Erasmus + Loose Parts Play
Modut 1: Loose Parts Play — kluczowe punkty i wspélne zrozumienie

Notatki trenera

Podsumowanie modutu

Ten modut wprowadza idee kluczowe dla swobodnej zabawy gratami, ktére zostang
rozwiniete w szesciu modutach. Moze by¢ réowniez oferowany jako samodzielna sesja. Do
udziatu nie jest wymagane zadne wczesniejsze doswiadczenie, a kluczowe pojecia zostang
wyjasnione. Wraz z wktadem teoretycznym sesja oferuje mozliwos$¢ osobistej refleksiji i
praktycznego doswiadczenia.

Grupa docelowa : Poniewaz poprawa zabawy dzieci wymaga podejscia catej szkoty, w sesji
tej powinien uczestniczy¢ caty zespot pracownikéw, jesli to mozliwe. Jest on przeznaczony
dla wszystkich osdb bezposrednio lub posrednio zwigzanych z dzie¢mi.

Wymagane wczesniejsze szkolenie lub doswiadczenie : Nie jest wymagane zadne
wczeshiejsze doswiadczenie ani szkolenie.

Diugosc: 3 godziny

Modut 1 Efekty uczenia sie
Pod koniec tego modutu uczestnicy:

1. Teorii Loose Parts Nicholsona

2. mieli okazje bawi¢ sie wybranymi gratami roznych typéw i z réznych zrodet

3. zostali zapoznani i oméwili definicje zabawy, gratéw (Loose Parts) i doswiadczenia w
zabawie i odniesli je do wlasnych doswiadczen



4. zrozumieli, jakg role odgrywa przestrzen w zabawie gratami, umozliwiajgc im
refleksje nad przestrzenia, w ktorej pracujg

5. wspotpracownikom i szerszej spotecznosci szkolnej kluczowe koncepcje lezgce u
podstaw swobodnej zabawy gratami, w tym prawa dzieci.

Wskazniki uczenia sie

Entuzjastycznie nastawiony do odgrywania rél i chetny do gtebszego zagtebiania sie w teorie
i praktyke; podstawowa znajomos$¢ swobodnej zabawy i teorii Loose Parts Play; praktyczne
doswiadczenie w zabawie gratami; zaczynam zastanawiac sie nad praktyka.

Wymagane zasoby

Podrecznik Loose Parts Play, papierowe etykiety bagazowe lub karteczki samoprzylepne,
papier formatu A3 i A4, materiaty do rysowania, naklejki, tasma maskujaca, sznurek, duzy
wybor gratow, plakaty International Play Association artykut 31 (prawo do zabawy), ktére
mozna pobrany tutaj . https://ipaworld.org/resources/for-children/article-31-for-children/

Zasoby do przygotowania

Pytania do quizu, pocztéwki ,eksploruj przestrzen”, karta pracy do ¢éwiczenia 6.
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Notatki trenera

Ta sesja zostata zaprojektowana do przeprowadzenia na zewnatrz, bez prezentac;ji
PowerPoint, ale moze by¢ réwniez prowadzona w pomieszczeniach.

Przygotuj kopie instrukciji.


https://ipaworld.org/resources/for-children/article-31-for-children/
https://ipaworld.org/resources/for-children/article-31-for-children/

Wstep
Czas: 10 minut

Postepuj zgodnie z wytycznymi trenera, aby upewnic sie, ze wszyscy czujg sie mile widziani,
komfortowo i rozumiejg cele sesiji.

Propozycja lodotamacza
Czas: 10 minut

Potrzebne zasoby: nic

Swobodna gra z nazwami gratéw

Na zmiane kazda osoba mowi swoje imie i akcje, ktéra zaczyna sie na pierwszg litere
swojego imienia, na przyktad ,Mam na imie Susan, pomijam Susan”. Jako grupa odegrajcie
akcje, powtarzajgc imie osoby: ,Skipping Susan”. Powtérz wokot kota.



