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MtODZIEZ

O SCENARIUSTZ 1. o

TWORZYMY SWOJE SWIATY - POCZATEK
ODNAJDOWANIA SIEBIE W GRUPIE

Cele warsztatu:

« uSwiadomienie sobie swoich mocnych
stron;
poznanie zasad funkcjonowania w
grupach;

+ uSwiadomienie sobie swoich obaw w
przebywaniu w grupie;

« uSwiadomienie znaczenia presji grupy
w podejmowaniu indywidualnych
decyzji;

« okreSlenie siebie jako niezalezngj,
indywidualnej jednostki.

Czas warsztatu: 90 minut

1. Rozmowa wprowadzajgca

Wykorzystujqc karty wizualizacyjne (rysunek +
stowo-wartos¢), uczniowie i uczennice tworzq
na kartkach A4 kolaze przedstawiajgce, jak
czujq sie w klasie. Nastepnie nauczyciel prosi
0 opowiedzenie o swoich odczuciach na
podstawie wykonanego ¢wiczenia. Pytania
pomochnicze:

« Jak sie czuje w mojej klasie?

+ Co waznego dzieje sie w mojej klasie?

« Cojest dla mnie dobre w mojej klasie?

« Cojest dla mnie trudne w mojej klasie?

2. Budujemy domy - praca z metaforqg
Pracujgc metaforg uczniowie i uczennice
mMajg przedstawic siebie jako domy. Domki
budujq z wykorzystaniem szablonu. Na
bokach i dachu domu powinny znalez¢

sie okreSlone informacje — mocne strony,
zainteresowania, informacja o tym, czego
dana osoba chce sig nauczy¢. Warto, aby

uczestnicy mieli do wykorzystania roznego
rodzaju narzedzia artystyczne. Informacije
na domkach mogq by¢ napisane albo
metaforycznie narysowane.

3. Co mnie przeraza w §wiecie - praca z
metaforq

Trudne ¢wiczenie. Jesli grupa jest
skonfliktowana lub nie ma do siebie zaufania,
kazdy z uczestnikow wykonuje to ¢wiczenie
niezaleznie od innych, a rezultatami dzieli

sie wytgcznie z prowadzgeym. Cwiczenie

ma na celu uswiadomienie sobie swoich
lekdw wobec funkcjonowania w grupie

oraz opracowanie indywidualnej procedury
radzenia sobie krok po kroku.

Najpierw kazdy z ucznidw i uczennic

siedzqc w kregu wybiera jednqg karte, ktora
najbardziej kojarzy sie jej/mu z lekiem wobec
swiata (mozna skorzystaé z kart ,Potwory do
szafy” lub kart ,Dixit”). Nastepnie wypetnia
karte leku oraz procedury radzenia sobie z
lekiem (zatgcznik 3).

4. W poszukiwaniu potgczen - pracaw
grupie

Uczestnicy dobierajgc sie losowo w grupy
(warunek konieczny zadania). Nastepnie ich
zadaniem jest stworzenie osady, w ktorej
wszyscy zamieszkajg — muszg wymyslic
nazwy dla swoich osad — wszyscy powinni sie
na nie zgodzi¢ i powinno to by¢ cos, co ich
wszystkich tgczy. W miescie powinny sie takze
znalez¢ ulice tgczqce poszczegdlne domki —
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ich nazwy powinny okresla¢, co tqczy osoby
mieszkajgce w tgczonych domach.

Jako podktadki wykorzystujemy tekture.
Uczestnicy mogqg w miastach namalowac
takze inne elementy, ktére chcq, zeby sig
znalazty w ich przestrzeni wspodlnej.

5. Instrukcja dziatania w wypadku
niebezpieczenstwa (leki, konflikty, presja)
CzesS¢ wiasciwg ¢wiczenia poprzedza
rozmowa z catq grupq: co jest trudne

w funkcjonowaniu w grupie? Dlaczego
poddajemy sig presji grupy? Jakie sytuacje
konfliktowe znacie? Wypisanie wspdlne
problemow. Warto zwrdcic uczniom i
uczennicom uwage na to, jak pracowato im
sie w grupach w poprzednim Cwiczeniu.

