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Temat: ODWAZNI POMOCNICY

scenariusz gry terenowej na podstawie ksigzki Beaty Majchrzak

,O smoczku, piekarzu i kosmicie bez stazu”

WARTOSCI - ODWAGA
EMOCJE - STRACH, NIEPEWNOSC

Opracowata: Anna Giniewska
Adresaci: dzieci w wieku 4-8 lat
Czas trwania: 60 minut
Miejsce: sala lekcyjna / biblioteka / $wietlica
Cele gtéwne
e Ksztattowanie postawy odwagi w dziataniu mimo niepewnosci,
e Rozwijanie umiejetnosci wspotpracy, komunikacji i zaufania w grupie podczas
zadan zespotowych i zabaw ruchowych.
e \Wspieranie rozwoju emocjonalnego dzieci poprzez doswiadczanie i
rozumienie emocji takich jak strach, niepewnosc¢, odwaga i

wspotodpowiedzialnose.

Cele szczegé6towe

Uczen:
e wyjasnia, czym jest odwaga i podaje przykfady jej przejawow,
e rozumie, ze strach i niepewnosc¢ sg naturalnymi emocjami,
e potrafi dziata¢ mimo trudnosci i drobnych niepowodzen,
e potrafi wspdtpracowacé w grupie i stosowac sie do wspdlnych zasad,

e potrafi zaufac¢ drugiej osobie podczas zadan w parach.
Materiaty i Srodki dydaktyczne

e list ,Tajemniczy list”,
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e koperta ,SCISLE TAJNE”,

e piteczki tenisowe (,buteczki”),

e lyZKi, tor przeszkdd, poduszki,

e pudetka sensoryczne i materiaty: gabka, szczotka, kisiel,
e chusta/elementy do labiryntu lub przestrzeni ruchowej,

e wiodczka, kiebek, pitka plazowa,

e opaski do zastaniania oczu,

e rekwizyty ,Agenta” (okulary, element stroju),

e nagrody symboliczne (np. ,skarpetkowe ordery”, buteczki).
Metody pracy

e graterenowa,

e drama i odgrywanie rol,

e praca w parach i grupach,

e doswiadczenia sensoryczne,

e rozmowa kierowana.
Formy pracy

e indywidualna,
e grupowa,

e zbiorowa.

Literatura:

- Majchrzak Beata: O smoczku, piekarzu i kosmicie bez stazu, Papilon., Poznan
2024.

- Kozminska Irena, Olszewska Elzbieta: Z dzieckiem w swiat wartosci, CPCD,
Prészynski i S-ka, Warszawa 2018.

- Strach [online] https://sjp.pwn.pl/slowniki/strach.html [dostep 5.05.2026].

PRZEBIEG ZAJEC

1. Witam wszystkich
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Na powitanie osoba prowadzgca podaje r6zne okreslenia, a dzieci ktérych dotyczag
wymienione kryteria wstajg (mogg sie ukfoni¢, czy zrobi¢ gest pozdrowienia).
Witam wszystkich ktorzy:

- lubig Swiezo upieczone buteczki,

- lubig kolor fioletowy,

- chcieliby spotkac kosmite,

- lubig dobrg zabawe,

- niczego sie nie bojg,

- segregujg Smieci,

- zjedli $niadanie,

- czasem marzng.
2. Tajemniczy list

Zapraszamy dzieci do gry terenowej opartej na ksigzce Beaty Majchrzak pt. O
soczku, piekarzu i kosmicie bez stazu. W grze muszg wykazac sie ODWAGA i
walczyé z STRACHEM | NIEPEWNOSCIA,

ODWAGA!" - zdolno$¢ zapanowania nad strachem, obawg i zrobienie czego$

niebezpiecznego lub trudnego.

STRACH? - niepokoj wywotany przez grozgce niebezpieczenstwo lub przez rzecz

nieznang, ktéra wydaje sie grozna

Na poczatku odczytujemy tresc listu, ktéry powinien by¢ napisany na ,postarzatym’
papierze (mozna go wymoczy¢ w herbacie) i zamkniety w kopercie z napisem
,SCISLE TAJNE”.

DO: GRUPY SPECJALNEJ ,,ODWAZNI POMOCNICY”
OD: AGENTA 000007
KOD OPERACJI: ,,CIEPLA BULA”

" Kozminska Irena, Olszewska Elzbieta: Z dzieckiem w $wiat wartos$ci, CPCD, Prészynski i S-ka,
Warszawa 2018, s. 107.
2 Strach [online] https://sjp.pwn.pl/slowniki/strach.html [dostep 5.05.2026].
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Stuchajcie uwaznie, bo nie bede powtarzaé. Swiat znalazt sie w tarapatach, jakich
nie widzieli najstarsi kosmonauci. Pan Pietrucha stracit piec, Smoczek sie ukrywa, a
pewien galaretowaty przybysz z kosmosu kreci sie przy piekarni, zamiast robi¢ swoj
staz.

Mamy do czynienia z wielkg Niepewnoscia. Jesli nie zaczniecie natychmiast
dziatac, Ziemia moze zamienicC sie w gigantyczng zamrazarke!

Waszym zadaniem jest udowodnic¢, ze macie w sobie wiecej ODWAGI niz stado
gtodnych smokow.

Aby uratowac sytuacje, musicie:

1. Przechytrzy¢ pecha, ktory depcze nam po pietach.
2. Oswoic to, co nieznane (nawet jeSli ma macki lub zionie ogniem).
3. Wspoipracowac z kazdym, kogo spotkacie na trasie - nawet jeSli wyglgda

podejrzanie.

