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PRZYKEADOWE ZAJECIA, CWICZENIA I AKTYWNOSCI POMAGAJACE W
BUDOWANIU ZESPOLU KLASOWEGO

Budowanie mostow przyjazni.

Symbolem przyjazni jest most. Popro$ ucznidéw o przyniesienie swoich zdjec¢ lub sfotografuj
kazde dziecko i wydrukuj portrety. Naklejcie zdjecia na papier i potaczcie dorysowanymi
mostami. Mozecie tez zorganizowa¢ budowanie mostéw z czegokolwiek: pudetek, ksigzek,
klockow. Najlepiej zorganizowa¢ kilka ,,brygad budowlanych”. Mosty oznaczamy imionami
“inzynierow” i organizujemy zwiedzanie. Na koniec przeprowadz krotka rozmowe: czy lepiej
budowac most samodzielnie, czy w zespole?

Kolaz o przvjazni.

Popro$ dzieci o przyniesienie tego, co kojarzy im si¢ z przyjaznig. Wyjasnij, ze moga to by¢
zdjecia, wycinanki z czasopism, ksigzeczki o przyjaciotach. Zrobcie wspodlny kolaz o przyjazni.
Koniecznie zawiescie go w klasie.

Co nas laczy?

(kolor wloséw, oczu, pierwsza litera imienia, posiadanie psa, zainteresowanie grami
komputerowymi, ulubione potrawy). Popros kolejno, zeby wstaty (podniosty reke) te dzieci,
ktére maja mtodszg siostre, lubig pi¢ mleko, maja psa albo lubig rysowaé. Zadbaj, aby kazde
dziecko przynajmniej raz wstato. Podsumujcie zabawe rozmowa o tym, jak wiele nas taczy.
Jest to takze dobre ¢wiczenie rozwijajace umiejetnosé klasyfikowania.

Co lubie robié najbardziej?

Popros, aby dzieci narysowaly, co najbardziej lubig robi¢. Zbierzcie wszystkie rysunki
I pogrupujcie, aby pokazaé, ze wiele 0s6b ma podobne zainteresowania. Porozmawiajcie
0 ulubionych zajg¢ciach dzieci. Zwr6¢ uwage, ze wiele z nich ma zwigzek ze szkola, a
przynajmniej moze pomoc w uczeniu sig.

Zasadyv naszej wspolpracy.

Porozmawiajcie o zasadach wspotpracy w klasie. Mozecie oczywiscie ustali¢ reguly
zachowania (zobacz tez propozycje w poradniku dla nauczycieli dotaczonym do Naszego
elementarza). Mozna przygotowa¢ (dla kazdego dziecka lub dla catej klasy) pudetko
przypominajace o ogdlnych zasadach, wedlug ktorych bedziecie razem pracowaé. W pudetku
moze si¢ znalez¢ na przyktad gumka do $cierania, ktéra bedzie przypominaé, ze wolno si¢
pomyli¢ 1 zrobi¢ co$ lepiej nastgpnym razem. Moga by¢ obrazki przedstawiajace rdzne
zwierzeta, z ktorych kazde robi cos bardzo dobrze, aby pokazac, ze my tez si¢ r6znimy 1 mamy
swoje mocne strony. Moze by¢ zegarek — Symbol punktualnosci i obowigzkowosci. Kiedy
omowisz z dzieCmi jaka$ zasade, niech do pudetka trafi rekwizyt bedacy jej symbolem,
ilustracja. Potem wystarczy tylko po niego siggna¢, jesli bedzie trzeba komus przypomnie¢ o
umowie.

