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Danuta Krzywon™

WALORY GIER I ZABAW
MUZYCZNO - RUCHOWYCH
W TERAPII ZABURZEN ZACHOWANIA U DZIECI

Wspolczesne wychowanie zmierza do wszechstronnego rozwoju czlowieka.
Wszystkie clementy osobowosci czlowieka sa wynikiem procesu wychowania
1 ksztalcenia, ktére w pracy szkoly powinny stanowi¢ integralna calos¢. Podmiotem
wychowania 1 ksztalcenia jest dziecko 1 jego indywidualnosé, dlatego punktem wyj-
scia w procesie edukacji sg jego potrzeby rozwojowe, zainteresowania, sukcesy,
niepowodzenia. Pierwszym szczeblem systemu ksztalcenia jest edukacja poczat-
kowa. Stanowi ona tagodne przejscie od wychowania rodzinnego i przedszkolnego
do edukacji prowadzonej w systemie szkolnym, a w klasach I-III edukacji zintegro-
wanej. W wielu przypadkach nauczyciele w przedszkolu oraz w szkolach spotykaja
si¢ z r6znymi formami zaburzen zachowania 1 zaburzen rozwoju u dzieci. Obecnie
nauczyciel musi zmieni¢ swoje myslenie na temat roli, jaka pelni w polskiej szkole
1 wyj$¢ naprzeciw potrzebom dzieci, u ktorych wystgpuja réoznego typu nieprawi-
dlowosci czy niedomagania. Szkola juz dawno przestala by¢ jedynym miejscem
uczenia si¢, a nauczyciel ckspertem w danej dziedzinie. Zadaniem nauczycicla
jest stworzenie dziecku w szkole mozliwosci wszechstronnego rozwoju fizycz-
nego, moralnego 1 duchowego. Oprdcz tego musi on zwraca¢ uwage na ksztal-
cenie u dziecka zmystow, na kierowanie wlasnymi emocjami oraz na nabywanie
sprawnosci intelektualnej. Edukacja szkolna powinna wspierac 1 ukierunkowywac
rozwoj dziecka, zachowujac wlasciwe proporcje miedzy wiedza a umiejetnosciami
z uwzglednieniem wszelkich potrzeb 1 sytuacji zyciowych dziecka. Edukacja
szkolna, szczegdlnie w poczatkowym okresie nauczania, powinna w mozliwie jak
najwigkszym stopniu integrowac poszczegélne dziedziny wiedzy, by uzyskaé sca-
lony obraz $wiata. Spelnianie tych oczekiwan wymaga umiejgtnego taczenia tresci,
metod, form pracy, poniewaz dziecko doswiadcza, przezywa, poznaje scalong rze-
czywistos¢ poprzez aktywne dzialanie 1 aktywny kontakt ze swiatem.

W codziennych dzialaniach wychowawczych oraz w terapii zaburzen zacho-
wania u dzieci powszechnie propagowana jest terapia poprzez uczestnictwo w roz-
nego rodzaju grach, zabawach i ¢wiczeniach. Szczegdlnym ich rodzajem sa gry

*  Autor: dr Danuta Krzywon, adiunkt w Zaktadzie Pedagogiki Tworczosci i Ekspresji Dziecka na Wydziale Peda-
gogiki i Psychologii Uniwersytetu Slaskiego 1 Instytutu Pedagogiki WSH w Sosnowcu.
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1 zabawy muzyczne, gdzie w wielu przypadkach udaje si¢ powiaza¢ prace nad
zagadnieniami spolecznymi i procesami integracyjnymi z aktywnoscia muzyczna,
ruchowg 1 taneczng. Gléwnym podmiotem tych aktywizujacych oddzialywan sa
sami nauczyciele. Zdaniem Wincentego Okonia aktywnos¢ jest wlasciwoscig indy-
widualng jednostki, polegajaca na wigkszej niz u innych czgstosci 1 intensywnosci
Jjakiegos rodzaju dzialan. Uwaza on, ze szczegolng cecha aktywnosci ludzkiej jest jej
udzial w zmienianiu otoczenia przyrodniczego 1 spoleczno-kulturalnego, stosownie
do ludzkich potrzeb, celow 1 idealow (W. Okon, 1984). Aktywnos¢ czlowicka ma
okreslony kierunek wyznaczony przez cel, ktoremu podporzadkowany zostaje jej
przebieg. Im bardziej cel jest atrakcyjny 1 cickawy, tym wigksza wywoluje moty-
wacje 1 zainteresowanie ucznidw. Zatem podstawowym zadaniem nauczyciela jest
uswiadomienie uczniom celu ich dzialan wraz z umotywowaniem potrzeby jego
osiagnigcia (K. Rau i E. Zigtkiewicz, 2000).

