Erasmus + Zabawa na luzie
Modut 5: Gra na luzie - plany, polityka i zasady postepowania
Podsumowanie modutu

Modut ten pomaga uczestnikom poznac proces tworzenia planow i wytycznych, ktore sg wazne
dla sprawnego przebiegu swobodnej zabawy. Poprzez éwiczenia uczestnicy zdobywajg osobiste
doswiadczenia i rozumiejg istote tych proceséw. Uczestnicy modutu powinni gtebiej zrozumiec,
jak dziata luzna zabawa (LPP) i jakie przynosi korzysci.

Modut ten moze by¢ rowniez oferowany jako samodzielna sesja dla tych, ktérzy posiadajg
zaawansowang wiedze na temat zabaw swobodnych. Sesja oferuje mozliwosci osobistej refleks;ji
i praktycznego doswiadczenia, jak réwniez wkiad teoretyczny, na przykiad: dyskusje,
prezentacje, opracowanie wtasnej deklaracji zabaw, praca w grupach/¢wiczenia majgce na celu
zapoznanie sie z oceng ryzyka i korzysci oraz rolg animatora zabaw.

Grupa docelowa

Poniewaz poprawa zabawy dzieci wymaga podejscia catej szkoty, jesli to mozliwe, caty zespdt
pracownikéw powinien uczestniczy¢ w tej sesji. Jest ona przeznaczona dla kazdego, kto
pracuje z dzieé¢mi i ma wptyw na ich zycie. Sesja ta moze by¢ szczegdlnie przydatna dla oséb
zajmujgcych sie zabawa.

Wymagane wczesniejsze szkolenie/doswiadczenie, aby wzig¢ udziat

Dtugosc: 2 godziny

Efekty ksztatcenia modutu 5



Po ukonczeniu tego modutu, uczestnicy:
1. Dyskutuja, dlaczego plan jest wazny i jak go stworzy¢

2. Tworzg ramy dla wlasnego oswiadczenia o zabawie, okreslajgc nagtowki i kluczowe
punkty

3. Potrafig wyjasni¢ idee lezgce u podstaw oceny ryzyka i korzysci

4. Badajg reakcje w pracy z dzie¢mi na ryzyko w zabawie przy uzyciu dynamicznej
oceny ryzyka i korzysci

5. Zastanawiajg sie nad tym, dlaczego, co i jak nalezy monitorowac¢ i oceniac.
Wskazniki uczenia sie:

Rozumienie wypowiedzi na temat rywalizacji; umiejetnos¢ wyjasnienia idei lezgcych u podstaw
oceny ryzyka i korzysci; umiejetnos¢ zweryfikowania wiasnej subiektywnej oceny ryzyka,
umiejetnos¢ formutowania wtasnego osadu; dostrzega znaczenie podejmowania ryzyka dla
korzysci ptyngcych z LPP, uwaza za istotne wspdolne oméwienie ram i zasad LPP.

Potrzebne srodki - podrecznik do zabawy z luznymi elementami, kartki A4, papier flipchart,
pisaki, materiaty do rysowania, karteczki post-it, kostki, opaski na oczy.
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Notatki trenera

Daj uczestnikom znaé, ze sesja bedzie zawierata osobiste ¢wiczenia, mysSlenie o zabawie w
dziecinstwie. Nasze wtasne doswiadczenia z dziecinstwa zwigzane z zabawg czesto wptywajg
na nasz poglad na zabawe, gdy spotykamy sie z nig jako dorosli. Moze to wptywac na
mozliwosci zabawy dzieci, a czasem je ograniczac, dlatego wazne jest, by zbada¢ nasze
uczucia i doswiadczenia zwigzane z zabawa.

Ta sesja zostata zaprojektowana bez prezentacji Power Point, co oznacza, ze moze by¢ tatwo
przeprowadzona w pomieszczeniu lub na zewnagtrz. Nalezy przygotowaé kopie podrecznika.



Przy odwotywaniu sie do podrecznika, napisz wyraznie odpowiednie sekcje, aby utatwic
uczestnikom ich odnalezienie.

Wstep
Czas 5 minut

W krétkim wstepie opisujemy tres¢é modutu i nakreslamy efekty ksztatcenia. Wazne jest, aby
stworzy¢ mitg i sprzyjajgcg wspétpracy atmosfere, poniewaz modut bedzie zawierat dyskusje i
¢wiczenia wymagajgce wspolnej wspotpracy. Chociaz niektérzy mogag mie¢ negatywny
stosunek do tworzenia plandw i ustalania zasad lub uwazaé to za nudne, ten modut opiera sie
na osobistych doswiadczeniach - mozemy o tym méwi¢ od samego poczatku

Lodotamacz — Klasnij, Skocz, Kucnij
Czas 10 minut
Potrzebne zasoby: nic

Ta gra energetyzujgca pomaga skupi¢ uwage uczestnikéw i poruszy¢ ich ciata, a takze pomaga
grupie dostroi¢ sie do siebie. Stopien trudnosci gry wzrasta stopniowo.

