miejsce np. na tablicy, Scianie, oknie, drabince. Mozemy takze wrecza¢ dzieciom, aby one uktadaty sobie w jednym miejscu. Warto
zaznaczac, ze wszystkie elementy tworzg spojnosc.

- /

‘ SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE
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Scenariusz 2 ,,Druzyna Sukcesu - budujemy firme!”

Wprowadzenie fabuty @ 5 minut

»Stuchajcie, dzis przyszlismy do Was porozmawiaé o.. finansach!”
(reakcja dzieci - smiech, zaskoczenie)

»A kto z Was chcialby mie¢ kiedys wlasng firme?”
(Pozwalamy dzieciom odpowiedzie¢ - wiekszos¢ pewnie powie, ze tak.)

»A co jest potrzebne, zeby zatozy¢ firme?”
(Kierujemy rozmowe, az padnie odpowiedZ: pienigdze.)

»Super! To dzis zrobimy sobie mata symulacje zakiadania wielkiej firmy, ale..
potrzebujemy Waszej pomocy!”

»TO bedzie nasza wspdélna firma. Kazdy z Was ma jakie$ fundusze - moze troche
kieszonkowego, moze kilka ziotych.. ale to za mazto, zeby ruszy¢é samemu.
Dlatego musimy polaczy¢é nasze sity i wspoipracowacé.”

»Zanim zaczniemy, potrzebujemy jednej waznej rzeczy.. nazwy naszej firmy!

Kto ma pomyst?”

(Pozwalamy dzieciom rzucacé pomysty - wybieramy jeden lub robimy gtosowanie)

,Swietnie! Teraz naszym celem jest oficjalne zalozZenie firmy w Ministerstwie

Wspoipracy i Zabawy!”
»TO cO, do dzieta?”

SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE ‘
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Scenariusz 2 ,,Druzyna Sukcesu - budujemy firme!”

Zabawa 1 Misja ,,Wieza liderow"
4 N O N
@ 10 minut powierzchnia 10 x 10 metréw, miejsce dowolne

G@g‘ 10 - 30 POTRZEBNY SPRZET: ILOSC:

) wieza lideréw 1 szt.

wieza Frobella 1 szt.

10 - 14 1at

\_ AN /

UMIEJETNOSCI DOSKONALONE PRZEZ UCZNIOW:

+ wspotpraca

+ koordynacja ruchowa - synchronizacja ruchow rak, nég, tutowia

+ szybkos$c¢ reakgcji

ﬂ SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE
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Scenariusz 2 ,,Druzyna Sukcesu - budujemy firme!”

Misja ,,Wieza lideréw"

Wstep

Aby powstata firma, potrzebne sg fundusze. Niestety,
nie mamy jednej wielkiej kwoty na start, ale kazdy
z Was ma cos od siebie - troche oszczednosci, kie-
szonkowe, drobne pienigdze.

Sami nie zbudujemy firmy, ale jesli poilaczymy nasze
srodki - mozemy stworzy¢ jedno wspdlne konto, jednag
duzg inwestycje.

Waszym zadaniem jest zbudowanie wieZy z klockow,
ktdra symbolizuje naszg wspolng firme. Ale uwaga -
da sie to osiggngc¢ tylko wtedy, gdy bedziecie wspdi-
pracowa¢ i pomagac¢ sobie nawzajem!

Organizacja

-

.

Ustawienie , wiezy lideréw":
- Na srodku pola ktadziemy konstrukcje z chwytakiem (,wieze liderow”).
- Rozwijamy sznurki tak, aby kazde dziecko mogto chwyci¢ jeden lub dwa.

Rozmieszczenie dzieci:
- Dzieci ustawiajg sie wokot chwytaka, trzymajgc napiete sznurki.

Przygotowanie klockéw:

- Obok (np. w wyznaczonej strefie) uktadamy drewniane klocki, ktére beda
stuzy¢ do budowania wiezy.

- Jeden klocek ustawiamy w centrum jako klocek startowy - na nim dzieci
bedg budowac wieze.

Instrukcja

-

Przygotowanie:

Kazde dziecko chwyta jeden lub dwa sznurki przymocowane do chwyta-
ka.

Grupa ustawia sie wokét wiezy w taki sposéb, by sznurki byty napiete,

a chwytak uniesiony i stabilny.

Zadanie giéwne:
Celem grupy jest zbudowanie wiezy poprzez sterowanie chwytakiem:
nalezy podniesc¢ klocek i ustawi¢ go na klocku startowym.

Grupa musi wykazac sie koordynacjg - kazde dziecko odpowiada
za odpowiednie napiecie sznurka.

Element dodatkowy - éwiczenie ruchowe:

Dzieci otrzymuja numery (od 1 do liczby uczestnikéw).

Prowadzacy co jakis czas ogtasza numer lub numery oraz ¢wiczenie

do wykonania (np. ,Numer 3i5 - obiegajg grupe podskakujac na jednej
nodze”).

Wymienione dzieci powoli puszczaja swoje sznurki, wykonujg ¢wiczenie
wokot grupy i wracajg na swoje miejsce, przejmujac z powrotem sznurki.

Kontynuacja:

Gra trwa do momentu, az wszystkie klocki zostang ustawione w wiezy.
Mozna zwiekszac poziom trudnosci (np. wiecej dzieci opuszcza stanowi-
ska, trudniejsze ¢wiczenia, mniejsze klocki).

\

~
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Scenariusz 2 ,,Druzyna Sukcesu - budujemy firme!”

Misja ,,Wieza lideréw"

Propozycje ¢wiczen

Wariacje

1. Skoki obunéz z krgzeniem ramion w przéd

Wykonywanie rytmicznych skokéw obunéz w miejscu przy jednoczesnym, ptynnym krazeniu
ramion w przéd. Cwiczenie angazuje zaréwno konczyny dolne, jak i gérne, doskonalac koor-
dynacje ruchowg oraz mobilizujgc stawy barkowe.

2. Naprzemienne podskoki w biegu z wymachem przeciwleglych koriczyn

Skoki wykonywane naprzemiennie w gére z jednoczesnym dynamicznym unoszeniem
przeciwlegtych konczyn (kolano-reka): lewa reka - prawa noga, prawa reka - lewa noga. Ruch
angazuje cate ciato, rozwijajgc koordynacje ruchowa, rytmizacje oraz Swiadomos¢ wiasnego
Ciata.

3. Skip A z wymachem ramion w gére

Bieg w truchcie z wysokim unoszeniem kolan (skip A), potagczony z jednoczesnym dyna-
micznym ruchem ramion: rece zgiete w tokciach startujg od klatki piersiowej i kierowane sg
energicznie w gére nad gtowe. Cwiczenie poprawia wydolno$¢, koordynacje i prace obreczy
barkowe;j.

4. Skip C z poziomymi wymachami ramion

Bieg w truchcie z dotykaniem pietami posladkéw (skip C), z réwnoczesnymi poziomymi
wymachami ramion na wysokosci barkéw. Ruch kohAczyn gérnych prowadzony naprzemien-
nie do przodu i do tytu w jednej ptaszczyznie. Cwiczenie wspiera koordynacje, aktywizuje
miesnie posladkéw i poprawia zakres ruchu w barkach.

Staramy sie, aby kazde dziecko wykonato przynajmniej dwa razy zadanie dodatkowe
w formie rozgrzewki.

‘ SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE

Podpowiedz gdy dzieciom trudno wykonac zadanie (np. chwytak chwieje sie lub nie tapie
klocka):

~Sprébujcie ztapac sznurki blizej chwytaka - krdétsze sznurki dadzqg Wam wiecej kontroli

i bedzie tatwiej ustawic klocek.”

Trzymanie sznurka blizej chwytaka zwieksza precyzje ruchéw i zmniejsza bujanie catej
konstrukcji. Dzieci lepiej wyczuwajg ruchy i tatwiej im zsynchronizowac dziatania.

W przypadku niepowodzen, aby utozy¢ wszystkie klocki, prowadzacy ustala ilo$¢ klockéw
do ustawienia. Np. trzy-cztery.

Pytania do podsumowania

Refleksja prowadzacego:

.Wiecie, zaktadanie firmy - tak jak budowanie wiezy - nie zawsze idzie gtadko.
Czasem cos sie przewrdci, cos nie zadziata... ale wazne, ze tworzymy solidne
fundamenty: wspétprace, zaufanie i zaangazowanie.”

Pytanie do grupy:

LA jak myslicie - czy gdyby kazdy z Was miat tylko swoje sznurki, bez pomocy
innych - udatoby sie samemu zbudowac wieze?”

(Poczekaj na odpowiedzi - dzieci zwykle zauwazg, ze samemu bytoby trudno
lub wrecz niemozliwe.)

Zakonczenie:
~Wiasnie dlatego czasem warto potgczy¢ sity - tak, jak przy wspélnym finansowaniu
firmy. Rozne pomysty, rozne mozliwosci, rézne sznurki - ale jeden cel!”

33



<<< sPIS TRESCI

34

Scenariusz 2 ,,Druzyna Sukcesu - budujemy firme!”

Zabawa 2

Na drugi brzeg!