K. Raui E. Zigtkiewicz stwierdzaja, Ze uczen bedzie aktywny, gdy:

- cel dla niego jest bliski, wyrazny,

- uwzglednia si¢ jego potrzeby 1 zainteresowania — ma poczucic

bezpieczenstwa

- dzialaniom towarzysza odczucia 1 emocje,

- bierze udzial w planowaniu i podejmowaniu decyzji,

- odczuwa satysfakcje,

- ma poczucie wlasnej wartosci,

- dostrzega si¢ jego wklad pracy, a nie tylko efekt,

- kiedy ma mozliwos¢ zrealizowania wlasnych pomystow.

Zrédlem aktywnosci ucznia sa odczuwane przez niego potrzeby. Poprzez aktyw-
no$¢ wlasng uczen zaspokaja potrzeby: bezpieczenstwa, dzialania, uczucia, komu-
nikowania si¢ 1 realizuje wynikajace z nich cele. Dazac do zaspokojenia potrzeb,
podejmuje réznego typu aktywnos¢: spoleczna, intelektualng, emocjonalng, arty-
styczna, tworcza. Aktywnos¢ ucznidow moze si¢ przejawia¢ w odmiennych formach
1w réznym nasileniu. Przejscie od stanu aktywnosci stabszej do bardziej intensywnej
nazywamy procesem aktywizacji lub aktywizacja (M. Tyszkowa, 1990, s.13).

Program nauczania zintegrowanego w klasach I-III preferuje te metody, ktdre
sprzyjajac samodzielnemu mysleniu, zapewniaja wysoki poziom aktywnosci i emo-
cjonalne zaangazowanie uczniéw. Jednak w wielu przypadkach nie docenia si¢ lub
zapomina o wartosciach terapeutycznych gier i zabaw ruchowych z wykorzystaniem
muzyki. A warto przypomnie¢, ze zapamigtujemy 90% z tego, co robimy, przy 10%
zapamigtanego materialu z tego, co slyszymy. Dzigje si¢ tak, poniewaz w czasie
wykonywania czynno$ci angazujemy cale nasze cialo, wolg, emocje i zmysly.
Warto ten sposob oddzialywania wzia¢ pod uwage w swojej pracy dydaktyczno-
wychowawczej.

Zdaniem Malgorzaty Kowalik-Olubinskiej i Waclawa Swiatka (K. Raui E. Zict-
kiewicz, 2000) zadaniem nauczycieli — wychowawcow jest stymulacja postaw
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aktywnosci, samodzielnosci w mysleniu, dyspozycji do dzialan tworczych. Powo-
dzenie nauczycicla w pracy nad rozwojem aktywnosci tworczej uczniow uwarun-
kowane jest rzetelng wiedza 1 dobra znajomoscia kazdego dziecka — jego potrzeb,
poziomu umystowego, zdolnosci i uzdolnien, stanu zdrowia, warunkow Zycia, jego
zainteresowan oraz temperamentu.

Wicele osob uwaza, ze pedagogiczne mistrzostwo nauczyciela klas poczatko-
wych polega przede wszystkim na tym, zeby pelniac kicrownicza rolg w procesie
wychowania, dostrzegal 1 odpowiednio wykorzystywal naturalne oraz celowo rezy-
serowane sytuacje sprzyjajace przejawianiu si¢ spontaniczngj i inspirowanej aktyw-
nosci dzieci, zwlaszcza aktywnosci tworczej. Zeby kierujac edukacja, skupial sie
bardziej na dziecku niz na swoim programie, zeby wlasny program uczynil pro-
gramem dzieci, przede wszystkim przez jego emocjonalng akceptacj.

Wazne jest takze, by nauczyciel pamigtal, ze samodzielne myslenie ula-
twia dziecku przejawianie tworczej aktywnosci, a otwarty styl pracy nauczyciela
z uczniami ulatwia twdrczos¢ wlasna dziecka (K. Rau i E. Zigtkiewicz, 2000).

Zalozenia dotyczace wprowadzania gier i zabaw z wykorzystaniem muzyki
siggaja korzeniami pogladow na zabawg reprezentowanych przez angielskiego
pediatre a zarazem psychoanalityka dziecigcego D.W. Winnicotta (1993), ktory
pisal, ze zabawa moze stac si¢ szukaniem prawdy o sobie. Tam, gdzie dorosli po
prostu méwia, dziecko pragnie si¢ porozumie¢ i cos chce nam przekazaé poprzez
swa zabawe.

Zastosowanie gier 1 zabaw z wykorzystaniem muzyki, ze szczegdlnym uwzgled-
nieniem dzieci o specjalnych potrzebach czy ucznidéw z dyskretnymi zaburzeniami
lub o niskim poczuciu wlasnej wartosci 1 braku pewnosci siebie, oraz dzieci z nad-
pobudliwoscia psychofizyczna, moze dostarczy¢ okazji do aktywnosci, inicjatywy,
spontanicznosci oraz do wzajemnego poznania i integracji z grupa.

