Uczen to nie skrzynka pocztowa na
dydaktyczng wiedzg..., czyli gry
interakcyjne dla dzieci 1 mlodziezy
Klausa Vopla na lekcjach wdz.

N ™M Konferencja dla nauczycieli
wdz

Innowacyjny nauczyciel dla
Kreatywnego ucznia
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Dzialanie gier
Interakcyjnych

Czym r0znig si¢
od gier
konwencjonalnych? &%
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rzez nieznanego autora jest objete licencjg CC BY-NC-ND.


http://pastudio.pl/eventy%20firmowe
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/

W odrdéznieniu od
konwencjonalnych
metod uczenia
odnoszacych sie do
Intelektualnego
Zrozumienia, gry
interakcyjne biora pod
uwage calego uczacego
si¢, jego mysli, uczucia,
oddzialuja na jego
wiedze, a szczegolnie
stymuluja jego cheé
do aktywnosci.
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https://obcyjezykpolski.pl/zajeb-y-zajeb-e-to-wulgaryzmy/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/

Dzieci i mlodziez z energia
zachowuja reguly gry i
atakuja tych, ktorzy
danych regul nie
przestrzegajq. Natomiast
uczniowie przeszkadzajacy
w lekcji, mogg liczy¢
czasem na wyrozumialos¢
kolegow, ale dla lamigcych N\ MALOPOLSKA
zasady gry, nie ma zmiluj.

Prowadzacemu grupe
mlodziezy daja one
mozliwos¢ wykorzystania
psychologicznej energii
gry do zaplanowanych
Procesow uczenia.




Pozwalaja wesprze¢ mtodego
cztowieka w socjalizacji 1 rozwoju
osobowosciowym. Gry interakcyjne
pozwalaja nauczycielow1 na
skuteczne zrealizowanie celow,
siegajgc do poznawczego 1
emocjonalnego kontekstu.

To zdjecie wykonane przez nieznanego autora jest objete licencjg CC BY-SA.


https://fi.wikipedia.org/wiki/Saukko
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

3

3

P

T npan

Skutecznos¢
gier
Interakcyjnych.

To zdjecie wykonane przez nieznanego autora jest objete licencjg CC BY-SA.


https://pl.wikipedia.org/wiki/Plik:Kwiatek.jpg
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

Kazdy uczen chce by¢ aktywny i przyczyniac sie¢ w
swojej Kklasie do tego, aby si¢ cos ciekawego
wydarzylo. Niestety pasywnosc i odtworczos¢ w
nauczaniu wywoluje u uczniow apatie i znudzenie i
nie pozostawia przestrzeni i miejsca na rozwoj
naturalnej ciekawosci. Kiedy uczniowie przekonuja
si¢, Ze nie maja wplywu na proces nauczania i muszg
si¢ nauczyc¢ z gory okreslonych rzeczy, wtedy
wycofujga sie, uzywajac roznorodnych mechanizmow
obronnych



Co daja
uczniowli gry
Interakcyjne?

Gry interakcyjne daja uczniowi mozliwos¢
aktywnego uczestnictwa. Nie musi on kry¢
swoich emocji. Uczniowie mogq si¢
swobodnie komunikowa¢ werbalnie i
niewerbalnie, odgrywac rozne role,
poruszac sie, pertraktowac, podejmowac
decyzje, dyskutowaé. WyKkorzystuje sie
caly zakres dzialania, ktory przynosi
korzys¢ calemu zespolowi.



Uczniowle sg
podmiotem, a nie
zywymi skrzynkami
pocztowymi na
dydaktyczna wiedze.


https://www.flickr.com/photos/enduringessence/7382554544/
https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/
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ZWrotnego

o zdjecie wykonane przez nieznanego autora jest objete licencja CC BY-NC-ND.

To zdjecie wykonane przez nieznanego autora jest objete licencjg CC BY.



https://medium.com/carreira-thoughtworks/https-medium-com-felipedemoraes-20-coisas-para-nao-fazer-no-feedback-serie-sobre-feedback-af8b5d68ebe5
https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/
http://clavesliderazgoresponsable.blogspot.com/2017/01/como-dar-feedback-profesionales-que.html
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/
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Uczniowie eksperymentujga na podstawie wlasnego
zachowania i zachowania innych, uswiadamiaja sobie co 1
jak uczynili. Zachowuja sie w pewien sposob 1 uzyskuja ze
strony innych natychmiastowg reakcje zwrotng. Moga by¢
aktywni i doSwiadczy¢ jednoczesnie konsekwencji Swojego
dzialania i zachowania. W grze interakcyjnej reakcje
zwrotne nastepuja nie tylko szybko, ale przychodza w
sposob naturalny. To jest zaletg tych gier. Uczniowie widzq i .
slyszg reakcje innych na swoje zachowanie. Na podstawie —
wlasnych uczué¢ moge stwierdzic, czy mi sie podobalo, to, co
robie, czy chcialabym sie zachowac inaczej.
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Nie jestem zalezna od zaszufladkowania
mnie przez autorytet kierujacego zespolem,
czy jestem "w porzadku," czy nie.

Nie chodzi juz o dobre, lub zle wyniki,
ale o bardziej zroznicowang ocene.


https://pl.wiktionary.org/wiki/szuflada
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

LZ1CDN s, G ran | € me rytO ryCZ ne
| CZaSowe.