Na poczatku gry uczestnicy tworzg pary, a ich zadaniem jest wspélne liczenie od 1 do 3, ale na
przemian. Czyli pierwszy cztonek pary mowi "jeden”, drugi "dwa", i znow pierwszy moéwi "trzy",
potem drugi “jeden" itd.

Kiedy to sie uda, uczestnik, ktory powiedziatby "jeden", nic nie mowi, tylko raz klaszcze, wiec:

klaszcz, "dwa", "trzy", klaszcz "dwa", "trzy", nadal na przemian.

W kolejnym kroku zamiast dwdjki, po prostu podskakujg bezgtosnie. Trzeci krok to sytuacja,
gdy zamiast "trzy" robig przysiad. W tym momencie nikt nie liczy na gtos.

Kiedy wszyscy skonczg z wersjg ,klasnij, skocz, kucnij”, mogg zamienic sie parami i sprobowac
tej ostatniej wersji z innymi.

Notatki trenera

Zwréé uwage, jak dobrze grupa radzi sobie z danym poziomem trudnosci. Jesli popetniajg wiele
btedéw, moze nie warto utrudnia¢. Zamiast tego zwolnij tempo i niech cata grupa zrobi to
razem.



Cwiczenie 1: O$wiadczenie o zabawie - dlaczego jest wazne?
Czas 20 minut

Potrzebne zasoby: manual
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To ¢wiczenie ma charakter grupowej dyskus;ji i rozmowy, ktéra jest wprowadzeniem do tematu
kolejnych ¢wiczen. Siedzac lub stojgc w kregu, zapytaj, kto ma doswiadczenie z oswiadczeniem
spotecznoéci lub instytucji, kto juz je napisat lub kto miat pozytywne doswiadczenia z
oswiadczeniem.

Poszukajcie pozytywnych doswiadczen, ktére pokazujg, co mozna osiggnac, jesli spotecznosé
lub instytucja wyrazi swojg wizje lub wartosci, ktére reprezentuje. Po wyjadnieniu znaczenia i
roli oswiadczen na podstawie wiasnych doswiadczen, zaprezentuj lub przeczytaj odpowiednig
cze$¢ podrecznika. Daj mozliwo$¢ tym, ktérzy chcg podzieli¢ sie swoimi przemy$leniami lub
zadac pytania na ten temat.

Notatki trenera

Celem tego ¢wiczenia jest zrozumienie przez uczestnikow, dlaczego wazne jest, aby kazda
instytucja sformutowata swoje wtasne o$wiadczenie dotyczace zabaw i jak to wszystko moze
przyczynic sie do wprowadzenia swobodnych zabaw. Dzielenie sie osobistymi przyktadami
sprawia, ze temat ten staje sie bardziej praktyczny i relatywny dla uczestnikéw.

Moze sie zdarzy¢, ze nikt w grupie nie chce podzieli¢ sie swoim doswiadczeniem, mimo
zachety, albo nikt tak naprawde nie ma wczesniejszych doswiadczeh z odwiadczeniami.
W takim przypadku warto przygotowac sie z kilkkoma wtasnymi przyktadami.



Cwiczenie 2: Motywy i obawy
Czas 30 minut
Potrzebne zasoby: papier, dtugopisy, karteczki post-it, papier do flipchartu lub tablicy, markery

Kiedy juz przedstawiliSmy znaczenie oswiadczenia zabawy mozemy przejs¢ do czesci
merytorycznej oswiadczenia. Pierwszym krokiem w tym kierunku jest zdefiniowanie, dla kogo
przeznaczona jest wypowiedz. JeSli zdefiniowaliSmy juz grupy docelowe podczas poprzedniego
modutu, mozemy kontynuowac prace z tymi grupami docelowymi.

Na przyktad, moga by¢ okreslone grupy docelowe:

e kierownictwo

e nauczyciele

e rodzice

e uczniowie

e pozostaty personel

Na osobnych kartkach flipcharta napisz nazwe kazdej grupy docelowej, podzielonej na trzy
rowne czesci. Pierwszg cze$¢ nazywamy Obawy, a drugg Motywy.

