Zabawownik

czyli
50 zabaw rozwijajgcych kompetencje

emocjonalno-spoteczne

dla pedagogow, terapeutdw i wychowawcow
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|dea zabaw:

Dlugo brakowato mi zabaw, ktére bedg dbaty o emocje dzieci,
rozbudzg w nich kreatywnos¢, poczucie empatii, wspotpracy i wiele innych...
Tworzac zabawy i ,testujac je” przy réznych okazjach zdatam sobie sprawe,
ze przy zabawie czesto mozna zobaczy¢ jaki swiat zyje w gtowie dzieci.
Przyznam, ze na poczagtku miatam ogromng obawe, kiedy zlecatam
dzieciom, by cos$ pokazali ruchem czy zaimprowizowali.

,Czy im sie to spodoba, nie wysmiejg?”

Céz...pewnie nie od razu beda chcieli bawic sig, tak, jak wymyslimy.

Ale wtasnie dzieki nim zobaczytam, ze majga w sobie duze pokfady
kreatywnosci i to niesamowite patrze¢ jak chcag probowac i dziataé. Nawet,
gdy nie zawsze jest idealnie to wiem, ze metoda matych krokdéw w tym
przypadku sprawdza sie doskonale.

Mam nadzieje, ze te propozycje choc¢ troche pozwolg spedzi¢ z dzie¢mi czas
na poznawaniu siebie, odkrywaniu wiasnych pokfadéw i po prostu
tworzeniu.

UWAGI TECHNICZNE:

Zabawy oparte sg na improwizacji, melodie podawane sg w linkach i
odnoszg sie do utwordw na portalu youtube.

Zachecam takze to tworzenia swojej wiasnej playlisty.

Przy kazdej zabawie umieszczone sg potrzebne przedmioty.

Niektore zabawy majg dwa stopnie trudnosci.

W takich sytuacjach jest informacja: | STOPIEN, Il STOPIEN

Owocnej pracy, Matgorzata Czyrnek Strefa Dobrej Edukaciji

Oswiadczam, ze wszystkie zabawy prezentowane w ,Zabawowniku” sg

mojego autorstwa.
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Potrzebne:

kartki papieru

Zabawy integ racyj ne cos$ do pisania (wariant Il)
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,,MO0j nastroj”
Uczestnicy podajg swoje imi¢ (NOWA GRUPA) oraz opisujg jaki nastroj
towarzyszy im w dniu dzisiejszym. Wybierajag zapisane emocje sposrod
dostepnych:
RADOSC
SMUTEK
ZMECZENIE
CIEKAWOSC

nazywanie
emocji

WARIANT 1

Zapisane emocje to wyciete kota. Jedno koto to jedna emocja wypisana na nim.
Uczestnicy wybieraja koto i1 dzielg si¢ jakg emocje odczuwaja 1 uzasadniajg
sWO] wybor.

WARIANT 2

Uczestnicy otrzymujg wyciete puste kota 1 zapisujg emocje, ktéra odczuwaja.

Nastepnie uzasadniajg swoj wybor wybranej emocji.

WAZNE: Wczeéniej mozna przeprowadzié rozmowe na temat tego jakie znamy

emocje.
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Potrzebne:

dowolny sznurek

,»Sznurek poznania” \_ )

Kazdy uczestnik otrzymuje kawalek sznurka (moze by¢ to dowolny sznurek,
ktory mozna zwigzac bez obaw, Ze zostanie przerwany w trakcie zabawy).
Uczestnicy siedzac w kregu majg za zadanie powiedzie¢ np. swdj ulubiony
film, ulubiong posta¢ z bajki, swoje zainteresowanie etc. Mozna uczestnikom
podac hasto np. ulubiony film lub uczestnicy dzielg si¢ miedzy sobg po prostu
czyms ulubionym (sami wybieraja co, to bedzie)

Gdy uczestnik wypowie si¢, przywigzuje swoj kawatek sznurka, ktory z czasem
wydtuza si¢ coraz bardzie;.

Gdy wszyscy dodadzg swoj kawatek nauczyciel zwigzuje sznurki, aby powstato
koto.

WARIANT 1

Dzieci wchodza do kota i probuja tak ustawic sig, aby nikt nie przekraczat

granic sznurka.

poznawanie
WARIANT 2 siebie
Kazdy chwyta si¢ sznurka stojac wokot niego. Nastepnie grupa

probuje znalez¢ najlepszg nazwe, jaka bedzie mozna nada¢ sznurkowi.
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,,Ksigga marzen”

praca w
grupie

Kazdy uczestnik otrzymuje kartke papieru na ktorej rysuje swoje najwigksze

marzenie. Nastepnie wrzuca kartke do pojemnika. Kartki zostaja wymieszane 1

poszczegblne osoby- np. po kolei od prawej do lewej kolejno wyciagaja po

jednej kartce z koszyka 1 zgaduja jakie marzenie zostato narysowane (dzielg si¢

swoim pomystem, interpretacjq).

Wiasciciel marzenia potwierdza badz dodaje od siebie

jakie naprawde ma marzenie.

DODATKOWO:

Kartki mozna spig¢ ze sobg 1 stworzy¢ KSIEGE

MARZEN.

Kartki moga by¢ zwigzane sznurkiem/ wstazka 1

-

Potrzebne:
kartki papieru
kredki
koszyk lub pojemnik

~

J

podziurkowane, by sznurek mozna byto swobodnie przetozy¢ przez dziurki.

,,Kto to taki?”

Uczestnicy zapisujg na kartkach swoje trzy charakterystyczne

cechy.

OSOBY, KTORE NIE ZNAJA SIE: Opisuja swoj wyglad

badz ubior.

( Potrzebne:
kartki
dtugopisy dla
uczestnikow
\_
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OSOBY, KTORE ZNAJA SIE: Moga doda¢ jaki$ fakt na swoj temat czy ceche

charakteru.
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Nastepie wszyscy wrzucaja swoje kartki do pojemnika 1

kazdy losuje jedng. W przypadku wylosowania swojej pg;ralj:;lig/v
kartki- nastgpuje wymiana (dlatego uczestnicy moga od

razu zerka¢ do wylosowanych kartek). Zadaniem o0so6b jest znalezienie

wlasciciela kartki na podstawie opisu. Po odszukaniu wiasciwe;j

osoby uczestnicy dowiadujg si¢ trzech informacji na temat tej osoby:
ZAINTERESOWANIA

DZIEN URODZIN

ULUBIONA POTRAWA

Nastepnie uczestnicy dzielg si¢ w grupie poszczegolnymi informacjami zdobytymi od

tych osob.

WARIANT II: Uczestnicy po odnalezieniu wilasciwej osoby )

moga od niej uzyskac trzy dowolne informacje (np.wymyslone Potrzebne:

przez grupe) kupony (zatgcznik 1)
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