Erasmus + Loose parts play

Modut 2: Wartos¢ swobodnej zabawy w szkotach

Podsumowanie modutu:

Modut ten wprowadza wartos¢ swobodnej zabawy (LPP), w tym korzysci dla srodowiska i
klasy. Jest to drugi modut z sze$ciu w programie nauczania, ale moze by¢ réwniez
oferowany jako samodzielna sesja. Wymagane jest podstawowe zrozumienie swobodnej
zabawy, jak réwniez osobiste doswiadczenie w zabawie. Modut oferuje mozliwosci osobistej
refleksji i praktycznego doswiadczenia, jak rowniez wkiad teoretyczny.
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Grupa docelowa: Ten modut jest przeznaczony dla wszystkich pracownikéw pracujgcych
bezposrednio z dzie¢mi. Oferuje on gtebsze zrozumienie, dlaczego swobodna zabawa jest
wazna.

Wymagane wczesniejsze szkolenie/doswiadczenie, aby uczestniczy¢ w zajeciach:
Podstawowa wiedza o swobodnej zabawie - zasady LPP oraz pewne osobiste
doswiadczenie.

Dtugosé: 3 godziny

Modut 2 Efekty ksztatcenia

Do konca tego modutu uczestnicy:

1. zbadali wartos$¢ i korzysci ptyngce z zabawy i nieustrukturyzowanej swobodnej zabawy
2. zapoznali sie i omowili koncepcje wartosci wewnetrznej, instrumentalnej i instytucjonalnej

3. bedg w stanie wyjasnic¢ lub zademonstrowac, w jaki sposob zabawa moze przyczynié¢ sie
do kreatywnego srodowiska uczenia sie (bez naruszania zasad zabawy)

4. przedstawili korzysci dla srodowiska wynikajgce z projektu luznej zabawy



5. stworzyli wlasne "komunikaty" i zasoby komunikacyjne zwigzane ze swobodng zabawa.

Wskazniki nauczania: gtebsze zrozumienie korzysci ptyngcych z luznej zabawy; umiejetnosé
wyjasniania i jasnego komunikowania sie na temat luznej zabawy; entuzjazm w tworzeniu
mozliwosci zabawy dla dzieci, aby wspiera¢ ich rados¢ ze szkoty; gotowos¢ do
komunikowania sie z r6znymi interesariuszami.

Wymagane zasoby: flipchart, flamastry, dtugopisy, papier, komputer/laptop, projektor, film z
zabawy w luzne czesci, luzne czesci (naturalne i stworzone przez cztowieka), zasoby
kreatywne
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m Podrecznik: 3.1, 3.2, 3.3, 3.4, 3.5, 3.6, 3.7

Narzedzia: 17, 20, 22

Uwagi trenera

Daj uczestnikom zna¢, ze modut bedzie zawierat zaréwno wiedze teoretyczng, jak i
¢wiczenia osobiste. Wyjasnij, ze osobiste nastawienie moze w znacznym stopniu wpltywaé
na sposob realizacji programu, dlatego konieczna jest ciggta refleksja nad praktyka.

Modut ten obejmuje wspdlne ogladanie filmu, dlatego zaleca sie, aby przynajmniej druga
cze$c¢ sesji odbyta sie w domu. Miej dostepne kopie podrecznika.

Proponowany lodotamacz: Palec elektryczny
Czas: 10 minut

Celem tego ¢wiczenia jest stworzenie atmosfery zabawy i dodanie uczestnikom energii, a
takze rozpoczecie refleksji nad wartoscig swobodnej zabawy.

Popro$ uczestnikdow o utworzenie kota. Popros$ wszystkich o podniesienie lewej reki na
wysokos¢ ramion, z difonig skierowang do gory, natomiast prawa reka znajduje sie na tej
samej wysokosci, ale z palcem wskazujgcym skierowanym w dot.

Kiedy wszyscy sg gotowi i czekaja, wyjasnij gre. Na trzy osoby majg dwa zadania: ztapaé
palec wskazujgcy sgsiada z lewej strony, a jednoczesnie nie dac¢ sie ztapaé przez sasiada z
prawej strony. To wymaga duzej koncentracji i umiejetnosci! Upewnij sie, ze wszyscy sg
gotowi, a nastepnie rozpocznij gre. Zrobcie kilka rund.