3
®®

\
dowolny wymiar, miejsce dowolne
POTRZEBNY SPRZET: ILOSC:
duze koce rowna liczbie uczestnikow
/

UMIEJETNOSCI DOSKONALONE PRZEZ UCZNIOW:

wzmacnianie miesni brzucha

doskonalenie sprawnosci biegowej

wzmacnianie miesni rgk

wzmacnianie miesni nég

SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE ﬂ
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Scenariusz 2 ,,Druzyna Sukcesu - budujemy firme!”

Na drugi brzeg!

Wstep

,Stuchajcie, udato sie! Mamy nasze pierwsze wspdlne konto - jest na nim catkiem pokazna suma.”
»TO0 idealny moment, by zarejestrowa¢ naszg firme w bardzo waznym miejscu - w Ministerstwie
Wspéipracy i Zabawy.

,Ale... pojawil sie problem.”

»Ten urzagd nie znajduje sie tutaj. LezZy daleko stagd - na tajemniczej wyspie!”

,Doptyng¢ mozna tam tylko specjalnymi, magicznymi todziami. I Zzeby nie bylo za tatwo - to zadanie
wymaga rownowagi, sprytu i uwazZnego dziatania calej zatogi.”

.Waszym zadaniem bedzie przedosta¢ sie na wyspe razem z catg grupag. Wyruszamy?”

"4

SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE
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Scenariusz 2 ,,Druzyna Sukcesu - budujemy firme!”

Na drugi brzeg!

Organizacja

Przygotowanie todzi:
- Na ziemi rozktadamy koc lub koce (kazdy koc to jedna ,t6dz").

- W zaleznosci od wielkosci koca dobieramy odpowiednig liczbe dzieci - im wiecej dzieci na jednym kocu, tym trudniej, ale ciekawiej!

Instrukcja
\
1. Zatoga:
- Na kazdym kocu ustawia sie jak najwiecej dzieci - to pasazerowie todzi.
- Jedno lub dwoje dzieci staje przed kocem - bedg , ciagna¢ t6dz".
2. Spos6b poruszania sie:
- Wszystkie dzieci podskakujg jednoczesnie w gore.
- W tym momencie kapitan(owie) ciggng koc do siebie - czyli ,przeciagaja t6dz”
do przodu.
- Wazne: podczas catej podrdzy nikt nie moze stac poza kocem - nogi muszg by¢
zawsze na ,fodzi"!
3. Zakonczenie podroézy:
- £6dz musi dotrze¢ do ,pomostu” (czyli pachotkéw) - wtedy zatoga dotarta na
WYSPE.
4. Jesli jest kilka grup:
- Podkresdlamy, ze to nie wyscig!
- Zabawa nie ma charakteru rywalizacji - celem jest, aby wszyscy razem dotarli na
WYSpP&.
- Zadanie zostaje wykonane dopiero, gdy kazda zatoga znajdzie sie na brzegu.
\_ /

Wariacje

Gdy zadanie staje sie zbyt trudne do wykonania w duzym gronie, warto
podzieli¢ uczestnikéw na mniejsze grupy.

Pytania do podsumowania

Co pomogto Wam wykonac zadanie?

+  Czy wyznaczenie kapitana, ktory podpowiada np. liczac utatwia
wykonanie zadania?

SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE ﬂ



<<< sPIS TRESCI

Scenariusz 2 ,,Druzyna Sukcesu - budujemy firme!”

Zabawa 3 Kulki w drodze
4 N O N
@ 8 minut powierzchnia 10 x 10 metréw, miejsce dowolne
POTRZEBNY SPRZET: ILOSC:
&) 10 - 30 _ T
drewniane lub plastikowe rynienki o dtugosci okoto 30-40 cm 5-6 szt.
(np. zrobionych z przepotowionych rurek plastikowych)
10 - 14 lat kulki metalowe lub plastikow 5-8 szt.
wiaderko lub pojemnik 1 szt.
\_ NS /
Wstep

UMIEJETNOSCI DOSKONALONE PRZEZ UCZNIOW: botarlismy juz na wyspe!

Czas teraz przekazaé¢ nasze fundusze do Ministerstwa
« wspotpraca Wspdipracy i Zabawy. Aby to zrobic¢, musimy przesitacé
je przez specjalny kanat transferowy. Nasze fundusze
przybraty postaé¢ kolorowych kulek, ktdore musza
trafi¢ do wyznaczonego miejsca.

*  precyzja

Zadanie wymaga sprytu, precyzji i przede wszystkim
- wspoipracy! Czy uda nam sie bezpiecznie dostarczyd
wszystkie kulki do celu?

‘ SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE
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Scenariusz 2 ,,Druzyna Sukcesu - budujemy firme!”

Organizacja

-

.

W odlegtosci okoto 10 metrow od dzieci ustawiamy pojemnik lub wiaderko - to
wiasnie tam musza trafi¢ nasze ,fundusze” w postaci kulek. Kazda grupa dzieci
otrzymuje rynienki oraz kulki.

Zadaniem dzieci jest tak zorganizowac sie, by kulka mogta swobodnie przemiesz-
czac sie od jednej rynienki do kolejnej az do pojemnika. Kazdg rynienke trzymaja

wspolnie dwie osoby. Uczestnicy ustalajg kolejnos$¢ ustawienia i sposéb przekazy-
wania rynienek miedzy sobg, tak aby kulka nie spadta i dotarta do celu.

Zabawa wymaga dobrej komunikacji, wspotpracy i uwaznego dziatania catego
zespotu!

~

Instrukcja

-

Zadaniem dzieci jest wspélne zbudowanie toru z 5 rynienek, ktérym kulka bedzie
przemieszczac sie w kierunku pojemnika.

Kazda rynienke trzyma para dzieci. Gdy kulka przemiesci sie do kolejnej rynienki,
para, ktéra wtasnie zakonczyta swoja czes$¢ zadania, przekazuje rynienke nastep-
nej dwojce dzieci. Ta biegnie na koniec toru, by kontynuowac trase dla kulki.

W ten sposob dzieci stale przesuwajg tor do przodu, az kulka dotrze do pojem-
nika oddalonego o okoto 10 metréw. Nastepnie uczestnicy wracajg na start po
kolejng kulke.

Zadanie konczy sie, gdy wszystkie 5 kulek dotrze bezpiecznie do celu.
To Swietne ¢wiczenie na wspotprace, planowanie i refleks!

Wariacje

Zmiana dystansu

Mozna dostosowac trudnos$¢ zadania, zwiekszajac lub zmniejszajac odlegtos¢
pojemnika

od miejsca startu.

Modyfikacja liczby rynienek
Zabawa moze by¢ bardziej wymagajgca przy mniejszej liczbie rynienek lub tatwiejsza
- gdy rynienek jest wiecej.

Przerwa na refleksje

Po pierwszej kulce mozna przerwac zadanie i zacheci¢ dzieci do rozmowy - jak inaczej
mogliby rozwigza¢ zadanie? Co mozna zrobi¢, by kulka dotarta szybciej do celu?

To $wietna okazja do rozwijania umiejetnosci analizy i pracy zespotowej.

Podsumowaanie

+  Zadanie wykonane - Swietna robota! Teraz pora na chwile refleksji.
«  Czy macie pomyst, jak mozna wykonac to zadanie szybciej?

Zastandwcie sie wspodlnie: co mozna poprawic, co dziatato dobrze,
a co mozna byto zrobi¢ inaczej?

Pamietajcie:
«  Akceptujemy wszystkie pomysty i wskazowki, pod warunkiem, ze

nadal opierajg sie one na wspotpracy.

+  Nie szukamy ,drég na skroty” - np. przenoszenia kulki samodzielnie
na rynience - bo w tej zabawie liczy sie zgrany zespot!

SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE ﬂ
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Zabawa 4

Scenariusz 2 ,,Druzyna Sukcesu - budujemy firme!”

Nie daj sie kuli!

4 N O N
@ 5 minut powierzchnia 10 x 10 metréw, miejsce sala, korytarz szkolny, boisko
POTRZEBNY SPRZET:
&5 10 - 30
réznego rodzaju pitki - zréznicowane wielkosciowo, w zaleznosci od wielkosci grupy zwiekszamy
ilos¢ pitek. (przyktadowe pitki: piteczka do tenisa stotowego, pitka do tenisa ziemnego, pitka do pitki
pai= recznej, pitka do siatkéwki, pitki do koszykdwki, pitka fitness) - ilos¢ pitek zwiekszamy w zaleznosci od
10-141at iloci dzieci / grup.
\_ AN /

UMIEJETNO§C,I DOSKONALONE
PRZEZ UCZNIOW:

* wspoOtpraca

+ koordynacja wzrokowo - ruchowa

* wzmacnianie miesni nég

Wstep

Brawo! Udato nam sie zatozyé naszg pierwszg firme - (tu wstaw nazwe
firmy). Jestesmy teraz prawdziwymi szefami i wilascicielami! Ale jak

to w prawdziwym sSwiecie bywa, nawet najlepszym firmom czasem przydarzajag
sie trudnosci.Jak myslicie, jakie problemy moga spotkaé firme?

Swietnie! Macie bardzo trafne spostrzezenia. Wiasnie dlatego dzis
czeka nas wazne zadanie -musimy wspdlnie unikaé¢ rdéznych przeszkdd,
ktére moga stangé na drodze naszej firmy.

