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TRENER, CZYLI KTQ?

Rolg trenera jest inspirowanie i motywowanie
do uczenia si¢ niz nauczanie. Trener powinien by¢
skupiony bardziej na procesie uczenia si¢ niz daze-
niu za wszelka ceng do jak najszybszego osiagniccia
celu, czyli nauczenia. Podczas prowadzonych za-
je¢ trener powinien by¢ nastawiony na realizacjg
dziatari wzmacniajacych oraz indywidualny rozwdj
kompetencji uczestnikéw. Poprzez aktywne meto-
dy nauczania nastawione na interakcje inspiruje
i pomaga budowa¢ wartosciowe postawy, rozwijaé
nowe strategie zachowan i w wyniku tego zamie-
rzone cele. Skuteczny trener sprawia, ze uczestnicy
zaje¢ lepiej wykorzystuja swoje umiejetnosei i na-
turalne zdolnosci, staja si¢ bardziej kreatywni i zy-
skuja wicksza motywacj¢ do pozyskiwania wiedzy
i wypracowywania umiejetnoéci. Z powyzszego
wynika, ze trener jest przede wszystkim partnerem
w procesie uczenia si¢. Stad nalezy mie¢ na uwa-
dze, zeby w kontaktach z uczestnikami pamigtaé
o partnerskich relacjach i wzajemnym szacunku.
Tylko wspélnie, we wspétpracy mozna osiagnaé
zamierzony cel.

Do osiagniecia zamierzonego celu przyczynia
si¢ nastepujace zasady podstaw dobrej wspétpra-

cy:

1. Staranne przygotowywanie scenariuszy
zajed i materialéw.

Podjecie decyzji o poprowadzeniu warsztatu,
niezaleznie czy sa to pojedyncze zajecia czy cykl
warsztatOw, wymagaja starannego przygotowania
si¢. Przygotowania rozpoczynaja si¢ wlasciwie juz
w momencie podjecia decyzji, poniewaz nalezy
ustali¢ z organizatorami warunki, na jakich maja
odbywa¢ si¢ zajecia, czyli termin, czas trwania,
warunki techniczne sali (np. jej wielko$¢, wyposa-
zenie, dostgp do internetu itp.), zalozenia projek-
towe, ktére powinny by¢ spetnione (np. okreslenie
celu), liczebno$¢ grupy i jej specyfike (wiek, ew.

dysfunkcje, stopieri integracji, jesli uczestnicy si¢
znaja). Az tyle zmiennych a to dopiero poczatek.
Po uzyskaniu tych informacji przystgpujemy do
sporzadzenia scenariusza dostosowanego do specy-
fiki grupy i warunkdéw technicznych sali. W scena-
riuszu, oprdcz zaplanowania ¢wiczed merytorycz-
nych nalezy starannie ocenié¢ czas poszczeg6lnych
etapdw warsztatu oraz czas na przedstawienie si¢
wzajemne (trenera i uczestnikéw), zapoznanie sig,
sporzadzenie kontraktu, ewentualne przerwy, pod-
sumowanie, pytania od uczestnikéw.

Przy planowaniu zestawu ¢wiczeni merytorycz-
nych najlepiej na spokojnie przed zajeciami przy-
gotowac list¢ potrzebnych materiatéw biurowych
i materiatléw specyficznych, koniecznych do prze-
prowadzenia konkretnych éwiczen. Jesli zamierzasz
wykorzysta¢ multimedia zadbaj o odpowiednie za-
plecze techniczne. Dla zapewnienia sobie spoko-
ju i komfortu pracy podczas zajeé przygotuj sobie
scenariusz awaryjny (z alternatywnymi ¢wiczenia-
mi tatwiejszymi i trudniejszymi), czyli plan B wraz
z niezbednymi materialami lub inne warianty éwi-
czeni ze scenariusza podstawowego.

2. Otwarto$¢ i zaangazowanie w prace
z uczestnikami zajed.

Autentyczno$é, otwarta postawa, czyli pozy-
tywne nastawienie si¢ na relacj¢ z uczestnikami
zaje¢ oraz entuzjazm, z jakim podchodzi si¢ do
uczestnikéw sa dobrym poczatkiem do budowania
dobrych relacji z uczestnikami. Brak zaangazowa-
nia buduje mur, poniewaz uczestnicy to wyczuja
i poczujg si¢ zlekcewazeni. Wazna jest réwniez
mowa ciata, ktéra moze uwiarygodni¢ nasze stara-
nia lub zaprzepasci¢ je.

3. Komunikagja, czyli dostosowanie jezyka
do poziomu percepcji uczestnikéw, jasne formu-
fowanie mysli.

Zasady efektywnej komunikacji to kolejna

podstawowa umiejetno$¢ trenerska. Kazdorazo-



wo nalezy si¢ zastanowi¢ i wyczué czy na pewno
uczestnicy rozumieja wszystkie pojecia, ktérymi sie
postugujemy lub dopyta¢ uczestnikéw czy np. in-
strukcje go ¢wiczen sa zrozumiate. Najlepiej juz na
etapie przygotowari do warsztatéw odpowiednio je
zredagowa¢, aby byly maksymalnie uproszczone.

4.  Aktywne sluchanie

Aktywne stuchanie to jedna z kluczowych
umiejetnosci interpersonalnych budujacych relacje
opartg na zaufaniu. Wymaga od trenera uwazno-
§ci, zaangazowania i pefnego skupienia uwagi na
uczestnikach i procesach zachodzacych w grupie
uczestnikow zajec.

5. Zadawanie pytani

Umiejetne zadawanie pytan jest szalenie waz-
ne. Chodzi o pytania naprowadzajace na dobre
tory i weryfikujace rzeczywisto$¢. Dobre pytania
daja przestrzen do myslenia, sktaniaja do reflek-
sji, rozpoczynaja dyskusje i weryfikujg dotychcza-
sowe przekonania. Zadawanie pytan powoduje,
ze uczestnicy maja szans¢ samodzielnie wysnué
wnioski dotyczace omawianego tematu. Skutkuje
to niemalze 100% zapamigtaniem przekazanej czy
wypracowanej wiedzy, jak réwniez podnosi samo-
ocene uczestnikdw.

6. DPodazanie za grupa, ale jednoczeénie
przewodzenie jej.

Zawsze nalezy pamigtaé o poziomie percepcji
uczestnikéw zaje¢ i dostosowaniu si¢ do potrzeb
grupy. Wiaze si¢ to z jednoczesnie i z zalozonym
celem i z podstawami przygotowania warsztatu.
Nie nalezy realizowa¢ programu za wszelka ceng,
jesli uczestnikom potrzebny jest przystanek i ew.
rozwiniecie tematéw pobocznych zwigzanych
z watkiem gléwnym, aby petniej mogli zrozumieé
spektrum poruszanej tematyki. Trzeba by¢ jed-
nak czujnym, zeby nie pozwoli¢ na manipulacje
grupy czy zupetne rozproszenie tematyki i uwago
uczestnikéw. Praca trenera to proces a nie realizacja
sztywno zatozonego z géry planu.

7. Budowanie atmosfery sprzyjajacej pracy

Budowanie atmosfery wymaga uwaznosci,
otwartosci i szacunku dla uczestnikéw zajeé, ktédrzy
powinni by¢ traktowani po partnersku. Tylko od-
powiednie nastawienie trenera moze by¢ podstawa
do stworzenia miejsca, w ktérym uczestnicy beda
si¢ czuli bezpiecznie. W takich warunkach moga
swobodnie wypowiada¢ si¢, dyskutowaé, wyrazaé
swoje zdanie bez obawy o krytyke i o$mieszenie.

8. Wzbogacanie wiedzy i umiejetnosci wy-
chodzace poza sformalizowana szkolna rzeczywi-
stos¢.

Zajecia prowadzone przez trenerédw w ramach
edukacji nieformalnej czy pozaformalnej, jak np.
zajecia w $wietlicach moga by¢ dla uczestnikéw
wymagajaca ale mila odmiana po zajeciach szkol-
nych obarczonych wysokim stopniem formalizacj,
Scistym ograniczeniom czasowym oraz poddawa-
niem uczniéw nieustannej ocenie. Zajecia niefor-
malne sg $wietna okazja do zdobywania wiedzy
nieuwzglednionej w podstawie programowej oraz
wypracowywania umiejetnosci, na ktére w szko-
le nie ma czasu, czyli np. indywidualna refleksja,
przemyslenia, krytyczne myslenie, analiza Zrédet,
budowanie argumentacji i prowadzenie dyskusji.

