JOYFUL PEDAGOGY — RADOSNA PEDAGOGIKA

Kluczowa role odgrywaja aktywne metody nauczania , ktore udoskonalajg i wspomagaja
jako$¢ 1 motywacje w srodowisku i procesie uczenia si¢. Uczenie wynika z doswiadczenia i
sposobu przezywania uczestnikow.

Cztowiek z natury posiada ,, action hunger” — gtod dziatania. Aktywne metody - ¢wiczenia
zaspokajaja ten gtdd jednoczesnie promujac tworzenie ,,dobrych grup” i ,,dobrej grupowej
atmosfery”. Dobrze wspotdziatajgce grupy cechuje otwartos¢, dialog i uczestnictwo;
wykorzystanie aktywnych metod ma na celu promowanie tych elementow.

,Dobre grupy” to rowniez bezpieczne grupy; poczucie bezpieczenstwa rowniez fizycznego
powinno by¢ zawsze zapewnione. Przeprowadzone ¢wiczenia powinny réwniez dawac
,hadzieje”, ze prawdopodobnie co$ mitego i przyjemnego si¢ stanie a ewentualne problemy
1 konflikty beda rozwigzywane, a nowym wyzwaniom bgdziemy stawia¢ czota.

Cwiczenia w grupie powinny przynosié rado$é, nigdy nie upokarzaé, uczniowie musza czué
si¢ bezpiecznie, kluczowa rolg odgrywa pozytywna atmosfera , rado$¢ i usmiech. Wedtug
neurologa Heriego Bernsteina: ,, jedna minuta $miechu jest tak relaksujaca, jak gtgboka
medytacja.” Nie powinnis$my si¢ $mia¢ z kogo$ tylko z kims.

Wazny jest aspekt tajemniczo$ci zadan, nie nalezy ujawnia¢ wszystkiego co si¢ stanie, co
uczniowie majg robi¢ — to ma by¢ niespodzianka dla uczniow. Wskazane jest aby po kazdym
zadaniu dokonac¢ refleksji — co mi si¢ podobato a co nie, jak si¢ czulem.

Aktywne metody nauczania pomagaja poznawac si¢ nawzajem , eliminujg napi¢cie i agresje,
uwalniaja pozytywng atmosfere , pomagaja wyraza¢ emocje , rozwijaja pozytywne cechy ,
zmysly, umozliwiajg odmiang, daja mozliwo$¢ uczestnictwa, uczg nowych rzeczy, podnosza
wiedze¢ 1 umiejetnosci, pomagaja w odnalezieniu talentéw i wlasnych umiejetnosci, daja
poczucie pewnosci siebie, umiej¢tnosci poznania siebie 1 innych, sg ekscytujace 1 daja radosc.

ROLA LIDERA GRUPY

Uzywajac aktywnych metod , konieczna jest osoba lidera. Lider moze bra¢ udziat w
zadaniach lub by¢ poza grupa. Lider daje energie i zapewnia, ze co$ mitego zaraz si¢
wydarzy. Jest odpowiedzialny za pozytywne mys$lenie. Wazne aby lider prowadzit tylko takie
zadania w ktorych bratl udziat 1 ktore lubi.

KIEDY WPROWADZAC CWICZENIA

Cwiczenia moga by¢ wprowadzane selektywnie i kiedykolwiek z kazda grupa wieckowa i na
kazdej lekcji. Najlepiej je wprowadzac, kiedy poznajemy grupe ale rowniez, Kiedy czujemy
potrzebg pobudzenia energii oraz wzrostu motywacji w grupie lub u indywidualnych
uczniéw. Aktywne metody sg stosowane rowniez jako pomoc przy nadpobudliwych dzieciach
1 mtodziezy oraz dorostych , ktérzy czuja si¢ wypaleni zawodowo jak réwniez przy osobach
starszych. Zanim zastosujemy metody, wazne jest zaplanowanie jaki jest cel danego zadania i
co chce osiagnac.