Gry oferuja specyficzny cel. Na koncu
kazdej gry nastepuje etap
G ry podsumowania i oceny, w ktér.ym
. i omawia si¢ poszczegolne kroki
eksperymentu 1 sytugcje w jego trakcie.
I nte rakCyJ ne Takie zakonczenie gry interakcyjnej
jest dla uczniow o wigle silniejszym
doswiadczeniem. GE ma okreslone

granice czasowe 1 trefciowe, o
mobilizuje uczniow do wyzwolenia
energii psychicznej I intelektualnej. W
granicach tych odbywaja si¢ pewne
dzialania, ktore umoziwiaja
przezywanie zaskakujacych doznan.



Na zakonczenie uczestnicy
odczuwaja

organiczne wyczerpanie,
ktore ma zupelnie inng jakosc¢,
niz zmeczenie z braku aktywnosci
| Z frustracji.


https://zzurbainfinesse.blogspot.com/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/3.0/

Cele gier interakcyjnych
sg jasno okreslone. Ich wynik
jest otwarty, czyli nie do przewidzen
Zaden uczestnik nie wie, do czego dojdzie

w czasie gry, jakie bedg jej efekty, jak zareaguja mni
W grze interakcyjnej nie ma poprawnych

1 ztych rozwigzan. RzeczywistosC jest akceptowana
Kazdy obserwuje swoje reakcje 1reakcje

zwrotne mnych grajacych.




Interakc]

Wiele tych gier wykorzystuje energie,
ktora zwykle przeszkadzaw
zaplanowanych procesach uczenia, np.
nieodpartg che¢ mowienia i poruszania
sie. ZwyKkle ta energia przeszkadza w
zaplanowanych procesach uczenia.



https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Wilki_BPN_05.jpg
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

W naszych grach
wykorzystuje si¢ potrzebe
poruszania sie

Podczas roznorodnych eksperymentow uczniowie

swobodnie si¢ przemieszczajg po sali, nawigzujac

kontakt werbalny 1 niewerbalny oraz dajg upust te;
energii.
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W ten sposob zamiast prowadzic¢ do rozproszenia uwagi
przeznaczona ona zostaje do konstruktywnego uczenia si¢
Wazna jest interakcja z innymi uczniami. Gra w grupie
pozwala dobrze komunikowac sie uczestnikom, co

powoduje wzrost motywacji i koncentracji do dzialania.

Dzi¢ki zastosowaniu Kilku strategii uczniowie sg

zachecani do interakcji z innymi. W zwyklych sytuacjach .
uczenia naturalna potrzeba komunikowania si¢ uczniow —
postrzegana jest jako zagrozenie dyscypliny pracy.



ry interakcyjne
wykorzystuja
naturalne potrzeby,\
energie uczniow jako
medium nauczania,
amiast je ostatecznie
hamowac

N\ MALC



Wspolzawodnictwo i
wspolpraca



Prawie wszystkie gry interakcyjne
wzmacniaja u uczniow poczucie
kooperacji, czyli rozwijaja
kompetencje spoleczne.



LICDN i, N\ MALOPOLSKA
Rownomierne uczestnictwo
Gry interakcyjne daja szanse¢ tym ,
ktorzy naleza do uczniow odnoszacych mniej
sukcesow. Spontaniczne i pelne fantazji

zachowanie okazuje sie nawet lepsze
niz konwencjonalne.

Wazne sq nie tylko werbalne
umiejetnosci, ale spoleczne
kompetencje, takie, jak: szczerosc,
inicjatywa, odwaga, umiejetnos¢

wczuwania si¢ w sytuacje innych.



Uczniowie zaczynaja na nowo
odkrywac siebie i Swiat.
Ich aha- przezycie to swoiste

olsnienie wynikajace z nowej

= g
prawdy, a to jest :
najlepsze osiaggniecie. ‘ '

EI‘ A




Spojnosc¢ grupy

To kolejny plus gier interakcyjnych.
Uczen czuje si¢ akceptowany i sam
szanuje innych. Jego potrzeba
przynaleznosci jest zaspokojona i moze
teraz cala energie spozytkowac,
intelektualng energie dla celow grupy.

To zdjecie wykonane przez nieznanego autora jest objete licencjg CC BY-SA.


http://commons.wikimedia.org/wiki/Aster_tataricus
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

Wycotanie si¢ kierujacego grupa.py 4

W pewnym momencie mozna
zrezygnowac z funkcji
Kierujacego grupa.

Uczniowie majga wtedy szanse¢
na zdobycie nowych
doswiadczen bez udzialu
prowadzacego.
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Podsumowanie.

Gry Interakcyjne dzialaja motywujaco ze wzgledu na
zainteresowania samych uczniow. Budza w nich ciekawos¢ i radosc
z uczenia sie. Uczniowie moga zdoby¢ nowe doswiadczenia.
Pobudzaja pasywnych uczniow. Ulatwiaja wprowadzenie nowych
form komunikacji 1 zachowania, unikanych w codziennych
sytuacjach. Pomagaja uczniowi widzie¢ siebie i innych uczniow w
sposob calosciowy. Pobudzaja dzieci do trenowania zdolnosci .
psychosocjalnych, tzn. ucza postrzega¢ krytycznie, otwarcie
porozumiewac sie, stawia¢ zadania, podejmowac decyzje, pomagac
innym, wspolpracowa¢é¢, samemu szuka¢ mozliwosci pomocy i
rozwija¢ odpowiedzialnosc¢.



