Zebra a i opracowa a: Agnieszka Czachorowska — wychowawca wietlicy w SP 64 w Szczecinie,
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Scenariusz zabawy integracyjnej AFRYKA DLA MA EGO PODRO NIKA
przeprowadzanej w Szkolnym Centrum Aktywno ci Twoérczej ,Nasza Chata”
29.01.2010r. — zaj cia otwarte dla nauczycieli wietlic szkolnych.

Cele zaj
- budowanie spéjno ci grupy wietlicowej,
- wdra anie zasady: kiedy jedna osoba moéwi reszta s ucha,
- rozwijanie umiej tno ci komunikacyjnych,
- przybli enie sposobdéw sp dzania czasu wolnego przez dzieci afryka skie (bajki
afryka skie, zabawy z pa stw afryka skich),
- trening twdrczego my lenia,
- budowanie atmosfery rado ci i kszta cenie umiej tno ci, wi towania”,
- przybli anie zo ono ci natury i kultury afryka skiej,
- pobudzanie inicjatywy w asnej uczniéw,
- rozwijanie zainteresowa izamiowa uczniow.

Metody pracy:
- obserwacja,
- pokaz,
- teatralizacja (inscenizacja, odgrywanie rol)
- metody integracji — kr g,
metody praktyczne:
- wiczenia
- gry i zabawy ruchowe,
- metody s owne (rozmowy, obja nienia, instrukcje s owne, parada oszustow)

Formy pracy:
- indywidualna,
- w grupach zadaniowych,
- zbiorowa.

Materiay i rodki dydaktyczne:

p yta CD z nagraniami podk adow muzycznych (Fasolki: ,Afryka dzika”; muzyka afryka ska:
Famoudou Konate, Mamady Keita, Sangare, Ladysmith Black Mambazo, Osjan: Pie
afryka skiego poykacza ognia); kartki z hasami wyciszaj cymi, afryka ski wystroj
pomieszczenia, w ktérym odbywa si zabawa. Pozosta e potrzebne do zabaw rekwizyty s
opisane w za cznikach.

Przebieg zaj
Czynno ci wst pne (nale y je wykona ok. cztery tygodnie przed planowan zabaw ):
1. Wprowadzenie dzieci w tematyk afryka sk poprzez czytanie bajek z tego

kontynentu:

- bajka z Angoli ,Krab”,

- bajka z Malawi:, ,Dlaczego lampart ma c tki?”

Tworzenie przez ucznidw planu do poznanych bajek.

Jestem ilustratorem — konkurs plastyczny na przedstawienie scen z bajek.

Ocena dokona dzieci i ekspozycja prac plastycznych.

Wspolna praca nad adaptacj tekstu Bajki ,Krab” do potrzeb prezentacji PowerPoint.

Adaptacja tekstu bajki jest przeplatana wyrd nionymi pracami plastycznymi dzieci

uczestnicz cych w konkursie ,jestem ilustratorem”.

6. Nauka tekstu i melodii piosenki ,Afryka dzika” z repertuaru Fasolek ( wiczenia w
piewie indywidualnym i zbiorowym).

Przygotowanie rekwizytow dla poszczegodlnych grup i do poszczegdélnych zabaw.

Dekoracja pomieszczenia do planowanej zabawy.
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Cz w a ciwa:

1. Czynno ciporz dkowe w wietlicy

2. Rozmieszczenie rekwizytéw w sali.

3. Utworzenie przez dzieci kr gu.

4. Przedstawienie postaci prowadz cych
Nauczyciele prowadz cy zaj cia podobnie jak ich uczestnicy s w rolach zwi zanych
z tre ci zabawy

5. Zawarcie kontraktu grupowego, okre lenie hase wyciszaj cych grup .
Zabawa integracyjna zakada du aktywno w grupie wychowawczej dlatego
nauczyciel ustala z uczniami zasad , e kiedy jedna osoba mdéwi reszta s ucha.
Wocze niej nauczyciel przygotowuje i rozmieszcza w sali has a wyciszaj ce grup . S
one zwi zane z tematyk zaj (mog to by fragmenty poznanej przez dzieci
piosenki ,Afryka dzika”). Nauczyciel wypowiada pierwsze s owa has a wyciszaj cego
— wychowankowie dopowiadaj dalszy jego ci g. Od momentu wypowiedzenia has a
uczniowie maj za zadanie wyciszy si iuwa nie sucha nauczyciela.