Te pitki, ktore beda sie do was toczyé¢, to symbole takich witasnie
kilopotow. Waszym zadaniem jest sprytnie ich unikacé, tak zeby przesziy
miedzy waszymi nogami, a firma mogta dziatad¢ dalej bez przeszkod!

Gotowi? Czas ruszaé¢ do akcji — obrona firmy przed przeszkodami startuje
teraz!

‘ SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE
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Scenariusz 2 ,,Druzyna Sukcesu - budujemy firme!”

Nie daj sie kuli!

Organizacja

e
Dzieci ustawiamy w rzedzie, liczgc od 5 do 10 oséb w jednej linii. Jesli grupa jest wiek-
sza, tworzymy 2-3 réwnolegte rzedy. Kazde dziecko stoi w swoim rzedzie w odlegtosci
okoto 1 metra za osobga znajdujaca sie przed nim, tak aby miato swobode ruchu i
mogto bezpiecznie unikac pitek.

Okoto 5 metréw przed pierwszym rzedem staje prowadzacy zabawe lub wyznaczona
osoba. To wtasnie ona bedzie miata za zadanie turlac¢ réznego rodzaju pitki w kierun-
ku dzieci. Mogga to by¢ pitki mate, duze, lekkie, gumowe - im wieksza ré6znorodnos¢,
tym ciekawiej!

Zadaniem dzieci bedzie uwaza¢, obserwowac i unika¢ nadciggajacych pitek, tak aby
zadna z nich ich nie dotkneta - najlepiej, zeby przeszta miedzy ich nogami. Dzieki
temu nasza "firma" bedzie dziata¢ bez przeszkéd!

.

~

%

Instrukcja

-

Zadaniem dzieci jest poruszac sie wspolnie - caty rzad przesuwa sie w lewo lub w prawo
- tak, aby turlajaca sie pitka mogta przejs¢ miedzy nogami kazdego uczestnika. Tylko
wtedy zadanie zostaje zaliczone!

Prowadzacy turla pitki z przodu, w réznych kierunkach: czasem prosto na srodek rzedu,
a czasem lekko w lewo lub w prawo, aby utrudni¢ zadanie i zacheci¢ dzieci do wspotpra-
cy i koordynacji ruchow.

Kazdg pitke turlamy dwa razy, aby dzieci miaty szanse poprawic sie lub spréobowac
jeszcze raz. Po kazdym turze (czyli po jednej pitce) nastepuje zmiana miejsc - pierwsza
osoba z rzedu przechodzi na jego koniec, a pozostali przesuwajg sie do przodu.

Zabawe zaczynamy od najmniejszych pitek, stopniowo przechodzac do coraz wiek-
szych - dzieki temu dzieci majg czas przyzwyczai¢ sie do zadania i rosngcego poziomu
trudnosci.

~

Wariacje

Aby zwiekszy¢ poziom trudnosci i doda¢ zabawie jeszcze wiecej Smiechu
i wspétpracy, mozemy wprowadzi¢ dodatkowe utrudnienie - wszyscy
uczestnicy w rzedzie tapia sie za ramiona.

Kazde dziecko ktadzie dtonie na ramionach osoby stojacej bezposrednio
przed nim, tworzac w ten sposob ,pociag”. Teraz rzad musi poruszac sie
jako jeden zgrany zespét - nie mozna sie roztgczac ani puszczac rak!

Wspodlne przesuwanie sie w lewo lub prawo wymaga dobrej komunika-
cji, uwaznosci i wspotpracy catej grupy.

To Swietny sposdb na rozwijanie koordynacji i budowanie zespotowego
ducha podczas zabawy.

Pytania do podsumowania

Swietna robota! Poradzili$cie sobie z zadaniem naprawde wspaniale.

A teraz zastanéwmy sie wspolnie:

«  Czy waszym zdaniem mozna byto co$ zrobic lepiej?

+  Czy unikanie przeszkdd byto trudne?

«  Ktore pitki - te mate czy duze - byly fatwiejsze do przepuszczenia?
Dlaczego?

(podczas rozmowy nawigzujemy do tego, ze w Zyciu tez sq mate i duze ,prze-

szkody”)

Zwréccie uwage, ze w tej zabawie najwazniejsza byta wspdtpraca. Gdy

dziataliscie razem, pomagaliscie sobie wzajemnie i uwazalicie na siebie -

wszystko szto duzo tatwiej.

Pamietajcie - w zespole zawsze razniej, a gdy wspotpracujemy, nawet naj-

wieksze przeszkody mozna pokonac!

Brawo dla was za zaangazowanie, refleks i Swietng prace zespotowg!
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Scenariusz 2 ,,Druzyna Sukcesu - budujemy firme!”

Zabawa 5

Challenge ball

4 N O N
@ 5 minut powierzchnia 10 x 10 metréw, miejsce dowolne
G@E‘ 10 - 30 POTRZEBNY SPRZET: ILOSC:
duza pitka do koszykéwki) 1 szt.
10 - 14 lat réznej wielkosci pitki fitness 40-60 cm kilkanascie szt.
\_ AN /
Wstep
UMIEJETNOSCI DOSKONALONE PRZEZ UCZNIOW: Brawo! Mimo kilku przeszkdd, ktdére swietnie udaio sie
wam oming¢, nasza firma wcigz dziata - 1 to cailkiem
) niezle! Ale jak wiecie, samo otwarcie firmy to dopie-
* wspotpraca ro poczatek.
¢ il TSl e Teraz przed nami kolejne wyzwanie - musimy wspolnie
. wzmacnianie miesni brzucha utrzymaé ja otwarta, aby wszystko sprawnie dziataito,
a biznes sie krecit! To wymaga rownowagi, wspdoipra-
cy 1 skupienia.. gotowi? Zaczynamy kolejny etap naszej
przygody!
‘ SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOéC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE
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Scenariusz 2 ,,Druzyna Sukcesu - budujemy firme!”

Challenge ball

Organizacja

Wariacje

-

Dzieci dzielimy na zespoty liczagce od 8 do 10 oséb. Kazdy zespét uktada sie na plecach
w formie kota - tak, aby ich nogi skierowane byty do srodka.

Gdy wszyscy juz lezg, uczestnicy unosza nogi do goéry i zblizajg stopy do siebie tak,
aby utworzy¢ co$ w rodzaju ,pitkowego stolika” - ich stopy powinny delikatnie stykaé
sie lub by¢ bardzo blisko stép pozostatych oséb w kole.

W takiej pozycji cata grupa bedzie wspdtpracowad, by utrzymac pitke nad ziemiga,
opierajac jg wytacznie na stopach!

~

Aby zwiekszy¢ poziom trudnosci i wprowadzi¢ do zabawy element
zaskoczenia, mozemy doda¢ zadanie dodatkowe.

W kazdej rundzie wskazujemy jedna lub dwie osoby z grupy, ktére

w trakcie utrzymywania pitki musza delikatnie wsta¢, obiec koto swojej
grupy (czyli przebiec dookota lezgcych oséb), a nastepnie ponownie
potozyc sie na swoim miejscu i dotgczy¢ do zespotu, nie dopuszczajac
do upadku pitki.

\ ) Pozostali uczestnicy muszg w tym czasie dostosowac utozenie nég
i utrzymac réwnowage, by pitka nie spadta mimo chwilowego braku
Instru kcja jednego z cztonkdw zespotu.
4 N To Swietne ¢wiczenie na koordynacje, refleks i wspétprace w zmieniaja-
Zadaniem kazdej grupy jest utrzymac pitke na stopach, unoszac nogi do géry cych sie warunkach!
i wspotpracujac tak, aby pitka nie spadta na ziemie.
. . ) ) . ) ) Wariant ekstremalny:
Kazda p.|+ke staramy‘sug utrzymac Przgz 60 sequl.d. Po up%yW|e czasu PIH(&\ zostajel Podczas utrzymywania pitki, prowadzacy daje sygnat (np. klasniecie lub
wymieniona na kolejng - moze byc¢ wieksza, mniejsza lub innego rodzaju, by doda¢ . ) .
L - hasto ,Zamianal!”). W tym momencie wszyscy uczestnicy muszg szybko
zabawie réznorodnosci.
zamieni¢ sie miejscami z kims$ innym w kole, nie pozwalajac, by pitka
Po kazdej rundzie dajemy grupom chwile wytchnienia - 30 do 60 sekund odpoczynku, spadta ze stop.
aby mogli ztapa¢ oddech i przygotowac sie do kolejnego wyzwania.
Mozna to zrobi¢ np. turlajac sie po ziemi, przesuwajac sie bokiem lub
Pamietajcie - kluczem do sukcesu jest wspélna praca, réwnowaga i cierpliwos¢! ostroznie przeskakujac przez srodek - w zaleznosci od przestrzeni i pozio-
mu zaawansowania grupy.
o /

42

To doskonate ¢wiczenie na spontanicznosé, elastycznos¢ i szybkie po-
dejmowanie decyz;ji.
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Scenariusz 2 ,,Druzyna Sukcesu - budujemy firme!”

Challenge ball

Pytania do podsumowania

Swietna robota! Poradziliécie sobie z zadaniem naprawde wspaniale.

A teraz zastanéwmy sie wspdlnie:

«  Czy waszym zdaniem mozna byto cos zrobic lepiej?