9. Nieustanne zdobywanie wiedzy i dosko-
nalenie umiejetnosci

Praca trenera wymaga nieustannego doskonale-
nia si¢. Intensywne interakcje z uczestnikami zajgé
wymuszaja ustawiczne uaktualnianie wiadomosci,
poniewaz czgsto padaja niespodziewane pytania
lub pojawiaja si¢ nieoczekiwane watki. Nie znaczy
to, ze trzeba by¢ alfa i omega. Przyznanie si¢ do
niewiedzy nie musi by¢ dyshonorem. W takim wy-
padku mozesz zobowigza¢ si¢ do udzielenia odpo-
wiedzi na kolejnych zajeciach lub mozecie wspdl-
nie poszuka¢ odpowiedzi. To moze by¢ kolejna
okazja do ¢wiczenia umiejetnosci poszukiwania
zrédet i krytycznego myslenia.

10. Weryfikacja jakosci dziatai i poziomu
percepcji, czyli ewaluacja.

Weryfikacja dziatari jest niezbgdna do oceny na
ile zblizamy si¢ do osiagniecia celu i jednoczesnie
pomaga w ocenie ich jakosci i pozwala na spojrze-
nie z dystansu. Ewaluacji poswiccony jest osobny
rozdziat w niniejszym poradniku.



JAK UCZYC, ZEBY NAUCZYC

Odbieranie bodzcéw i strategie uczenia si¢ sa kwestia bardzo indywidualna. Nalezy pamictad, ze jesli zalezy
nam na utrwaleniu przekazywanej/wypracowywanej wiedzy trzeba uwaznie obserwowa¢ uczestnikéw i staraé
si¢ dotrze¢ do kazdego z nich. Dobrze jest przeprowadzi¢ zajecia w taki sposéb (niekoniecznie jedne zajecia,

moze to by¢ cykl) w ktérych bedzie miejsce na cztery metody zglebiania proponowanej tematyki.
1. Cwiczenia i eksperymenty — stworzenie warunkéw, w ktérych uczestnicy beda mogli zastosowaé nowa

wiedze w praktyce.

2. Konkretne do$wiadczenie — przeprowadzenie ¢wiczen ktére dadza uczestnikom osobiste doswiadcze-
nie w poznawanej dziedzinie (lub wykorzystujace ich doswiadczenie zyciowe w tej dziedzinie)
3. Obserwacja i analiza — stworzenie warunkéw do obserwacji i analizy (refleksji) otrzymanego doswiad-

czenia.

4.  Teoria i wiedza — przyswojenie wiedzy teoretycznej niezbednej do zrozumienia poznawanej dziedziny.

PODSTAWOWE TECHNIKI WZMACNIAJACE DOBRE PRAKTYKI ZACHOWAN

TRENERSKICH

Bardzo chcesz, zeby ci¢ stuchano, ale kiedy pro-
wadzisz zajecia, uczestnicy nie osiagaja celéw nauki
w stopniu ciebie zadowalajacym? Jesli tak jest prze-
czytaj ponizsza ,$ciage” dobrego trenera.

Pozadane zachowania trenera, ktére pozwalaja
wzmocni¢ motywacj¢ do nauki:

1. Wsparcie i podnoszenie samooceny
uczestnikéw.

Badania wykazuja, ze ludzie sa zmotywowa-
ni do nauki na poziomie réwnym temu, w jaki
sposdb sami postrzegaja swoje kompetencje (im
bardziej czuja si¢ kompetentni, tym wigksza mo-
tywacja do nauki). Dlatego podnoszac samooceng
uczestnikow trener stwarza lepsze warunki do na-
uki, te z kolei wzmacniaja wiar¢ uczestnikéw zajeé
w ich zdolnosci podnoszac ich motywacje.

Swiadomy tego trener powinien:

* stucha¢ uczestnikéw,

= chwali¢ i akceptowaé dobre pomysly uczestni-
kéw,

= zwracad si¢ z pytaniami do uczestnikéw,

= zapisywal pomysly uczestnikéw na tablicy,

* odnosi¢ si¢ do wezesniejszych uwag uczestni-
kéw,

= zwracac si¢ do uczestnikéw postugujac si¢ ich
imionami,

= prosi¢ o przyklady z wihasnych doswiadczert
grupy i poszczegblnych uczestnikéw,

= dzieli¢ si¢ wlasnymi doswiadczeniami,

= przyznawac si¢ do bedéw,

* okazywa¢ zadowolenie z zajeé,

= spedzac czas z uczestnikami podczas przerw,

= skupia¢ si¢ na problemach uczestnikéw, a nie
swoich,

* dawa¢ maksymalnie wyczerpujace instrukeje
do ¢wiczen (zawsze pamigtaé o dostosowaniu
poziomu),

= udziela¢ konstruktywnych uwag i ksztattowaé
zachowanie przez wzmacnianie pozytywnych.

2.  Koncentracja na zachowaniach uczestni-
kéw, a nie na ich osobowodci i postawach.

Kiedy trener skupia uwage na cechach osobo-
wosci, zwigksza mozliwo$¢ podwazenia samooceny
uczestnika. Aby tego unikna¢ nalezy skupi¢ si¢ na
konkretnych zachowaniach a nie na osobowosci,
postawach czy subiektywnych interpretacjach. Tre-
ner ktéry méwi ,, Nie wspdtpracujecie, chyba nie
macie pozytywnego nastawienia.” nie demonstruje



tej zasady tak skutecznie jak ten, ktéry méwi ,Nie

oddalicie mi na czas dwéch ostatnich ¢wiczed.”.
Propozycje, ktére powinny poméc w skupianiu

sie na zachowaniu a nie cechach:

= zamijast komentowaé popro§ uczestnikéw
o przedstawienie ich punktu widzenia,

= gdy chwalisz wyjasnij dlaczego, podobnie, gdy
ganisz, co czasem jest konieczne,

= kiedy uczestnicy chwala badz krytykuja nie
przyjmuj og6lnikéw, zadaj konkretéw,

*  pytaj ,, jakbys to powiedziat /sformutowat?

3. Shluchanie aktywne, okazywanie zrozu-
mienia

Stuchanie aktywne jest technika porozumiewa-
nia sie, ktéra umozliwia trenerom nawiazaé kon-
takt z uczestnikami i sktoni¢ ich do zabierania glosu
i otwartego wyrazania swojego zdania. W stucha-
niu aktywnym trener nie ocenia lecz przyjmuje co
jest méwione, po czym omawia wyrazone uczucia
i przekonania co pozwala uczestnikowi ustysze¢ je
jeszcze raz. Stuchanie aktywne jest szczegdlnie waz-
ne w trudnych sytuacjach m.in.: gdy:

* uczestnicy stale zmieniaja temat dyskusji,

= uczestnik méwi dtugo i niesktadnie lub tez po-
pisuje sig,

= skupienie si¢ uczestnika jest wazna dla procesu
uczenia grupy,

= uczestnik nie zgadza si¢ z proponowang proce-
dura,

= uczestnik ,pomaga” w prowadzeniu zajeé.

Przyklady:

Gdy uczestnik jest znudzony i nie wspétpracuje
mozna powiedzie¢ “Jeste$ znudzony i myslisz, ze
ten kurs to strata czasu’”.

Gdy uczestnik nie rozumie co powiedziates lub
co powiedzial inny uczestnik mozesz ,punkt wi-
dzenia Janka wywolal w tobie lekkie zaklopotanie
i niepewnos$¢”.

4. Pozytywne wzmocnienie uczenia si¢

Wszyscy wiedza, ze nagradzane zachowania
wzmacniaja uczestnikéw. Pozytywnemu wzmoc-
nieniu nie towarzysza przeciez negatywne skutki
uboczne, jak w przypadku konsekwencji zachowari
negatywnych np. kary, przed ktéra kazdy chce si¢
obronié.

Aby wzmocnié¢ proces uczenia najpierw okresl
konkretne zachowanie, ktére daje si¢ zaobserwo-
waé, utatwiajace proces nauki (np. odpowiadanie
na pytania, zadawania pytan, wykonywanie ¢wi-
czer). Nastgpnie wyjasnij, jak ten typ zachowania
pomdgt w procesie uczenia si¢ uczestnikéw (np.

pytanie pomogto wyjasni¢ kwesti¢, udziat w ode-

graniu scenki pomégt wszystkim w lepszym po-

znaniu czego$). Na koniec wskaz swoje pozytywne

odczucia w zwiazku z zachowanie (np. ,dzigkuje

bardzo za twoje uwagi. Pomogtes mi z tego wy-

brna¢”)
Oro kilka wskazéwek, ktére stuza jako wzmoc-

nienia:

= wracaj do pomystéw lub przyktadéw przedsta-
wionych wezesniej przez uczestnikéw,

= kiwaj glowa jesli si¢ zgadzasz z uczestnikiem
(mowa ciata jest bardzo wazna),

= jesli dokonano szczegdlnie trafnej uwagi nie
powtarzaj jej zeby brzmiata jak ,twoja”,

= gdy uwagi lub odpowiedzi uczestnika sa tylko
czg$ciowo poprawne, docert poprawne ele-
menty, zanim poprawisz to, co jest niepopraw-
ne,

= zapisujac na tablicy staraj si¢ uzy¢ wyrazen
uczestnikéw a nie whasnych. Wprowadzajac
whasne sformutowania uzyskaj zgodg autora.
PAMIETA]! Na tym etapie zdobywania wie-

dzy trudno jest naduzy¢ konkretnego i szczerego

wzmocnienia pozytywnego.