6. Krétka gaw da na temat zabawy w stylu afryka skim.
Nauczyciel koncentruje si na zo ono ci przyrodniczej i kulturowej Afryki.

7. Zaproszenie dzieci do wizyty w Afryce.

8. Piosenka na dobry pocz tek
Wychowankowie piewaj poznan na zaj ciach wietlicowych piosenk pt.: ,Afryka
dzika”.

9. Losowanie przez dzieci rél- (podrd nicy spod znaku: yrafy, lamparta, zebry i papugi).

10. Kolorowanie konturéw kontynentu afryka skiego przez poszczegoélne zespoy
i naklejenie wybranych zwierz t, ludziiro linno ci afryka skiej (dok adana instrukcja
aktywno ci uczniow w za cznikach).

11. Prezentacja pracy poszczego6lnych zespo 6w.
Uczniowie opowiadaj o0 wykonanej pracy — nazywaj poszczegoélne zwierz ta.
Nauczyciel pomaga w razie probleméw nazwa plamionairo linno afryka sk .

12. Zabawa ruchowa ,Kolorowe wiat a” (dok adna instrukcja zabawy w za cznikach).

13. Zabawy taneczne w afryka skich rytmach — stworzenie przez dzieci wspolnego
,W a"tanecznego.

14. Zabawa z elementami inscenizacji ,Czarownice, skrzaty i wampiry” (dok adna
instrukcja zabawy w za cznikach).

15. Zabawy taneczne w afryka skich rytmach.

16. Afryka ska parada oszustéw (dok adna instrukcja zabawy w za cznikach).

17. Zabawy taneczne w afryka skich rytmach.

18. Konkurs na najciekawsze przebranie inspirowane natur lub kultur afryka sk .
Za 0 eniem jest, e uczniowie przygotowuj stroje w domu wraz z rodzicami i musz
one zawiera elementy washor cznie wykonane. Oceniana jest pomysowo i
samodzielne wykonanie.

19. Utworzenie kr gu ko cz cego zaj cia i wspllne za piewanie piosenki ,Afryka dzika”.

20. Podsumowanie zabawy — s odka niespodzianka dla uczestnikow.

LITERATURA:

1. ,26 bajek z Afryki”, Biblioteka Gazety Wyborczej, Warszawa 2007,

2. ,Gryizabawy z caego wiata” pod red. E. Rutkowskiego, Oficyna Wydawnicza
,Delta W — Z", Warszawa

3. Mitologie wiata: Ludy Czarnej Afryki, New Media Concept sp. z.0.0.; Warszawa
2007,

4. Przewodnik: Kenia, Hachette Liwre Polska sp. z 0.0.; Warszawa 2007,

5. Wierzbicki ukasz: ,Afryka Kazika”, Wydawnictwo BIS, Warszawa 2009

POLECANE STRONY INTERNETOWE:
http://afryka.org/

www.malypodroznik.pl
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ZA CZNIK 1:
pierwsze zadanie w trakcie zabawy integracyjnej AFRYKA DLA MA EGO
PODRO NIKA

Opis Zabawy

Uczniowie zostaj podzieleni na 4 dru yny: Podrd nicy spod znaku yrafy, podr6é nicy spod
znaku lamparta, podré nicy spod znaku zebry, podré nicy spod znaku papugi. Ka da z nich
otrzymuje kontury Afryki w formacie AO. Pierwszym zadaniem jest pokolorowanie konturow

w barwy i wzory zwierz t — patronéw zespo ow.

Nast pnie dzieci otrzymuj w kopertach kartki z wyci tymi zwierz tami afryka skimi, ludami
yj cymi na terenie Afrykiiro linno ci .

Dru yna 1 otrzymuje nast puj ce obrazki:
antylopaimpala, lew, yrafa, Fellachowie, ro linno zwana fybnos.

Dru yna 2:

lampart, flaming, wielb d, Lud Buszmendw, baobaby
Dru yna 3:

s o0 ,stru , zebra, Lud Dogonéw, d ungla

Dru yna 4:

papu ki nieroz czki, szympans, hipopotam, Masajowie, palmy przy pustyni.