Opisane ponizej gry 1 zabawy muzyczno-ruchowe zostaly sprawdzone
w systemie edukacji dzieci z zaburzeniami zachowania oraz w systemie edu-
kacji doksztalcajacych si¢ nauczycieli 1 studentéw kierunkow pedagogicznych
wyzszych uczelni na terenie Slaska i Zaglebia. W nicktorych przypadkach sa
to zabawy i éwiczenia zaczerpnicte z bogatej literatury przedmiotu. Cwiczenia
te moga by¢ przydatne dla studentdéw pedagogiki oraz dla nauczycieli i wycho-
wawcow podczas praktyk, wakacyjnych wyjazdow oraz codziennej pracy w szkole
1 w przedszkolu.

Temat: Poznajmy sig¢

Pomoce: dowolna muzyka

Przebieg: Wszyscy uczestnicy zabawy stoja w kole. Kazdy uczestnik po kolei
wymawia swoje imig¢, wykonujac przy tym rownoczesnie ruch. Wszyscy uczest-
nicy stoja w kole 1 wypowiadaja imi¢ poszczegdlnych uczestnikéw zabawy wraz
z ruchem mu towarzyszacym.
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Inny wariant tej zabawy: Jeden z uczestnikéw wychodzi na srodek sali 1 przed-
stawia dowolny ruch. Nastepnie kolejny uczestnik wychodzi na srodek 1 nasladuje
ruch poprzednika, po czym dodaje swoj wlasny, kolejna osoba powtarza ruchy
dwoch poprzednich 1 dodaje swoj itd. Za kazdym razem kolejna osoba wychodzaca
na srodek powtarza o jeden ruch wigcej niz poprzednia.

Temat: Parzydeltka

Pomoce: dowolna muzyka

Przebieg: Uczestnicy swobodnie poruszaja si¢ po calej sali w réznych kierun-
kach, uwazajac, aby nie zetknac si¢ z inng osoba, poniewaz ,spotkanie” z innymi
osobami grozi poparzeniem. Wszyscy poruszaja si¢ zgodnie z muzyka — coraz szyb-
ciej, az do biegu.

Temat: Taniec wedlug wskazan prowadzacego

Pomoce: dowolna muzyka

Przebieg: Uczestnicy tancza po obwodzie kota w rytm muzyki 1 zgodnie z jej
charakterem, wykonujac polecenia prowadzacego, by tanczyli jak:

- bardzo zmgczeni ludzie,

- bardzo radosni ludzie,

- bardzo zamysleni,

- w $nieznych zaspach,

- w wysokiej wodzie,

- na goracych weglach,

- pokonujacy przeszkody,

- omijajacy kaluze,

- wspinajacy si¢ na wysoka skale,

- przeskakujacy z kamyka na kamyk,

- bardzo smutni,

- wielkie damy,

- rozkwitajace kwiaty,

- z parasolem pod wiatr,

- fruwajace krople deszczu,

- liscie na wietrze,

- zamknigei w klatce prébujacy si¢ z niej wydostaé.

Uczestnicy moga tez wymysla¢ wlasne propozycje.

Inna wersja tej zabawy: Prowadzacy prosi uczestnikdw zabawy, aby jeden po
drugim pokonywali przestrzen w bardzo komiczny lub zwariowany sposob, tak, jak tylko
maja na to ochote. Propozycje prowadzacego do sposobow pokonywania przestrzeni:

- jak dama z parasolka,

- jak robot,

- jak jednoroczne dziecko,
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- jak Drakula,

- jak najwickszy macho wszech czasow,

- jak modelka,

- jak zlodziej,

- jak naukowiec,

- jak artysta estradowy itd.

Inna wersja tej zabawy: Uczestnicy zabawy ustawiaja si¢ bez obuwia na
dywanie. Nastepnie prowadzacy poleca, aby zachowywali sig, jak gdyby:

- znajdowali si¢ na lodowisku,

- stapali po rozsypanych pineskach,

- na podlodze znajdowalo si¢ mnostwo gum do zucia klejacych si¢ do stop,

- brodzili w wodzie do kolan itp.

Uczestnicy staraja si¢ jak najlepiej wezué w podang sytuacjg.

Inna wersja tej zabawy: Pomoce: kapelusz z losami, na ktérych sg polecenia
do wykonania, dowolna muzyka. Przebieg: Cala grupa tanczy swobodnic w takt
muzyki. Na sygnal prowadzacego jeden z uczestnikdw ciagnie z kapelusza los. Jest
na nim polecenie, wedlug wskazdwek ktdrego wszyscy tancza dalej, np.: tanczymy
jak motyle, jak stonie, jak samoloty, na paluszkach, jak zolnierze, jak baletnica itp.