Kiedy zaczynasz, uwalnia sie przyptyw energii. Po grze nawigz do luznej zabawy - to
emocje, ktére dzieci odczuwajg podczas zabawy.

Wstep:



Czas: 5 minut
Potrzebne zasoby: flipchart, pisaki, spisana wczesniej tre$¢ modutu.

Przedstaw uczestnikom tres¢ modutu, aby utatwié¢ im sledzenie programu i nawigzywanie
kontaktow.

Notatki trenerskie: Wczesniej zapisz na flipcharcie tres¢ modutéw.

Zadanie 1 Wartos¢ swobodnej zabawy
Czas: 20 minut

Potrzebne zasoby: Papiery do flipchartéw, kolorowe markery.
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m Podrecznik: 3.1,3.2

Narzedzia: 17, 20, 22

Popros uczestnikow o utworzenie grup sktadajgcych sie z trzech do pieciu oséb. Rozdaj
grupom papier flipchartowy i markery i popro$ o stworzenie "mapy mysli" na temat korzysci
ze swobodnej zabawy. Napisz na $rodku "Korzysci ze swobodnej zabawy" i pomys$l o
réznych obszarach, na ktére moze ona mie¢ pozytywny wptyw (takich jak: korzysci dla
dziecka, dla rodzicow, dla szkoty, itp.)

Zache¢ uczestnikow, aby pomysleli o osobistych przyktadach: Kiedy byli dzie¢mi i mieli
mozliwo$¢ swobodnej zabawy, ewentualnie z dowolnymi elementami, jak sie z tym czuli?
Jako profesjonalisci pracujgcy z dzie¢mi lub jako rodzice, co obserwujg, kiedy ich uczniowie
lub dzieci bawig sie dowolnymi elementami? Daj czas na dyskusje i zapisanie pomystéw na
mapie mysli.

Uczestnicy prawdopodobnie wymyslg wiele roznych korzysci. Popros kazdego z nich o
przedstawienie swoich pomystow catej grupie i zobaczenie, czy wszyscy majg takie same
lub czy majg cos wiecej do dodania.

Notatki trenerskie

Upewnij sie, ze ramy czasowe sg jasno okreslone i przypominaj o nich uczestnikom w
trakcie dyskusji, poniewaz w przeciwnym razie mogg dac sie poniesc.

W podreczniku znajduje sie przyktad mapy mysli, ktérg mozna pokazac, jesli uczestnicy nie
Sg pewni, czego sie oczekuje.



Zadanie 2: Tréjkat wartosci
Czas 20 minut

Potrzebne zasoby: Flipchart, markery.
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Przedstaw uczestnikom koncepcje Trojkata wartosci, a nastepnie rozt6z na podtodze
przygotowane wczesniej arkusze flipchartu Tréjkat wartosci (patrz wkiad trenera). Popros
uczestnikow, aby wrécili myslami do poprzedniej dyskusji i okreslili, do ktérej grupy nalezg
zidentyfikowane przez nich korzysci - wewnetrzne, instytucjonalne czy symboliczne. Popro$
ich o zapisanie tych korzysci na odpowiednich kartkach (mozesz tez poprosi¢ o zapisanie
kazdej korzysci na osobnej kartce post it i przyklejenie jej do odpowiedniej wartosci).

Poprowadz dyskusje na temat roznych korzys$ci, upewniajgc sig, ze uczestnicy rozumiejg
réznice miedzy kategoriami i mogg je potgczy¢ z wtasnymi doswiadczeniami.

Wstep trenera: z podrecznika, rozdziat 3.1

Jednym ze sposobdw myslenia o korzysciach z LPP jest wykorzystanie "trdjkata wartosci"
jako punktu wyjscia (patrz rysunek 3 w podreczniku). Trzy punkty "tréjkata" to wewnetrzna,
instytucjonalna i instrumentalna wartos¢ zabawy.

- Wewnetrzna wartos¢ zabawy dotyczy radosci dzieci z ich samodzielnie zorganizowanej
zabawy, przyjemnosci, jakg z niej czerpia, co daje motywacje do dalszej zabawy.

- Wartosc¢ instrumentalng mozna znalez¢ w takich rzeczach jak: wiecej ruchu i aktywnosci
fizycznej dzieci; zwiekszone zachowania prospoteczne, redukcja konfliktow i rozwa;j
umiejetnosci spotecznych i emocjonalnych; lepsze umiejetnosci rozwigzywania probleméw,
samoregulacja i pewnos¢ siebie; zmniejszony stres i nuda.