Cwiczenie 1: Czym jest zabawa?
Czas: 15 minut

Potrzebne zasoby: etykiety bagazowe lub karteczki samoprzylepne, dtugopisy.

4.:,0
§\‘|'/’

m Manual: 2.1

W tym ¢wiczeniu najpierw zbadamy osobiste doswiadczenia zwigzane z zabawa, a
nastepnie potgczymy je z teoriami zabawy, odwotujgc sie do podrecznika.

Cwiczenie: Zagraj we wspomnienia

Poinformuj uczestnikéw, ze jest to ¢wiczenie osobiste, przypominajgce sobie, jak bawili sie,
gdy byli dzieémi.

Pozwdl uczestnikom na kilka chwil na zastanowienie sie nad tym okresem w ich zyciu.

Zadaj serie pytan na temat zabawy jako dzieci i popros o odpowiedzi na ro6zne sposoby. Na
przyktad:

o Jesli pamietasz gtéwnie zabawe na dworze, podnies reke.

o Jesli w poblizu zwykle przebywali dorosli, stan na jednej nodze.

o Jesli zrobites co$ troche psotnego lub czego nie powinienes byt robi¢, potdéz reke na
gtowie.

W zaleznosci od wielkoéci grupy i dostepnego czasu mozesz zaprosi¢ uczestnikow do
podzielenia sie swoimi wspomnieniami z zabaw.

Doswiadczenia z zabawg w dziecinstwie mogg wptywac na nasze podejscie do zabawy jako
dorosli. Wazne jest, aby bada¢ nasze uczucia i doswiadczenia zwigzane z zabawag,
poniewaz mogg one wptywac na sposob, w jaki wspieramy zabawe, a czasem powodowac,
Ze jg ograniczamy.

Cwiczenie: Czym jest zabawa?

Korzystajgc z etykiet bagazowych, popro$ uczestnikow o napisanie kilku stéw, ktére kojarzg
im sie z zabawg, np. ,Zabawa to...".

Jesli masz miedzynarodowg grupe uczestnikéw, uczestnicy najpierw piszg w swoim
preferowanym jezyku, a nastepnie proszg innych cztonkdéw grupy o ttumaczenia. Na koniec
¢wiczenia wszystkie stowa sg prezentowane w kazdym jezyku.

Te stowa sg waznymi przypomnieniami dla nas, dorostych. Wyeksponu;j je w sali
szkoleniowej lub na zewnatrz, powies etykiety na drzewie. Odnos sie do nich przez caty
czas trwania szkolenia, a jesli zaplanowanych jest kilka sesji treningowych, utrzymuj je w
widocznym miejscu na kazdym z nich.

Wkitad trenera : z sekcji podrecznika 2.1

Notatki trenera



Doswiadczenia kazdego z graczy bedg inne. Pamietaj, ze nie wszystko bedzie pozytywne.
W zaleznosci od wieku uczestnikéw moze by¢ wiekszy lub mniejszy nacisk na zabawe
cyfrowa.



Cwiczenie 2: Prawo dzieci do zabawy

Czas: 15 minut

Wymagane materiaty: plakat z artykutem 31 IPA, pytania do quizu, pitka, papier i dlugopisy.
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Cwiczenie: Quiz o prawach dziecka

Quiz o prawach dziecka. Przygotuj serie prawdziwych lub fatszywych pytah. Mozna to zrobié¢
jako prezentacje PowerPoint lub napisac lub wydrukowaé na karcie. Oto kilka przyktadowych
pytan zaadaptowanych z zasobu Children's Parliament Myth Buster Resource.