Na zakohczenie kazda grupa wymysla
instrukcje dziatania w przypadku jednej lub

wielu sytuaciji trudnych w grupie, ktore
wymienili. Powstaje instrukcja ,Krok po kroku”,
ktora obowigzuje w danej osadzie.

6.Zakonczenie

Prowadzgcy wraz z uczniami i uczennicami
podsumowuje zajecia. Zwraca uwage

Nna znaczenie poczucia indywidualnosci

w grupie, a jednoczesnie umiejetnos¢
radzenia sobie z presjq. Zwraca uwage
mtodziezy na niebezpieczenstwa (w tym
niebezpieczehstwo uzaleznien) zwigzane z
poddawaniem sie presji grupy — wynikajqce
z braku przekonania o wtasnej wartosci.
Wyjasnia, ze cwiczenie pierwsze (rozbitek)
oraz drugie (domek) miato wtasnie
uswiadomi¢ mtodym, na ile dostrzegajg

w sobie wartos¢ i czy nad tym muszq
pracowac.
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MtODZIEZ

9 SCENARIUSZ 2. o

TWORZENIE WSPOLNEGO SWIATA - ZASADY
| ODPOWIEDZIALNOSCI

Cele warsztatu:

+ poszukiwanie cech wspolnych z innymi
osobami w klasie;

« poznanie zasad komunikacji asertywnej;

« uSwiadomienie sobie znaczenia

odpowiedzialnosci za siebie i za innych.

1. Kalambury - tgczenie miast/kolonii.
Nauczyciel wyjasnia, ktére grupy majq sie
sprébowac potgczy¢ — kalamburami starajq
sie sobie pokazag, co ich tgczy. Cwiczenie
ma charakter zabawnego tamacza lodow.
Prowadzgcy zwraca uwage w podsumowaniu
na przyktady pozytywnych i asertywnych
komunikatéw ze strony mtodziezy oraz
komunikaty trudne, nad ktorymi powinni
popracowac, aby lepiej funkcjonowac w
zespotach.

2. Wprowadzenie do komunikacji
asertywnej.

Prowadzgcy wyjasnia, na czym polega
komunikacja asertywna i jak wspiera radzenie
sobie z agresjq zewnetrzng, manipulacjq i
presjq Srodowiska rowiesniczego. Pokazuje
przyktady komunikatow agresywnych,
ulegtych, asertywnych i manipulujgcych.
Wyjasnia, w jaki sposéb komunikaty mogq
wptywac na innych i ich poczucie wartosci.

3. Nasze prawa - nasze obowiqgzki -
dyskusja.

Mtodzi w grupach opracowujg zestawy praw,
ktore ich zdaniem powinny obowiqgzywac¢ na

Ziemi Bis. Dyskusja dzieli sig 5 tur. W kazdej
turze prowadzqgcy przedstawia temat/
obszar. Najpierw pracujgc w grupach —
opracowywane sq prawa, na forum zabiera
gtos jeden przedstawiciel grupy (w kazdej
turze inny) i przedstawia swojq propozycje
praw na Ziemi Bis — ma na to 1 minute
(odliczane klepsydrq).

Grupy wspolnie muszq dojs¢ do
porozumienia, jaki ma by¢ ostateczny ksztatt
kodeksu praw obowigzujgcego na Ziemi Bis.
Prowadzgcy zwraca im uwage na zasady
prawidtowej komunikacji w trakcie dyskusii.