Pamietajcie: Odwaga to nie jest brak strachu. Odwaga to dziatanie wtedy, gdy
kolana troche drzg, ale serce podpowiada, ze trzeba pomoc przyjacielowi. Jesli uda

Wam sie przejSc¢ przez wszystkie stacje, spotkamy sie w Klubie MitoSnikow Skarpet.
Powodzenia. Nie dajcie sie wykryc!
Podpisano: Agent 000007 (w spoczynku, ale w petnej gotowoSci)

STACJA 1: Piekarnia w tarapatach

(Odwaga: Wytrwato$¢ mimo pecha)

Kontekst: Panu Pietrusze psuje sie piec i auto. Pech go przesladuje, ale on idzie
dale;.

Zabawa: "Pechowy slalom piekarza"

Zadanie: Dzieci muszg przeniesc "gorgce buteczki" (piteczki tenisowe) na
drewnianych tyzkach przez tor przeszkdd. Jesli buteczka spadnie, dziecko musi
gtosno zawotac: "To tylko pech!"i zaczg¢ od miejsca upadku.

Pechowy element: Na trasie osoba prowadzgca rzuca pod nogi miekkie przeszkody

(poduszki) lub hatasuje, rozpraszajgc dzieci.

Ministerstwo Kultury Dofinansowano ze $rodkéw Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego St 4 6
/2. i Dziedzictwa Narodowego pochodzacych z Funduszu Promociji Kultury rona 4 z




CALA
POLSKA
CZIYTA

STACJA 2: Smocza Jama
(Odwaga: Przetamanie strachu przed nieznanym)

Kontekst: Smoczek wyglada groznie (pali butki oddechem), ale jest pomocny.
Zabawa: "Dotyk Smoka" (Pudetka sensoryczne)

Zadanie: Przygotuj 3 pudetka z otworami na rece. W srodku ukryj: mokrg ggbke
("jezyk smoka"), szczotke ryzowa ("tuski smoka") i kisiel w worku ("kosmiczna
galareta").

Wyzwanie: Dziecko musi wtozy¢ reke do $rodka i odgadngé, co to jest, zanim dowie

sie, ze to bezpieczne przedmioty.

STACJA 3: Radar Agenta 000007
(Odwaga: Spryt i opanowanie)

Kontekst: Agent Sledzi bohaterow. Trzeba by¢ niezauwazonym, by dotrze¢ do
Sosenki.

Zabawa: "Lustrzana putapka"

Zadanie: Dzieci poruszajg sie po pomieszczeniu, na ktorym stoi Agent (osoba
prowadzgca w ciemnych okularach). Gdy Agent sie odwraca, dzieci muszg
zastygna¢ w pozach "kamieni" lub "krzewow".

Wyzwanie: Agent podchodzi do dzieci i probuje je rozsmieszy¢ lub zagadac. One
muszg zachowac¢ kamienng twarz.

Whniosek: Odwaga to czasem umiejetnos¢ zapanowania nad wtasnym ciatem i

emocjami w stresie.

STACJA 4: Kosmiczne Skarpety
(Odwaga: Wspotpraca dla dobra ogotu)

Kontekst: Klub Mitosnikbw Robienia Skarpet na Drutach ratuje swiat przed chtodem.
To nietypowe rozwigzanie problemu.

Zabawa: "Wielkie robienie na drutach" (Pajeczyna wspotpracy)

Zadanie: Dzieci stojg w kregu. Jedno ma ktebek widczki. Musi powiedzie¢ cos
odwaznego, co ostatnio zrobito i rzuci¢ kiebek do kolegi, trzymajgc koniec nitki. itd.

Efekt: Powstaje gesta siec¢ (pajeczyna). Na koniec ktadziemy na niej "Ziemie" (duzg
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pitke plazows).
Akcja: Grupa musi wspolnie (trzymajac nitki) przetransportowac pitke do celu, nie

dotykajgc jej rekami.

STACJA 5: Lot Kosmity

(Odwaga: Zaufanie do obcego)

Kontekst: Kosmita bez stazu nie zna Ziemi i boi sie wszystkiego. Musimy go
bezpiecznie "odstawi¢" do statku.

Zabawa: "Nawigacja Galaktyczna"

Zadanie: Dzieci dobierajg sie w pary. Jedno jest "Kosmitg" (ma zawigzane oczy),
drugie "Piekarzem" (przewodnikiem).

Trasa: Przewodnik prowadzi Kosmite przez labirynt, uzywajgc tylko komend
gtosowych ("Krok w lewo", "Uwazaj, kamien").

Wyzwanie: Zamiana rol. Dziecko musi wykazaé sie odwagg, by catkowicie

powierzy¢ swoje bezpieczenstwo innej osobie.

Na koniec odczytujemy list od Agenta napisany na czystej, biatej kartce.

RAPORT KONCOWY: OPERACJA ,,CIEPtA BULA” ZAKONCZONA SUKCESEM.
Potwierdzam: grupa zostata sprawdzona w warunkach ekstremalnej niepewnosci.
Wynik? CELUJACY. Pokazaliscie, ze:

Pech Wam niestraszny.

Wasze rece nie drzg przed nieznanym.

Potraficie wspotpracowac nawet z Soplonami.

Jako Tajny Agent ogtaszam, ze Ziemia jest bezpieczna. Najwiekszg bronig
przeciwko strachowi nie sg gadzety ani lasery, ale Wasza odwaga do pomagania
innym. Od dzi$ mianuje Was Honorowymi Cztonkami Klubu Mito$nikow Skarpet.

Noscie swoje nagrody z duma. Swiat potrzebuje takich odwaznych ludzi jak Wy.
BEZ ODBIORU.
(Ten list ulegnie samozniszczeniu... zartowatem, zostawcie go sobie na pamigtke).

Jesli mamy takg mozliwos¢ rozdajemy dzieciom buteczki i skarpetkowe ordery.
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