W i1dealne)

. .Uczniovx_/i(? SthaCji' gry
staja sie bardziel |- jnterakcyjne moga

tolerancyjni na

mnepoghdyl | 7ZmjeniC nastawienie
uczniow do nauki




Gry uwalniaja

uczniow od zbednych
mechanizmow
obronnych, poniewaz
struktura gry pozwala
na wyprobowanie wielu
sposobow zachowania,
rowniez trudnych.




Gry Interakcyjne
redukujq leki
dziecl |
mlodziezy-
ulatwiaja
tworzenie

spojnej grupy.
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Czego moze nauczyc¢ si¢ uczen
dzieki grom interakcyjnym?


https://en.wikipedia.org/wiki/File:Pippit-closer.jpg
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

Uwrazliwiaja
postrzeganie,
Widzi sie¢ siebie i
Innych bardziej
precyzyjnie

upl
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Nabywanie
odpowiedzialnosci

Za slebie samego,

Za swoje
postepowanie.

Nie moge czyni¢
Innych
odpowiedzialnymi
za to, jak sie czuje
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Prawidlowe
wyrazanie uczuc
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Uczymy si¢

g0towosci :

do N N\ MALOPOLSKA
rozwiazywania

konfliktéw
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Nauka zachowania wzajemnie
zaleznego
Interdependencyjnego, czyli
dalszy rozwoj jest mozliwy,
dzi¢ki kontaktom

Z Innymi.

Wymagania

Planowanie


https://pl.wikipedia.org/wiki/Model_przyrostowy
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
https://www.paninformatyk.com.pl/informatyka/edukacja-w-internecie-to-wartosc/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/

Mozemy
wyznaczy¢
4 etapy

pracy

T
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Uczniowie uczg
SIE,

gdy moga
emocjonalnie brac
udziat w tym
procesie.

Musza by¢
aktywni,
dyskutowac 1
angazowac SI¢
we wspolng

prace.
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Potrzebny jest

odpowiedni

klimat

W grupie, ktory

zagwarantuje

otwartos¢ =
i pewnosé¢.

To zdjecie wykonane przez nieznanego autora jest objete licencjg CC BY-SA.

»" Io zdjecie wykonane przez nieznanego autora jest objete licencjag CC BY-NC-ND.


https://obcyjezykpolski.pl/dlaczego-mamy-w-ortografii-rz/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/
https://pl.wikipedia.org/wiki/Kwiaty_j%C4%99zyczkowe
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

Kazde dziecko, nastolatek
powinni rozwija¢ zaufanie do
siebie 1 do innych, jednak przy
zachowaniu odpowiedniego
dystansu.



https://gorskiewedrowki.blogspot.com/2019/09/mont-blanc-3-monte-bianco-di-courmayeur.html
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

Doswiadczenia tu-I-
teraz

sg dla ucznia niezbedne,
by moglt poznac siebie.

autora jest objete licencja CC BY-SA.


https://podrozniczeretrospekcje.blogspot.com/2010/07/ii-tatrzanski-rajd-piechurkow.html
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
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Nabywanie
umiejetnosci
przeniesienia

doswiadczenia w
grupie na zycie
codzienne.



http://pl.wiktionary.org/wiki/floks
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
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sy Kierujacy grupa musi zatroszcezyc sie¢
0 to, by zminimalizowa¢
niepotrzebne frustracje
wychowankow.

)Y


https://pl.wikipedia.org/wiki/Zwierz%C4%99ta_domowe
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

"~ A 3
- a
o2 ‘9 -
S y
L e
Fyw »
*y ‘-.0" »
N s .
A %
o'
° <
P
"
L™

& . =
AN .
-
0_ ) u\
*
y " N »
| oo A 8 . .. 3
"-\ X N = ekt L S .
~ Y / 5 N To zdjecie wykonane przez nieznanego autora jest objete licencja CC BY-SA.
b’ -

N\ MALOPOLSKA

Nauczyciel musi postawiC sobie pytanie:

Kim jestem dla klasy? Jakie potrzeby |
zainteresowania sama posiadam?



https://pl.wikipedia.org/wiki/Grupa_Prosiecznego
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
https://pl.wikipedia.org/wiki/Grupa_Salatyn%C3%B3w
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
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Czego powinni nauczy¢ si¢ uczniowie?
Jakie ich zachowania przeszkadzaja mi,
lub irytuja mnie? Jakie ulatwiaja prace?
Potem probujemy odpowiedzie¢ na pytania

dotyczace uczniow. W jakiej sytuacji
majduja sie uczniowie?
Jakie maja potrzeby

| zainteresowania?

Jaki jest moj cel zastosowania
gier interakcyjnych?



https://pl.wikipedia.org/wiki/Z%C5%82otka_(ro%C5%9Blina)
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
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[l etap.
Wprowadzenie
gry interakcyjnej.

wykonane przez nieznanego autora jest objete licencja CC BY-SA.


http://www.martaboron.pl/displayimage.php?album=92&pid=1
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

Nalezy pamietac
0 wszystkich
elementach
wykorzystania
gier


http://bibliotekasp10glogow.blogspot.com/2017/02/powiatowy-konkurs-literacko-plastyczny.html
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
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Podkreslamy
charakter
eksperymentalny
gier.