Temat: Rysowanki

Pomoce : dowolna muzyka

Przebieg: Uczestnicy zabawy rysuja w powietrzu lewa 1 prawa dlonia, tok-
ciem, kciukiem, biodrem, kolanem, kostka u nogi itp:

- serca,

- 6semki,

- posta¢ ludzka,

- swoj inicjal,

- inicjal swojego przyjacicla,

- numer swojego buta, wzrost,

- imiona w przestrzeni: do kazdej litery swojego imienia dodaja dowolny

ruch, a nastgpnie lacza plynnie wszystkie litery.

Temat: Dialog w parach

Pomoce: dowolna muzyka

Przebieg: Uczestnicy dobieraja si¢ parami i zaczynaja w rytm muzyki ,,ruchowy
dialog” — jedna osoba robi jakis ruch, druga osoba odpowiada jej ruchem. Mozna
Jozmawia¢” samymi dlonmi, stopami lub calym cialem.

Temat: Spacer
Pomoce: dowolna muzyka
Przebieg: Dzieci spaceruja swobodnie po sali w dowolnym tempie. Na kla-

87



Danuta Krgywosh

snigcie prowadzacego musza wykona¢ wezesniej zadane polecenie, np. chwycié
kolege za kolano, dotkna¢ si¢ plecami, podrapa¢ kolege po glowie, klepna¢ kole-
zanke po plecach, przyklei¢ si¢ do drugiej osoby dlonia, dotkna¢ obok stojaca osobg
kolanem lub prawym lokciem itp.

Temat: Falowanie

Pomoce: spokojna muzyka

Przebieg: Wszyscy stoja w rozsypce. Powoli lacza si¢ w pary. W rytm spokojne;j
muzyki obracaja si¢, podnoszac rece w gore, potem opuszczajac w dot, kucaja i wstaja.
Nastgpnie facza si¢ w trojki 1 powtarzaja t¢ sama sekwencje. Potem tacza sie w czworki
1 powtarzaja kroki. W koncu tworza dwa kola (mnigjsze wewnatrz wickszego), ktdre
obracaja si¢ w przeciwnych kierunkach. Osoby z jednego kola podnosza rece do gory,
z drugiego maja w tym czasie r¢ce skierowane w dot, podobnie jest z naprzemiennym
kucaniem 1 podnoszeniem si¢. Nastgpnic wszyscy opuszczaja rece 1 krgeg sig wokot
wlasnej osi, potem powoli klada si¢ na podlodze 1 glgboko oddychaja.

Temat: Literki

Pomoce: wzory liter

Przebieg: Prowadzacy pokazuje dzieciom kilka liter drukowanych lub pisa-
nych (to wersja trudniejsza) 1 prosi, aby sprobowaly je odwzorowac swoim cialem
w pozycji stojacej lub lezacej. Zabawa moze odbywac si¢ w grupach, w parach lub
indywidualnie w formie zagadek.

Temat: Pory roku

Pomoce: karteczki z napisanymi nazwami por roku, muzyka

Przebieg: Grupe dziclimy na cztery podgrupy, kazda losuje jedna porg roku.
Zadaniem kazdego zespolu jest przedstawienie wylosowane] pory roku za pomoca
tanca.

Temat: Zaczarowany zamek

Pomoce: zbedne

Przebieg: Zadaniem grupy bioracej udzial w zabawie jest zbudowanie ze swoich
cial jakiej$s budowli np. zamku. Uczestnicy podchodza po jednej osobie, stanowia
poszczegodlne elementy danej budowli np.: wiezg, baszte, fosg, most zwodzony.
Zabawa trwa tak dlugo, az wszyscy uczestnicy bgda stanowic jedna budowle.

Temat: Magnes

Pomoce: zbedne

Przebieg: Uczestnicy dobicraja si¢ parami, ustawiajac si¢ rami¢ w ramie. Jedna
z 0s6b wykonuje zwroty 1 obroty w réznych kierunkach, druga stara si¢ caly czas
ustawi¢ do niej bokiem. Nastepnie uczestnicy zabawy zamieniajg si¢ rolami.
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Temat: Maszyna do produkcji emocji

Pomoce: zb¢dne

Przebieg: Uczestnicy dziela si¢ na grupy pigcioosobowe. Kazda grupa
wymysla jakas emocj¢ lub uczucie (lub prowadzacy przydziela grupom emocje).
Kazdy zespol ma z siebie stworzy¢ maszyng, ktéra produkuje lub wyraza okre-
slone uczucie. Zespoly kolejno przedstawiaja swoje maszyny, a reszta grupy zga-
duje, jaka emocj¢ ,,produkuja”. Prezentacjg zespolu zaczyna jedna osoba od pro-
stego, mechanicznego 1 powtarzajacego si¢ ruchu i dzwigku. Stopniowo dolaczaja
si¢ do nigj pozostale osoby, wykonujac rytmiczne ruchy i wydajac odpowiednie
dzwieki. Uczestnicy musza zwraca¢ uwagg na to, aby poszczegdlne elementy
maszyny harmonijnie ze soba wspolgraly, tak aby powstala maszyna w przeko-
nujacy sposéb wyrazala wybrane uczucie. Przeciwne druzyny musza zdefiniowac
wyrazone emocje.