«  Czy unikanie przeszkéd byto trudne?

«  Ktore pitki - te mate czy duze - byly fatwiejsze do przepuszczenia? Dlaczego?
(podczas rozmowy nawiqzujemy do tego, ze w Zyciu tez sq mate i duze ,przeszkody”)

Zwrd6Ccie uwage, ze w tej zabawie najwazniejsza byta wspotpraca. Gdy dziataliscie razem, pomagaliscie sobie wzajemnie i uwazaliscie na siebie - wszystko szto duzo tatwiej.
Pamietajcie - w zespole zawsze razniej, a gdy wspotpracujemy, nawet najwieksze przeszkody mozna pokonac!
Brawo dla was za zaangazowanie, refleks i Swietng prace zespotowg!

Zakonczenie fabuty @ 5 minut

Swietna robota! Dzieki waszej wspélpracy, skupieniu i wzajemnej pomocy udalo sie utrzymad
firme w ruchu - pitka nie spadia, a biznes krecit sie az mito!

To pokazuje, ze kazdy z was mial wazne zadanie i dopiero razem udalo sie osigagnaé sukces.
Czasem wystarczy odrobina rdwnowagi, zaufania i wspdlnego dziatania, by nawet najtrudniejsze

zadanie stalo sie mozliwe.

Pamietajcie - silna druzyna to taka, ktdéra potrafi dziataé¢ razem, nawet lezac!
Brawo dla catej ekipy - wasza firma naprawde ma moc!
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Scenariusz 3

_WSPOLNIE na ratunek zwierzakom!”

Zabawy, gry i ¢wiczenia zawarte w konspekcie maja przede wszystkim charakter integracyjny, a ich gtéwnym celem jest rozwijanie wspétpracy w grupie.

Zadaniem nauczyciela jest takie prowadzenie zaje¢, aby w naturalny sposéb wspieraé wspoélne dziatanie, wzajemng pomoc i poczucie przynaleznosci do zespotu.

Szczegdlnie waznym elementem tych zajec jest integracja dzieci z r6znych Srodowisk, w tym dzieci krajowych oraz dzieci uchodzczych. Dlatego podczas tworzenia
zespotéw warto aktywnie mieszac grupy, tak aby uczestnicy mieli okazje lepiej sie poznac i nawigzac relacje niezaleznie od pochodzenia. W przypadku, gdy dzieci
spontanicznie dobierajg sie wytgcznie wedtug narodowosci, nauczyciel powinien delikatnie interweniowac i zachecaé do wiekszej otwartosci i roznorodnosci
w grupach.

Catos¢ zaje¢ ma sprzyja¢ budowaniu zaufania, wzajemnego szacunku i poczucia bezpieczenstwa, ktére sa fundamentem zaréwno dobrej zabawy, jak i skutecznej
wspotpracy.

4 - Wprowadzenie fabuty @ 5 minut

Elementy sprzetu i papiernicze potrzebne

do,reahzacj' konspektu po z.a sprzgtem Dzisiaj przychodzimy do Was z bardzo wazng misjg! Na
opisanym w grze czy zabawie: pewnej wyjatkowej wyspie, zwanej ,Wyspa Zgranej Gromadki”
mieszkajg mali, uroczy mieszkancy - rozne zwierzatka.

- duzy statek/ /16dz - przyklejamy na tablice/drabinke/sciane
Niestety, nadchodzi niebezpieczenstwo - wielkie fale
tsunami zagrazajg spokojowi ich zycia i bezpieczernstwu
- po zabawie 2 - przyklejamy grafike pandy blisko statku catej wyspy.

- po zabawie 1 - przyklejamy grafike wiewidrki blisko statku

- po zabawie 3 - przyklejamy grafike pancernika blisko statku Waszym zadaniem bedzie pomdc im uciec statkiem i dotrzeé

- po zabawie 4 - przyklejamy grafike matej matki blisko statku do bezpiecznego miejsca, gdzie beda mogli zy¢ spokojnie
. ) ) o ) i szczesliwie.

- po zabawie 5 - przyklejamy grafike ratownikéw zwierzat!

Czy jestescie gotowi, aby wyruszy¢ na ratunek i uratowac
wszystkie zwierzagtka?

Zapraszamy do przygody!

SCENARIUSZE ZAJEC KSZTAETUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE ‘
44



<<< sPIS TRESCI

Scenariusz 3, WSPOLNIE na ratunek zwierzakom!”

Zabawa 1

a N7 N

@ 10 minut 10-15 metréow dtugosci x 3-4 metry szerokosci, miejsce dowolne

G@E‘ POTRZEBNY SPRZET: ILOSC:

Chusty lub kocyki 6-8 szt.
woreczki 10 szt.

(w przypadku grupy powyzej 15 0s6b nalezy przygotowac sprzet podwojnie)

Wstep

Kochani, przed nami wazna misja - musimy uratowac
5 matych wiewiorek, ktore utkneiy po drugiej stronie

wyspy !

UMIEJETNOSCI DOSKONALONE PRZEZ UCZNIOW:

« wspotpraca

Ale uwaga - to nie bedzie takie tatwe. Wiewidrki
+ koordynacja ruchowa bojg sie naszych ragczek, a my nie mozemy poruszad
sie po ziemi, bo wszedzie sg ruchome piaski!

* wzmacnianie miesni ragk

Na szczescie mamy magiczne kocyki, ktore moga pomoc
nam przenies¢ je bezpiecznie.

Gotowi?

‘ SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE
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Scenariusz 3, WSPOLNIE na ratunek zwierzakom!”

Organizacja Wariacje
4 N
o o Jesli jest duzo dzieci, pozostate mogg by¢ Ratownikami Pomocnikami -
Dzieci dobierajg sie w pary. ustawiaja sie wkoto i
Kazda pa.ra dostaje jeden kocyk i chwyta go za rogi - to bedzie nasza mata Ratuja wiewitrke, jesli poleci za daleko.
trampolina ratunkowa.
; ; W tym czasie wykonuja ¢wiczenia sprawnosciowe: pajacyki, podskoki,
Pary ustawiajg sie w dwéch rzedach, w odstepach okoto 2-3 metrow. skip A itp
Prowadzacy 1 staje przy pierwszych parach z wiewidrkami (np. woreczkami, Po ztapaniu wiewiérki przez pomocnika - przenoszg jg na najblizszy kocyk.
a Prowadzacy 2 przy ostatnich - to on odbiera uratowane zwierzatka.
Jesli zadanie jest za trudne, mozna przekazywac wiewiérki jak po zjezdzalni,
NG J delikatnie przesuwajac je po kocyku.
Instrukcja Pytania do podsumowania
4 N
Pierwsza para otrzymuije jedng wiewiorke (woreczek). Ich zadaniem jest * Co pomogto Wam uratowac wiewiorki?
wspélnym ruchem podrzucié ja w powietrze, tak aby poleciata do kolejnej
pary. «  Czytatwo byto wspotpracowac z kolega/kolezanka?
Kolejna para musi jg ztapac na swéj kocyk - a potem zrobic to samo, przekazujac «  Jak myslicie - czy jedna osoba databy rade ztapa¢ wiewiérke na
dalej! kocyku?
Wiewior.ka zostaje uratowana, gdy dotrze bezpiecznie do ostatniej pary . Comozna bylo zrobi¢ lepiej, zeby wszystkie wiewirki dotarly
i zostanie odebrana przez prowadzacego. . .
bezpiecznie?
Jesli wiewidrka spadnie na ziemie - zaczynamy od nowa.
Po kazdej wiewiérce mozemy sie zamieni¢ miejscami - tak, zeby kazdy mogt
sprébowad
o /
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Scenariusz 3, WSPOLNIE na ratunek zwierzakom!”

Zabawa 2

Uratowac¢ mate pandy!

e N N
@ 8 minut 10-15 metréow dtugosci x 3-4 metry szerokosci, miejsce dowolne
POTRZEBNY SPRZET: ILOSC:
&) 10 - 30 o
pitki réznej wielkosci 10-20 szt.
hula hop 12-16 szt.
6-10lat e , -
(w przypadku grupy powyzej 15 os6b nalezy przygotowac sprzet podwojnie)
o AN /

UMIEJETNOSCI DOSKONALONE PRZEZ UCZNIOW:
« wspotpraca

* wzmacnianie miesni brzucha

* wzmacnianie miesni nég

‘ SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE

Wstep

Brawo, uratowaliscie wiewidrki! Widaé, ze wspoipraca
naprawde dziata. Ale nasza przygoda jeszcze sie nie
konczy...

Tym razem potrzebujemy Waszej pomocy, by uratowaé
przerazone mate pandy, ktdore ze strachu zwinely sie
w puchate kulki i nie potrafig sie same ruszyc.

Musicie je bezpiecznie przenies¢ - ale uwaga! Nie
wolno uzywaé ragk - tylko wspdilpraca ndg moze je
uratowac!

Gotowi?
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Scenariusz 3, WSPOLNIE na ratunek zwierzakom!”

Uratowaé mate pandy!