UNCRC oznacza Konwencje Narodow Zjednoczonych o prawach dziecka. Dotyczy
to wszystkich ponizej 18 roku zycia. UNCRC ma zastosowanie do ktérej grupy
wiekowej:

A. Narodziny - 12

B.5-12

C.5-16

D. Kazdy ponizej 18 roku zycia — poprawna odpowiedz

Celem UNCRC jest uznanie praw dzieci i zapewnienie im wzrastania w duchu
pokoju, godnosci, toleranciji, wolnosci, rownosci i solidarnosci. PRAWDA

UNCRC opisuje prawa cztowieka dzieci w 54 artykutach. Niektore prawa sg
wazniejsze od innych . FALSZ — wszystkie prawa sg tak samo wazne jak inne.
UNCRC zostata napisana tak, aby byta rozumiana cato$ciowo.

Kiedy podejmujemy decyzje, ktbre mogg mie¢ wplyw na zycie dzieci, musimy myslec
0 najlepszym interesie dzieci. PRAWDA

Wszystkie prawa wigzg sie z obowigzkami. Wazne jest, aby dzieci rozumiaty swoje
obowigzki, aby mie¢ swoje prawa. FALSZ — dorosli czesto tak méwig, ale prawa
cztowieka nalezg do nas wszystkich i nie odpowiadajg na to, ze dzieci muszg na nie
zastuzyé.

Wedtug UNCRC musze dawa¢ dzieciom wszystko, o co proszg, i robi¢ wszystko,
czego dzieci chcg, bez wzgledu na wszystko . FALSZ — to kolejny mit, ktory jest
czesto wykorzystywany przeciwko prawom dziecka.

Bardzo mate dzieci i niemowleta nie majg praw. | tak nie zrozumieliby pojecia praw
cztowieka. FALSZ — rodzimy sie z prawami cztowieka. Dorosli, opiekunowie i osoby
odpowiedzialne majg obowigzek stac na strazy praw wszystkich dzieci ponizej 18
roku zycia.

Artykut 31 Konwencji o prawach dziecka stanowi, ze dzieci majg prawo do
wypoczynku, czasu wolnego i rekreacji oraz do udziatu w zabawie i swobodnym
uczestnictwie w zyciu kulturalnym i artystycznym. PRAWDA.

Komentarz ogélny UNCRC nr. 17 (wytyczne dotyczgce artykutu 31) stwierdza, ze
szkoty majg do odegrania gtdwna role w zapewnianiu zabawy i zapewnianiu
wystarczajgcej ilosci czasu i przestrzeni na zabawe. PRAWDA — wytyczne ONZ
mowig, ze edukacja wtgczajgca i zabawa integracyjna powinny by¢ utatwione w

6



ciggu kazdego dnia w okresie wczesnej edukacji i opieki nad dzieckiem
(przedszkole) oraz w szkole podstawowej i Srednie;.

Notatki trenera

Rozwaz zabawne i interaktywne sposoby prezentacji quizu. Na przyktad przygotuj pytania
na osobnych kartkach. Osoba, ktéra odpowie poprawnie na pytanie, bierze nastepng kartke
papieru, aby zada¢ pytanie. Lub w matej grupie uzywa pitki do gry w koto. Stancie w kregu i
po kolei zadajcie kazdemu uczestnikowi pytanie. Po zadaniu pytania rzuc¢ pitke. Jesli
odbiorca uwaza, ze pytanie jest prawdziwe, tapie pitke, jesli sadzi, ze jest fatszywe,
upuszcza pitke.

Dzielenie sie odpowiedziami jest okazjg do podania bardziej szczegotowych informaciji lub
poproszenia grupy o wniesienie wktadu.

Pamietaj, ze to éwiczenie wprowadza i podkresla prawa dziecka. Przeczytaj wczesniej w
podreczniku o prawie dzieci do zabawy.

Cwiczenie: Postanowienia
Co mozesz zrobi¢, aby wspiera¢ prawo dzieci do zabawy?

Zapewnij papier lub kartke i dlugopisy, aby uczestnicy mogli napisa¢ lub narysowacé jedng
rzecz, ktorg mogag zrobi¢, aby promowac prawo dzieci do zabawy. Zapros uczestnikow do
przeczytania lub podzielenia sie swoimi postanowieniami.