4. Zakonczenie.

Prowadzgcy omawia z uczniami i
uczennicami wptyw tego jak sie komunikujq
na inne sfery ich zycia. Omawia, dlaczego
spoteczenstwa wspdinie decydujq sie na
wyznaczanie okreslonych praw/zasad i jak
wspiera to radzenie sobie z trudnosciami

W grupie. Zwraca uwage, ze przestrzeganie
norm spotecznych, w tym norm zachowania,
wiqze sie z zapewnieniem stabilnosci i
poczucia bezpieczenstwa innych cztonkéw
grupy.
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DZIECI

O SCENARIUSTZ 1. o

KREATYWNA WSPOLPRACA W FABRYCE
ZABAWEK

Proponowany czas: 90 minut

Cele warsztatu:

+ rozwijanie kreatywnosci;

« rozwijanie umiejetnosci wspotpracy w
grupie;

+ budowanie Swiadomosci swoich
mocnych stron.

1. Wprowadzenie

Nauczyciel wyjasnia, ze w czasie dwoch lekcji
dzieci bedq rozwijaty swojq kreatywnos¢

i uczyty sie planowac¢ swojq prace, kiedy
robiq co$ w grupie. Nastepnie wyjaénia, ze

w pierwszym ¢wiczeniu dzieci bedq musiaty
stworzy¢ w grupach wtasne baijki, aby
pozniej do tych bajek zaprojektowa zabawki
(ewiczenie gtéwne).

2. Cwiczenie wprowadzajgce na
kreatywnosé

Wedtug wybranej przez siebie metody,
nauczyciel dzieli dzieci na grupy 3-4
osobowe. Kazda grupa otrzymuje 3-5 kart

z prostymi rysunkami bajkowych postaci.
Grupy majq utozy€ z kart wtasne bajki. Wazne
jest, zeby wspdlnie ustalili, o czym jest ich
bajka, kto jest bohaterem/bohaterkq i jak
sie ich historia konczy. Na stworzenie historii
dzieci majq tylko 10 minut. Cwiczenie jest
elementem wstepnym do gtdwnej czesci
warsztatu. Dzieci mogqg, ale nie muszqg
spisywac swojej bajki (w szczegolnosci w
przypadku ucznidw i uczennic najmtodszych
klas nie jest to polecane).

3. Czesé gtowna - fabryka zabawek
Inspirujqc sie stworzonymi bajkami dzieci
majqg stworzyC wtasne zabawki. Ich grupy
stajqg sie swoistymi fabrykami zabawek, w
ktérych dzieci pracujgc wspolnie i dzielgc
sie pracq oraz jq planujgc do kohca czasu
warsztatu stworzq swoje wiasne ,produkty”.
Aby uswiadomic dzieciom uptyw czasu w
czasie warsztatu oraz zapoznac z zasadami
podziatu pracy na mniejsze elementy oraz
rozwija¢ umiejetnos¢ planowania pracy w
czasie, nauczyciel na tablicy umieszcza karty
sygnalizujgce przejscie do kolejnego etapu
pracy tak, zeby pod koniec pracy wszystkie
karty utworzyty plan, ktéry uczniowie bedq
mogli pézniej wielokrotnie wykorzystywaé
(wzér kart w zatgczeniu)

1. Wyobraz sobie i zaprojektuj (12 minut):
Co to bedzie? Z jakich czesci bedzie sie
sktadata? Ktore czesci bedq ruchome?
Jak sprawisz, zeby sie ruszaty? Z czego
bedzie zrobiona? Ktore z dostepnych
materiatow wykorzystasz? Narysuj
obrazek, ktoéry pomoze ci przedstawic twoj
projekt pozostatym cztonkom zespotu

2. Zareklamuj i przekonaj do swojego
pomystu (5 minut): Dlaczego twoj zespot
powinien jg wybrac? Co sprawia, ze
jest wyjqtkowa? Dlaczego powinniscie
zrealizowac twoj pomyst? — Zaprezentu;j
pozostatym cztonkom zespotu swoj
projekt i postaraj sie przekonac ich,
dlaczego powinniscie zrealizowac twoj
projekt.
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3. Przygotujcie swojq prace (3 minuty):
Przygotujcie wszystkie potrzebne materiaty
i narzedzia i zgromadzcie je na swoim
stanowisku pracy. Uzgodnijcie jak
wykonacie swojq zabawke: Co bedzie wam
potrzebne do wykonania zadania? Jakich
narzedzi potrzebujecie? Jakich materiaty
bedq wam potrzebne? Czy wykorzystacie
wszystko, co znajduje sie na waszym
stanowisku? Jak zorganizujecie swoje
stanowisko pracy?