W tych czesciach uczestnicy bedg zapisywac swoje pomysty i spostrzezenia dotyczgce obaw
danej grupy docelowej odnosnie luznych zabaw, a takze tego, co moze by¢ dla nich
motywujgce i jak wprowadzenie luznych zabaw pomoze im w pracy.

Wszystko to moze by¢ napisane indywidualnie, w parach lub w matych grupach, najwazniejsze
jest to, ze kazdy moze wymysli¢ pomysty dla wszystkich grup docelowych w ciggu okoto 15
minut.

Po tym czasie mogg jeszcze raz przejrze¢ wszystkie kartki z flipchartami i przeczytaé
wzajemnie swoje notatki, a w pustej czesci kartek z flipchartami napisa¢ wiadomosci dla danej
grupy docelowej, ktére albo wzbudzg ich motywacje, albo zmniejszg ich obawy.

Po tym jak kazdy miat okazje napisa¢ wiadomos$¢ dla wszystkich grup docelowych, mozemy
wspolnie przejrzec flipcharty i sformutowane wiadomosci, lub ewentualnie w krotkim dzieleniu
sie w grupie, uczestnicy mogg podkresli¢ najwazniejsze dla nich wiadomosci.



Cwiczenie 3: Oswiadczenie dotyczace gry - okreslenie kluczowych punktéw
Czas 20 minut

Potrzebne zasoby: Papier, dlugopis

Tool: 6

Po sformutowaniu naszych komunikatéw do réznych grup utozonych w poprzednim ¢wiczeniu,
kazdy wykorzysta to do sformutowania wtasnego oswiadczenia o zabawie w ¢wiczeniu
indywidualnym. Kluczowymi punktami tego oswiadczenia mogg by¢ komunikaty wyrazone w
poprzednim éwiczeniu, ale mogg tez sformutowac punkty, ktére nie wystgpity w poprzednim
¢wiczeniu.

Wazne jest, aby sformutowali jg w sposob wyczerpujacy, ale zwiezly, w jezyku zrozumiatym dla
danej grupy docelowej. Po indywidualnym sformutowaniu wlasnych Oswiadczenh o Zabawie,
porownujg je w parach i tworzg wspélne oswiadczenie - mogg sie tylko uzupetniaé, albo
sformutowac je inaczej. Na koniec cata grupa moze podzieli¢ si¢ deklaracjami i zastanowic sie,
co byto dla nich trudne w tym procesie.

Jako podsumowanie sesji zaprezentuj grupie narzedzie "Kroki w tworzeniu oswiadczenia o
zabawie lub polityki" z zestawu narzedzi, ktore stuzy jako przewodnik do napisania
oswiadczenia o zabawie instytuciji.

- wykonaj podstawowe prace przygotowawcze

- dowiedz sie o zabawie z r6znych punktéw widzenia

- wykorzystaj istniejgce informacje

- pomysl o waznych rzeczach, ktére chcesz méc powiedzie¢
- zbierz to razem

- przemysl ewentualne nagtéwki

- zastanow sie, jak zaprezentujesz swojg wypowiedz.

Moze to by¢ odpowiedni moment na przerwe w sesji. Poinformuj uczestnikéw, jesli
dostepny jest poczestunek oraz o czasie i miejscu spotkania po przerwie.



Gra energetyzujaca — ,,Biegana gra”
Czas 5 minut
Potrzebne zasoby

Nie potrzeba Zadnego sprzetu ani srodkéw, ale poniewaz wymaga duzo miejsca, idealnie
nadaje sie do przeprowadzenia na zewnatrz.

Ta gra jest dynamicznym i podnoszgcym na duchu energetykiem, ale jest tez nieco ryzykowna,
poniewaz uczestnicy biegng blisko siebie, wiec istnieje szansa na kontuzje. Jest to rowniez
gtowny punkt tgczacy to éwiczenie z tym tematem: jesli uczynimy to éwiczenie bezpiecznym,
nie bedzie ono ekscytujgce. Na koniec tej aktywnosci warto zastanowic sie nad tym, kto uznat,
ze aktywnosc jest ryzykowna.

Uczestnicy wybierajg inng osobe z grupy. Nie méwig jednak nikomu, nawet wybranemu, kto to
jest. Popros uczestnikow, aby rozproszyli sie w przestrzeni, na poczgtku nie dalej niz 1 metr od
siebie.