Notatki trenera

Parlament Dzieci jest doskonatym zrédtem informaciji i zasobdw w jezyku angielskim na
temat praw cztiowieka dzieci. Witryna zawiera filmy, dziatania i narzedzia. W razie potrzeby
skieruj uczestnikow do tego zasobu.

Parlament Dzieci: Prawa cztowieka dzieci, uczestnictwo i zaangazowanie
(childrensparliament.org.uk)

Godnos¢ w centrum szkolnym

Narzedzia wprowadzajgace — Godnos¢ w szkole (childrensparliament.org.uk)



https://www.childrensparliament.org.uk/
https://www.childrensparliament.org.uk/
https://dignityinschool.childrensparliament.org.uk/introductory-tools/
https://dignityinschool.childrensparliament.org.uk/introductory-tools/
https://dignityinschool.childrensparliament.org.uk/introductory-tools/

Cwiczenie 3: Zabawa gratami
Czas: 30 minut

Wymagane zasoby: torba zawierajgca wybor gratow, wystarczajgcy ilos¢ gratéw, aby kazdy
mogt sie nimi bawi¢, podrecznik, duzy papier i dlugopisy.
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*\\ | '/0
m Manual: 2.2, 2.5, 2.7

Ta sekcja dotyczgca swobodnej zabawy sktada sie z dwéch czesci: teorii, dostarczanej jako
wktad prowadzony przez trenera, oraz praktycznego doswiadczenia z zabawy.

Uzywajgc torby z gratami , wyciggnij jedng i opowiedz historie o dzieciach bawigcych sie
podobnymi przedmiotami. Wyjasnij, ze nie ma dobrego ani ztego sposobu uzywania gratéw;
gratdw mogqg by¢ mate, duze, naturalne lub sztuczne.

Wejscie trenera: z podrecznika rozdziat 2.2

Podazajac za teorig, podaj kilka przyktadéw z zycia wzietych ze swojego doswiadczenia. Na
przyktad, opowiedz historie dziecka bawigcego sie gratami lub podziel sie opiniami dzieci i
nauczycieli na temat tego, jak zabawa gratami zmienita plac zabaw i korzysci, jakie
dostrzegli.

Wejscie trenera: z podrecznika rozdziat 2.7 - Teoria Loose Parts Nicholsona.

Cwiczenia: praktyczna zabawa gratami

Przedstaw przestrzen, w ktérej bedziesz graé, dostepne zasoby i zapro$ uczestnikoéw do
zabawy.

Jasno okresl| dlugos¢ sesji zabawy i popros wszystkich o oddanie gratéw na koniec.

Niektorzy dorosli mogg potrzebowac zachety do zabawy. Daj im czas. Mozesz wyprobowac
monity, takie jak:

Jak bys sie tutaj bawit, majgc 6 lub 10 lat?

Wyobraz sobie, ze jestes dzieckiem w tej przestrzeni po raz pierwszy.
Gdybys nie wiedziat, do czego stuzg te przedmioty, jak by$ ich uzyt?
Ktore graty cie pociggajg? Na ile sposobéw mozesz je wykorzystac?

Gdy sesja zabawy dobiegnie konca, wymodeluj uzycie sygnatow wizualnych i dzwiekowych,
na przykfad za pomocg flagi i dzwonka.

Notatki trenera



Dostarcz to na zewnatrz, jesli to mozliwe. Ciekawa przestrzeh bedzie wymagata mniej
gratow.

Moze to by¢ odpowiedni moment na przerwe w sesji. Poinformuj uczestnikéw, czy
dostepne sg przekaski oraz kiedy i gdzie spotkac sie po przerwie.

Cwiczenie 4: Eksploruj przestrzen
Czas: 10 minut

Potrzebne zasoby: przygotowane podpowiedzi na pocztéwkach.