- Wartos¢ instytucjonalna wynika z radosniejszych zabaw z mniejszg liczba incydentow,
dzieki czemu tatwiej je nadzorowagé; szybszego i lepszego wprowadzenia sie do klasy po
zabawie; lepszej uwagi i zachowania na lekcji; oraz pozytywnych reakcji rodzicow.

Dzieci uczg sie lepiej, gdy sg zdrowe i szczesliwe.

Wszystkie trzy formy wartosci sg ze sobg powigzane i sg wazne. Jednakze, jesli warto$¢
wewnetrzna jest niska, pozostate dwie rowniez bedg. Wartos¢ instrumentalna i
instytucjonalna wynikajg z wartosci wewnetrznej.

Uwagi trenera

Przygotuj wczesniej flipcharty z trzema punktami tréjkgta wartosci: na jednej kartce napisz
"Warto$¢ wewnetrzna", na kolejnej "Wartos¢ instytucjonalna", a na trzeciej "Wartos¢
instrumentalna”.



Zadanie 3: Film o swobodnej zabawie
Czas: 25 minuty

Potrzebne zasoby: Komputer, projektor, film o swobodnej zabawie w czesci (np:
https://www.youtube.com/watch?v=ngilKyJJeKq) Link do filmu z Gdansk lub innych
projektéw
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m Podrecznik: 3.1, 3.2
a Narzedzia: 17, 20, 22

Zaprezentuj film pokazujgcy korzysci ptyngce ze swobodnej zabawy.

Po obejrzeniu filmu przeprowadz dyskusje na temat tego, co zobaczyli. Jak te przyktady z
prawdziwego zycia majg sie do korzysci, ktore zebrali w swoich matych grupach? Czy
ustyszeli co$ nowego? Jakie sg ich odczucia w zwigzku z tym?

Uwagi trenera:

Upewnij sie, ze wczeéniej ustawisz i sprawdzisz aspekty techniczne, w tym dzwiek. Sprawdz
strone internetowg projektu LPP, z ktérej mogtbys skorzystac i jesli to mozliwe, pobierz
materiat.

Jeden z podanych tu przyktadéw pochodzi z programu Play Pod w Wielkiej Brytanii - jest to
program, ktéry zapewnia miejsce w szkole, gdzie mogg przechowywac sprzety do zabawy.

Ogladanie filmu moze poméc ludziom zrozumie¢ korzysci ptyngce z zabawy na gtebszym
poziomie, w przeciwienstwie do zwyktego méwienia o tym. Widzgc dzieci zatracone w
zabawie mozna przywota¢ wspomnienia, wywotaé¢ uémiech na twarzach ludzi. Moze
pokazac wizje. Jesli pokazujesz to grupie, w ktérej swobodna zabawa nie jest jeszcze
zakorzeniona w kulturze, bgdz przygotowany na komentarze typu: "Tak, to moze dziata¢ w
Wielkiej Brytanii, ale nigdy nie zadziata tutaj." Aby je zrbwnowazy¢, upewnij sie, ze zbierasz
przyktady z Twojego kraju dotyczgce podobnych programéw.

Moze to by¢ odpowiedni moment na przerwe w sesji. Poinformuj uczestnikéw, czy
dostepny jest poczestunek oraz kiedy i gdzie mozna sie spotkaé po przerwie.


https://www.youtube.com/watch?v=nqi1KyJJeKg

Energiser: Do czego stuzy ten przedmiot?
Czas: 10 minut

Potrzebne zasoby: rézne swodobne przedmioty do zabawy, zaréwno naturalne jak i
wykonane przez cztowieka np. gatgzka, szyszka, kasztan, nozyczki, butelka itp.

Popros uczestnikow o utworzenie kota. Miej obok siebie roznorodne przedmioty. Wyjmij
pierwszy przedmiot i daj go jednemu z uczestnikow. Popros, aby uzyli swojej wyobrazni i
zaproponowali, czym moze byc¢ ten przedmiot - nie chodzi nam o jego rzeczywistg funkcje,
ale o to, czym moze byc¢! Moze ta gatgzka to miecz? Albo magiczna rézdzka? Popros
pierwszg osobe, aby powiedziata, czym jest ten przedmiot, jednoczesnie pokazujgc gestem,
a nastepnie przekaz go kolejnej osobie, ktéra moze zaproponowac cos innego. Kiedy dany
przedmiot zakonczy runde, wprowadz nastepny przedmiot i tak dalej. Przeprowadz 3-4
rundy z réznymi przedmiotami.