\
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Wystarczy powiedzie¢: "Sprobujcie popatrzec
na to, jak na eksperyment''. Uczniowie powinni
stwierdzi¢, jak reaguja, co im przychodzi na mysl
i co odczuwaja?

Jasny styl prowadzenia gry. Mowie do uczniow
"Chcialabym zaproponowa¢ wam te gre"
Podkreslenie dobrowolnego wyboru
Wprowadzamy w zasady gry.



https://de.wikipedia.org/wiki/Datei:Deva,_kv%C4%9Btiny.jpg
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
https://en.wiktionary.org/wiki/maciejka
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
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Nalezy zadba¢ o to, by zostaly
przeprowadzone zaplanowane dzialania,
podac dalsze instrukcje i uwazac

na przestrzeganie terminow i regutl gry.

m... ‘ ﬂ ICBSB 3 To zdjecie wykonane przez nieznanego autora jest objete licencjg CC BY-SA.

1l etap
Faza eksperymentalna



http://www.wmk.edu.pl/2014/11/narzedzia-piaskowe-obrazy.html?showComment=1429688199671
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
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Faza oceny.

Podczas, gdy w fazie eksperymentowania
nauczyciel moze si¢ wycofa¢ na drugi plan, to
w tej fazie musi stac sie aktywny i pomoc w
ocenie zdobytych przez uczniow doswiadczen.




W fazie oceny.
- uczniowie muszg

przemyslec swoje o) A
doswiadczenia, zache;camy -
- do refleksji,

- do dzielenia si¢ swoimi
doswiadczeniami,

- 1 do laczenia doswiadczen nabytych

W grze z zyciem codziennym



Transfer musi by¢ zapoczatke
Konieczne s3 tutaj

pytania typu: "jak pomog3a ci te doSwiadczenia
w przysziosci? , '""Co chcialbys w tym wypadku
zrobic inaczej?', '"Jak mozesz to osiagnac¢?"
Rozmowy podsumowujace sq dla kazdego
prowadzacego wielkim wyzwaniem podczas
pracy z grami interakcyjnymi.



wwwmcdn edupl

To zdjecie wykonane przez nieznanego autora jest objete licencjg CC BY-SA.
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Przyklady gier
Interakcyjnych

To zdjecie wykonane przez nieznanego autora jest objete licencjg CC BY-SA.


https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Czo%C5%82pino,_pla%C5%BCa_(Sandstrand_Scholpin).jpg
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Pla%C5%BCa_w_D%C4%99bkach_1.jpg
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
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"Co sie zmienilo?" ( teatr improwizaciji
Cele.
Uczestnicy szkola zdolnos¢ obserwacji,

probujac odgadnaé, co zmienilo si¢ w ubraniu, ewentualnie w
postawie partnera. s

Eksperyment czyni uczniow bardziej wrazliwymi na wazne
aspekty komunikacji niewerbalnej.
Uczestnicy.

Wszyscy powyzej 8 lat.
Wielkos¢ grupy dowolna.

Czas trwania . Okolo 30 minut.
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Przebieg gry.

Chcialabym zaprosi¢ was do gry, podczas ktorej mozecie si¢ przekona¢ jak
dobrze potraficie obserwowa¢é. Wiecie, ze sq takie zawody, w ktorych trzeba byc¢
doskonalym obserwatorem. Np. detektyw bada dokladnie otoczenie, aby moc
dobrze wypelni¢ swoje zadanie. Mozecie stwierdzi¢, czy nadawalibyscie si¢e do
tego zawodul.

Najpierw wybierzcie sobie partnera do gry. Stancie na wprost siebie i
porownajcie swoj wzrost... Jesli jestescie gotowi, to przyjrzyjcie si¢ sobie
dokladnie. Popatrzcie na ubranie partnera. Zrobcie sobie w pamieci, jakby jego
zdjecie...(30 sek.)

Zaraz poprosz¢ mniejszego z was, zeby zamknal oczy. W tym czasie wiekszy z —
was moze zmienic¢ coS w swoim ubraniu, np. rozpiac lub rozwigzac¢ jednego buta, ¥
opusci¢ jedng skarpetke, odpiac guzik przy koszuli lub co$ podobnego. Mniejszy
musi odgadnac, co zostalo zmienione. Czy zrozumieliscie, o co mi chodzi?...
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Teraz mniejszy uczen zamyka oczy... Prosze nie podgladac. Zasloncie dobrze

oczy, aby wasz partner moglt w spokoju cos zmienic. Moze to by¢ tylko jedna,

jedyna rzecz... (30 sek.)

Mozecie teraz otworzyc¢ oczy. Kiedy odgadniecie, co si¢ zmienilo w ubraniu

partnera, powiedzcie to glosno. Wtedy on moze potwierdzi¢ lub nie, czy to

prawda... ( 30 sek.)

Chcialabym sie dowiedzie¢, kto z was moglby by¢ dobrym detektywem i

prawidlowo odgadl zmiang...

Zamiencie si¢ teraz rolami. Wyzszy z was zamyka oczy, a nizszy zmienia coS w
swoim ubraniu. Pamietajcie tylko jedna rzecz...(30 sek.). Otworzcie oczy i .
sprobujcie odgadnad, co partner zmienil w swoim ubraniu.. Kiedy bedziecie

gotowi, powiedzcie to partnerowi...(30sek.) —
Porozmawiajcie krotko ze soba, czy dobrze bawiliscie si¢ podczas tego

eksperymentu i jak dobrymi obserwatorami jestescie w codziennym zyciu.
Opowiedzcie sobie takze, w jakich sytuacjach obserwujecie szczegolnie
uwaznie...(30 sek.)
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Chcialabym, abyscie wybrali sobie jeszcze raz partnera, zeby przeprowadzi¢ z
nim ten sam eksperyment. Kogo chcecie wybrac¢ tym razem?