5. Ustal cel i daty dalszych spotkan, utrzy-
muj tacznosé
Ustal cele kursu, ktére sg trudne, ale osiagal-
ne i mierzalne. Dobrze okreslone, konkretne cele
kursu skutecznie poprawiaja nauke. Maja zatem
réwniez znaczenie motywujace. Srednio trudne
i konkretne cele prowadza do lepszych efektéw niz
cele zbyt ogélne.
Kilka podpowiedzi:
= zawrzyjcie kontrakt na konkretne zastosowa-
nie zdobytej wiedzy w szkole/pracy,
= ustalcie kolejne daty spotkan,
= wyraznie zaznacz czego oczekujesz i kiedy,
= co jaki$ czas informuj o postgpach w zblizaniu
si¢ do zamierzonego celu,
= utrzymuj zaufanie poprzez szanowanie i trzy-
manie si¢ wspSlnych ustalen.



1. Badz przygotowany
— zacznij pracowad nad przygotowaniem warsztatéw w chwili, gdy zgodziles sie je
poprowadzié.

2. Badz dobrze poinformowany
— dowiedz si¢ jak najwigcej o uczestnikach i warunkach, w jakich beda odbywa¢ si¢ zajecia.

3. Badz soba, dbaj o wyglad i postawe
— unikaj wyszukanego stownictwa, cudzych idei itp.

4. Nie traé¢ kontaktu

— utrzymuj kontakt wzrokowy ze stuchaczami, zwracaj si¢ do kazdego indywidualnie
5. Panuj nad sytuacja
6. Pamigtaj, Ze mozesz zawsze trwaé przy swoim, ale nie wydawaj kategorycznych sadéw.

7. Badz stanowcy
— unikaj usprawiedliwien i rozwleklych wyjasnien.

8. Utrzymuj kontakt z uczestnikami.

9. Badz przezorny
— sprawdz wszystko zawczasu.

10. BadZ uwainy
— shuchaj innych i rozgladaj si¢ wokét.



LODOLAMACZE
| "ROZRUSZNIKI®

Jednym z waznych zadan trenera jest stworzenie atmosfery dajacej poczucie swobody, akceptacji i bezpie-
czeristwa. Wypracowanie pozytywnego nastawienia do pracy sprawia, ze uczestnicy i trenerzy moga si¢ skupi¢ na
kwestiach merytorycznych. Pomagaja w tym krétkie éwiczenia zwane potocznie lodofamaczami. Pozwalajg one
trenerowi lepiej pozna¢ uczestnikéw a uczestnikom ulatwiaja wzajemne poznanie si¢ oraz wplywaja pozytywnie
na poziom integracji grupy. Inna grupa ¢wiczeni sa energetyzujace, ktérych celem jest pobudzenie do pracy ale
i rozluznienie po trudnych ¢wiczeniach. Moga stuzy¢ jako swoisty ,,oddech”, szczegélnie podczas zajg¢ prowa-
dzonych z dzie¢mi w $wietlicy po potudniu, po meczacym dniu w szkole. Moga dziata¢ wrecz przeciwnie — po-
zwalaja na wytadowanie skumulowanej energii, ktéra nie pozwala na skupienie si¢ w pelni na proponowanych
¢wiczeniach.

Ponizsze ¢wiczenia sa $wietne do wykorzystywania na zajeciach jednak przed doborem ¢éwiczenia wez pod
uwagg:
= specyfike grupy (wiek, (zeby si¢ udato i zeby nikt nie zrobit sobie krzywdy), fizycznej i psychicznej ;-),
* przestrzen, w ktdrej prowadzisz zajecia,
= cel, jaki chcesz osiagnaé przeprowadzajac éwiczenie,

= zastanéw sig, czy nie da si¢ go zinterpretowad w taki sposdb, aby pasowat do dalszej czgsci zajeé.



PROPOZYCJE GIER

MOJE MIEJSCE PO PRAWEJ JEST WOLNE, ZAPRASZAM....

Dzieci stoja w miejscu, blisko siebie. Tylko w jednym miejscu krag jest przerwany. Osoba, ktéra ma wolne
miejsce z prawej strony rozpoczyna zabawe méwiac: Moje prawe miejsce jest puste, zapraszam Macka jako ko-
guta. Osoba zaproszona musi jak najszybciej zaja¢ wolne miejsce nasladujac zwierzg. Teraz rozpoczyna zabawe
ta osoba, ktéra ma prawg stron¢ wolna.

TRATWA

Dzieci biegaja po sali. Na podlodze leza rozlozone gazety - sa to tratwy ratunkowe. Na hasto "powddz”
dzieci wskakuja na gazetg. W trakcie zabawy stopniowo zabieramy kilka gazet. Dzieci moga stawa¢ w kilka
os6b na jednej gazecie. Méwimy, ze trwa "akcja ratownicza". (Uwaga: nie wolno nikogo spycha¢! Trzeba sobie
pomagac!).

RADOSC | SMUTEK

Dzieci siedza w kregu. Kazde dziecko odpowiada na pytanie prowadzacego, a brzmi ono: "Co czyni Cig
szezg$liwym?". Uczestnik odpowiada: "Jestem szcz¢sliwy, gdy jezdzg kolejka, jem kurczaka, pogodzg si¢ z przy-
jacielem po kitétni. Uczniowie nie méwia nic innego, ani nie rozpoczynaja rozmowy na inny temat. Tylko
w ten sposdb beda mogly dowiedzied sig, z czego cieszy si¢ kolega czy kolezanka. Kolejne pytanie prowadzacego
brzmi: "Co czyni Ci¢ smutnym?". Uczestnicy odpowiadaja kolejno: "Jestem smutny, gdy rodzice wyjezdzaja.
Po zabawie prowadzacy zadaje pytania do uczestnikéw: Czy jakas odpowiedz byta dla was nieoczekiwana?; Na
ktére pytanie byto tatwiej odpowiedzie¢ o radosci, czy o smutku?; Czy znacie teraz waszych kolegéw i kolezanki
lepiej, niz wezesniej?.

PANORAMA UCZUC

Dzieci dzielg si¢ na dwa zespoty w zaleznosci od, tego jaki wylosowaly kolor cukierka. Przedstawiciel grupy
losuje 3 karteczki z wypisanymi uczuciami (np. czulos¢, strach, ztos¢, wécieklo$é, mitos¢, delikatno$é). Za-
daniem kazdego zespotu jest pokazanie scenek pantomimicznych (tzn. pokazanie za pomoca mimiki twarzy,
gestéw, ruchu ciala), ktére beda charakterystyczne dla danego uczucia. Po zabawie prowadzacy zadaje pytania
do uczestnikéw: Co sprawito Wam przyjemnosé?; Jak przygotowaliscie si¢ do sztuki?; Skad wzigliscie pomyst do
waszych improwizacji?; Jaki zesp6t zrobit na Was duze wrazenie swoja gra?.

DZIECKO W STUDNI

Dzieci siedza w kole. Jedna osoba stoi posrodku. Nagle upada na ziemig i skarzy si¢: "Wpadtem do studni!”
Pozostali uczestnicy pytaja chérem: "Kto ma Cig uratowaé?" Osoba w studni odpowiada np.: - Ten, kto potrafi
najglosniej krzyczed; albo - Ten, kto potrafi najlepiej pociesza¢ innych; albo - Ten, kto potrafi najszybciej biegaé;
albo - Ten, kto ma niebieskie oczy; itd. - Kiedy podawane sa okreslone sposoby zachowania, dzieci siedzace
w kole prébuja zademonstrowa¢ je mozliwie jak najbardziej przekonywujaco. Osoba w studni decyduje sama
kto najlepiej spetnia wymienione kryterium. Wybrany uczestnik wyciaga dziecko ze studni, tzn. podaje r¢ke
i pomaga wstaé. Potem zostaje posrodku kota i sam "wpada" do studni. Zabawa ta moze by¢ jednoczesnie
wykorzystana do pokazywania uczué. Dziecko w studni podaje wéwczas jako kryteria dla osoby, ktéra ma je
uratowad, przedstawienie uczucia w formie pantomimy, np.: - Ten, kto jest najweselszy; albo - Ten, kto jest
najbardziej rozztoszczony; albo - Ten, kto jest najbardziej ciekawski; albo - Ten, kto jest najsmutniejszy; itp.