Organizacja Wariacje
4 N
Dzieci dobieraja sie w nowe pary. Dla wiekszej liczby dzieci mozna utworzy¢ dwa réwnolegte rzedy - ale
pamietajmy: to nie wyscig!
Kazda para siada naprzeciwko siebie, tworzac rzad.
Gdy jedna druzyna skonczy, dopinguje drugg, bo misja jest zaliczona
Pomiedzy kazdg parg uktadamy hula-hopy - to beda bezpieczne strefy dla pand. dopiero, gdy wszyscy uratuja pandy.
Jeden hula-hop umieszczamy przed pierwsza para - tam znajdujg sie pandy (pitki). Aby podnies¢ trudnosc, mozna ustawic limit czasu - ile pand uda sig
przenies¢ w 3 minuty?
Ostatni hula-hop ktadziemy za ostatnig parg - to miejsce ratunku.
Jesli mamy duzo miejsca, mozna dodac kolejne hula-hopy i po przeniesieniu
N / pandy para przemieszcza sie na koniec rzedu - tworzac ruchomy tancuch
ratunkowy.
Instrukcja Pytania do podsumowania
4 N
Pierwsza para wybiera jedng pande (pitke) z hula-hopu. *  Czytozadanie byto tatwe czy trudne?
WspdlInie prébuja ztapac jg stopami (jedna osoba z jednej strony, druga z drugiej). * Czy zkazda kolejng pandga radziliScie sobie lepiej?
Przenosza pande do hula-hopu miedzy sobg a kolejng para. +  Co pomogto Wam dobrze wspétpracowac?
Nastepna para przejmuje pande w ten sam sposéb i przenosi jg dalej. +  Widzicie, jak éwiczac razem i wspierajac sie, mozemy
osiggnac¢ coraz wiecej?
Tak przekazujemy pandy az do ostatniego hula-hopu, gdzie sg bezpieczne.
Gdy wszystkie pandy znajdg sie na kohcu - misja zakoriczona sukcesem!
o /

SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE ﬂ



<<< sPIS TRESCI

Scenariusz 3, WSPOLNIE na ratunek zwierzakom!”

Zabawa 3 Uratowac pancerniki!
e N N
@ 5 minut 10-15 metréow dtugosci x 3-4 metry szerokosci, miejsce dowolne
POTRZEBNY SPRZET: ILOSC:
&) 10 - 30 .
Mate chusty z rgczkami 6-12 szt.
/ zamiennie dwie tyczki
6-10lat Pitki do siatkowki lub inne 5-10 szt.
o podobnym rozmiarze, lekkie
o AN /
Wstep

UMIEJETNOSCI DOSKONALONE PRZEZ UCZNIOW: UBEAT SOGU PEGEL I UHENieridl S5 e eHpietae
dzieki Waszej wspaniatej wspdipracy.

*  Wspotpraca Ale co to? Spojrzcie.. cos twardego lezy w trawie!
To nie sg miekkie piteczki jak wczesniej...

To kulki z pancerzem! Wiecie co to moze byc?

Tak, to pancerniki! Sa bardzo delikatne, mimo Zze
maja twarda skorupe. Nie mozemy dotykaé¢ ich rekami,
bo moglibysmy je przestraszy¢ lub zranidé.

Na szczescie mamy specjalne narzedzia do ich
przenoszenia - i oczywiscie mamy siebie nawzajem!

+ koordynacja wzrokowo - ruchowa

* wzmacnianie miesni ragk

Dobierzcie sie w nowe pary i ruszamy z pomocg!
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Scenariusz 3, WSPOLNIE na ratunek zwierzakom!”

Uratowa¢ pancerniki!

Organizacja Wariacje
4 N
Poziom trudnosci: Jesli zadanie jest zbyt tatwe, zwiekszamy tempo lub
Dzieci dobierajg sie w pary, starajac sie wybra¢ nowych partneréw niz poprzednio. liczbe pitek
Wszystkie pary ustawiaj sie w jednym rzedzie, blisko siebie. Duza grupa? Dzielimy dzieci na dwie druzyny - jedna pracuje z chustami,
. . druga z tyczkami.
Kazda para dostaje: W potowie rundy nastepuje szybka zmiana przyboréw - kazdy sprébuje
matg chuste z ragczkami lub obu sposobéw
dwie tyczki (kazde dziecko trzyma konce jednej tyczek z jedne strony.
) ) o ] Ruchome stanowiska: Pierwsza para po przekazaniu pitki biegnie na
Prowadzacy staje z przodu rzedu z ,pancernikami” (pitkami). koniec rzedu, tworzac niekonczacy sie taricuch ratunkowy.
Za ostatnig parg ustawiamy kojec ratunkowy - np. pudetko lub obrecz.
o /
Instrukcja Pytania do podsumowania
4 N
Prowadzacy ktadzie pancernika (pitke) na chuécie/tyczkach pierwszej pary. * Brawo! Udato sig uratowac kolejne zwierzakil
Zadaniem dzieci jest wspélnie przeturlaé pitke do kolejnej pary, przekazujac Co byto wazniejsze w tej misji: szybkos¢ czy precyzja?
jg ostroznie i ptynnie z chusty na chuste lub z tyczki na tyczke.
*  Czy lepiej dziatato Wam sie, gdy sie spieszyliscie, czy gdy byliscie
Ostatnia para wktada pitke do kojca - tam pancernik jest juz bezpieczny. skupieni?
Zabawa trwa do momentu, az wszystkie pancerniki znajda sie w kojcu. . Co pomoglo Wam podac pancernika bezpiecznie dalej?
Aby byto ciekawiej - dodajemy czasowe wyzwanie: 6 pitek w 3 minuty! 3 . o, ) )
+  Czy prébowaliscie rozmawiac ze swojg parg podczas zadania?
o /

Zauwazyliscie? Razem potraficie zrobi¢ naprawde duzo - wystarczy
stucha¢ sie nawzajem, dziata¢ wspdlnie i nie poddawac sie!
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Scenariusz 3, WSPOLNIE na ratunek zwierzakom!”

Zabawa 4 Uratowac Pigmejke!
4 N7 N
@ 8 minut 15 x 15 metréw, miejsce dowolne z wysokim sufitem
POTRZEBNY SPRZET: ILOSC:
&) 10 - 30 o
koce lub chusty animacyjne 2-3 szt.
lotki do badmintona 10-15 szt.
6-10Ilat rakieta do badmintona 1 szt.
skrzynka 1 szt.
\_ NG %
Wstep
. . Hurra! Udato sie uratowaé prawie wszystkie milutkie,
UMIEJETNOSCI DOSKONALONE PRZEZ UCZNIOW: puchate zwierzaki!
+ wspotpraca Ale chwileczke.. czy kto$ widzial mate maipki pigmejki?
Gdzie one sie podziaty? Ach, juz wiemy! Schowaly sie
+ szybkos$c reakgcji wysoko na drzewach — pewnie sie wystraszyly

i teraz bojg sie zejs¢ na doi.

Musimy im pomdc! Mam Swietny pomysi — zbudujemy
specjalng trampoline, dzieki ktdrej maipki beda
mogty bezpiecznie zeskoczyé prosto w nasze ramiona.
U nas przeciez nic im nie grozi!

Gotowi? Do dziela! Czas na ratunek!
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Scenariusz 3, WSPOLNIE na ratunek zwierzakom!”

Uratowa¢é Pigmejke!

Organizacja

Wariacje

-

.

Dzieci dzielg sie na kilkuosobowe grupy - najlepiej po 8-10 uczestnikéw w kazde;.
Kazda grupa otrzymuje swoj kocyk, ktory wszyscy chwytajg mocno za brzegi,
tworzac napiete koto.

Gdy wszystko jest gotowe, wyznaczamy pierwszg grupe, ktéra rozpocznie zadanie.

Pozostate dzieci obserwujg i kibicujg. Gdy jedna grupa zakonczy swoja prébe,
do dziatania przystepuje kolejna - az wszystkie matpki zostang bezpiecznie
uratowane!

~

Instrukcja

-

Zadaniem dzieci jest ztapanie ,matpek” (lotek) na napiety kocyk. Prowadzacy
odbija lotki w strone grupy - na poczatku delikatnie, w poblize kocyka, aby dzieci
mogty szybko zrozumiec zasade.

W kolejnych rundach utrudniamy zadanie - lotki sg odbijane raz w prawo, raz
w lewo, zmuszajgc grupe do wspotpracy i przesuwania sie razem z kocykiem,
by ztapac spadajacg matpke. Wazne, aby lotki byty odbijane wysoko - to daje
dzieciom czas na reakcje i wspdélne dziatanie.

Gdy grupa ztapie matpke na kocyk, delikatnie przenosi jg do ,bezpiecznego
kojca” (np. pojemnika ustawionego na boku). Po zakoriczeniu swojej rundy,
grupa przekazuje kocyk kolejnej druzynie ratownikow, gotowej do dziatania.
(w przypadku jednego kocyka) lub jezeli mamy wiecej kocykéw podchodzi
kolejna grupa.

Jesli zabawa odbywa sie na sali gimnastycznej, mozemy jg nieco zmodyfikowac.
Zamiast lotek i rakietek do badmintona, uzywamy pitek do siatkéwki lub lekkich
pitek gimnastycznych.

Prowadzacy rzuca pitke wysoko w gére, symulujac ,spadajaca matpke”. Zadaniem
dzieci jest tak manewrowac kocykiem, aby ztapac ja zanim dotknie podtogi.