Zadaniem jest trzykrotne, jak najszybsze przebiegniecie wokot wybranej osoby, gdy powiesz
"start"

Notatki trenera
Samo zadanie bedzie stwarzato bardzo zabawne sytuacje, poniewaz bedg osoby, ktére

wybierajg siebie nawzajem, kilka osdb moze wybra¢ te samg osobe itp. Zadanie to bedzie
skutkowato duzg iloscig $miechu i zabawy.

Nalezy zwréci¢ uwage uczestnikéw, aby dbali o wzajemng nietykalnosc cielesng. Mozna
réwniez wykorzystac¢ te gre do wprowadzenia idei dynamicznej oceny ryzyka.



Cwiczenie 4: Ocena ryzyka i korzysci - definicja
Czas 15 minut
Potrzebne zasoby

Wczesniej wydrukowana z podrecznika definicja oceny ryzyka i korzysci, podzielona na mate
fragmenty. Umies$c¢ je w kopertach. (Przygotuj wczesniej takie zestawy - po jednym na pare
uczestnikow).
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Ocena ryzyka i korzysci - definicja podzielona na fragmenty

Ocena ryzyka i korzysci oznacza, ze organizator zabawy rozwaza, z r6wng uwaga,
obowiazek ochrony dzieci przed mozliwa do uniknigcia powazna krzywda

oraz obowigzek zapewnienia im stymulujgcych, petnych przygod mozliwosci zabawy
Nalezy pozwoli¢ dzieciom na podejmowanie ryzyka podczas zabawy

bez narazania ich na nadmierne niebezpieczenstwo powaznej kontuzji.

Wydrukuj definicje oceny ryzyka i korzysci i potnij jg na rozne fragmenty. W16z te wycinki do
koperty. Podziel uczestnikéw na mniejsze grupy w zaleznos$ci od wielkosci grupy. Kazda grupa
otrzymuje koperte zawierajgcg elementy definicji. Zadaniem zespotu jest jak najszybsze
utozenie elementéw w odpowiedniej kolejnosci. Gdy tylko kazda grupa uporzadkuje
poszczegodlne elementy, przeczytaj definicje.

Notatki trenera

Gtéwnym celem tego ¢wiczenia jest zapoznanie sie uczestnikdw z elementami definiujgcymi
ocene ryzyka i korzysci poprzez oméwienie porzadku tych elementéw.

Cwiczenie 5: Gra w kostke
Czas 40 minut

Potrzebne zasoby: drewniane kostki do gry, opaski na oczy, stoper, instrukcje i pisaki



0.;,0

m Manual: 6.3

Ocena ryzyka i korzysci jest waznym elementem wprowadzania swobodnych zabaw.
Animatorzy czesto majg pytanie, na co mogg pozwoli¢ dzieciom, kiedy powinni interweniowac,
a takze sg pod duzg presjg, poniewaz sg odpowiedzialni za urazy, ktére mogg sie zdarzyc.
Zaangazowanie wszystkich w proces oceny ryzyka i korzysci moze pomoc zwiekszyé
swiadomosc¢ korzysci ptyngcych z ryzykownej zabawy, jak rowniez zapewnic, ze wszyscy czujg
sie wystuchani.

Uczestnicy muszg zostaé podzieleni na trzyosobowe grupy. Jedna z nich bedzie obserwatorem,
druga moderatorem, a trzecia budowniczym. W pierwszej rundzie budowniczy, z zawigzanymi
oczami, ma 2 minuty na zbudowanie jak najwyzszej wiezy z pomocg moderatora. Moderator
moze udziela¢ jedynie wskazowek stownych, takich jak: "pot6z reke do przodu, ustabilizuj wieze

itp.

Jesli moderator poleci budowniczemu, aby przestat budowac, musi on przestaé. W drugiej
rundzie budowniczy, z zawigzanymi oczami, buduje wieze sam, bez pomocy moderatora. Limit
czasu w drugiej rundzie wynosi réwniez 2 minuty.

W obu przypadkach zadaniem obserwatora jest przyglagdanie sie interakcjom miedzy
moderatorem a budowniczym i ich wptywowi na budowniczego oraz na wynik (jak wysoka
bedzie wieza i czy zostanie zbudowana). Obserwator jest rowniez odpowiedzialny za
powiadomienie pozostatych, kiedy uptynie czas i runda sie zakonczy.

Po tych 2 rundach uczestnicy zamieniajg sie rolami, tak aby kazdy w kazdej grupie byt raz w roli
obserwatora, moderatora i budowniczego.

Gdy tylko wszyscy wyprdbuja role, dzielg sie swoimi doswiadczeniami w duzym kregu.