BUDOWLE Z NASZYCH CIAL
Dzieci dzielimy na sze$¢ do o$miu uczestnikéw. Na sygnat prowadzacego wykonuja okreslone zadania, two-
rzac ze swoich ciat rézne "budowle", np.:

* zbudujcie robota,

* zbudujcie pojazd, ktéry bedzie mégt si¢ poruszadl,

* zbudujcie zwierzg, ktdre bedzie potrafito przepedzi¢ innych!,
* zbudujcie dom, ktéry bedzie mégt was chronig,

* zbudujcie mur, ktéry ostoni was przed ciekawskimi!.

Przy zabawie nie powinno zabrakna¢ pasujacych do niektérych "budowli" odgloséw.

KARTKA POMIEDZY

Uczestnicy tej zabawy staja blisko siebie. Musza wykonywa¢ wspélnie rézne zadania, ale jest jedno utrudnie-
nie, ktére wszystko zmienia. W tej grze mozesz podzieli¢ uczestnikéw na grupy, nie jest to jednak konieczne.
Jesli powstang grupy, pamigtaj, zeby kazda miata trochg przestrzeni dla siebie, tak by swobodnie mogta wykona¢
swoje zadania. A jakie to zadania i na czym polega gra?

Uczestnicy staja w rzedzie, bardzo blisko siebie. Stykaja si¢ ramionami. Natomiast mi¢dzy ramiona wktada-
my im kartki papieru. Podstawowa zasada jest taka, ze karta nie moze zosta¢ upuszczona. To wszystko? Wydaje
si¢ proste prawda?

Dodajmy jednak do tego zadania, jakie musza wykona¢. Na samym poczatku nie bedzie to zrobienie przy-
siadu. Kolejnym przejscie 3 krokéw. Jesli grupie si¢ to uda, mozna zwigkszy¢ poziom trudnosci. Zobaczmy jak
sobie poradza z podskakiwaniem, badZ okreceniem si¢ do tytu, badz o 360 stopni.

Zabawa buduje zespét i przy okazji jest naprawde wesota. Mozna ja przeprowadzi¢ niemal w kazdych wa-
runkach.

PODZIEL SIE, NA SYLABY

Ta niesamowicie prosta, a skuteczna gra pozwoli w zabawny sposéb na polaczenie si¢ w dowolne grupy i po-
siada jeden zaskakujacy element.

Jesli potrzebujesz potaczy¢ uczestnikéw w konkretne liczbowo grupy, to ta zabawa jest dla Ciebie! Wystarczy,
ze weze$niej przygotowujesz wyrazy, zawierajace taka liczbe sylab jak liczne potrzebujesz zespoty. Na kazdej kart-
ce wypisujesz jedna sylabe, a nast¢pnie rozdajesz karteczki uczestnikom. Oczywiscie losowo.

Zadaniem uczestnikéw jest tak dobra¢ si¢ w grupy, aby kazda stworzyla jeden wyraz.

Ciekawe jest to, ze im wicksza grupa, tym wicksze szanse, ze uczestnicy stworza wyrazy, ktére nie zostaly
przygotowane. Pamigtaj jednak, ze wyrazy musza by¢ prawdziwe.

PRZERZUC BALON

Wystarczy przerzuci¢ balon na strong przeciwnika. Ale dodajac ten jeden ciekawy element gra nabiera zupel-
nie innych koloréw.

Wystarczy, ze podzielisz uczestnikéw na dwie druzyny. Do zabawy bedziesz potrzebowad trochg przestrzeni
i jednego badz wigcej balonéw. Wszystko zalezy od tego ilu jest uczestnikéw i jak cheecie si¢ bawic.

Caly sekret tkwi w tym, ze druzyny siadaja naprzeciw siebie i kazdy zawodnik musi si¢ styka¢ stopami z za-
wodnikiem druzyny przeciwnej. Nie mozna odrywa¢ stép. Teraz prowadzacy rzuca balon badz balony i zaczyna
si¢ zabawa. Kazda ekipa musi przerzuci¢ balon na druga strong. Jedli balon znajdzie si¢ poza zasiggiem rak — liczy
si¢ jako punkt.

Wazne, zeby uczestnicy nie odrywali stép od siebie.

Modyfikacje:

* mozecie gra¢ z jednym balonem, badz z wieloma

* punkty mozna liczy¢ za za kazdym razem gdy balon dotknie ziemi, badZ w momencie gdy znajdzie si¢ poza
zasiegiem



LANCUCH WYRAZOW

Gra na koncentracje, skupienie i ¢éwiczenie pamieci. Jak dtugi taficuch wyrazéw zapamietasz?

Uczestnicy zabawy siedza swobodnie w kregu. Pierwsza osoba méwi dowolny wyraz. Kolejna powtarza go
i dodaje kolejny wyraz. Kolejne stowo musi si¢ zaczyna¢ na literg, na ktéra skoficzyt si¢ poprzedni wyraz. Jesli
pierwsze stowo to “kubek”, to kolejna osoba musi wybra¢ stowo na literg “k”.

Gra wydaje si¢ prosta, jednak z kazdym kolejnym uczestnikiem fadcuch wyrazéw robi si¢ coraz dtuzszy, a od-
tworzy¢ je trzeba wedtug kolejnosci. Gdy ktos si¢ pomyli moze albo odpas¢ albo zostawi¢ fanta. W grze chodzi
bardziej o éwiczenie umystu niz na rywalizacji.

Gra $wietnie ¢wiczy koncentracje i zapamictywanie. Aktywizuje biorace w zabawie dzieci.

KOGO NAM BRAKUJE

Swietna zabawa integracyjna dla dzieci. Pozwala w wesoly sposéb utrwali¢ sobie imiona cztonkéw grupy.

Do gry wystarczy nam troch¢ miejsca oraz kawatek materiatu — wystarczajacy aby przykry¢ nim jedno dziec-
ko. Moze to by¢ koc, badz przescieradto. Wybieramy jedna osobg, ktéra staje tytem do calej grupy. Nastepnie
z zespotu wybieramy jedna osobg, ktéra chowa si¢ pod przykryciem. Na dany sygnat osoba si¢ odwraca i musi
odgadna¢ kogo brakuje. Jesli odgadnie — wymienia si¢ z inna osoba, jesli nie zgadnie, pozostaje na swoim miej-
scu i prébuje jeszcze raz.

Gr¢ mozna zmodyfikowaé. Wystarczy, ze grupe podzielimy na dwa zespoly. Zasada bedzie bardzo podobna.
Z kazdej grupy po jednej osobie staje tylem do reszty uczestnikéw. Prowadzacy wybiera jedng osobg, ktéra si¢
chowa. Na sygnat obie osoby si¢ odwracaja i musza odgadna¢ kto zostat schowany. Punkt zdobywa zespét, ktéry
pierwszy zgadl wlasciwe imi¢ osoby. Po jednej prébie nast¢puje zmiana, albo obu graczy albo tej osoby, ktéra
nie odgadta.

ENCYKLOPEDIA

Rozwijajaca kreatywnos¢ gra na poznanie siebie i innych — wymysl notke biograficzng o sobie do encyklo-
pedii.

Kazdy z uczestnikéw zabawy tworzy notke biograficzng o sobie samym, tak jakby tworzyt wpis do encyklo-
pedii. Informacja moze wybiega¢ w przysztos¢ i przekazywaé co kto$ uczynit lub zamierza zrobié.

Oprécz ciekawej formy, éwiczenie dobrze pokazuje cele jakie stawiaja sobie uczestnicy grupy. Mozna je wy-
korzysta¢ np. podczas zajec z osiagania celéw czy motywowania innych.

Notatki powinny by¢ krétkie i zwigzle. Kazdy na sam koniec czyta na glos, to co napisat o sobie.

POZNAJKTOTO

Prosta gra utatwiajaca integracje i poznanie si¢ nowej grupie. Swietna na przetamanie “pierwszych lodéw”.

Uczestnicy tej gry integracyjnej zapisuja na kartkach po jednej ze swoich cech. Moga to by¢ takie cechy jak:
wyglad, charakteer, zainteresowania, ulubionyu sport czy kolor. Nast¢pnie wszystkie kartki trafiaja do jednego
miejsca. Teraz mozemy wybra¢ kilka wariantéw tej gry:

*  Dajemy uczestnikom 5 minut (czas zalezy od liczby graczy) na dowiedzenie si¢ jak najwigcej o innych
graczach. Nastepnie kazdy uczestnik losuje kartke (i jesli nie wylosowat swojej) to musi zgadna¢ kto jest na niej
opisany.