Prosze i tym razem powtorzy¢ instrukcje. Prosze przejs¢ do drugiej czesci
eksperymentu.

Jeszcze raz poszukajcie nowego partnera... Tym razem zmienimy troche gre.
Mniejszy z was zamyka oczy... Wiekszy z was zmienia coS w swojej postawie...
Moze np. wysuna¢ stope bardziej do przodu, lekko skrzyzowac rece, zgiac reke,
przekrzywic troche glowe, sples¢ rece. To musi by¢ jeden szczegol, jaki

zmieniamy...(15 sek.)
Otworzcie oczy i powiedzcie, co zostalo zmienione... .
Chcialabym si¢ dowiedzie¢ si¢, komu udalo si¢ prawidlowo odgadnac¢ zmiang... —
porozmawiajcie krotko, czy ta czes¢ eksperymentu sprawila wam radosc... (3

min.)
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Kryteria oceny

* co sprawilo mi najwiecej przyjemnosci?

* co bawilo mnie najmniej?

* czy moglem wybra¢ tego partnera, ktorego chcialem, czy czekalem, az ktos

mnie wybierze?

* co podobalo mi si¢ bardziej, obserwowac, czy dokonywac¢ zmian?

* czy oszukiwalem i podgladalem?

* jak dokladnie obserwuje¢ zwykle ubranie i postawe innych ludzi?

* na ile wazne jest dla mnie ubranie?

* czy zwracam uwage na ubranie nauczyciela? .
* co moze powiedzieC o czlowieku jego ubranie?

* co mowi mi postawa jakiegos czlowieka? —
Doswiadczenia

Gra jest latwa do przeprowadzenia, poniewaz uwzglednia ciekawos¢ i rados¢

odkrywania.
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Gra ""Polowanie na fasole"

Cele - D~

Dzieci i nastolatki moga nauczy¢ si¢ uwaznie obserwowac i szukad
czegos systematycznie lub bardziej intuicyjnie. ‘F
Uczestnicy
Wszyscy powyzej 8. lat. Wielkos¢ grupy jest dowolna.
Czas trwania

Okoto 10 min.

Pomoce

Potrzebne bedzie 25 dag bialej fasoli.
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Przebieg gry

Dzisiaj chce zaprosi¢ was do uczestnictwa w wielkim polowaniu na fasole.
Najpierw wyjasni¢ wam, na czym ono polega.

Z.a chwile wyjdziecie z sali na pewien czas, a ja poukrywam ziarenka fasoli.
Oczywiscie nie bede w stanie zapamieta¢ wszystkich miejsc, w ktore je
schowalam. Tak wiec musimy przyjac¢ na to poprawke, ze niektorych z nich w
ogole nie znajdziemy. Kiedy poprosz¢ was znowu do sali, bedziecie musieli
zaczaC szukaé ukrytych fasolek. Macie na to dokladnie 3 min. Zwyciezca
zostanie ten z was, kto znajdzie najwiecej ziaren fasoli. Za to wszyscy bedziemy

g0 nosi¢ na plecach w rundzie honorowej wokol sali, jako naszego fasolowego .
krola. Czy zrozumieliscie wszystko?... Jezeli tak, to wyjdzcie wszyscy za drzwi,
zebym mogla pochowac¢ fasolKki.



Kryteria oceny

* co podobato mi1 si¢ w tej grze?

* co mi si¢ nie podobato?

* czy Jestem zadowolony z siebie?

krolowi?

* jak krol fasolowy dokonat tego
zwyciestwa?

* co poza tym byto dla mnie wazne?

/

rzez nieznanego autora jest objete licencjg CC BY.



http://www.garnek.pl/karol251/23929757/krol-julian-i-nasze-szkraby
https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/

Doswiadczenia
Szkolimy zdolnos¢
obserwacji i szybkos¢
reakcjl.

N\ MALOPOLSKA
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Gra ""Obrazy wyobrazni"
Cele
Ten eksperyment poucza ucznidw, jak mozna - czasem dosy¢
precyzyjnie- wyrazi¢ wizualne postrzeganie za pomoca mowy.
Rownoczesnie ¢wiczg oni w wyobrazni tworzenie obrazow 1 tgczenie w
calos¢ szczegdlow opisu ustnego.
Uczestnicy
Powyzej 10 lat.
Czas trwania .
Od 30 do 45 min. _
Pomoce
Do przeprowadzenia gry konieczne sg rozne rzeczy, w tym przedmioty

codziennego uzytku oraz owoce, np. cytryna, jabtko, kamien, gumka,
nodiie7zla filivanlka 1td