Warto, by trener oméwit, jak budowniczy czut sig, gdy konstrukcja byta kontrolowana, a jak, gdy
miat swobode budowania. Warto réwniez omowic, jak sie czut, gdy osiggnat wynik sam lub gdy
pracowat pod nadzorem.

Notatki trenera:

Kiedy uczestnicy zapoznajg sie z definicjg oceny ryzyka i korzysci, mogg doswiadczy¢ korzysci

z podejmowania ryzyka poprzez to éwiczenie.

W tym ¢wiczeniu mogg naprawde doswiadczy¢ pozytywnych skutkow podejmowania ryzyka dla
jednostki, co moze przetamac strach, ktory powstrzymywatby ich przed umozliwieniem dzieciom
swobodnej zabawy.

Cwiczenie 6: Narzedzie do oceny ryzyka i korzysci

Czas 20 minut



Potrzebne zasoby: Narzedzie do oceny ryzyka i korzysci - przyktad z zestawu narzedzi, spisane
wczesniej wybrane sytuacije.

O Tool: 10

Uczestnicy powinni pracowac¢ w matych grupach i wypetniaé narzedzie oceny ryzyka i korzysci
w odpowiedzi na okreslone wczesniej sytuacje. W razie potrzeby uczestnicy mogg wykonac to
¢wiczenie w swoim wiasnym gronie.

Notatki trenera
Celem tego zadania jest zastanowienie sie przez uczestnikéw, jakie zagrozenia mogg wynikac

Z tych sytuacji oraz co, nalezy zrobi¢, aby zmniejszy¢ zagrozenie i kto jest za te dziatania
odpowiedzialny.



Cwiczenie 7: Monitorowanie i ocena "karuzeli" dziatan
Czas 25 minut

Potrzebne zasoby: Duze arkusze papieru lub arkusz papieru do flipchartu,
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Przygotuj wczesniej flipchart z pytaniami kluczowymi. Kazde pytanie napisz na osobnej kartce,
w nhastepujgcy sposob:

- Jakg korzys¢ przynosi swobodna zabawa?
- Jakos¢ doswiadczenia, np. czy wszyscy sg wigczeni?

- Jak dobrze dziatajg systemy, np. czy jest wystarczajgco duzo réznorodnych luznych
elementéw?

- Jak dobrze srodowisko wspiera swobodng zabawe? np. dostep do zmiennych, niezaleznie od
pogody?

- Jak mozna zebra¢ informacje do monitorowania i ewaluacji?
- Co zrobisz z pozyskang informacjg?

Wstep

Monitoring i ewaluacja wptywu swobodnej zabawy zapewnia skutecznos¢ Twoich wysitkow,
pokazujgc takie rzeczy jak: co dziata, co robi réznice, gdzie sg luki i co nalezy poprawic.

Monitoring i ewaluacja mogg poméc Ci w dzieleniu sie tym, co robisz z roznymi
interesariuszami i dostarczy¢ dowoddéw do wnioskéw o finansowanie.

Zadanie Celem tych zajec jest zastanowienie sie nad tym dlaczego, jak i czym jest monitoring i
ewaluacja.

- Podziel uczestnikow na mate grupy
- przydziel kazdej grupie osobne pytanie/arkusz papieru

- Popros kazdg grupe, aby zastanowita sie nad pytaniem i napisata lub narysowata na kartce
swoje odpowiedzi. Popros, by pisali lub rysowali jak najczytelniej.

- po 10 minutach popros kazdg z grup o pozostawienie kartki na swoim miejscu i przejscie jako
grupa do nastepnej i dodanie swoich wtasnych mysli i pomystéw (tj. dodanie do tego, co zostato
juz napisane).

- po 5 minutach powtérz to samo, tak aby kazda grupa rozwazata nowe pytanie



- kontynuuj dowolng liczbe rund.

Notatki trenera

Podsumuj najwazniejsze punkty.

Upewnij sie, ze znasz tres¢ podrecznika, aby$ moégt zwréci¢ uwage na przeoczenia.
Zamkniecie

- Podziekuj wszystkim za udziat.

- Wré¢ do efektéw uczenia sie, ktére przedstawite$ na poczgtku modutu, aby sprawdzic, czy
zostaty one osiggniete przez uczestnikéw.

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

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

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

- W razie potrzeby podaj dane kontaktowe.

** % - W Polsce projekt koordynowany byt przez Fundacje GratoSfera
* % Doflnansowafne przez - jezeli masz pytania dotyczace projektu lub chciatby$
* UI‘IIQ Eu ropejska wprowadzi¢ swobodng zabawe u siebie - skontaktuj sie z nami,

*ox ]
www.gratosfera.pl