Po grze zauwaz, ze tak wtasnie dziata zabawa - wszystko moze by¢ czyms innym!
Notatki nauczyciela

Niektdérzy mogg uznac te gre za nieco trudng, poniewaz wymaga ona szybkiego myslenia na
miejscu, gdy inni ludzie na nich patrzg. Upewnij sie, ze stworzyte$ zabawna, przyjazng
atmosfere, w ktérej ludzie nie sg oceniani, poniewaz to pomaga w improwizacji. Poinformuj
uczestnikow, ze nie ma nic przeciwko, jesli nic im nie przychodzi do gtowy.



Zadanie 4: Kreatywna sala lekcyjna i zrownowazony rozwaj
Czas: 40 minut

Potrzebne zasoby: Przedmioty z poprzedniej gry, papier do flipcharta, markery.

+, ,+
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Popros$ uczestnikdw o utworzenie matych grup po dwie-trzy osoby. Daj kazdej grupie jakis
przedmiot z poprzedniej gry. Popros, aby wymyslili jak najwiecej przyktadéw na to, dlaczego
warto miec ten przedmiot w przestrzeni do zabawy. Zwrd¢ ich uwage na to, jak moze on
przyczyni¢ sie do kreatywnego srodowiska uczenia sie, a takze czy ma korzysci dla
srodowiska. Daj im kilka minut, a nastepnie popro$, aby zaprezentowali swoje listy pozostatym
uczestnikom.

Wyjasnij grupie, ze aby wspieraé kreatywne srodowisko uczenia sie, dorosli czesto potrzebujg
dodatkowego przypomnienia, aby zmieni¢ swoj punkt widzenia na nauke i zabawe.
Poprzednia gra miata na celu zobrazowanie tego: mamy przedmioty, ktére sg uzywane do
pewnych czynnosci, ale jesli otworzymy oczy na ich potencjat, odkryjemy, Zze mogg by¢ uzyte
do znacznie wiecej. Przypomnij grupie o wszystkich korzy$ciach, o ktérych mowiliscie do tej
pory - i pomoz im rozpoznaé, ze moze byc¢ ich wiecej!

Po tym wyjasnieniu popros pary lub mate grupy, by podzielity sie ze sobg swoim osobistym
nastawieniem i wyzwaniami, jakie mogg mie¢ w zwigzku z luzng zabawg lub
nieuporzgdkowanym czasem podczas lekcji. Niektorym moze byé trudno pozbyé sie
przekonania, ze nauka moze odbywac sie tylko wtedy, gdy uczniowie siedzg cicho przy swoich
biurkach. Zache¢ uczestnikbw do odkrycia, czy majg takie trudnosci i czego mogg
potrzebowac, by zmieni¢ te pozycje. Popros takze o zastanowienie sig, w jaki sposob mogag
wspolnie wprowadzi¢ luzng zabawe do klasy bez naruszania jej podstawowych wartosci, czyli
bycia swobodnie wybrang, kierowang przez dzieci aktywnoscia.

Na koniec zbierz grupe i popro$ o podzielenie sie tym, o czym rozmawiali. Mowigc o
mozliwosciach luznych czesci i czasu w klasie, w razie potrzeby poszukaj przyktadow w
rozdziale 3.5 podrecznika. Na przyktad:

- Czas na szkicowanie i pisanie dziennika
- Czas na opowiadanie

- Wzbogacenie oferty materiatéw dostepnych dla dzieci do wyboru w swobodne;j
zabawie

- Reagowanie na pomysty dzieci
- Udostepnienie réznorodnych przedmiotéw w klasie.

Zakoncz dyskusje wskazujgc na korzysci dla Srodowiska wynikajgce z zabawy dowolnymi
przedmiotami. Wyjasnij, ze tak jak w przypadku nauki i zabawy, nasza postawa réwniez
moze mie¢ wplyw na srodowisko. To wszystko jest czescig zrbwnowazonego podejscia:
dazymy do stworzenia przestrzeni, w ktorej dostrzegamy warto$¢ zaréwno w réznych
przedmiotach, jak i réznych dziataniach.