Inna wersja zabawy: Pomoce: karteczki z napisanymi nazwami uczué
1 emocji, kartki, kredki, flamastry. Przebieg: Uczestnicy siedza w kregu, kazdy
z nich losuje kartke z nazwa emocji (np. rados¢, smutek, milos¢, gniew itd.)
Kazdy odczytuje swoja karteczke, nie pokazujac innym. Prowadzacy prosi,
by wyobrazili sobie to uczucie i przedstawili je za pomoca ruchu, gestu badz
mimiki. Uczestnicy kolejno prezentuja dane emocje, a grupa zgaduje. Po pre-
zentacji prosimy o podzielenie uczu¢ na pozytywne i negatywne, a nastgpnie
wymyslenie 1 narysowanie prostego znaku, ktéry bedzie symbolem tego
uczucia.

Temat: Grupy aktorskie

Pomoce: karteczki z zadaniami (1,2,3.4,5)

Przebieg: Uczestnicy dziela si¢ na cztery grupy. Maja one za zadanie
przedstawic:

1. Zwierzgta w dzungli,

2. Kierowcodw rajdu samochodowego,

3. Grupg ucznidw wracajacych ze szkoly,

4. Zespdl instrumentalny,

5. Dzieci na placu zabaw itp.

Temat: Lapany

Pomoce: sznurek lub chusteczka

Przebieg: Uczestnicy dobieraja si¢ po kilka (najmniej 6) oséb. Cztery z nich
tworza kolo. Dwie osoby pozostaja na zewnatrz i jedna z nich ucieka, a druga ja
lapie. Jesli jq zlapie, nastgpuje zamiana rol.

Inny wariant zabawy: Dwie osoby pozostaja poza kélkiem, jedna z nich lapie,
a druga przed nia ucicka, majac przyczepiony ogonek z chusteczki lub sznurka,
zadaniem osoby goniacej jest zdobycie ,,ogonka”.
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Inna wersja tej zabawy: Zabawa przebiega w okolo dziesigcioosobowych gru-
pach. Kazda grupa ustawia si¢ w kolo, do srodka wchodzi , jeniec”. Probuje on
wszelkimi sposobami wydostac si¢ na zewnatrz, a reszta oséb ma mu to uniemoz-
liwi¢. Za kazdego, ktory z okregu uciekl, wchodzi ten, ktdry |, przyczynil” si¢ do
jego uwolnienia.

Temat: Pileczki w kole

Pomoce: pitki rdznej wielkosci, dowolna muzyka

Przebieg: W rytm muzyki uczestnicy, siedzac w kole, podaja do dowolnej
osoby (tocza po podlodze) najpierw jedna pileczke, po chwili dolaczamy druga
i kolejne, wedlug mozliwosci uczestnikéw. Cwiczenie integruje grupe i wplywa na
koordynacj¢ wzrokowo-ruchowa.

Temat: Pileczki w rozsypce

Pomoce: piteczki roznej wielkosci, dowolna muzyka

Przebieg: Zadaniem uczestnikdw jest podawanie (rzucanie, toczenie po pod-
lodze) w parze pileczki w trakcie tanca po sali w rytm uslyszanej muzyki i zgodnie
z jej charakterem. Pary wykonuja:

- taniec w kierunku zgodnym ze wskazoéwkami zegara,

- taniec w kierunku przeciwnym do wskazéwek zegara.

- podrzucanie piteczek gora ponad glowami,

- przerzucanie pileczek dotem po podlodze itd.

Temat: Turlaczek

Pomoce: pilka, wesola muzyka

Przebieg: Grupa siada w kole. Uczestnicy zabawy w rytm muzyki zaczynaja
turla¢ pitkg po obwodzie kola, kolejno:

- czubkiem glowy,

- nosem,

- uchem,

- ramieniem,

- lokciem,

- pigscia,

- kolanem,

- kostka,

- picta. )

W trakcie turlania nalezy wstawac umiej¢tnie, tak, aby nie straci¢ pitki. Cwi-
czenie to mozna tez przeprowadzi¢ z kilkoma pilkami.

Temat: Podaj mi
Pomoce: nadmuchany balonik, chustka, piorko, folia spozywcza, muzyka
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Przebieg: Uczestnicy tancza w kole. Prowadzacy podaje przedmiot, ktory
uczestnicy przekazuja sobie w rytm muzyki 1 zgodnie z jej charakterem, tak jakby
te przedmioty byly: balonik — ci¢zki, chusteczka — bardzo goraca, piorko — bardzo
kruche, folia — bardzo delikatna.