Wyijasnij, ze w tej czesci sesji bedziemy myslec o przestrzeni do zabawy, réznych
sposobach doswiadczania przestrzeni i mozliwosciach, jakie oferuje. Czesto, gdy myslimy o
poprawie zabawy dzieci, myslimy o poprawie przestrzeni. W tej sesji. Poswiecimy troche
czasu na rozwiniecie tego, co rozumiemy przez przestrzen.

Cwiczenie: zbadaj przestrzen.

Przygotuj kilka pocztowek z ponizszymi wskazdéwkami, aby poméc uczestnikom odkrywac
przestrzen, w ktérej sie znajdujesz.

e Znajdz najlepsze miejsce do podzielenia sie sekretem.

e Znajdz najlepsze miejsce do marzen.

e Znajdz najlepsze miejsce do wystepu w zespole.

e Znajdz najlepsze miejsce na przygode.

o ,Krocz tak cicho, ze podeszwy twoich stop stang sie uszami”. Paulina Olivera

e Wyobraz sobie wycieczke po kosmosie jako planie filmowym. Opisz stynne sceny,
zacytuj entuzjastyczne recenzje.

Popros uczestnikow, aby wybrali pocztéwke i skorzystali z podpowiedzi, aby zbadaé
przestrzen. Uczestnicy mogg odpowiedzie¢ na podpowiedzi w dowolny sposaéb i
zdecydowac sie na eksploracje indywidualnie, w parach lub matych grupach. Po udzieleniu
odpowiedzi uczestnicy mogag wybrac inng pocztowke.

Po kilku rundach zapytaj uczestnikow, czy zauwazyli cos nowego w przestrzeni w wyniku ich
eksploracji. Jak czuli sie w roznych obszarach? Zwrd¢é uwage na przyktady, w ktorych ludzie
roznie reagowali na obszary lub cos nieoczekiwanego.

Wkiad trenera: z podrecznika rozdziat 2.6 — afordancije.

Notatki trenera



Utrzymaj ozywiong sesje, dzielgc sie przyktadami, takimi jak dziecko idgce wzdtuz Sciany,
lub odwotaj sie do czegos, co wydarzyto sie w poprzednim ¢wiczeniu. By¢ moze
zauwazytes, jak mate dzieci wszedzie znajdujg potencjat do zabawy.

Cwiczenie 5: Znaczace miejsca do zabawy
Czas: 30 minut

Potrzebne materiaty: papier formatu A3, dtugopisy, materiaty do rysowania, naklejki.
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Popros$ uczestnikéw, aby narysowali przestrzehn do zabawy, ktoéra jest dla nich wazna.
Popro$ uczestnikow, aby podzielili sie z grupg swoimi rysunkami i opowiesciami o
przestrzeni.

Pytania pomocnicze mogg obejmowac:

e Co czyni to znaczgcym?
e Co umozliwito powstanie spektaklu?

Na koniec zapytaj, co widzimy na temat znaczenia przestrzeni fizycznej, wewnetrznej i
kulturowej w opowiesciach i przestrzeniach. Przestrzen to co$ wiecej niz cechy fizyczne — to
ludzie, zasoby, atmosfera, kultura i interakcje miedzy nimi.

Notatki trenera

Myslenie o warunkach, ktére umozliwiajg pojawienie sie zabawy, zostanie rozwiniete w
nastepnym ¢wiczeniu.

Jesdli ta sesja szkoleniowa jest czescig serii, popro$ uczestnikéw o zachowanie rysunkow
lub, jesli to konieczne, trener moze zachowac je miedzy sesjami,

10



Cwiczenie 6: Refleksje na temat zabawy w twoim otoczeniu
Czas: 30 minut

Potrzebne zasoby: arkusze ¢wiczen, podrecznik, duzy papier i dtugopisy, przyklejanie
notatek.
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Wkiad trenera : z rozdziatu 2.6 podrecznika — wskazniki jakosci.