Poniewaz pitka spada znacznie szybciej niz lotka, wymaga to jeszcze lepszej
wspotpracy i refleksu ze strony uczestnikéw. Grupa musi uwaznie $ledzic tor lotu
pitki i dynamicznie przesuwac sie z kocykiem, aby bezpiecznie ,ztapa¢ matpke”.

Po udanym ztapaniu, pitke nalezy ostroznie przenies¢ do ,kojca”. Nastepnie do
dziatania przystepuje kolejna druzyna ratownikow.

Uwaga: Ze wzgledu na wiekszg site uderzenia pitki, zaleca sie uzycie miekkich lub

lekkich pitek, a takze nadzorowanie zabawy przez nauczyciela z zachowaniem zasad
bezpieczerstwa.

Pytania do podsumowania

Brawo, mali ratownicy! Wszystkie matpki zostaty bezpiecznie uratowane

- dzieki Waszej wspotpracy, refleksowi i dobrej zabawie!

Zanim przejdziemy dalej, zastanéwmy sie przez chwile:

e Czy praca w tak duzej grupie byta dla Was trudna?
Czy tatwo byto dojs¢ do porozumienia i wspdlnie dziata¢, czy czasem ktos
ciggnat kocyk w inng strone?

e Czy uzywaliscie jakichs komend lub stéw, ktére pomagaty Wam sie lepiej
porozumie€?
Moze kto$ z Was wpadt na dobry pomyst, jak dawac znaki innym?
A moze macie wlasne pomysty na to, jak mozna byto jeszcze sprawniej wykonac
to zadanie?
Co byscie zmienili, gdybysmy bawili sie jeszcze raz?
Wasze spostrzezenia sg bardzo wazne - dzieki nim mozemy uczynic kolejne
misje ratunkowe jeszcze bardziej udane i petne zabawy!
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Scenariusz 3, WSPOLNIE na ratunek zwierzakom!”

Zabawa 5

4 N -
@ 8 minut 15-20m x 5m, miejsce dowolne
G@;' 1 POTRZEBNY SPRZET: ILOSC:
0-30 materac 1 szt.
6-10Iat g )
\_ Yy, Wstep

Wspaniata robota, poszukiwacze! Wszystkie zwierzaki
zostatly odnalezione i sg juz bezpieczne. Brawo!

UMIEJETNOS'ZCI DOSKONALONE PRZEZ UCZNIOW: Ale to jeszcze nie koniec naszej przygody..

« wspodtpraca Przed nami ostatnie, bardzo wazZne zadanie - musimy
Jjak najszybciej odpiynaé z wyspy do bezpiecznej

« wzmachianie mm. tutowia strefy! Zwierzeta sag juz zaladowane na statki

1 czekajg na nasz sygnat.

Mamy jednak mate utrudnienie - sg z nami az cztery
rézne gatunki zwierzat, a kazdy z nich wymaga
specjalnych warunkdw podrdézy. Dlatego kazdy statek
musi wyptynaé osobno, w swoim czasie i we wiasciwym
kierunku.

Gotowi do ostatniego rejsu? Czas rusza¢ - bezpieczenstwo
naszych zwierzakow zalezy teraz od Was!

‘ SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE
53



<<< sPIS TRESCI

54

Scenariusz 3, WSPOLNIE na ratunek zwierzakom!”

_

Organizacja

-

Dzieci uktadaja sie na podtodze jedno obok drugiego, tworzac réwny rzad - niczym
spokojna tafla oceanu.

Lezg na plecach z wyciggnietymi wzdtuz ciata rekami,
tworzac zywy most, po ktérym bedga "ptyna¢" nasze statki.

Na pierwszej grupie dzieci delikatnie ktadziemy materac - to statek z wiewiérkami,
gotowy do wyptyniecia w bezpieczng podroz!

.

~

%

Instrukcja

-

Na poczatku kazde dziecko lezy na plecach, jedno obok drugiego, tworzac dhugi,
zwarty ,szlak wodny”. Na poczatku rzedu umieszczamy materac - to nasz statek
z jednym z uratowanych gatunkéw zwierzat.

Zadaniem dzieci jest wprawienie statku w ruch. Jak to zrobi¢?
Lezace pod materacem dzieci delikatnie turlaja sie w przéd, dzieki czemu
materac zaczyna przesuwac sie powoli po ich ciatach - jakby naprawde ptynat

po falach!

Kiedy dziecko przestaje znajdowac sie pod materacem, wstaje, biegnie na koniec
rzedu i ponownie kfadzie sie na plecach - gotowe, by dalej ,nies¢” statek.

Zadanie konczy sie, gdy statek dotrze do wyznaczonego miejsca - czyli bezpiecz-
nego brzegu, wskazanego przez nauczyciela.

Poniewaz uratowalismy az cztery gatunki zwierzat, kazdy z nich musi odby¢ swo-
ja podréz. Dlatego zabawe powtarzamy cztery razy, zmieniajgc ,tadunek” statku.

~

%

Wariacje

Aby dodac zabawie jeszcze wiecej emocji i radosci, mozemy jg nieco urozmaicic!
Tym razem na materacu nie podrézujg same zwierzaki - dotgcza do nich
kapitan statku! Sposrdéd dzieci wybieramy kapitana, ktory ktadzie sie na
materacu i ,dowodzi” catg misjg ratunkowa. Reszta zatogi - czyli dzieci

lezace na podtodze - musi jeszcze bardziej wspotpracowac, by bezpiecznie

i sprawnie przetransportowac statek z kapitanem do brzegu.

Kapitan moze dodawac zabawie humoru, wotajgc komendy, np.
- ,W prawo, zatogo!”

- ,Szybciej, fale nadciggajg!”

- ,Jeszcze kawatek, juz widac lad!”

Taka wersja nie tylko zwieksza poziom trudnosci - ze wzgledu na dodatkowy
ciezar - ale tez sprawia, ze dzieci jeszcze chetniej angazujg sie w wspdlng
zabawe i przejmuja role petne odpowiedzialnosci i wyobrazni!

Uwaga! W przypadku, jezeli dzieciom nie idzie przesuwanie pustego materaca

turlajac sie, moga lezac na plecach przesuwac go na wyprostowanych rekach
(mozna kaza¢ wykonac¢ zadanie w dwie strony).
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Scenariusz 3, WSPOLNIE na ratunek zwierzakom!”

Pytania do podsumowania

Udato sie! Wszystkie statki dotarty do bezpiecznego brzegu, a zwierzeta sg juz catkowicie bezpieczne! Zastanéwmy sie teraz wspdlnie:

*  Czy to bylo tatwe zadanie?
* Co by sie stato, gdyby turlata sie tylko jedna osoba albo tylko kilka dzieci?
+  Pewnie wtedy nasz statek nie ruszytby z miejsca albo zatrzymatby sie na srodku oceanu! \

To wiasnie dzieki wspotpracy catej zatogi, cierpliwosci i wzajemnej pomocy udato sie nam osiggnac¢ cel. Kazdy z Was miat
wazna role - i tylko razem mogliSmy sprawic, ze wszystko poszto tak Swietnie!

Brawo za wspdlng prace, wytrwatos¢ i dobrg zabawe!

Zakonczenie fabuty @ 5 minut

Dzisiaj wspolnie uratowalismy wszystkie zwierzeta — udato sie to dzieki Waszej wytrwalosci,
Zaangazowaniu i przede wszystkim Swietnej wspdoipracy.

Pamietajcie, ze razem mozemy 0siggnag¢ naprawde wiele! Wasza pomoc 1 wzajemne wsparcie
sprawitlty, ze ta przygoda zakonczyta sie sukcesem.

Dziekuje Wam za wspolng zabawe i za to, Ze pokazaliscie, jak wazne jest dziatanie w zespole.

Do zobaczenia na kolejnych misjach!
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Scenariusz 4

~Magiczna Wioska Przyjazni”

Zabawy, gry i ¢wiczenia zawarte w konspekcie maja przede wszystkim charakter integracyjny, a ich gtébwnym celem jest rozwijanie wspétpracy w grupie.
Zadaniem nauczyciela jest takie prowadzenie zaje¢, aby w naturalny sposéb wspieraé wspélne dziatanie, wzajemng pomoc i poczucie przynaleznosci do zespotu.

Szczegdlnie waznym elementem tych zajec jest integracja dzieci z r6znych Srodowisk, w tym dzieci krajowych oraz dzieci uchodzczych. Dlatego podczas tworzenia
zespotéw warto aktywnie mieszac grupy, tak aby uczestnicy mieli okazje lepiej sie poznac i nawigzac relacje niezaleznie od pochodzenia. W przypadku, gdy dzieci
spontanicznie dobierajg sie wytgcznie wedtug narodowosci, nauczyciel powinien delikatnie interweniowac i zachecaé do wiekszej otwartosci i r6znorodnosci

w grupach.

Catos¢ zaje¢ ma sprzyja¢ budowaniu zaufania, wzajemnego szacunku i poczucia bezpieczenstwa, ktére sa fundamentem zaréwno dobrej zabawy, jak i skutecznej

wspotpracy.