Czarodziejska rozdzka. Dla dzieci niezmiernie wazna jest umiejetno$¢ wyrazania emocji i
radzenia sobie z nimi. Zorganizuj w grupach zabawe w ,,Czarodziejska r6zdzke”, ktora zmienia
emocje. Popros, aby w kazdej grupie jedno z dzieci pokazato za pomoca mimiki i gestow rézne
uczucia: smutek, rados¢, ztos¢, strach. Pozostali maja odgadna¢, o jaka emocje chodzi, i
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rowniez ja okazaé. Uczen, ktory demonstrowat emocje jako pierwszy, méwi, co ja moglo
wywolaé, na przyktad: ,,Ciesze, bo lubig, kiedy si¢ bawimy”, albo ,,Moge by¢ smutny, bo moja
druzyna przegrata”. Jesli uczucie jest negatywne, potrzebujemy sposobu na poradzenie sobie z
nim. Mozna uzy¢ czarodziejskiej r6zdzki. Dziecko, ktore ma pomyst, jak pomoc w smutku czy
strachu, bierze do reki r6zdzke i wypowiada zaklecie: ,,Nie martw si¢, pomoge ci, nie smuc sig,
bedziemy si¢ razem bawi¢, opowiem ci co§ Smiesznego, nie boj sig¢, jestesmy z tobg, nie gniewaj
si¢, przepraszam itp.”. Porozmawiaj z grupa o emocjach i o tym, co je wywoluje.

Pajeczyna lub klebek:

Nazwa tej techniki pochodzi od efektu koncowego, ktory powstaje w wyniku zabawy z
ktebkiem nici. Dzieci przy pomocy ktebka moga poznawa¢ swoje imiona, mowic¢ o sobie co$
dobrego, uczy¢ si¢ dodawac i odejmowac, tworzy¢ opowiadania. Siedzac w kregu rzucaja do
siebie klebek nici 1 kontynuujg np. opowies¢ (Dawno temu w miejscu naszej szkoly stat las.
Kolejna osoba, do ktérej trafia kiebek kontynuuje opowiesc). Pajeczyng mozna wykorzystaé
tez na koniec zaje¢, pytajac jak byto, czego sie dzisiaj nauczyty dzieci, co zapamigtaty.

Krasnoludek:

Zabawe/metode mozna stosowa¢ W bardzo wielu sytuacjach. Krasnoludkiem nazywamy
pomoc w reku dziecka, np. piteczke, maskotke. Krasnoludkiem moze by¢ ,,co$", czym mozna
do siebie rzucaé, co przyciaga wzrok dziecka. Dzieci siedzg w krggu. Rzucamy ,,Krasnoludka"
I méwimy: Krasnoludek jest... (dziecko, ktdre otrzymuje rzucony przedmiot konczy zdanie).
Obowiazuje tu zasada nie powtarzania wczesniej ustyszanych zakonczen i mowi tylko ta osoba,
ktora trzyma w reku ,,Krasnoludka "

Graffiti:
Jest technikg dzigki ktorej mozna wytworzy¢ i wzmocni¢ w grupie dobry klimat. Przypomina
to zabawe w niedokonczone zdanie np. ,,Mam nadzieje, Ze lekcja bedzie ...". Wywieszamy

plakaty z rozpoczg¢tymi zdaniami. Dzieci chodzg po sali i zgodnie ze swoim odczuciem dopisuja
niedokonczone zdania (lub np. rysuja cos, jesli jeszcze nie potrafig pisac).

Przebieg metody: Na tablicy napisany jest problem do rozwigzania, na przyktad: ,, Co bgdziemy
robi¢ na dzisiejszym spacerze po parku?”

Dzielimy dzieci na grupy i kazdej z nich dajemy plakat z niedokonczonym zdaniem.

Kazda grupa ma za zadanie dokonczy¢ zdania i wpisa¢ je u dotu plakatu oraz zagia¢ pod spod
tak, aby byty niewidoczne dla innych grup.

Plakaty kraza od grupy do grupy zgodnie z kierunkiem ruchu wskazoéwek zegara. Przy kazdej
zmianie plakaty sg zaginane pod spod.

Po kilku rundach nalezy odczyta¢ rozwigzania.

Wrzu¢ strach do kapelusza:

Uczniowie siedzg w kregu lub przy wspdlnym stole i indywidualnie na karteczce koncza
rozpoczgte zdanie ,,W tej grupie boje sie, ze...”. Nastgpnie zebrane kartki wktada si¢ do
kapelusza i je miesza. Po tej czynnosci kazdy uczen losuje dowolng kartke i gtosno odczytuje
jej tres¢, probuje wezué sie w role obaw autora. Na koniec mozna porozmawia¢ na temat
napisanych zdan lub ¢wiczenia.
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Kula $niegowa:

Na poczatku dzieci pracujg indywidualnie nad podanym problemem (zapisuja je na matych
karteczkach). Nastepnie tacza si¢ w pary i ustalaja wspolne stanowisko (np. na kartce a4).
P&zniej taczg si¢ w czworki, czworki — w 6semki, ésemki w szesnastki (wszedzie ustalajg
wspolne stanowisko). Na koncu nastepuje prezentacja wspdlnie wypracowanego stanowiska
(na wielkiej kartce). Praca na kartkach ma rowniez znaczenie symboliczne, wskazujg na kule
$niegowa, ktora za kazdym razem si¢ zwicksza.