Cwiczenie grupowe

Wyjasnij, ze zamierzamy przeprowadzi¢ dyskusje w matej grupie. Podziel sie na mate grupy
sktadajgce sie z okoto czterech uczestnikdw, aby zapewni¢ owocng dyskusje. Pomocny
moze by¢ podziat na grupy wedtug zainteresowan lub rodzaju otoczenia, w zaleznosci od
potrzeb.

To ¢wiczenie opiera sie na pytaniu podpowiedzi w sekcji 2.1 podrecznika. Uzy;j
przygotowanych arkuszy roboczych, aby skupi¢ sie na dyskusjach grupowych:

Czy zabawy w Twojej szkole lub otoczeniu odzwierciedlaja definicje zabawy?
W jaki spos6b?

Cwiczenie zacheci uczestnikéw do zastanowienia sie nad znaczeniem definicji zabawy i tym,
jak odnosi sie ona do zabawy w ich szkole lub podczas sesji zabawy.

W drugim etapie zapro$ uczestnikdw do przedyskutowania ulepszen, ktére mozna
wprowadzi¢, aby wspiera¢ prawo dzieci do zabawy. Uzyj karteczek samoprzylepnych, aby
dodac te pomysty jako warstwe w arkuszu.

Notatki trenera

Przygotuj wczesniej arkusze, na ktérych uczestnicy bedg mogli pisa¢. Dla przypomnienia
umiesc¢ w arkuszu definicje zabawy.

Ta czynnos¢ moze zajgc troche czasu. da¢ sygnat w potowie dyskusiji.

Jesli ta sesja jest czescig serii szkolen lub projektu doskonalenia zabawy, zachowaj te
arkusze, aby maoc z nich skorzystac¢ pozniej.

11



Cwiczenie 7: Zamkniecie wewnatrz, na zewnatrz kota
Czas: 10 minut

Wyjasnij, ze to koniec modutu i ze bedziemy mieli krétkie cwiczenie grupowe na zamkniecie
sesji. Popros uczestnikow, aby utworzyli dwa kregi — jeden na zewnatrz, a drugi w srodku,
tak aby uczestnicy byli zwroceni twarzami do siebie.

Zapros uczestnikow do dyskusiji z osoba, z ktérg majg do czynienia.
Podaj monit, np.:

e po tym szkoleniu zrobisz co$ inaczej ?
e Co ci sie dzi$ najbardziej podobato?
o Jaka nauke wyniesiesz z tego modutu?

Po kilku minutach popros$ wszystkich, aby zrobili dwa kroki w lewo. Spowoduje to, ze kregi
beda sie poruszac¢ w przeciwnych kierunkach — jeden zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
a drugi przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara. Kazdy w koncu stanie twarzg w twarz z
nowg osobg. Podaj kolejny monit i powtérz, jesli czas na to pozwoli.

Zamkniecie

o Dziekuje wszystkim za udziat.

o Wrdé¢ do efektdw uczenia sie, ktére przedstawite$ na poczatku modutu, aby
sprawdzi¢ z uczestnikami, czy zostaty one osiggniete.

o Upewnij sie, ze uczestnicy znajg ustalenia dotyczgce wszelkich innych modutow, w
ktérych mogg uczestniczyé.

e Stworz uczestnikom mozliwos¢ wyznaczenia osobistego celu lub zadania do
wykonania w wyniku ses;ji.

e Zaplanuj krétkg ewaluacije, aby sprawdzi¢ zadowolenie z tresci szkolenia, stylu
szkolenia, miejsca i organizacji.

e Podaj odpowiednie dane kontaktowe.

* *
swobodng zabawe u siebie - skontaktuj sie z nami,

e D f W Polsce projekt koordynowany byt przez Fundacje GratoSfera -
X * orinansowane przez jezeli masz pytania dotyczace projektu lub chciatbys wprowadzi¢
LN Unie Europejska

- www.gratosfera.pl
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