4. Zrealizujcie swoj pomyst (25 minut):
Wykonajcie wymyslony projekt

5. Przygotujcie prezentacje swojego projektu
(5 minut): Kto bedzie opowiadat, jaki byt
Wasz pomyst na bajke? Kto przedstawi
zabawke i to jak dziata?

Podany dla kazdego etapu czas jest

umowny i powinien zostac¢ zweryfikowany

przez prowadzqcego zajecia na podstawie

informaciji, ktére posiada o grupie — wieku

dzieci, ich potrzeb i stylu pracy, stopnia

odpornosci na stres wynikajgcy z pracy

pod presjqg czasu — a takze ich zachowania

podczas pracy nad projektem.

4.Prezentacja zabawek

Zespoty prezentujg swoje projekty oraz
bajki, ktore byty inspiracjq do ich stworzenia.
Nastepnie odpowiadajg na dodatkowe
pytania pozostatych ucznidw i nauczyciela
dotyczqgce samego projektu, ale takze
przebiegu pracy. Kazda grupa powinna
otrzymac taki sam czas na prezentacje:

2-5 minut w zaleznosci od liczby grup
(liczebnosci klasy).

5. Oméwienie na zakornczenie

Jak wyglgdat wstepny projekt? Czy

bardzo sig zmienit? Z czego jestescie
szczegolnie zadowoleni? Co wyrdznia waszg
zabawke? Nad czym chcielibyScie jeszcze
popracowac? Jakich materiatéw i narzedzi
wolelibyscie uzy¢? Jak przebiegata praca?
Co sprawito wam szczegdlng trudnosc?

Czy trudno byto podejmowac decyzje? Jak
sobie z tym poradziliscie? Co sprawiato wam
przyjemnos¢ podczas pracy? Czy uwazacie,
ze udato wam sie osiggnqc cel? Czym
jeszcze chcielibyscie sie podzielic?
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DZIECI

9 SCENARIUSZ 2. o

SYMULACJA - NASZE MIASTO

Proponowany czas: 90-120 minut

Cele warsztatu:

+ rozwijanie kreatywnosci;

« rozwijanie umiejetnosci wspotpracy w
grupie;

+ budowanie Swiadomosci swoich
mocnych stron.

1. Wprowadzenie - burza moézgow
Nauczyciel wyjasnia dzieciom, ze klasa to
takie spoteczenstwo-miasto w miniaturze.
Kazdy ma w nim swojq role i kazdy jest w
nim potrzebny. Postugujqc sie pomocniczymi
rysunkami, zdjeciami i grafikami pyta dzieci:
jakie sq elementy miasta oraz jakie budynki
znajqg ze swojej okolicy. Ktore miejsca sg
wazne w miescie? Jakie miejsca odwiedzajq
z rodzicami? Jakie osoby spotykajg w
miescie? Odpowiedzi mozna zapisywaé na
tablicy w formie mapy mysli — wykorzystujgc
dodatkowo obrazki wybierane przez uczniow i
uczennice w czasie dyskusji.

2. Tworzenie mapy miasta - éwiczenie na
wspotprace i kreatywnosé

Uczniowie i uczennice z wykorzystaniem
pomocy, jakie sq w klasie, na ptachtach
brystolu rozplanowujg miasto, ustawienie
budynkéw. Mogq przy tym dyskutowac lub
wybrac sposréd siebie zespdt planujqey
miasto. Kiedy miasto zostanie rozstawione
na brystolu, mogg domalowac¢ drogi lub
chodniki wg wtasnych pomystow.