4 N N
Elementy sprzetu i papiernicze potrzebne Podzial na grupy:
do realizacji konspektu po za sprzetem
opisa nym w grze Czy za bawie: dzieci mozna podzieli¢ na 4 grupy, w przypadku mniejszej liczby dzieci

mozna stworzy¢ 3 badz nawet 2 grupy.
- magnesy lub tasma klejgca do przyczepiania rzeczy na tablicy

lub w innym miejscu (Sciana, drabinki itp.)

Opcja 1
- mapa postepu- przyklejamy na tablice/drabinke/sciang Dzieci na poczatku zajec¢ losujg symbol plemiona, do ktérego beda przynalezec.
(zatgcznik nr 1)
- karta symboli do wyciecia i rozlosowania grup (zatgcznik nr 2) Opcja 2
- przyktadowe przepisy i cenniki sktadnikow (zatgcznik nr 3) Podziat moze by¢ réwniez wykonany przez nauczyciela, na wzér Tiary Przydziatu
- karta z krokami tanecznymi (zatgcznik nr 4) z filmu Harry Potter. Nauczyciel méwi np. ,czuje site i zaradnosc¢- te cechy pasujg

do Ognistych Smokdéw".

- AN /
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Scenariusz 4 ,,Magiczna Wioska Przyjazni”

Przebieg zabaw:

Kazda grupa posiada swojg mape postepu, na ktérej odhacza wykonane stacje. (patrz zatgcznik nr 1). W kazdej grupie zostaje wybrany kapitan, ktéry zapisze nazwe

swojej grupy oraz bedzie odpowiedzialny za zaznaczanie wykonania zadania. Na kazde zadanie jest okreslony czas, tak zeby nauczyciel mégt kontrolowac przebieg.

W przypadku braku mozliwosci wydrukowania potrzebnych materiatéw, postepy grup mozna zaznacza¢ w dowolny sposob.

Wprowadzenie fabuty @ 5 minut

Witajcie w Magicznej Krainie Przyjazni!

To zaczarowane miejsce, gdzie od lat zyjg cztery niezwykie plemiona: Skrzaty Lesne, Magiczne
Drzewa, Wrézki Swietliste, Ogniste Smoki. Choé rdznig sie wygladem, stylem Zycia i moca,
wszystkie taczy jedno - szacunek, zyczliwo$é i cheé wspdipracy.

Dzis nadszedit wyjgtkowy dzien - Wielka Wyprawa, podczas ktdrej kazde plemie wyruszy, by
stworzy¢ swoj wtasny dom, przygotowaé¢ specjalny positek, ktory podzieli z innymi, oraz poznac
tradycje pozostatych plemion. Wedrdwka ta zakonczy sie wspdlnym swietem, gdy wszystkie cztery
plemiona potaczg sie, tworzac jedna wielka Wioske Przyjazni - miejsce, gdzie rdéznorodnosc¢ jest
sitg, a przyjazn najcenniejszym skarbem.

Przygotujcie sie na dzien peilen przygdd, zabawy, wspdlnego dziatania i magicznych chwil!
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Scenariusz 4 ,,Magiczna Wioska Przyjazni”

Zabawa 1 Budujemy Domy Plemion!

UMIEJETNOSCI DOSKONALONE
N PRZEZ UCZNIOW:
POTRZEBNY SPRZET: ILOSC:

43 10 - 30 materace 4 szt. +  wspdipraca

10-15 metréw, miejsce dowolne

maty 4 szt + wzmacnianie mie$ni ramion
00, stozki/pachotki 12 szt.
6 -10 lat krazki piankowe 12 szt. » doskonalenie sprawnosci biegowe;
\_ NG %

Wstep

Kochani, przed Wami pierwsze wyzwanie!

Kazde plemie potrzebuje swojego miejsca na odpoczynek, zabawe i spotkania - dlatego zaczniecie
od budowy swojego domu.To nie tylko zadanie, to wielka misja budowniczych!

Tylko razem, z pomocg wyobrazni i przyjazni, mozecie stworzy¢ prawdziwe domy dla kazdego
plemienia.

Gotowi do dziatania? No to.. budujemy!
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Scenariusz 4 ,,Magiczna Wioska Przyjazni”

Budujemy Domy Plemion!

Organizacja Wariacje
4 N
Sprzet potrzebny do budowy domu moze by¢ rézny, w zaleznosci od tego co
Dzieci sq dobrane w grupy. posiadamy, nie ma zadnych ograniczen.
Sprzet do zbudowania domu jest przygotowany na srodku sali/potéwki sali. Dzieci moga przenosi¢ sprzet w inny sposéb np. trzymajac sie za ramiona,

podajac sobie kazda rzecz po kolei z rgk do rak.

Kazda grupa ma swdj zestaw, z ktérego moze budowac¢

\_ /
Instrukcja Pytania do podsumowania
4 N

+  Czyfatwo byto przenosi¢ materiaty budowlane trzymajac sie za rece,

Kazda grupa dostaje wyznaczony teren budowy. Aby stworzy¢ swéj dom, dzieci o
+  czy fatwiej by byto samemu?

muszga przenies¢ przybory z punktu zbiérki na miejsce budowy.

. . . , . ) +  Czyjedna osoba databy rade przenie$¢ wszystko sama?
Podczas przenoszenia przyboréw dzieci musza trzymac sie za rece. Dopiero po

przetransportowaniu wszystkich elementéw moga zbudowac "dom". . Czy byliécie zgodni co do tego, w jaki sposéb miat wyglada¢ dom?

Dzieci mogg zabrac na raz tylko jedng rzecz do budowy domu.

Zaznaczamy, ze to nie jest wyscig i kazda grupa moze mie¢ zbudowany dom
inaczej niz reszta.

\
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Scenariusz 4 ,,Magiczna Wioska Przyjazni”

Zabawa 2 Wyprawa do sklepu

UMIEJETNOSCI DOSKONALONE
N PRZEZ UCZNIOW:
POTRZEBNY SPRZET: ILOSC:

43 10 - 30 materace 4 szt. +  wspdipraca

10-15 metréw, miejsce dowolne

maty 4 szt + wzmacnianie mie$ni ramion
00, stozki/pachotki 12 szt.
6 -10 lat krazki piankowe 12 szt. » doskonalenie sprawnosci biegowe;
\_ NG %

Wstep

Kochani, przed Wami pierwsze wyzwanie!

Kazde plemie potrzebuje swojego miejsca na odpoczynek, zabawe i spotkania - dlatego zaczniecie
od budowy swojego domu.To nie tylko zadanie, to wielka misja budowniczych!

Tylko razem, z pomocg wyobrazni i przyjazni, mozecie stworzy¢ prawdziwe domy dla kazdego
plemienia.

Gotowi do dziatania? No to.. budujemy!
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Wyprawa do sklepu

Organizacja Wariacje
4 N
Sprzet potrzebny do budowy domu moze by¢ rézny, w zaleznosci od tego co
Dzieci sq dobrane w grupy. posiadamy, nie ma zadnych ograniczen.
Sprzet do zbudowania domu jest przygotowany na srodku sali/potéwki sali. Dzieci moga przenosi¢ sprzet w inny sposéb np. trzymajac sie za ramiona,

podajac sobie kazda rzecz po kolei z rgk do rak.

Kazda grupa ma swdj zestaw, z ktérego moze budowac¢

\_ /
Instrukcja Pytania do podsumowania
4 N

+  Czyfatwo byto przenosi¢ materiaty budowlane trzymajac sie za rece,

Kazda grupa dostaje wyznaczony teren budowy. Aby stworzy¢ swéj dom, dzieci o
+  czy fatwiej by byto samemu?

muszga przenies¢ przybory z punktu zbiérki na miejsce budowy.

. . . , . ) +  Czyjedna osoba databy rade przenie$¢ wszystko sama?
Podczas przenoszenia przyboréw dzieci musza trzymac sie za rece. Dopiero po

przetransportowaniu wszystkich elementéw moga zbudowac "dom". . Czy byliécie zgodni co do tego, w jaki sposéb miat wyglada¢ dom?

Dzieci mogg zabrac na raz tylko jedng rzecz do budowy domu.

Zaznaczamy, ze to nie jest wyscig i kazda grupa moze mie¢ zbudowany dom
inaczej niz reszta.

\
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Zabawa 3 Gotowanie obiadu

. 10-15 metréw, miejsce dowolne UMIEJETNOSC,I HloilieliEeinE
8 minut PRZEZ UCZNIOW:

POTRZEBNY SPRZET: ILOSC:

ﬁ@ﬁ‘ 10-30 woreczki | 12 szt. « wspotpraca

piteczki pingpogowe 12 szt.

« wzmacnianie miesni ramion

0001 obrecze 12 szt.
6-10Ilat opaska | 4szt. « doskonalenie koordynacji ruchowe;
hula-hop 4 szt.
wiadra 4 szt.
\_ AN )

Wstep

Dzieki Waszej wspanialej wspoipracy wszystkie skiadniki zostaly juz zebrane. Teraz nadszedi
czas na kolejny etap - przygotowanie eliksiru obiadowego w wielkim kotle!

Ale uwaga - ten eliksir mozna ugotowa¢ tylko wtedy, gdy kazdy z Was bedzie bezpiecznie
przeprowadzony do kotta. To nie bedzie takie proste, bo droga jest kreta, a w powietrzu czué
juz zapach magii!