PICDN s N\ MALOPOLSKA
Przebieg gry

Chce dzisia) wyprobowac¢ z wami gre, w ktore; musicie siega¢ do

wasze] fantazji. Mozecie w zwigzku z tym przekonac si¢ o tym, jak

dobrze potraficie stuchac 1 czy znacie rzeczywiscie przedmioty, ktore

pojawiaja si¢ na co dzien w waszym otoczeniu. Za chwile wszyscy

zamkniecie oczy. Wybilore sobie jedng osobe, ktora otrzyma ode mnie

jakis przedmiot 1 bedzie musiata opisa¢ go na tyle doktadnie, na ile

potrafi, czyli material, wielkosC, ciezar, forme, poszczegolne czesci

skladowe, strukture 1 wlasciwosci powierzchni lub warstwy .
zewnetrznej. Nie moze ona powiedzie¢, do czego uzywa si¢ tego —

przedmiotu, po to, zeby nie odgadna¢ zbyt szybko, o jaki chodzi.
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Teraz podam wam przyklad. Zamknijcie oczy. Ta rzecz, ktorg
wilasnie mam w rece, jest z metalu. Sklada si¢ ona z dwu prawie tak
samo wygladajacych czesci metalowych, polaczonych mniej wigce)
w srodku za pomocg nitu. Na ich jednym koncu jest ucho, za ktore
mozna uchwyci¢ ten przedmiot, a na drugim ostry szpic. Brzegi
metalu rOwniez tworza ostrg plaszczyzne. Jezeli uchwyce za oba
ucha moge rozposcierac 1 zamykac¢ czesci metalowe. Struktura tego
przedmiotu jest gltadka 1 zzimna. Blyszczy w jasnym odcieniu. Co to
jest?...

Mam nadzieje, ze prowadzacy zauwazyli podczas tej] werbalne;
prezentacji, 1z mam na mysh nozyczki, ktore w takim

wypadku potrzebne bytyby do gry. Czy zrozumieliscie o co chodzi
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Kto ma ochote, jako pierwszy zaczaC opisywac pewien przedmiot?

Przedmioty do eksperymentu nalezy ukry¢ pod chusta lub obrusem na

stole. Ochotnikowi prowadzacy pokazuje dany przedmiot w dyskretny

Sposob.

Teraz zamknijcie oczy 1 doktadnie stuchajcie, zeby moc na podstawie

opisu poszczegdlnych czesci danego przedmiotu odtworzyC go w

catosci w wasze] wyobrazni. Kto sadzi, ze wie, o jaki przedmiot chodzi,
powinien podnies¢ reke do gory, majac caly czas zamknigte oczy. Ja

podejde do tego ucznia 1 kaze szepnaC sobie do ucha rozwigzanie .
zagadki. Oczywiscie od razu informuje ucznia, czy zgadl. Zalozmy, ze —
si¢ pomylil, wtedy pozostawia oczy zamknigte 1 probuje dalej. Jezel

zgadl, moze otworzyC oczy 1 zobaczy¢ na jakim etapie sg inni.
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A teraz nastapi opis pierwszego przedmiotu...
Prosimy ochotnika, aby mozliwie powoli 1 doktadnie opisat go. Jesli ( w grupie
dwudziestoosobowe]) mniej niz pieciu uczniOw znalazto prawidlowe rozwigzanie,
ochotnik powtarza opis. Jesli pieciu uczniow znalazto rozwigzanie, wszyscy otwierajg
oczy, zeby zobaczy¢ odgadniety przedmiot.
Eksperyment mozna powtorzy¢ z innym ochotnikiem.
Kryteria oceny
- co sprawito mi radosc?
- co mu przeszkadzato?

- czy zglositem si¢ na ochotnika? .
- czy opisanie przedmiotu sprawito mi trudnos¢? Jak szybko potrafitem odgadnac, o
jaki przedmiot chodzito? -
- ktorym uczniom udawato si¢ nazwac¢ przedmiot?

- w Jakich sytuacjach wazna jest umiejetnosc dokladnego opisu przedmiotu?



podany tutaj Sposob przedmiot, ktory samodzie
zakonczenie uczniowie odczytuja z kartek swoj
odgaduja, o jakie przedmioty chodzi. |
Wariant 2 : Jak wyzej, tylko zamiast przedmiotoWg

twarze czionkow grupy.



Gra ""Kim jestem?"'

Cele

Chodzi mi o eksperyment
wprowadzajacy do tematu
tozsamosci, ktory wskazuje na
wazne aspekty osobowosci
czlowieka.

Uczestnicy

Wszyscy powyzej 9 lat. Wielkosé
grupy jest dowolna.

Czas trwania

Konieczne jest 25 min.

Pomoce

Ankieta ""Kim jestem?"’

. Qg ‘ To zdjecie wykonane

przez

nieznanego autora jest objete licencjg CC BY-SA.
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Chcialabym przedstawi¢ wam eksperyment zatytutowany" Kim
jestem?" Zaraz rozdam wam odpowiednie formularze, ktére
wypetnicie. Macie 10 minut czasu...

Teraz chcialabym, zebyscie zebrali si¢ w grupy po 4 osoby...
Przeczytajcie sobie nawzajem, co napisaliscie 1 porozmawiajcie o
tym. Macie 15 minut...

/Zbierzmy si¢ teraz w duzym kregu tak, abySmy mogl jeszcze raz
wspolnie o tym podyskutowac....

Kryteria oceny

- jak sie teraz czuje?

- ktore pytanie uwazam za szczegolnie wazne?
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- z kim bylem w grupie?
- cZy sam sobie wybratlem partnera?

- czy on mnie wybral?