Inna wersja zabawy: Przebieg: Uczestnicy zabawy stoja w kole, twarzami
zwroceni do siebie. Prowadzacy (jako pierwsza osoba) wymysla sposob podawania
przedmiotu (ktéry jest jedynie wytworem ich wyobrazni). Liczy si¢ pomyslowos¢
wykorzystania w chwili przekazywania rzeczy. Przykladowo: osoba prowadzaca
moéwi, 1z przedmiot, ktoéry podaje osobie stojacej tuz obok niej — wykonany jest
z olowiu. Inna méwi, 17 rzecz ta — jest lekka , niczym pidrko”, nastepna moze sfor-
mulowa¢ polecenie, iz przedmiot ten jest bardzo lepki. W zabawie tej liczy si¢
dodatkowo mimika, towarzyszaca wykonywaniu poszczegolnych polecen.

Temat: Zabawa z ling

Pomoce: gruba lina dlugosci okolo 25 metrow, dowolna muzyka

Przebieg: Cwiczenie polega na tym, ze kazdy uczestnik trzyma ling, a nastepnic
zawiazuje naniej wezel. Tanczac, uczestnicy poruszaja si¢ w rytm muzyki, zgodnie
z dynamika 1 charakterem tanca, tak, aby zaden z uczestnikéw nie puscil swojego
wezla.

Temat: Sznurek

Pomoce: sznurek

Przebieg: Uczestnicy dobicrajg w sie w trojki. Kazda trojka jest zwiazana
sznurkiem (wszystkie osoby sa ze soba polaczone sznurkiem, majac zwigzane nim
rece). Prowadzacy wyznacza jedna trojke, aby wydala polecenie inngj trdjce, moze
to by¢ zadanie typu: ,,Prosze wykona¢ kolezance X fantazyjng fryzurg™, , Prosze
zatanczy¢ taniec nowej generacji”. Trdjka wykonujaca zadanie nie moze rozmawiac
miedzy soba, wigc musi si¢ porozumiewac mimicznie.

Temat: Blizniaki
Pomoce: wstazka lub sznur
Przebieg: Uczestnicy dobieraja si¢ parami. Osoby w parach odwracaja si¢ do
sicbie plecami 1 obwigzuja si¢ w pasie wstazka. Zabawa ta polega na wykonywaniu
w parach nastepujacych polecen:
- spacerujac po sali, nalezy pozdrawia¢ mijane pary: jak Chinczycy lub jak
Indianie,
- stojac do siebie plecami, nalezy sples¢ rgce z tylu 1 w ten sposéb
przemieszczaé sig,
- stojac obok siebie, trzeba zlapac si¢ za rgce, kucnad 1 skakac przez salg
jak zabki,
- jedna z 0s6b w parze zamyka oczy, druga prowadzi ja jak niewidomego.
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Stojac naprzeciwko siebie partnerzy chwytaja si¢ za ramiona 1 na sygnal
nasladuja/pokazuja:

- szum fal,

- szumiace drzewa,

- jak rosnie kwiat,

- padajacy deszcz,

- Wijacy si¢ waz,

- skaczacego zajaca,

- poruszajace sig¢ roboty,

- tanczace baletnice itp.

Temat: Taniec ze wstazka

Pomoce: szeroka wstazka dla kazdego uczestnika, muzyka

Przebieg: Zadaniem uczestnikoéw jest taniec ze wstazka zgodnie z dynamika
1 charakterem muzyki. Bgdzie to:

- zataczanie kol,

- rysowanie w pionie i poziomie osemek,

- rysowanie trojkatdw, prostokatow, fal, wezy, liter 1 cyfr,

- tworzenie wspdlnego ukladu tanecznego wedlug propozycji uczestnikow

zajeC.

Temat: Zaczarowany taniec z serwetka

Pomoce: serwetki papicrowe, dowolna muzyka.

Przebieg: Kladziemy serwetke na prawej 1 lewej dloni 1 tanczymy w taki
sposob, aby serwetka nam nie spadla. Nie wolno przy tym przytrzymywac jej pal-
cami. Robimy przy tym bardzo duze, ciagle ruchy dlonig i cala r¢ka.

Temat: Taniec z chustg

Pomoce: chusty, dowolna muzyka

Przebieg: Zadaniem uczestnikow jest zatanczenie z chusta. Chusta jest rekwi-
zytem umozliwiajacym wykonywanie ruchow zamaszystych, kolistych, ostrych,
z akcentem, z zatrzymaniem, zardéwno prawa, jak 1 lewa reka — pod wplywem
muzyki.