*  Prowadzacy losuje kartki, a uczestnicy musza prébowa¢ zgadna¢ ko kryje si¢ za wylosowanym opisem.
W tym wariancie réwniez mozna da¢ graczom chwilg na poznanie swoich kolegéw i kolezanki,

GDYBYM BYt ZWIERZECIEM

Swietna zabawa na przetamanie pierwszych lodéw, wystarczy dokoriczy¢ zdanie i powiedzie¢ dlaczego akurat
tak.

Kazdy uczestnik wg. wybranej kolejnosci dokaricza zdanie “Gdybym byt zwierz¢ciem, to bytbym...”, a na-
stepnie uzasadnia swéj wybor. Nadaje si¢ idealnie dla nowej grupy, tak by si¢ poznata.

Istnieje wiele modyfikacji wedle potrzeb, zamiast zwierzat moga by¢ owoce, kraje, marki samochodéw itd.



wszystko zalezy od naszych potrzeb, grupy i fantazji.
Nalezy pamigtad, ze jest to luzna gra i ma mie¢ charakter zabawowy.

ATOMY

Szybki ruchowy przerywnik, ponadto mozna go wykorzysta¢ do skutecznego losowego podziatu na dowolne
grupy.

Uczestnicy staja si¢ wolnymi atomami, poruszaja si¢ w wyznaczonym obszarze. Prowadzacy wydaje ko-
mendy: temperatura ro$nie — atomy poruszaja si¢ szybciej, obijajac si¢ o siebie nawzajem, temperatura maleje
— atomy staja si¢ wolne i oci¢zate, atomy tacza si¢ w czasteczki — podajemy liczbg atoméw w czasteczee, ktére
musza ztapac si¢ za rece. Na sam koniec podajemy taka liczbg jaka potrzebujemy do kolejnego zadania i w takich
bardzo losowych grupach uczestnicy zostaja.

GASKI, GASKI DO DOMU

Jesli cheesz, zeby Twoja grupa si¢ wyszalata — ta zabawa jest dla Ciebie!

Dzielimy boisko lub sale na czesci — na dwéch koricach ‘strefe bezpieczenstwa’, a po srodku ‘strefe przebie-
gania. Na jednym z kofcéw ustawia si¢ dzieci. Sposréd grupy wybieramy jedna osobg, ktéra bedzie wilkiem
i bedzie sta¢ na srodku pola.

Zadaniem uczestnikéw jest, aby na znak prowadzacego (okrzyk “Gaski, gaski do domu!) przebiegli z jednego
korica sali na drugi. Wilk w tym czasie powinien ztapa¢ jak najwigcej przebiegajacych. Osoby zlapane pomagaja
wilkowi tworzac mur od zewngtrznych stron sali (tak aby przestrzen, przez ktéra przebiegaja gracze stawata si¢
coraz mniejsza). Wygrywa ten uczestnik, ktéry nie da si¢ zfapaé

BABA JAGA PATRZY!

Fantastyczna gra, w ktérej uczestnicy zmierza si¢ z legendarna Baba Jaga!

Jedna osoba z grupy, ktéra jest Baba Jaga, stoi tytem do wszystkich na koricu boiska/sali/podwérka/wyzna-
czonego terenu w lesie. Reszta, na drugim koricu, stara si¢ podejs¢ do Baby Jagi i klepna¢ ja w plecy. Jednak zbli-
za¢ si¢ do Baby Jagi mozna tylko wtedy, gdy ta stoi odwrécona plecami. Gdy Baba Jaga odwrdci si¢ uczestnicy
musza zastygna¢ w miejscu i pozosta¢ tak az Baba Jaga znéw si¢ odwréci. Jedli kedrys z graczy poruszy si¢ i Baba
Jaga to zobaczy — odpada.

RYSOWANIE NA ZADANIE

Wesoly przerywnik z rysowaniem, efekty moga niezle zaskoczy¢!

Uczestnicy siedza przy stole, a przed nimi leza kartki i otéwki. Wszyscy (oprécz prowadzacego zabawe) maja
zawiazane oczy. Zadaniem uczestnikéw jest narysowaé np. swinig, ale w kolejnosci podawanej przez prowadza-
cego. Nastepnie prowadzacy czyta instrukcje, czekajac po kazdym poleceniu az uczestnicy je wykonaja.

Polecenia: najpierw narysujcie ogon, teraz glowe, przednia fape, korpus, tylng noge, oczy, druga tylna nogg,
druga przednia tape; uszy.

Na koniec wszyscy zdejmuja opaski i sprawdzaja jak wyglada ich dzieto!

Materialy:
e chustki do zawiazania oczu
*  kartki

*  oféwki/dtugopisy

PASTERZE | OWCE

Catg grupe dzielimy na dwuosobowe zespoly. Jedna osoba bedzie owca — majaca za zadanie przej$¢ przez pole
z przeszkodami z zawigzanymi oczami. Druga osoba bedzie pasterzem — ktéry przeprowadza owcg bezpiecznie
do celu, stojac na linii startu i méwiac jak ma i$¢.

Wszystkie zespoly startuja jednoczesnie. Kazda para po drugiej stronie wyznaczonego pola gry ma utworzone



bramki, przez ktére musi przej$¢ owca. Oczywiscie wygrywa para, ktérej uda si¢ bezpiecznie dotrze¢ do celu.
Podczas tej zespolowej zabawy nie mozna uzywad imion graczy.

Jedna z ciekawszych modyfikacji zabawy to ta, w ktdrej jedna z oséb ma zastonigte oczy i musi przejs¢ tor
z przeszkodami.



PODZIAL NA GRUPY —
WSTEP DO UDANYCH ZAJEC

CEL | ZASADY EFEKTYWNEGO PODZIALU NA GRUPY

Przy zastosowaniu aktywnych metod pracy w $wietlicy podczas zaje¢ z dzie¢mi i mlodzieza cz¢sto stosowa-
ne s3 réznego rodzaju ¢wiczenia z podzialem na grupy. Aby osiagna¢ zamierzony cel ¢wiczenia niezbedne jest
wezesniejsze zaplanowanie odpowiedniego podziatu uczestnikéw na grupy. Przede wszystkim musi by¢ on do-
pasowany do ¢wiczenia. Szczegdlnie wazne jest to gdy ¢wiczenie ma duze znaczenie merytoryczne dla przebiegu
zaje¢. Sposéb podziatu na grupy moze mie¢ w powaznym stopniu wplyw na przebieg i wynik ¢wiczenia, wige
nie zdawaj si¢ na $lepy los! Jesli kwestie merytoryczne nie sg az tak istotne atrakcyjny sposéb podziatu na grupy
mozna potraktowac jako urozmaicenie zaje¢. Takie dziatanie podniesie atrakcyjnos¢ twoich zaje¢ oraz pozwoli
uczestnikom ,ztapa¢ oddech”. Staraj si¢ réwniez mozliwie czgsto zmieniaé sktad grup. Nie dopuszczaj, zeby
uczestnicy pracowali stale w tym samym sktadzie. Pamigtaj, ze to ty wyznaczasz reguly podzialu na grupy i ty
decydujesz kto jest w danej druzynie. Samodzielny podziat uczestnikéw jest bardzo ryzykowny i moze znacznie
utrudni¢ prowadzenie zaj¢¢, jako ze w grupach beda ze soba zawsze osoby zaprzyjaznione ale tez maksymalnie
podobne takie jak: ,stabsze”, ,lepsze” , ,tobuzy”, czy niesmiali w tak homogenicznych grupach trudno jest pra-
cowacé efektywnie.

Pamigtaj, ze liczba uczestnikéw w grupie i liczba samych grup powinna by¢ odpowiednio dobrana do éwi-
czenia. Aby ufatwi¢ sobie zadanie przyda si¢ analiza nastgpujacych zmiennych:

= wigksza liczba uczestnikéw w grupie to mniejsze zaangazowanie jednostki, rozproszenie odpowiedzial-
nosci oraz zwigkszenie trudnosci pracy w grupie,

= wigksza liczba grup to wigksze zaangazowanie uczestnikéw w prace grupy ale jednoczesnie wydtuzenie
czasu przeprowadzanego ¢wiczenia oraz przedstawianych wynikéw.