- 0 kim dowiedziates si¢ czego$s nowego?
- kto ze wszystkich oséb zna mnie najleplej’)‘
Doswiadczenia

Eksperyment pozwala uczniom rozwingc .
poczucie wlasnej tozsamosci. ‘ A
Wariant i —

Prowadzacy proponuje opracowac nastepujace zagadnienie: "Jakie
pytania trzeba byloby mi postawiC, aby dowiedzie¢ sie, jaki jestem?

( dla starszych uczniow)
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Ankieta: Kim jestem? LACDN e M matopoLsKA
* Kiedy rano wstaje, jestem NajCZeSCICT......ovuvunieeeeieeriiiieeeeeeeeevveeeneen
* Zanim zasng, MYSIE CZEST0........uveeiiiiiiiiiiieie e e,
FLUDIQ SZCZEEOINIC. ... ..o i
¥ Nie lubie Tudzi, KEOIZY......uoeeiiiiiiieieee e e
* UTam UdzZIOM, KEOIZY..........coooiiiiiiieieee et

* Jestem zadowolony, gay......ccri e,
* Chciatbym, zeby moi rodzice wiedziell, ze.........cccccoeeeieeiiiiiiiiiniinninnnnns.

* Jestem SMULNY, KIEAY....... v,
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Gra "Zabawy w rodzing"
Cele

Za pomocg stworzonych w tej zabawie zadan uczniowie mogg
uzmystowi¢ sobie, w jaki sposob rozwigzywane sg w ich rodzinie
pewne problematyczne sytuacje 1 jaki oni maja do nich stosunek. W
scenkach dialogowych, ktore uczniowie beda kreowali, wy¢wicza one
swo0ja postawe 1 zglebig istote swojego zachowania w wielu
decydujacych zagadnieniach zycia rodzmnego.

Uczestnicy

Od 9 lat. Wielkos¢ grupy jest dowolna.

Czas trwania

Od 30 do 60 minut, zaleznie od tego, i1le zostanie odegranych scenek.
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O0MmOocCe
Na roznokolorowych paskach papieru prowadzacy wypisuje wymienione ponize]
sytuacje. Nastepnie tnie kazdy pasek papieru na tyle czesci, 1lu aktorow ma odegrac
do niego scenke, np. pasek z sytuacjg nr 1 na trzy czesci 1itd. Mozna zaoferowac
grupie- logicznie rzecz biorac - tyle sytuacji, ile paskow odpowiada jej liczebnosci,
czyl1 az wszystkie dzieci znajdg swoje miejsce w jednym z zespotow aktorskich.
Sytuacje do zagrania
1. Dwunastoletnie dziecko wraca pozniej niz przykazano do domu. Tato i mama
czekaja juz na nie.
2. Tato rozbil z wlasnej winy swoj nowy samochod w wypadku. Mama i dwoje
dzieci oczekuja na niego w domu po dowiedzeniu si¢ przez telefon 0 tym .
nieszczesliwym zdarzeniu.
3.Mama musi pojs¢ do szpitala. Tato i dwoje dzieci zegnajq si¢ z nia.
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Przebieg gry

Dzisia) odegracie scenki z roznymi sytuacjami z zycia codziennego
rodzmy. Przygotowalam po to potrzebne pomoce. Kazde z was
wyciagnie ze stosu z pocigtymi karteczkami jedng, a potem poszuka
dzieci, ktore wyciagnety paski papieru w tym samym kolorze. Zt6zcie
czescl te) karteczki w jedng catos¢, zeby dato sie odczytac, co
dokladnie jest napisane. Do tych danych macie wymysli¢ scenke
dialogowg 1 potem zagracC...Czy wszystkie osoby zebraty si¢ juz w
zespoty? ... Kazdy zespot znajduje sobie w klasie oddzielny kacik 1
rozmawia o swojej scence 15 minut, uzgadniajac, w jaki sposob
zagraja te sytuacje przed mnymi uczniami. Co bedg robic, jak si¢
zachowywacC na scenie? Jak bedg si¢ poruszac, jakie gesty 1 miny
wykonywac?...A teraz chcialabym si¢ dowiedzie¢, ktora grupa
rozpocznie jako pierwsza?
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Prowadzacy umozliwia dwom lub trzem zespotom aktorskim
pokazanie swojej scenki, po czym przeprowadza ocene gry.
Kryteria oceny

- co mspirowato mnie najbardziej podczas tej gry?

- kiedy bylem znudzony?

- czy bylem zadowolony z czlonkow mojej rodziny 1 na 1le?
- jakie pomysty mieliSmy w grupie na odegranie scenki?

- czy podobaty mi si¢ pokazane spektakle?

- czy mam podobne problemy we wlasnej rodzinie? Jakie?

- jak1 problem pojawia si¢ w moje] prawdziwe] rodzinie najczescie]?
- co wtedy czuje?

- jak czuje si¢ teraz?



Doswiadczenia

Ta gra interakcyjna jest
szczegoOlnie zywa forma
rozwiazywania problemow
rodzinnych. W aktywny |
SPOosOb przez zabawe N N\ MALOPOLSKA
uczniowie docieraja do

sedna powaznych

problemow.
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Gra Awaryjne ladowanie
Cele

Uczniowie mogg sobie uswiadomi¢, na ile sg gotow1 wptywac na innych w
grupie 1 pozwoli¢ innym wptywac na siebie. ROwnoczesnie uwidacznia sie, jaki
autorytet ma poszczegdlny uczen w klasie.