Inna wersja zabawy: Uczestnicy dobieraja si¢ parami. Zabawa zaczyna si¢
tancem z chusta, ktora tanczacy trzymaja za rogi. Nastgpnie osoby tanczace zwia-
zuja sobie chusta po jednej nodze. Do nich dowiazuje si¢ jedng noga kolejna para
1 tancza razem. Zabawa trwa dotad, az wszystkie pary polacza si¢ w jedno kolo
1 zatancza wspolnie.

Inna wersja tej zabawy: Grupa trzyma chuste. Dwie osoby gonig si¢. Zada-
niem 0sob trzymajacych chustg jest pomoc osobie ucickajacej poprzez podnoszenie
1 opadanie chusty.
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Inna wersja zabawy: Pomoce: kilka chust. Uczestnicy zwigzuja chusty w dhugi
sznur. Nastgpnie jeden po drugim owijaja si¢ nim wokol pasa. Kolo si¢ zamyka, gdy
konce sznura zostang zwigzane. Wszyscy zaczynajq tanczy¢. Prowadzacy wydaje
polecenie, aby uczestnicy sprobowali zrobié:

- gwiazdg,

- 6semke,

- kwadrat,

- trojkat,

- weza.

Temat: Deszczowa chmura

Pomoce: chusta, dowolna muzyka

Przebieg: Kilka osob trzyma chustg — ,.deszczowa chmurg”. Reszta uczest-
nikow zabawy zajmuje migjsca po przeciwne] stronie. Na sygnal, osoby z ,desz-
czowa chmura” biegng w kierunku uciekajacych, probujac ich nakry¢ chusta. Osoby
schwytane powickszaja ,.deszczowa chmurg”.

Temat: Zabawa z gazetg
Pomoce: gazeta
Przebieg: Uczestnicy lacza si¢ w pary. Kazda para chwyta z obu stron jedna
strone duzej gazety i zachowuje si¢ zgodnie z symbolika slyszanego dzwigku,
1 tak:
- gdy stycha¢ flet — para improwizuje dowolny taniec,
- styszac dzwick padajacego deszczu, para przedstawia spacer pod parasolem
z gazety,
- kiedy stycha¢ dzwonki, jedna osoba trzyma gazetg, a druga palcami wybija
na niej rytm.
W czasie wszystkich tych ¢wiczen nie wolno ani na chwilg pusci¢ brzegu
gazety.

Temat: Taniec z folia malarska

Pomoce: wskazana jest muzyka imitujaca wodg w rdéznych stanach (burza,
sztorm, woda stojaca, morze, rzeka, strumyk)

Przebieg: Na poczatku kazdy uczestnik porusza si¢ zgodnie z uslyszana
muzyka, ruszajac w odpowiedni sposob rekami, nogami, tulowiem. Nastepnie grupa
otrzymuje foli¢ malarska i tanczy z nia:

- toczenie si¢ po folii,

- poruszanie folig tak, by imitowala wodg (spokojna, wzburzona, rzeke,

morze, wodg z kranu).

- przebieganie pod folia,

- choéd 1 bieg z folig itd.
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Temat: Posluchaj i reaguj

Pomoce: dwa instrumenty perkusyjne, np. tamburyn 1 bgbenek

Przebieg: Cwiczenia te przebiegaja z zamknigtymi oczami. Zadaniem uczest-
nikow jest podazanie za dzwickiem przyjaznym (np. bgbenek) i odchodzenie od
dzwigku nieprzyjaznego (np. tamburyn). Cala grupa przemieszcza si¢ po sali
1 w odpowiedni sposéb reaguje na te dwa dzwigki wydawane przez dwie osoby
sposrod uczestnikow zabawy.

Temat: Zabawa aktorska

Pomoce: zb¢dne

Przebieg: Uczestnicy wybieraja rezysera, ktory wytycza okreslone miejsce,
gdzie begdzie si¢ odgrywaé dana scenka:

- zatloczony targ,

- sala operacyjna,

- biuro, w ktorym panuje wyjatkowe zamieszanie,

- kuchni¢ babci,

- salg szkolna podczas nudnej lekeji itp.

Wszyscy nasladuja mimicznie osoby lub przedmioty, ktére w danym miejscu
moga si¢ znajdowac. Tworza w ten sposob scenke rozgrywajaca si¢ w miejscu
wskazanym przez rezysera.

Temat: Pantomima jednego aktora

Pomoce: filizanka

Przebieg: Do przeprowadzenia tej zabawy potrzebna jest filizanka, ktora
nalezy postawic na stole. Jedna z osob podchodzi do niej 1 wyobraza sobie, ze jest
kolgjno:

- znawca sztuki,

- detektywem,

- kucharzem,

- kosmita,

- osoba bardzo spragniona,

- malym dzieckiem,

- osoba majaca obie rgce w gipsie,

- baletnica itd.