Nast pnie uczniowie przyklejaj tak przygotowane obrazki do mapy Afryki, ktor wcze niej
pokolorowali. Po wykonaniu zadania ka da z grup krotko prezentuje swoj prac i opowiada,
jakie zwierz tairo liny przedstawia ich mapa. Nauczyciel mo e krotko opowiedzie o ludach
afryka skich. Podsumowuj ¢ nauczyciel stwierdza, e jak wa nie wida na przygotowanych
przez zespoy pracach Afryka to kontynent o bardzo wielu obliczach, poniewa wyst puje tu
wiele r6 nych kultur ludzkich, rozmaite ro liny i zwierz ta.

ZA CZNIK 2:
rod o:,Gry i zabawy z caego wiata” pod red. E. Rutkowskiego, Oficyna Wydawnicza
,DeltaW —Z", Warszawa 1994, s. 50

»Kolorowe wiat a”- zabawa z Sierra Leone (AFRYKA)

Potrzebne rekwizyty: krzes o, trzy okr g e kawa ki kartonu _

( rednica ok. 24 cm): O&ty, zielony i czerwony (do okre lonych kolorobw mo na
doklei : Iwa, kameleona, flaminga — nauczyciel wspomina, e s to zwierz ta
wyst puj ce w Afryce).

Jest to gra na ladowcza. S dziego — prowadz cego losuje si  spo rod uczestnikow zabawy.
Prowadz cy staje na krze le z trzema kartonowymi tarczami w r kach. W odleg o ci kilku
krokéw uczestnicy staj w szeregu. S dzia podnosi tarcz i g o no wywo uje nazw koloru.
Na ,zielone wiat0” dzieci post puj krok do przodu, czerwony — oznacza krok do tyu, oty
— 0znacza pozostanie w miejscu. Na pocz tku zmiany koloréw s wolne, stopniowo tempo
zmian si zwi ksza. Ten, kto pope ni b d zostaje wykluczony z gry. Zwyci a ten, kto ostatni
pozostanie na placu gry. Ma prawo zosta prowadz cym w kolejnej rundzie.
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ZA CZNIK 3:
rod o: Gry i zabawy z caego wiata” pod red. E. Rutkowskiego, Oficyna Wydawnicza
,DeltaW —Z", Warszawa 1994, s. 122 — 123

Czarownice, skrzaty i wampiry — zabawa z Nigerii

W zabawie mo e uczestniczy 12 dzieci.
Potrzebne rekwizyty: 4 miot y, 4 spiczaste czapki, 4 peleryny

Dzieci nigeryjskie ch tnie przebieraj si i odgrywaj postacie z r6 nych legend i ba ni.
Spo rod ucznibw mo na wybra po 4 dzieci, ktére przebior si za czarownice, skrzaty
i wampiry. W tym celu prowadz cy — narrator przygotowuje nast puj ce rekwizyty: dla
czarownic — mioty, dla skrzatow — czapki, dla wampiréw — peleryny. Inni uczniowie (lub
prowadz cy narrator), ktérzy nie s bezpo rednio zaanga owani w dziaania teatralne
(pantomim ) — recytuj tekst opowie ci. Gdy pierwszy zespd zako czy swoj improwizacj ,
pojawia si nast pny i kolejny. Po prezentacjach poszczegdlnych zespo éw mo e nast pi
zamiana rél lub prowadz cy wybiera inne dzieci do podobnych scenek.

NARRACJA: Opowie 0 czarownicach.

Czarownice o wicie powracaj do domu przez komin.
Dzieci bior mioty w obier ceiudaj , e przeciskaj si przez ciasny otwor.
Mieszaj w czarodziejskim kotle
Uczestnicy wykonuj miot ami ruchy mieszania.
ikad si spa .
Uczestnicy zabawy przytulaj g owy do kija i udaj sen.
Ale gdy wzejdzie ksi yc
Dzieci staj w rozkroku z miot ami mi dzy kolanami
wylatuj ponad dachy domoéw,
w podskokach galopuj tam i z powrotem,
ka wia wiatrom
uczestnicy machaj miotamiiwydaj odg os szumu wiatru: Szszszuuuu...
i strasz wszystkich
uczestnicy zbli aj si do pozostaych dzieci wydaj ¢ gro ne odg osy,
a nadejdzie nowy dzie .
Dzieci uspokajaj si iodkadaj mioty.

NARRACJA: Opowie o skrzatach.