3. CzeS¢ gtéwna — gra symulacyjna

Kazde z dzieci otrzymuje jednq z trzech wers;ji
instrukcji (ponizej). Kazdy ,dzien” to jedna tura
dziatan.

4. Podsumowanie - tworzenie historii
miasta (éwiczenie dodatkowe)

Kazde miasto na Swiecie ma swojq historie,
ktérq opowiadajg sobie kolejne pokolenia.
Dlaczego wiec nie stworzy¢ historii ,ich”
miasta? Nauczyciel dzieli dzieci na grupy
4-osobowe. Wszystkie dzieci otrzymujq kartki
A4. Ich zadaniem bedzie stworzenie komiksdw
przedstawiajgcych historie miasteczka.
Najpierw w grupach muszq ustali¢, co
waznego wydarzyto sie kiedys w miasteczku,
a nastepnie stworzy¢ na ten temat komiksy.
N. wyjasnia dzieciom, jakie elementy powinny
zosta¢ uwzglednione w komiksie (dymki

z wypowiedziami — w formie pisanej lub
rysunkowej; rysunki przedstawiajgce postaci
wystepujgce w komiksie).

5. Zakonczenie - informacja zwrotna

Dzieci siadajq w kregu razem z nauczycielem.

Dzielq sie spostrzezeniami z gry.

« Czego sie o sobie dowiedzieliscie? Czego
dowiedzieliscie sig o innych?

« Co udato sie wam osiggnqc?

«  Ktére zadania okazaty sie najtrudniejsze, a
ktore najtatwiejsze?

« Czego nauczyliscie sie w czasie tego

zadania?
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Wykonaj ponizsze zadania:

Dzien 1: Przeprowadzka. Wybierz na mapie swéj dom i go oznacz.

0 ~ Nowa praca — redakcja gazety. Przygotuj strone gazety na interesujgcy Ciebie
Dzien 2: . , . ,
temat. Stworzong gazete mozesz wystad do sklepu. Sprzedawca moze jq sprzedad.

A3 W pracy otrzymujesz wyptate: 300 zt. Idz na zakupy. Musisz kupi¢ minimum jedng

rzecz do jedzenia, jedno ubranie oraz co$ dla rozrywki. Zapisz swoje wydatki w
budzecie.

Wykonaj ponizsze zadania:

Dzien 1: Przeprowadzka. Wybierz na mapie swéj dom i go oznacz.

e s Nowa praca — sztuka. Namaluj obraz lub stwdrz projekt ubrania. Twoje dzieto
Dzien 2: , . ,
mozesz wystaé do sklepu. Sprzedawca moze je sprzedaé

W pracy otrzymujesz wyptate: 300 zt. Idz na zakupy. Musisz kupi¢ minimum jedng
rzecz do jedzenia, jedno ubranie oraz co$ dla rozrywki. Zapisz swoje wydatki w
budzecie.

Wykonaj ponizsze zadania:

Dzien 1: Przeprowadzka. Wybierz na mapie swéj dom i go oznacz.

Dzierh 2: Nowa praca — wiasny sklep: przygotuj produkty, ktére bedziesz sprzedawaé, ich
ceny oraz szyld sklepu.

Dzien 3: Sprzedajswoim klientom potrzebne im produkty. Policz, ile udato ci sie zarobid.

Wykonaj ponizsze zadania:

Dzien 1: Przeprowadzka. Wybierz na mapie swéj dom i go oznacz.

Nowa praca — wiasny sklep: przygotuj produkty, ktére bedziesz sprzedawag, ich
ceny oraz szyld sklepu.

e s W pracy otrzymujesz wyptate: 300 zt. 1dz na zakupy. Musisz kupi¢ minimum jedng
Dzien 3: A : , o . .
rzecz do jedzenia, jedno ubranie oraz cos dla rozrywki. Zapisz swoje wydatki w
budzecie.
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