PRACA W GRUPACH — KOLEJNOSC DZIALAN

Kiedy uczestnicy sg juz podzieleni na grupy pamictaj o tym, ze na kazdym etapie zaje¢ kolejnos¢ dziatan ma
znaczenie i powinna przebiegaé nast¢pujaco:
= przedstaw zadanie do wykonania (powiedz co nalezy zrobi¢),

= jedli zadanie jest skomplikowane albo kazda grupa ma inne zadanie do wykonania najlepsza opcja jest prze-
kazanie uczestnikom instrukeji w formie pisemnej,

= jesli istniejg przestanki merytoryczne to oméw sposdb prezentacji wynikéw pracy grup,
= wyznacz czas na wykonanie zadania (staraj si¢ trzymac wyznaczonych ram czasowych, ale pamictaj, ze liczy

si¢ przede wszystkim efekt, wigc sprawdzaj postepy prac w poszczegdlnych grupach i elastycznie dostosuj
czas wykonania ¢wiczenia do mozliwosci uczestnikéw),



* upewnij si¢ czy uczestnicy zrozumieli polecenia,

= rozdaj materialy i pomoce niezb¢dne do wykonania zadania. Jesli zrobisz to wezesniej to rozproszysz uwagg
uczestnikéw i niewielu osobom uda si¢ skupi¢ na stuchaniu poleceni (to duze ryzyko niezaleznie od wieku
uczestnikow i tematyki zajgé),

= daj sygnat do rozpoczecia pracy — obserwuj grupy, spaceruj migdzy stolami, ale staraj si¢ nie ingerowaé.
W razie potrzeby jeste$ tam aby udzieli¢ dodatkowych informacji i odpowiedzie¢ na pytania,

* po wykonaniu zadania przez wszystkie grupy daj wyrazny sygnal do zakoriczenia pracy,

* podczas prezentacji wynikéw pilnuj aby uwaga uczestnikéw byla skoncentrowana na grupie prezentujacej
wyniki swojej pracy,

* podsumuj wyniki prac grupowych,

* podzigkuj za wysitek wlozony w wykonanie ¢wiczenia.

W razie potrzeby rozwini podsumowanie prac, np. poprowadz dyskusj¢ podsumowujaca prezentacje prac
grupowych, zbierz i ew. wnioski, jesli wyniknely szczegdlnie wazne kwestie i/lub ma to ma duze znaczenie dla
dalszego przebiegu zajeé.

Czas pracy w grupach nie jest przerwa dla trenera — wrecz przeciwnie. Powinien stuzy¢ wsparciem i umiejet-
nie kontrolowa¢ przebieg pracy i relacje interpersonalne zachodzace w grupie.

SPOSOBY PODZIALU UCZESTNIKOW NA GRUPY — OPCJA PODSTAWOWA (DLA OPORNYCH)

Tu by si¢ przydaly ,jabtka i cukierki” z tej twojej listy z kursu trenerskiego jako absolutne podstawy podziatu
na grupy, czyli wersja dla opornych, bo to taka oczywista oczywistos¢, a mato kto sensownie tym dysponuje
i 0 tym pamicta. Same to wiemy z obserwagji.

SPOSOBY PODZIALU UCZESTNIKOW NA GRUPY — OPCJA ROZSZERZONA (DLA AMBITNYCH)

ZLAP ZA SZNUREK

Prosty spos6b na wylonienie losowych par do kolejnego éwiczenia.

Przygotowujemy zestaw podobnych (badZ takich samych) sznurkéw, moga by¢ réwniez o réznych dlugo-
$ciach. Linek musi by¢ dwa razy mniej niz uczestnikéw. Chwytamy je wszystkie w dloni i prosimy uczestnikéw
o zfapanie jednej konicéwki. Nastepnie pary musza si¢ odnalez¢ i juz... mozemy zaczynaé éwiczenie jakie przy-
gotowalismy do losowo wybranych dwéjek.

Wersja 2

Animator przygotowuje przed spotkaniem kawatki sznurka o réznych dtugosciach. Jesli ma zamiar podzie-
li¢ 12 — osobowa grupe na cztery 3 — osobowe grupy, przygotowuje 15 kawatkéw sznurka, po trzy kawatki tej
samej dhugo$ci. Nastepnie rozdaje uczestnikom po jednym kawatku i wydaje polecenie, aby dobrali si¢ wedtug
dtugosci sznurka.

WIDOKOWKI

Animator przygotowuje tyle widokéwek lub innych ozdobnych kartek, ile zespotéw bedzie chciat stworzy¢
w grupie. Najlepiej, jesli beda to kartki nawiazujace tematycznie do zagadnieri poruszanych na spotkaniu. Na-
stepnie tnie kazda kartke na pig¢ czgéci zblizonych ksztattem do figur geometrycznych. Jeden fragment kazdej
kartki wktada do koperty, a pozostale, dobrze wymieszane, wrzuca do pudetka, z ktérego uczestnicy beda mogli
je losowad. Przed rozpoczgciem spotkania animator wyjmuje z koperty odlozone wezesniej fragmenty i rozkta-
da je na tawkach, przy ktérych beda siedzialy poszczegdlne grupy. Uczestnicy losuja z pudetka po fragmencie
kartki, wstaja i odnajduja pasujacy fragment (wérdd rozlozonych przez animatora na tawkach). Nastepnie, gdy
wszyscy uczestnicy ztoza z fragmentéw calg kartke, siadajg przy niej tworzac czteroosobowa grupe.



FIGURY GEOMETRYCZNE

Nalezy przygotowaé (w zaleznosci od ilo$ci uczestnikéw) na przyktad dla 15 — osobowej grupy 15 elementéw
o0 3 wzorach: kwadrat, tréjkat, koto. Na kazdym z 3 stotéw przyklei¢ jeden z emblematéw, wykonany dodatko-
wo w powigkszeniu. Uczestnicy, po wylosowaniu jednego emblematu, zajmuja miejsca w zaleznosci od wyloso-
wanego ksztattu. W ten sposob zostana utworzone trzy pigcioosobowe grupy.

KOLOROWE GROSZKI

Przygotowujemy cukierki — groszki (np. M&M) w pigciu réznych kolorach: zielonym, czerwonym, z61-
tym, niebieskim i brazowym. Odliczamy tyle groszkéw kazdego koloru, ile grup chcemy stworzy¢. Pozwoli to
animatorowi na podzielenie uczestnikéw na pigcioosobowe grupy. W sktad grupy wejda uczestnicy, z ktérych
kazdy wylosowat groszek innego koloru. Animator moze réwniez stworzy¢ grupy o tym samym kolorze grosz-
kéw. Wéwezas powinien przygotowaé np. po trzy groszki tego samego koloru dla grupy 12 — osobowej (cztery
trzyosobowe grupy).

ORZECHY

Animator przed spotkaniem umieszcza w nieprzezroczystym woreczku rézne rodzaje orzechéw w ilosci od-
powiadajacej liczbie uczestnikéw w grupie. Dla grupy 15 osobowej wlozy¢ do woreczka 3 orzechy wloskie,
3 orzechy pistacjowe, 3 orzechy nerkowca albo migdatowca, 3 orzechy laskowe i 3 orzechy arachidowe. Gdy
uczestnicy wylosuja po jednym orzechu, wstrzymujac si¢ przez chwile od jego natychmiastowego zjedzenia,
tworza trzyosobowe grupy dobierajac si¢ na podstawie gatunku wylosowanego orzecha.

PRZYSEOWIA

Grupg tworzg uczestnicy, ktérzy wylosowali stowa nalezace do tego samego przystowia. Pocigte na wyrazy,
sktadajace si¢ z czterech stéw przystowia, rozdajemy uczestnikom (po jednym wyrazie dla kazdego). Przyklady
przystéw: ,,Cicha woda brzegi rwie”; ,Kazdy poczatek jest trudny”; ,Jaki pan, taki kram”; ,Nie szata zdobi
cztowieka”; ,,Chciwy dwa razy traci”; ,Fortuna kotem si¢ toczy”; ,Gniew jest ztym doradca’; ,Habit nie czyni
mnicha”; ,Nie strdj zdobi cztowieka”; ,Madry Polak po szkodzie™; ,Od wédki rozum krétki”; ,Stara mitos¢ nie
rdzewieje”; ,Strzezonego Pan Bég strzeze”; ,,Szewc bez butéw chodzi”.

PRZEDMIOTY - PREZENTY

Uczniowie stajg w ciasnym kregu, trzymajac rece z tytu. Animator, spacerujac na zewnatrz kregu, wktada im
do rak mate przedmioty — tyle rodzajéw, ile ma powsta¢ grup. Mozna wykorzysta¢ po cztery spinacze, gumki,
monety, otéwki, klucze, itp. uczestnicy moga od razu po rozdaniu przedmiotéw odszukaé cztonkéw swojej
grupy lub nie pokazujac nikomu otrzymanego przedmiotu, ani nie méwiac jak si¢ nazywa, opisa¢ go i odnalez¢
SW0ja grupe po opisie.