Skrzaty mog by bardzo ré ne:
dzieci wk adaj czapeczki skrzatow
Niektére pilnie pracuj
uczestnicy wykonuj ruchy na laduj ce prac rzemie Inikow
Inne tylko figluj ipsoc
Uczestnicy stroj r6 ne miny i skacz bez adnie w ko o.
is ponureizo liwe.
Dzieci pokazuj j zyki
Niektore lubi si mia ichichota
Dzieci zakrywaj buzier k iudaj , esi migj
inne ciesz si zcudzego nieszcz cia.
uczestnicy na laduj objawy rado ci.
Czasem rzucaj r6 nymi przedmiotami,
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uczestnicy rzucaj czapeczki na pod og
a nawet depcz po nichzg o nym krzykiem.
dzieci podskakuj do goéry i wymachuj ramionami.

NARRACJA: Opowie o wampirach.

Wampiry nie znosz s o ca
uczestnicy naci gaj peleryny na g ow
dlatego pi w mrocznych kryptach
uczestnicy kad si napododze udaj c, e pi
i dopiero p6 n noc wychodz naposzukiwanie ofiar.
dzieci powoli wstaj i ods aniaj twarze
Cicho i niezauwa enie
dzieci zarzucaj peleryny na ramiona
przemykaj od domu do domu
uczestnicy podchodz na palcach do widzow
zakradaj si do rodka
wampiry chodz mi dzy widzami staraj c si ich przestraszy , ale bez ha asu
irzucaj si nabezbronn ofiar
z podniesionymi ramionami i otwartymi ustami dzieci udaj atak.
aby wyssa z niej krew.
okrywaj ofiar peleryn .

Akcja opowie ci mo e by dowolna, wymy lona przez dzieci. Role te mog by inne, np.
astronautow, piratow, czy wré ek.

ZA CZNIK 4:
Afryka ska Parada Oszustéw

PARADA OSZUSTOW jest jednym ze sposobow zabawowej ewaluacji zdobytej przez
uczniow wiedzy. Specyfika pracy w wietlicy szkolnej wymaga by wa nie w taki sposob
sprawdza wiadomo ci wychowankdw.

ZASADY PARADY OSZUSTOW:

1. Przed przyst pieniem do gry nale y wszystkich jej uczestnikbw podzieli wedle grup
tematycznych (w przypadku zabawy integracyjnej o tematyce afryka skiej np. wed ug
wyst puj cych w Afryce zwierz t). llo  grup: najlepiej do 4. Optymaln liczb cz onkdw
pojedynczej grupy stanowi 4-8 uczniéw. W grupie nale y ustanowi lidera, ktéry b dzie
odpowiedzialny za przekazanie jej decyzji ekspertom — oszustom. Decyzje podejmowane s
w grupie w toku dyskusji i jest na to okre lony przez prowadz cego czas (do maksymalnie 1
min. by gra nie straci a swojej dynamiki).

2. Liderzy grupy otrzymuj od prowadz cego pojemnik zawieraj cy 5 cukierkéw — 1 cukierek
stanowi w grze jeden punkt.

3. W prowadzeniu gry bior udzia 4 osoby doros e (nauczyciele, rodzice b d inni eksperci —
nazywani przez prowadz cego oszustami). Osoba prowadz ca czyta pytanie z danegj
kategorii, czyli wybranej tematyki PARADY - trzy pozostae udzielaj trzech ré nych
odpowiedzi, ktérych tylko jedna jest odpowiedzi prawdziw .

4. Po wysuchaniu pytania i odpowiedzi grupy bior ce udzia w zabawie maj czas na
podj cie decyzji. Na sygna prowadz cego (najlepiej gong lub gwizdek) liderzy grup stawiaj
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pojemnik z cukierkami — punktami przed ekspertem, ktéry wed ug ich opinii odpowiada
prawdziwie. Mog postawi od 1 do 5 punktéw na odpowied tylko jednego eksperta.

5. Je li grupa wybra a odpowied prawid ow otrzymuje punkty dodatnie, (+) — je li postawi a
5 cukierkow otrzymuje +5 punktow, je li 3 cukierki otrzymuje +3 punkty itd., Je li uczniowie
wybrali odpowied faszyw otrzymuj punkty ujemne (-); tak, wi ¢ je li postawili 5 cukierkdw
odejmuje si 5 punktéw od cao ci.

6. W kwestiach spornych g os ma zawsze przewodnicz cy (osoba, ktéra zadaje pytania).
Mo e on nie uzna odpowiedzi grupy na pytanie np., je li lider nie zmie ci si w czasie
podczas dostarczania pojemnika, lub zmieni decyzj sugeruj c si odpowiedziami innych
lideréw.