Zadaniem calej grupy jest odgadniecie, kim jest prezentowana postac.

Inna wersja zabawy: Zadaniem uczestnika jest przedstawienie tylko za pomoca
ruchu rak, a nastgpnie calego ciala takich wydarzen, jak:

- taniec robotow,

- taniec kropli deszczu,

- rozkwitanie kwiatu,

- proba uwolnienia si¢ z zamknigtej klatki itp.
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Temat: Taniec cieni

Pomoce: §wieczka, dowolna muzyka.

Przebieg: Prowadzacy gasi $wiatlo, zapala swieczkg 1 ustawia ja na srodku
sali. Uczestnicy dobieraja si¢ w pary i tancza w rytm spokojnej muzyki, obserwujac
cienie — partnera i swoj, tworzac cickawe figury.

Temat: Cyferkowe zadania

Pomoce: dowolna muzyka, kartoniki z cyframi

Przebieg: Uczestnicy tancza przy dowolnej muzyce. Gdy muzyka nagle si¢
urywa, prowadzacy podnosi w gore kartonik z cyferka, ktora oznacza jednoczesnie
rodzaj zadania, jak i liczbg 0osdb potrzebnych do jego wykonania.

Polecenia:

1. Kazdy zachowuje sig jak kelner w zatloczonej restauracii.

2. Jedna osoba wykonuje dowolne ruchy, druga jest jej cieniem.

3. Jedna osoba jest zepsutym samochodem, dwie ja pchaja.

4. Wszyscy stoja pod jednym parasolem 1 tancza.

5. Jedna osoba ma urodziny, pozostale ja podrzucaja.

6. Jedna osoba to lokomotywa, pozostale to wagoniki itp.

Temat: Pocigg

Pomoce: zb¢dne

Przebieg: Uczestnicy, siedzac w kole, ukladaja r¢ce na udach 1 wydajac dzwigk
jadacego pociagu sz,sz,sz.5z.5z, uderzaja rekami o uda w rytm jadacego pociagu.
Pociag moze jecha¢ w réznym tempie, trabic itp.

Inna wersja tej zabawy: ,,Stadion” Przebieg: Prowadzacy proponuje rytm , sta-
dionowy”, wszyscy go powtarzaja, a nastgpnie prosi innych uczestnikow o swoja
propozycj¢ rytmiczna, ktdrg wszyscy powtarzaja.

Temat: Wezel

Pomoce: dowolna muzyka

Przebieg: Uczestnicy dzielg si¢ na druzyny po pie¢ osob. Zawodnicy kazdej
druzyny biora si¢ za rece 1 nie rozdzielajac si¢, tworza skomplikowany wezel, spla-
tajac kilka razy rgce 1 nogi. Maja na to minutg czasu. Nastepnie powoli rozplataja
swoj wezel, weiaz trzymajac si¢ za rgce.

Temat: Abecadlo

Pomoce: pudelko z wymieszanymi literami alfabetu, karteczki z dowolnymi
wyrazami, piérko, spokojna muzyka

Przebieg: Kazdy z uczestnikéw zabawy staje przy swoim stole, trzymajac
w reku pudetko z wymieszanymi literami alfabetu oraz piorko. Na sygnat kazdy
z nich wyrzuca w powietrze swoje piorko 1 dmuchajac, nie pozwala mu upas¢ na
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ziemig. Jednoczesnie uklada litery ze swojego pudelka w porzadku alfabetycznym
lub uklada wylosowany wyraz.

Temat: Czworonog

Pomoce: wesota muzyka

Przebieg: Uczestnicy dzielg si¢ na trdjki, ktore zbieraja si¢ po jednej stronie
sali. Ich rola polega na przemierzeniu pomieszczenia w taki sposob, aby tylko cztery
z ich szesciu stdp dotykaly podlogi. Grupy maja 5 minut na ustalenie rozwiazania
tego zadania, nastgpnie demonstrujg je wszystkim uczestnikom.

Temat: Chor zwierzat

Pomoce: zb¢dne

Przebieg: Prowadzacy to dyrygent, ktory dzieli grupe na kilka chordw, kaz-
demu z nich przydzielajac dzwigk wydawany przez jakies zwierzg. Chory wskazane
przez dyrygenta spiewaja melodig ,,Szla dzieweczka” lub | Panie Janie” (lub inng
dowolna, znang piosenke), uzywajac do tego tylko przydzielonych odglosow.

SUMMARY

Adwvantages of using various musical and physical games and plays in
therapy of misbebaviour of children

The presented project aims fto stimulate the child’s development so that he or
she can better manage to resolove problems relating to life in a society, to under-
stand himself’herself, to be able to co-exist with others and find support in difficult
situations. The project provides that abilities such as: expressing one s thoughts and
feelings, efficient listening to and understending of other people, team-based co-
operation, will be developed through the use of various games — and plays.
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