635:
To technika, dzigki ktdrej mozna rozwigzywaé rozne problemy. Jest modyfikacja ,,burzy
mozgow".

Rozni si¢ tylko sposobem organizacji i przeprowadzenia. Liczba 6 - oznacza liczbe 0sob lub
grup, liczba

3 - oznacza liczbg rozwigzan, a liczba - 5 - oznacza liczbe tzw. rundek.

Dzielimy klase na sze$¢ grup. Grupy siedzg po obwodzie kota. Kazdej grupie rozdajemy
ponumerowane od 1 do 6 formularze. Zadaniem poszczegdlnych grup jest wpisanie trzech
rozwigzan problemu na formularzu. Na hasto ,,START" grupy przekazuja formularze nast¢pnej
grupie zgodnie ze wskazoéwkami zegara. Dzieci zapoznaja si¢ z pomystami kolegoéw
1 wpisujg nowe rozwigzania. Na kolejne hasto ,,START" grupy postepuja jak wczesniej.
Przekazuja formularze 5 razy, co pozwoli na zapetnienie 18 rubryk na 6 formularzach. Pierwsza
sesje generowania pomystow mozna ograniczy¢ do szesciu minut, nastgpne zwigkszac¢ o minute
kazda. Technike¢ t¢ mozna modyfikowac.

Mapy mentalne:

Polegaja na wizualnym opracowaniu probleméw, z wykorzystaniem symboli, stow pisanych,
obrazkéw, rysunkow itp. Nauczyciel podaje dzieciom problem, na ktorym majg pracowac np.
co zrobi¢ by w naszej Sali lekcyjnej bylo przyjemniej si¢ uczy¢?”. Uczniowie w dowolny
sposob (rysuja, piszg itp.) przedstawiajg temat na kartkach. Nastepnie nauczyciel wiesza
kartki w widocznym miejscu i prosi kolejno autoréw o zaprezentowanie swojej pracy. Po
prezentacji nastgpuje wspodlna refleksja 1 zastanowienie co mozna zrobi¢, aby zmieni¢ wyglad
Sali lekcyjnej.
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Zabawa na haslo:

Stosowana jest podczas zaj¢¢ lekcyjnych oraz uroczystosciach szkolnych. Szczegolnie wazny
jest efekt koncowy, ktory uzalezniony jest od podziatu zadan i wspolpracy. Elementem
mobilizujacym 1 dyscyplinujgcym jest ograniczenie czasowe. Dzielimy klas¢ na cztery grupy.
Kazda grupa ma zadanie do wykonania w oddzielnych pomieszczeniach. Po uptywie
wyznaczonego czasu grupy spotykaja si¢ w jednej sali 1 prezentujg to, co przygotowaty.

Kosz i walizeczka:

Rozdajemy uczniom kartki formatu A4 z narysowanym koszem i walizeczka. Zadaniem
ucznidéw jest wpisanie w kontury walizeczki np. cech pozytywnych bohatera, a w kontury kosza
tego, co jest godne potepienia.

Tarcza strzelecka: Na tablicy lub szarym papierze rysujemy tarcze strzelecka, uwzgledniajac
- wybrane aspekty lekcji. Rozdajemy uczniom po cztery strzaly (cenki) i opuszczamy na
moment sal¢ zaje¢, pozwalajac uczniom na strzelanie. Wynik powyzszej ewaluacji informuje,
jak uczniowie ocenili atmosfer¢ zaje¢ i zastosowane pomoce. Za pomocg tarczy strzeleckiej
mozemy oceni¢ prawie wszystko. Strzelcem moze by¢ uczen jak tez nauczyciel. Za pomoca
tarczy mozemy oceni¢ lekcje, fakty, wydarzenia. Strzal w dziesiatk¢ oznacza pelng perfekcje,
a strzat poza tarcze - to pudto.

Zrodto:
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