GENEZA

Autoekspresja, przezywanie i przygoda w ramach gier, aktorstwa, zabawy nie jest niczyim
odkryciem i od zawsze istnieje w ludzkiej kulturze. Zadania sg wybrane w celach
edukacyjnych z nastgpujacych zrodet:

1. Gry harcerskie , gry przygodowe nastawione na wspolprace praktykowane w
grupach harcerskich jak rowniez w miejscach pracy

Techniki stosowane na roznego rodzaju terapiach i kreatywnych treningach
3. Metody opracowane przez treneréw

N

AKTYWNE METODY SA STOSOWANE

- aby proces uczenia odbywat si¢ na roznych poziomach, nie tylko stownym i intelektualnym
- czesto - aby dobre uczucia, atmosfera wzrastalty w grupie po kazdym zadaniu

- w celu tworzenia grup do ktérych ludzie cheg nalezeé

- aby utrzymac pozytywng atmosfere w grupach w ktorych pracujemy i aby da¢ mozliwos¢
odbudowania na nowo pozytywnych relacji w grupach

POZNAIJEMY SIE NAWZAJEM

ZAPALKI: Kazdy uczestnik zapala dtugg zapatke i méwi o sobie, az do momentu wypalenia
zapatki — ale bez stowa o pracy lub szkole.

SZALIKI — kolorowe szaliki sg podawane w kotku. Kazdy kolor to inne zadanie. Powiedz swoje
imie, powiedz imie osoby, ktdra jest obok ciebie, powiedz kkuuuku itp.

JA — Na poczatku kazdy dostaje 4 rézne przymiotniki. Jesli otrzyma przymiotnik, ktéry do
niego pasuje nie zmienia go, jesli nie pasuje stara sie wymienic¢ go z innymi osobami. Jesli
kazdy ma 4 odpowiadajgce mu przymiotniki prezentuje siebie.

ROZGRZEWKA

SALATKA OWOCOWA/SEOWNA Wszyscy otrzymujg kartke papieru z nazwg owocéw(jabtko,
banan, pomarancza, wisnia). Cata grupa siedzi w kole, jedna osoba jest w Srodku i chce usigsc¢
na krzesle , mowi nazwe owocu, osoby , ktdrego go majg muszg sie wymieni¢ miejscami jak
najszybciej potrafig rowniez ta osoba ze srodka. Jedna osoba zawsze nie zdgzy. Wtedy mowi
nazwe jednego z owocéw lub ,Satatka Owocowa” wdwczas wszyscy muszg sie wymienié
miejscami.

STRAZNIK Lider grupy opowiada o strazniku i grupa decyduje jakie powinien mieé cechy. W
miedzyczasie prosi o oddanie jednej czesci ciata w opieke straznika. Lider odrysowuje kazdg
czes$é na kartonie. Uczestnicy wycinajg je i ozdabiajg. Na koniec budujg straznika ze swoich
prac i wieszajg na Scianie. Nie ma znaczenia kiedy czesci ciata sie powtarzaja.



MAPA Mapa szkoty, ciata, terenu itp., Lider zadaje pytania odnoszace sie odpowiednio do
wybranego tematu. np. Jakie jest najprzyjemniejsze miejsce w szkole? Jakiego miejsca chcesz
unikac?

NADCHODZI NIEGRZECZNY CHLOPIEC (WILK)

Osoba, ktéra jest wilkiem ma poduszke lub miekkg zabawke. W tej grze gramy w berka. Wilk
prébuje ztapac osobe z grupy przez dotkniecie jej brzucha. Inne osoby starajg sie unikngc
ztapania poprzez przytulanie tak mocno, zeby wilk nie mégt przytozy¢ poduszki miedzy te
dwie osoby. Kiedy wilk sie odwraca krzyczy ,,Wilk nadchodzi ! Wszyscy musza zmienic¢ pary
, state pary nie sg dozwolone w tej grze. Gra sie konczy kiedy sie czujemy pozytywnie
zmeczeni.