Uwagi trenera

Jesli atmosfera jest odpowiednia, mozesz rowniez poprosi¢ mate grupy o przedstawienie
zalet ich przedmiotu w bardziej artystycznej formie, np. poprzez improwizowany wiersz lub
matg sztuke dramatyczng - nie poswiecaj jednak na to zbyt wiele czasu.

Zadanie 5: Tworzenie wlasnych wiadomosci
Czas: 30 minut.

Potrzebne zasoby: Papier A3 i A4, narzedzia i materiaty kreatywne np. klej, bibuta, glina,
materiaty scrapowe.
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Przypomnij grupie, ze do tej pory badaliscie wewnetrzng, instytucjonalng i instrumentalng
wartos¢ zabawy z elementami luznymi, jak rowniez korzysci dla klasy i sSrodowiska w tym
module. Powiedz im, Zze teraz bedg mieli szanse stworzyé matg promocje dla swojego
przysztego programu swobodnej zabawy!

Popros ich o utworzenie matych grup. Ich zadaniem bedzie oméwienie tego, co do tej pory
ustyszeli i okreslenie dwdch lub trzech korzysci, ktére sg dla nich najwazniejsze.

Daj kazdej grupie papier i kreatywne narzedzia (markery, flamastry, klej, kolorowe papiery,
materiaty do scrapbookingu itp.) i popros o wizualne przedstawienie tych wiadomosci.

Zapros uczestnikow do kreatywnos$ci: moga rysowac lub pisaé, ale takze stworzy¢ maty
model, napisaé wiersz itp.

Poinformuj uczestnikéw, ze mogg pracowac indywidualnie, jesli wolag.
Na zakonczenie zapros uczestnikow do zaprezentowania swoich prac innym.
Uwagi trenera

Jesli Twoja grupa pochodzi z tej samej instytucji, cwiczenie to moze mie¢ rowniez wartosc
funkcjonalng - uczestnicy mogg stworzy¢ plakaty, ktére bedg mogli faktycznie wykorzysta¢ w
swojej szkole lub otoczeniu.



Zadanie 6: Prezentacja i dyskusja: korzysci ze swobodnej zabawy
Czas: 15 minut.
Potrzebne zasoby: flipchart, markery.
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Narzedzia: 17, 20, 22

Zblizajgc sie do konca modutu, nadszedt czas, aby zebraé wszystkie informacje w catosc.

Przedstaw krotkie wprowadzenie na temat wartosci i korzysci ptyngcych ze swobodne;j
zabawy i zache¢ uczestnikdw do dyskusji na ten temat. Zache¢ ich do podzielenia sie
wiasnymi postawami i zastanowienia sie nad osobistymi doswiadczeniami. Jakg wartos¢ ma
dla nich zabawa? Jak r6zna jest perspektywa dziecka i dorostego w tej kwestii?

Uwagi trenera:

Upewnij sie, ze przygotujesz swojg prezentacje z wyprzedzeniem, zapisujgc wczesniej
kluczowe punkty na flipcharcie.

Zakonczenie
- Podziekuj wszystkim za udziat.

- Wréc¢ do efektow uczenia sie, ktére przedstawite$s na poczgtku modutu, aby sprawdzi¢, czy
zostaty one osiggniete przez uczestnikéw.

- Upewnij sie, ze uczestnicy znajg ustalenia dotyczgce innych modutéw, w ktérych moga
uczestniczyc¢.

- Stworz uczestnikom mozliwos¢ wyznaczenia wtasnego celu lub zadania do wykonania w
wyniku zajec.

- Zaplanuj krétkie ¢wiczenie oceniajgce, aby sprawdzi¢ zadowolenie z tresci szkolenia, stylu
szkolenia, miejsca i ustalen.

- W razie potrzeby podaj dane kontaktowe.

. %y Dofi W Polsce projekt koordynowany byt przez Fundacje GratoSfera -
: ’; ofinansowane przez jezeli masz pytania dotyczace projektu lub chciatby$s wprowadzic¢
H U nle Eu I"OpejSkq swobodng zabawe u siebie - skontaktuj sie z nami,

www.gratosfera.pl