Uczestnicy

Od 10 lat. Ucznmowie musza si¢ dobrze zna¢ 1 mie¢ do siebie zaufanie.

Czas trwania

35 minut

Pomoce

Dla kazdego ucznia po trzy monety pi1eciogroszowe.




Przebieg gry

Chciatabym wam zaproponowac zabg
"Awaryjne ladowanie". Bedziecie ny
zaufaniem cieszycie si¢ w grupie
na krotki czas jako kierownika gr
Wyobrazcie sobie, ze odbyliscie
W drodze powrotne] wasz samol
bezludnej wyspie w srodku Ocea 0]
tym rozpada, urzadzenia nadawczgnie- -:.-;?-‘
zy]a. Jestescie sami na wyspie, na c
dzikich owocow i zyje troche jadalny®

_’ ---—_ﬁ—x‘
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Macie szanse¢ na przezycie dopoki nie nadejdzie pomoc. Oczywiscie

jezeli bedziecie trzymac si¢ razem 1 wspolnie walczy¢ o przezycie.

Dlatego postanawiacie wybrac rzad, ktory zadba o to, zebyscie byli

zgodni 1 wspolnie rozwigzywali zadania niezbedne do przezycia:

zaopatrzenie w zywnosc¢ 1 wode, zbudowanie prowizorycznego dachu

nad glowg, opieke nad chorymi, przygotowanie sygnatow SOS, gdy

pojawi1a si¢ samoloty poszukiwawcze itd.... Waszym zadaniem bedzie
wybranie takiego rzadu. Czy zrozumieliscie mnie?... .
Proponuje, zebyscie si¢ najpierw zastanowili, jakie cechy musza

posiadaC uczniowie moggcy utworzyC taki rzad. Podajcie swoje —
przemyslenia, zanotuj¢ wasze zyczenia na duzym arkuszu papieru, lub

na tablicy.
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Prowadzacy notuje zgloszone wymagania uczniow wobec cztonkow rzadu 1

przeznacza na t¢ burze mozgow pie¢ minut. Teraz dam kazdemu z was trzy monety
pieciogroszowe. Te monety wykazg wptywy, jakie kazdy z was posiada na

poczatku zabawy. Uczniom, ktorych widzicie w rzadzie , mozecie dac czesC

waszych pienigdzy. Gdy uptynie czas zabawy, rzad bedzie si¢ sktadal z uczniow,

ktorzy posiadaja najwigcej pieni¢dzy.

Obowiazujg przy tym nast¢pujace reguty:

- w kazdej chwili mozecie poruszac si¢ swobodnie po sali 1 rozmawia¢ we dwojke

lub z wigksza liczbg dzieci,

- macie tacznie 15 minut, .
- pienmadze musicie stale trzymac w rece,

- mozecie kazdego ucznia poprosiC, zeby wam powiedzial, 1le ma obecnie —
pieniedzy. Trzeba mowic prawde,

- nikt nie moze gromadzi¢ pieniedzy na site,

- kto po 15 minutach ma najwiecej pienigdzy, wchodzi do rzadu... Czy

zrozumieliscie reguly?
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Sprobujcie teraz utworzyC rzad, jaki sobie zyczycie. Zastanowcie sie,

czy sami chcecie wejs¢ do rzadu, czy widzicie tam innych

uczestnikoOw. Macie teraz jeszcze dokladnie 15 minut.

Przerwijcie 1 zbierzcie si¢ w kregu... Przeliczcie swoje pienigdze...
Chcialabym, aby kazdy po kole1 powiedzial, ile otrzymat pienigdzy...

Ci, ktorzy zebrali najwiecej usigdg w kole. Omowecie, co myslicie o

wyniku zabawy.

Czy liczyliscie na to? Jak si¢ czujecie? Jak bedziecie wspotpracowac?

Jak sobie poradzicie? Na rozmowy rzadu przeznaczamy 3-5 minut. Co .
inn1 mow1a o rzgdzie? Chcilalabym, aby kazdy po kolei powiedziat —
rzadow1, w jakim stopniu go akceptuje, jakie z nim wigze uczucia,

mysli...
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- czy sam pomyslatem o wejsciu do rzadu?

- jakie posiadam cechy, ktore mnie do tego predysponuja?

- Jakich cech mi brak do takiego zadania?

- czy prosttem innych o pienigdze?

-czy dalem mnym uczniom pienigdze?

- czy oddalem wszystkie pienigdze, czy zostawitem cos dla siebie?

- czy mialem ulubionego kandydata?

- czy w trakcie zabawy zmienitem zdanie? .
- czy uczniowie w rzadzie posiadajg moje zaufanie? -
- ktorym kolegom zazdroszcze wpltywow? - czy tatwo si¢

podporzadkowuje?



Doswiadczenia

Ta zabawa wywotuje
zwykle wielkie

zaangazowanie.

Dla starszej) mlodziezy
dajemy

wigce] czasu na
zastanawianie Sig.
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* Wykorzystano::

* 1. Klaus Vopel, Gry |
zabawy Interakcyjne dla
dzieci | mlodziezy,
czesci -1V, wyd.
Jednos¢, Kielce 1999,

« 2. Obrazy z ustugi Bing



https://pl.wikipedia.org/wiki/Wyspa
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

Dzigkuje za uwage

* Antonina Swiezy
nauczyciel-doradca
metodyczny-wdz