BILET NA KONCERT

Animator przygotowuje po cztery bilety na koncert do filharmonii, do opery, na koncert jazzowy, rockowy
i muzyki gospel. Na stole ustawia tabliczke z napisem kasa i rozdaje po bilecie podchodzacym do kasy uczestni-
kom. Zamiast pobierania ,pieni¢dzy” za bilet moze zadawa¢ jakie$ pytanie jako optata. Uczestnik, ktdry otrzy-
mat bilet na koncert do opery, siada przy stoliku z napisem opera, ten ktéry ma bilet na koncert jazzowy, siada
przy stoliku z napisem ,jazz”, itd.

PRZY MUZYCE
Wihaczamy muzyke. Uczestnicy spaceruja po sali w momencie, gdy muzyka zostanie wytaczona, nauczyciel
pokazuje na palcach, ile 0s6b ma stworzy¢ grupe. Mozna wprowadzi¢ jaka$ forme¢ nagrody dla grupy, ktéra



uformuje si¢ najszybciej. Moga to by¢ oklaski lub najciekawsze zadanie do wykonania, jezeli zadania dla grup
s3 zréznicowane.

PODZIEL SIE, NA SYLABY

Ta niesamowicie prosta, a skuteczna gra pozwoli w zabawny sposéb na polaczenie si¢ w dowolne grupy i po-
siada jeden zaskakujacy element.

Jesli potrzebujesz potaczy¢ uczestnikéw w konkretne liczbowo grupy, to ta zabawa jest dla Ciebie! Wystarczy,
ze weze$niej przygotowujesz wyrazy, zawierajace taka liczbe sylab jak liczne potrzebujesz zespoty. Na kazdej kart-
ce wypisujesz jedna sylabe, a nast¢pnie rozdajesz karteczki uczestnikom. Oczywiscie losowo.

Zadaniem uczestnikéw jest tak dobra¢ si¢ w grupy, aby kazda stworzyla jeden wyraz.

Ciekawe jest to, ze im wicksza grupa, tym wicksze szanse, ze uczestnicy stworza wyrazy, ktére nie zostaly
przygotowane. Pamigtaj jednak, ze wyrazy musza by¢ prawdziwe.

KIM JESTEM?

Kazdy uczestnik dostaje swoja role, musi znalez¢ resztg swojej grupy bez wypowiadania stowa.

Szybka, dynamiczna zabawa utatwiajaca dokonanie losowego podziatu na grupy. Przygotowane wezesniej
kartki z emblematami np. zwierzat rozdajemy uczestnikom. Ich zadaniem jest odnalezienie swojej grupy (te
same zwierzaki) bez zadnego stowa.

Gr¢ mozna dowolnie urozmaica¢ i modyfikowaé — mozna si¢ komunikowa¢ tylko za pomoca gestéw, dzwig-
kéw (ale nie stéw), poprzez nasladowanie. Zwierzgta mozna zastapi¢ znanymi postaciami, roslinami itp.

Swietne jest to, ze gre mozna modyfikowaé w zaleznosci od tematu zaje¢ oraz od liczby uczestnikéw.

ATOMY

Szybki ruchowy przerywnik, ponadto mozna go wykorzysta¢ do skutecznego losowego podziatu na dowolne
grupy.

Uczestnicy staja si¢ wolnymi atomami, poruszaja si¢ w wyznaczonym obszarze. Prowadzacy wydaje ko-
mendy: temperatura ro$nie — atomy poruszaja si¢ szybciej, obijajac si¢ o siebie nawzajem, temperatura maleje
— atomy staja si¢ wolne i oci¢zate, atomy tacza si¢ w czasteczki — podajemy liczbg atoméw w czasteczce, ktére
musza ztapac si¢ za rece. Na sam koniec podajemy taka liczbe jaka potrzebujemy do kolejnego zadania i w takich
bardzo losowych grupach uczestnicy zostaja.



EWALUACJA
— DLA KOGO I PO CO?

Ewaluacja to nie tylko modne stowo i skfado-
wa prowadzonych projektéw. Nie musi by¢ pro-
wadzona przez zewngtrznych specjalistéw i nie
powinna by¢ traktowana jako przykra konieczno$é
poddania si¢ ocenie. Ewaluacja nie jest nakierowa-
nia jednak wylacznie na wylapywanie ewentual-
nych niedociagni¢¢ i bledéw. Ewaluacja moze by¢
rozbudowanym systemem kontroli i oceny podej-
mowanych dziatai (od badania potrzeb uczestni-
kéw po oceng podjetych dziatari na dtugo po ich
zakoniczeniu), ale moze réwniez stuzy¢ biezacemu
monitoringowi dziafari, prowadzonemu na wiasne
potrzeby. To trud tylko pozornie zb¢dny, poniewaz
moze przyczyni¢ si¢ do zwickszenia efektywnosci
przeprowadzanych w $wietlicy zajg¢ i maksymalnie
dostosowac je do potrzeb i upodoban uczestnikéw
bez rezygnacji z zatlozonych celéw merytorycznych.

Co whasciwie oznacza stowo ewaluacja? W ta-
cinie stowo to oznacza wzmocni¢ si¢, nabrac sily,
spoteznieé; moc, by¢ zdolnym, zdotaé, potrafic.
Faktycznie, poprawnie przeprowadzona ewaluacja
przyczynia si¢ do trafnego doboru metod i wzmac-
niania efektéw podejmowanych dziatan.

Sposréd  réinorodnych  definicji  ewaluadji,
w kontekscie zajg¢ prowadzonych w $wietlicach
Fundacji Dzieta Kolpinga w Polsce najtrafniej-
sza i w zupelnosci wystarczajaca jest nastgpujaca:
Ewaluacja - proces zbierania informacji i ich in-
terpretacja w celu podejmowania decyzji; (zdyscy-
plinowana ocena). Komorowska H., Konstrukgja,
realizacja i ewaluacja programu nauczania. IBE,
Warszawa 1995.

O zasadnosci podejmowania dziatain ewalu-
acyjnych méwi inna definicja: Ewaluacja (ang. to
evaluate) to starannie rozwazad, jak dalece uzytecz-
na lub warto$ciowa jest pewna dziatalnos¢, jej plan
lub pomyst, zwlaszcza, by zdecydowaé, czy ja pod-

ja¢, czy nie, albo czy ja kontynuowal. /Language
Activator. The Word’ s First Production Dictiona-
ry, Burt Mill 1994, Longmans/

Sposréd réznych wariantéw ewaluacji propo-
nujemy autoewaluacj¢ stuzaca refleksji nad wta-
snymi planami i dzialaniami zwigzanymi z prowa-
dzeniem zaj¢¢ dla dzieci i miodziezy. Tak pojeta
ewaluacja sprzyja:

= okresleniu jaka wiedz¢ i umiej¢tnosci po-
siadaja uczniowie, z jakimi doswiadczeniami przy-
chodza do $wietlicy, jakie tresci mozemy poruszaé
na zajeciach i jakie metody mozemy zastosowaé
uwzgledniajac specyfike grupy;

*  poprawie profesjonalizmu animatora po-
przez uzyskanie informacji o tym, jakie sg ich efek-
ty jego dziatan, zaréwno oczekiwane, jak i zaskaku-
jace lub niepozadane. Mozna przez to eliminowac
czynniki niesprzyjajace osigganiu zamierzonych
efektéw oraz rozwijanie aspektéw przyczyniaja-
cych si¢ do przyciagania dzieci do zajeé prowadzo-
nych w $wietlicy;

*  poprawie komunikacji i wspétpracy
z uczestnikami zaje¢. Uwzgledniajac ich opinie
animator podkresla swoja otwarto$¢ i dowartoscio-
wuje uczestnikéw. Sprzyja to wzajemnemu zaufa-
niu i wzbudzaniu postaw zyczliwosci. Uczestnicy
dostrzegaja, ze s3 podmiotem a nie przedmiotem
dziatari edukacyjnych. Taka postawa jest podsta-
wowg warto$cig promowana w procesie zaglebia-
nia si¢ w tematyke edukacji globalnej;

= stwarzanie mozliwosci wymiany doswiad-
czeni, wzajemnego wspierania si¢ i wspStpracy z in-
nymi animatorami z poszczegdlnych $wietlic lub



uzyskaniu wsparcia z zewngtrz. Mozna w ten spo-
s6b zweryfikowa¢ trafno$¢ doboru tresci i zastoso-
wanych metod, ksztalcenia stosownie do potrzeb
i oczekiwan uczestnikéw;

= okresleniu efektéw procesu nauczania
i uczenia sig;

=  promowaniu swojej pracy, a szczegdlnie
jej mocnych stron.
Na ten proces sktadaja si¢ nastgpujace etapy:

* zbieranie danych,

* analiza zebranych informacji,

= wycigganie wnioskéw,

* formulowanie rekomendacji przydat-
nych do podjecia decyzji o dalszych
dziataniach.