7. Wszystkie zasady gry PARADA OSZUSTOW musz by jej uczestnikom szczegd owo
wyja nione, tak, aby uczestnicy nie mieli w tpliwo ci.

8. O zwyci stwie decyduje suma punktéw w grze. Zwyci ski zespd otrzymuje nagrod np. w
postaci s odkiej niespodzianki, dyplomu lub inn .

Przyk adowa tabela odpowiedzi:

Grupal [N Grupa 3 Grupa 4

yrafy Papugi Lamparty Zebry

Pytanie 1

Pytanie 2

Pytanie 3

Pytanie 4

Pytanie 5

Pytanie 6

Pytanie 7

Pytanie 8

Pytanie 9

Pytanie 10

Suma
punktow

MAKSYMALNA LICZBA PUNKTOW DO UZYSKANIA:

5 PUNKTOW x 10 PYTA =50 PUNKTOW.
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AFRYKA SKA PARADA OSZUSTOW

1. Bajka pt.: ,Krab” pochodzi z afryka skiego kraju, ktdrego nazwa brzmi:
a) Angolia,
b) Angola,
c) Anglia.
2. Chopiecwybra si zmam do rédaiznalaz kraba':
a) w b otnistej kau v,
b) w rzece,
c) w rédle.
3. Babcia w zamian zazaman ig ofiarowa a ch opcu:
a) siekier ,
b) cielaka,
Cc) gar w osia.
4. Bogacz, ktérego spotka ch opiec je dzi na prosi ciu udaj ¢, e to jest:
a) so ,
b) ko ,
c) wielb d.
5. Mora z bajki o krabie jest nast puj cy:
a) nie czy drugiemu co tobie niemie,
b) nie nale y ufa ipomaga nieznajomym,
c) kto chce zbyt wiele —mo e wszystko straci .
6. Czym kierowa a si hiena umieszczaj ¢ 0 wia na drzewie?
a) jedyniezo liwo ci ,
b) jedynie gniewem,
c) jedynie nienawi ci .
7. Lampart nazwa hien :
a) zym zwierz ciem,
b) zym duchem,
C) zym przyjacielem.
8. W jakiej kolejno ci 6w pomalowa zwierz ta?
a) najpierw lamparta, druga by a zebra a ostatnia hiena,
b) najpierw pomalowa zebr , potem lamparta, ostatnia by a hiena,
c) pierwsz pomalowa hien , potem lamparta, ostatnia by a zebra.
9. Kiedy ludzie zobaczyli pi kn sier lamparta i zebry postanowili:
a) zapolowa na nie, aby posiada ich pi kne skory
b) stworzy dla nich rezerwaty (aby by y pod ochron ),
c) udomowi je.
10. Jaki mora wyp ywa z bajki o lamparcie i 6 wiu?
a) z0owywo uje zo —trzebaby yczliwym dlainnych,
b) nie miejsi dziadku z cudzego wypadku,
c) zozwyci ajdobrem.

Odpowiedzi zaznaczone tustym drukiem s prawid owe. Oczywi cie nie informujemy o tym
uczestnikbw zabawy

" w pytaniu nr 2s dwie prawid owe odpowiedzi
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ZA CZNIK 5:
Has a wyciszaj ce

Fragmenty piosenki ,, Afryka dzika” muz. Krzysztof Marzec, s . Andrzej M. Grabowski
( réd o: p yta pt.: ,Nie ma jak Fasolki” —wydana z okazji 25 - lecia zespo u)

Afryka, Afryka
Z rado cl mam bzikal
Ju marz by spotka
yraf
| S onika.

Afryka, Afryka
to wolno , przygoda,
to d ungla, banany
| w rzekach ciep a woda.

W Afryce
nawet lody
te maj] smak przygody!
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ZA CZNIK 6:
Kontury Afryki
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ZA CZNIK 7:
fotoreporta z przeprowadzonych zaj otwartych (29.01.2010) SP 64 Szczecin

. — i
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Zespo wychowawcow wietlicy
.Nasza Chata” serdecznie
dzi kuje:

- Pani Paulinie So towskiej -
Dywa skiej za prac
w AFRYKA SKIEJLO Y
OSZUSTOW ;

- Panu Krzysztofow!
Koro skiemu
za Wypo yczenie b bna djembe;

- Panu Krzysztofow!
Bednarkowi za dokumentacj
filmow nasze] imprezy;

- nauczycielom SP nr 5, SP nr 35
| SP 64 przyby ym na zaj cia
otwarte.