Tylko dzialajgc razem, mozecie sprawié¢, ze eliksir sie uda, a mieszkaricy wioski bedg mogli
Swietowa¢ wspdlng uczte.

SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE
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Organizacja

-

Osoba, ktéra bedzie przeprowadzana zaktada opaske i trzyma swdj sktadnik
w rece.

Dzieci ustawiajg sie w rzedzie jeden za drugim, ktadgc sobie rece na barkach
ostatnia osoba jest osobg z opaska.

Obok doméw ustawione sg hula-hopy/wiadra, do ktérych trzeba wrzuci¢ sktadnik.

Dzieci przeprowadzajg siebie nawzajem po kolei.

-

~

Instrukcja

-

Po zdobyciu sktadnikéw dzieci przygotowujg "eliksir obiadowy" w wielkim kotle.
Kazdy sktadnik musi by¢ osobno przeniesiony do ,kotta” (wiadro, obrecz).

Dzieci muszg sie tak podzieli¢ sktadnikami, zeby kazde miato przynajmnie;j

jeden skfadnik. Osoba, ktéra transportuje sktadnik ze ,sklepu” ma zastoniete
oczy opaska, reszta grupy prowadzi go za barki, zeby doprowadzi¢ go do miejsca
docelowego.

Wazne, aby za kazdym razem wymienia¢ osoby z zastonietymi oczami. Pilnujemy,
aby grupa sie nie roztgczata.

~

/
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Wariacje

Dzieci moga przeprowadzac sie trzymajac sie za rece badz tylko dawac sobie
stowne podpowiedzi.

W przypadku duzej grupy, zeby dzieci nie czekaty, mogg sie przeprowadzac
parami.

Jesli ktos nie ma opasek, dzieci moga wrzucac sktadniki do kotta z wyznaczonej
odlegtosci np. 2 m.

Mozna dzieci podzieli¢ na pary i w parach prowadzg sie wzajemnie.
(potrzeba wiecej sprzetu)

Pytania do podsumowania

Co okazato sie trudniejsze - prowadzenie osoby z opaskga czy
bycie prowadzonym?

«  Co byscie zrobili inaczej, gdybyscie mieli to zadanie powtérzy¢?
«  Jak czuliscie sie majgc opaske na oczach?

+  Czy podgladaliscie?
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Scenariusz 4 ,,Magiczna Wioska Przyjazni”

Zabawa 4 Budowanie Mostow Przyjazni

UMIEJETNOSCI DOSKONALONE PRZEZ UCZNIOW:

10-15 metréw, miejsce dowolne

+ wspotpraca

POTRZEBNY SPRZET: | ILOSC: « doskonalenie sprawnosci biegowe;

t28) 10 - 30 N
stozki | 12 szt. « wzmacnianie mie$ni nég
00, ptaskie, gumowe grzybki | 30 szt.
6-10lat * wzmacnianie mie$ni ramion
- AN J
Wstep

Brawo! Eliksir obiadowy gotowy! Dzieki Waszemu zaangazowaniu i wspdipracy wszystkie skitadniki
trafity do kotta, a zapach pysznej uczty unosi sie juz nad catg polang.

A skoro wszystko gotowe.. czas na odwiedziny! W koricu mieszkacie obok siebie 1 teraz mozecie
sie nawzajem zaprasza¢ do swoich doméw.

Kazda grupa bedzie teraz przechodzié¢ po kolei po inng - zeby wspdlnie sSwietowaé, dzielid sie
eliksirem i spedzié¢ razem czas. Ale pamietajcie, ze trzeba sie nawzajem odnalez¢ i zaprosic

- bez tego goscie nie dotrag!

Gotowi? Pierwsza grupa rusza w droge, a reszta czeka na zaproszenie.
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Budowanie Mostéw Przyjazni

Organizacja Wariacje
4 N

Kazda grupa ustawia sie przy swoich domach i otrzymuje zestaw grzybkéw. Do budowania mostu, mozna uzy¢ réznego sprzetu i sposobu przemieszczania
sie miedzy domami. Dzieci moga uzy¢ mat i przeskakiwac catg grupa z jednej
na druga. Mogg stworzyc Sciezke z hulahopow.

Dzieci tworzg $ciezke z grzybkdéw tworzgc most.

Dzieci moga rowniez podawac sobie pitke z ragk do rak co utworzy symboliczny

Podtoga parzy, dzieci jeden po drugim przemieszczaja sie po grzybkach do most

kolejnej grupy.
\_ /

Instrukcja Pytania do podsumowania

Grupy budujg wspdlne mosty, taczac sie w jedng osade. Kazda grupa ma
wybrany przybér, potrzebny do zbudowania mostu. Jedna grupa ,idzie” po
druga poruszajac sie wytgcznie po grzybkach. Dzieci moga sobie kibicowac
i sie wspiera¢ w przechodzeniu z jednego domu do drugiego.

+  Czy fatwiej byto przechodzi¢, gdy kto$ Was wspierat lub podpowiadat?
« Jak sobie radziliscie, gdy grzybki lezaty zbyt daleko?

+  Czy mieliscie jaki$ pomyst na to, jak pomagac kolejnym osobom
w przejsciu?

+ Jaksie czuliscie, gdy inne grupy dotgczaty do Waszej osady?
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Scenariusz 4 ,,Magiczna Wioska Przyjazni”

Zabawa 5 Wspoblne biesiadowanie i Taniec Przyjazni

4 N O N )
. 10-15 metrow x3, miejsce dowolne UMIEJETNOSC,I DOSKONALONE
8 minut PRZEZ UCZNIOW:
% 10 - 30 POTRZEBNY SPRZET: | ILOSC: . wspétpraca
karta z krokami | 1 szt. * wzmacnianie miesni nég

6-10lat »  rozwijanie koordynacji i poczucia rytmu

o NG %
Wstep

Przeszliscie razem przez wszystkie wyzwania - zbudowaliscie domy, zdobyliscie sktadniki,
ugotowaliscie eliksir obiadowy, a teraz potgczyliscie swoje domy w jedng, wielkg osade.
To niesamowite, ile udailo sie Wam wspdlnie osiggngé¢, ale to jeszcze nie wszystko.

Czy styszycie to? Z polany dochodzi muzyka! DzZwieki bebndw, klaskania i tupania wzywajg nas
do wspolnej zabawy. To czas Swietowania i radosnego tanca!

Ale zanim zaczniemy, trzeba nauczy¢ sie kilku waznych krokdéw. Mamy jednego Lidera Tanca,
ktdéry zna caty ukitad.

Waszym zadaniem bedzie najpierw nauczy¢ krokdw, a nastepnie. wspdlnie zatariczyc.

SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE
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Wspoélne biesiadowanie i Taniec Przyjazni

Organizacja Wariacje
4 N

Dzieci po budowaniu mostéw bedg wspéinie w jednym miejscu. Aby utrudnic¢ zadanie Liderzy Tarica mogg wspdlnie wymysli¢ kroki do tarica
i nauczyc reszte. Moze sie zdarzyc tak, ze bedzie jedna odwazna osoba, ktéra
od razu bedzie chciata wszystkich na raz nauczy¢ krokéw.

Zostaje wybrana jedna osoba z kazdej grupy, Lider Tanca, ktdéra uczy swojg grupe
krokéw. . . L
Nauczyciel moze pusci¢ wybrang muzyke.

Po okreslonym czasie, wszystkie grupy prébujq zatanczy¢ razem. Dzieci moga dodatkowo ustawi¢ w okreslony sposéb np. pierwszy rzagd smoki,

L J drugi wrozki itp. Wszystkie pomysty mile widziane
Instrukcja Pytania do podsumowania
Petna integracja wszystkich plemion, finatowa wspoétpraca. Skoro wszyscy juz sg * Cobyto wazniejsze - zapamigtac wszystkie kroki, czy bawic¢ sig razem?

razem, moga wspolnie pobiesiadowad. Jedna osoba z grupy otrzymuje karte
z krokami i stara sie nauczyc¢ reszte. Na koniec wszyscy wykonuja wspélny taniec,
tak zeby wykonac réwno po kolei wszystkie kroki.

+  Czy Lider Tanca dobrze przekazat Wam kroki? Co Wam w tym pomagato?

«  Jak myslicie - co sprawito, ze Wasz taniec byt naprawde wspolny?

‘ SCENARIUSZE ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSC WSPOEPRACY POPRZEZ ZAJECIA SPORTOWE
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Scenariusz 4 ,,Magiczna Wioska Przyjazni”

Zakonczenie fabuty @ 5 minut

Dzieki waszej wspoilpracy, pomysitowosci 1 zaangazowaniu wszystkie plemiona poilgczytly sity
i stworzyty Wielkg Wioske Przyjazni.

Kazdy z was wnidsit cosS wyjatkowego: odwazne pomysity, dobrag zabawe i cheé¢ pomagania innym.
Teraz razem mozemy sSwietowaC powstanie wioski, w ktorej wszyscy tworzg jedng wielkg druzyne.

Dziekuje Wam za wspdlng zabawe i za to, Ze pokazaliscie, jak wazne jest dzialanie w zespole.
Do zobaczenia na kolejnych misjach!
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