METODY ZBIERANIA DANYCH:

* Obserwacja.

Jest to metoda malo inwazyjna i mozliwa do
przeprowadzenia w  kazdych okoliczno$ciach,
niezaleznie od tematyki zaje¢ i specyfiki grupy.
Prowadzenie zaj¢¢ aktywnymi metodami sprzyja
otwieraniu si¢ poszczegdlnych uczestnikéw i ani-
mator moze swobodnie obserwowaé np. poziom
poczatkowej wiedzy uczestnikéw, poziom zaanga-
zowania w kolejno proponowane ¢wiczenia, kwe-
stie kontrowersyjne lub te, ktére szczegélnie zain-
teresowaly uczestnikéw i moga by¢ inspiracjg do
rozwijania poszczegdlnych watkéw na kolejnych
zajeciach. Metoda szczegélnie korzystna przy pra-
cy w grupach (przydaje si¢ réwniez do obserwacji
relacji w grupie, wylonieniu lideréw, wychwyceniu
os6b zagrozonych wykluczeniem), burzy mézgéw
lub ¢éwiczent nakierowanych na bezposrednie do-
$wiadczenie.

* Analiza materialéw wypracowanych podczas
zajed.

W wyniku proponowanych uczestnikom ak-
tywnych ¢wiczen powstaja np. prace plastyczne
(indywidualne lub grupowe), wnioski burz mé-
zgbw itp. Ich analiza moze by¢ niezwykle przydatna
przy ocenie wszystkich etapéw nauczania/uczenia
si¢ grupy. Utrwalone wyniki przeprowadzonych
zadan pozwalaja na spokojng analiz¢ i oceng, ktére
aspekty merytoryczne zostaly wystarczajaco i wia-
$ciwie zaadaptowane przez uczestnikéw. Szczegdl-
nie przydatna przy prowadzeniu zajeé, w ktérych
udziat biorg mate dzieci.

* Wywiad/rozmowa.

W zaleznosci od tego na jakie aspekty przepro-
wadzonych zaje¢ chcemy zwréci¢ uwage mozemy
swobodnie modelowa¢ pytania zadawane podczas
rozmowy. Mozemy zadawal pytania o dowolne
aspekty przeprowadzonych zajeé, zaréwno pozy-
tywne, jak i negatywne jak np. co najbardziej Ci
si¢ podobato, co najbardziej zapamigtates, co byto
wg Ciebie najwazniejsze, co bylo najciekawsze. co
bylo niepotrzebne, czy co$ byto nudne, czy dobrze
Ci si¢ pracowalo, itd. Trzeba by¢ przygotowanym
na to, ze przy poszczeglnych pytaniach moga
pojawi¢ si¢ te same odpowiedzi, np. ze co$ bylo
najwazniejsze, ale nudne. Moze to by¢ wskazéwka
do zmiany metody przy przekazywaniu okreslo-
nych tresci. Ten sposéb zebrania danych mozliwy
jest przy prowadzeniu zajg¢ ze starszymi uczestni-
kami, ktérzy swobodnie formutuja wnioski oraz
w grupach, w ktérych uczestnicy si¢ znajg i czuja
si¢ bezpiecznie i swobodnie. W przeciwnym ra-
zie otrzymamy odpowiedzi zupelnie nieprzydat-
ne typu ,nic/wszystko/nie wiem” lub powtarzane
bezrefleksyjnie po pierwszej osobie, ktora udzielita
odpowiedzi (byle tylko si¢ nie wychyli¢ i nie na-
razi¢ na kpiny). Aby ta metoda nie przypomina-
ta szkolnego przepytywania mozna ja urozmaicaé
na rézne sposoby. Mozna uzy¢ np. pitki, kiebka,
maskotki lub innego przedmiotu, ktéry uczestnicy
przekazuja sobie i odpowiada ta osoba, ktéra jest
w posiadaniu ww. przedmiotu. W grupach hipe-
raktywnych wyznacza¢ moze prowadzacy zamiast
uczestnicy siebie nawzajem (po udzieleniu odpo-
wiedzi przedmiot wraca do prowadzace, kt6ry wy-
znacza kolejna osobg. Pozwoli to na sprawne prze-
prowadzenie wywiadu i zminimalizowanie ryzyka
skupienia si¢ grupy na aktywnosci fizycznej a nie
kwestiach merytorycznych.

* Indywidualna refleksja uczestnikéw.

Wskazana do zastosowania w grupie, ktéra nie
jest jeszcze zintegrowana lub jako wariant urozma-
icajacy wywiad. Refleksji sprzyja stworzenie bez-
piecznych warunkéw do wyrazenia swojego zdania
i oceny zajeé. Swietnie si¢ sprawdza prosta metoda
»Plecak, szafa, kosz”, ktére mozna przeprowadzi¢
na kilka sposobéw. Na kartce flipchartu rysuje-
my plecak, szaf¢ i kosz, rozdajemy uczestnikom
po trzy karteczki samoprzylepne i polecamy, aby
spisali na nich osobno refleksje dotyczace prze-
prowadzonych zajeé, czyli co$, najwazniejszego,
o czym bedg pamigta¢ i na pewno im si¢ przyda na
co dzieri (plecak), co$, co bylo waine, lecz do wy-
korzystania moze kiedy$ w przysztosci (szafa) i co$



zupelnie nieprzydatnego, na co bylo szkoda czasu * czemu to ma stuzy¢.
(kosz). W innym wariancie mozna zamiast plan- * jak mozemy wykorzysta¢ zebrane informacje.
szy flipchartowej mozna wykorzystaé rzeczywiscie

plecak, szafe i kosz na papierki, jesli dysponujemy

tym w sali, w ktérej prowadzone sg zajegcia. Moz-

na tez wykorzysta¢ pudetka/kartony/koszyki, kté-

re moga stuzy¢ jako urny do glosowania. W obu

powyzszych przypadkach nie musimy dysponowaé

karteczkami samoprzylepnymi.

= Ankieta.

Wymaga starannego przygotowania i odpo-
wiedniego skonstruowania pytan, ktére chcemy
zada¢ uczestnikom. Mozliwa do zastosowania przy
pracy w grupach starszych uczestnikéw, ktérzy
swobodnie czytaja i pisza. Lepiej zastosowad pyta-
nia otwarte, poniewaz minimalizuje to ryzyko ble-
du przy wyszczeg6lnianiu mozliwych odpowiedzi
oraz umozliwia uzyskanie ciekawszych i pelniej-
szych wynikéw (pod warunkiem, ze ankiety wy-
pelniane sa indywidualnie przez uczestnikéw. War-
to zastosowal opcje ankiety po przeprowadzeniu
cyklu zaje¢ jako zamkniecie pewnego etapu pracy
z grupa, ktéra wymaga analizy i oceny przed pla-
nowaniem dalszych dziatan.

= Test.

Warto wzia¢ pod uwage przeprowadzenie testu
wiedzy, ktérg powinni mieé uczestnicy po cyklu za-
je¢ z okreslonej tematyki, ale mozna zorganizowaé
go tak, zeby nie byl dla uczestnikéw negatywnie
kojarzony ze szkolnymi testami i ocenami. Mozna
go zorganizowac jako quiz lub konkurs (indywidu-
alny lub grupowy). Jesli uczestnicy czuja si¢ w gru-
pie i w $wietlicy czuja si¢ na tyle swobodnie, ze test
nie jest dla nich problemem mozna go przeprowa-
dzi¢ w szkolnej formie, ale jako test anonimowy.

Przy kazdej z wymienionych metod nalezy pa-
mictac o jej starannym przygotowaniu i przepro-
wadzeniu. Rzetelne wykonanie poszczegélnych
etapéw ewaluacji i stosowny wybdér metod ade-
kwatnych do specyfiki grupy i rodzaju prowadzo-
nych zaje¢ wplywa to jako$¢ wynikéw ewaluagji
i trafnosci sformutowanych rekomendacji. Ma to
niebagatelne znaczenie dla wybory dziatari podej-
mowanych w przysztosci podczas pracy z dana gru-
pa-

Dobierajac proponowane metody nalezy mieé
na uwadze przede wszystkim to:

* komu zadajemy pytanie,

= czego chcemy si¢ dowiedzied,