FORMOWANIE GRUP

Minimalna ilos¢ oséb w grupie 6-8, wazne aby kazda grupa mita przydzielonego
przeszkolonego asystenta, ktéry wydaje polecenia i towarzyszy grupie oraz mape za ktérg
powinna podgzac¢. Zwykle na kazde zadanie przeznaczone jest ok 10 minut

Przyktadowe zadania

RECE | STOPY — w tym zdaniu potrzebna jest taka sama ilos¢ papierowych stép i dtoni co oséb
w poszczegdlnych grupach. .Zadaniem grupy jest potozenie swoich rak i stép na
papierowych czesciach ciata tak aby zadna z nich nie zostata pusta i wytrzymanie w tej
pozycji przez 5s. Papierowe rece i stopy sg rozwieszone w réznych punktach na wybranym
matym obszarze.

STOL — Rece i nogi cztonkdéw grupy sa zwigzane: stopa ze stopa, reka z reka. Grupa stoi w
kétku plecami do siebie. Ich zadaniem jest przenie$é piknikowy obrus z nakryciem i
naczyniami 10 metréw dalej. Zadanie jest wykonane, kiedy wszystkie naczynia sg
przeniesione.

FIRMA — Jestescie witascicielami firmy w ktérej wyprodukowano np. 5000 000 zepsutych
telefondw. Nie mogg by¢ wiecej uzywane jak telefony. Wymysl jak najwiecej innych
zastosowan . Zapisz pomysty . Bgdz tworczy

JAJKA — Na wyznaczonym obszarze lider schowat jajka. Grupy majg zastoniete oczy. Ich
zadaniem jest odnalezienie wszystkich jajek

LATAJACA MATA — Grupa stoi na macie i prébuje odwrdci¢ jg do géry nogami , w taki sposéb
aby kazdy uczestnik nie opuscit maty.

BEZPIECZNE ZADANIA

Na poczatku kazdy wybiera karte aby okresli¢ jak sie dzis czuje. W tle spokojna muzyka.
taczymy sie w pary wybierajgc osobe po liniach papilarnych. Jedna osoba bedzie miata
zastoniete oczy.



1 — ogrzewajacy spacer; potdz dton nad dionig innej osoby, ktdra ma zastoniete oczy - moze
spacerowac, kiedy poczuje ciepto

2 —,Klaudia mi ufa i spada na moje rece”
3 — Ruchliwy spacer / bieg

4- SLEPY SPACER

Dwie grupy powinny ustawic sie w linii przed liderem. tacza sie pary, jedna osoba ma
zastoniete oczy, druga ma jg prowadzi¢ w milczeniu . Zanim rozpocznie sie zadanie trzeba
ustali¢ sposdb komunikacji np. dotkniecie w kolanu = podnoszenie prawej nogi. Spacer moze
odbywac sie wzdtuz korytarza, schodami w ogrodzie itp. powinien zakonczy¢ sie w
zaskakujgcym i interesujgcym miejscu. W czasie spaceru lider robi zdjecia. Na zakoriczenie
odbywa sie krdtka rozmowa na temat tego jak sie czutem nic nie widzac, czy miatem
zaufanie do danej osoby. W trakcie spaceru asystent przygotowuje miejsca, gdzie mozna
powachac rdézne zapachy lub ustyszec rézne dzwieki.

EMOCIJONALNA INTELIGENCIA

KOSTKA UCZUC — uczniowie w matych grupach siedza w kétku, kazda grupa dostaje kostke i
karte z nazwami emocji. 1 — NIENAWISC , 2 — SMUTEK, 3 — STRACH, 4- PRZYJEMNOSC, 5-
MILOSC , 6 — ZDZIWNIENIE
Kazdy w grupie rzuca kostke i dzieli sie z innymi kiedy ostatnio czut sie w sposéb , ktéry
pokaze mu kostka.

e Historyjki i odgrywanie rél angazujgce emocje

e Tworzenie nowych elementéw z powycinanych czesci szkieletu cztowieka

e \Wymarzone miasto — grupowa budowa makiety

Opracowata: Agata Baran



