URODZINY Z KLOCKAMI

Scenariusze warsztatow urodzinowych
materiaty dla animatorow
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NA TROPIE BAJEK
Zabawa dla dzieci 4-8 lat

Prowadzacy wita sie z dzie¢mi i pokazuje im na scianie przy-
wieszong wielka otwarta ksigzke narysowang na brystolu.
Mowi dzieciom, ze to jego ulubiona ksigzka, ale wszystkie
bajki postanowity zrobic psikusa i sie schowac. Kazda bajka
przygotowata dla dzieci specjalne zadanie i jezeli dzieci je wyko-
naja, to bajki wrocg do ksiazki. Zatem po kazdym wyko-
nanym zadaniu wybrane dziecko otrzyma postac z bajki
do wklejenia w ksiazke.

Bedzie to spotkanie z piecioma bajkami - mieszanka filméw
animowanych z tradycyjnymi w ksiazkowej formie.

Misja 1 - Krélewna Sniezka

Pytamy dzieci, z jakg bajka kojarza im sie te trzy elementy: "krasnale, za-
trute jabtko, czarownica". Jezeli udato sie odgadnac to mowimy, ze pier-
wsza misja polega na wybudowaniu labiryntu, ktorym Krélewna Sniezka
dojdzie do domku krasnoludkow. Tym sposobem dzieci wkraczaja w
magiczny swiat basni, ktory same sobie wybuduja. Warto podkreslic,

ze droga prowadzi przez las, a na koncu stoi domek krasnoludkow, ktory
tez trzeba zbudowac, by Krolewna wiedziata, ze dotarta na miejsce!

Misja 2 - Madagaskar

Pytamy dzieci, ktdra z bajkowych postaci mowita te stowa: "Wyginam
smiato ciato!". Oczywiscie Krol Julian, zatem zapraszamy wszystkich
do zabawy w limbo do wspomnianej wczesniej muzyki z filmu Madagaskar.
Limbo, czyli zabawa w przechodzenie pod tyczka/sznurkiem/ w naszym
przypadku —-makaronem w taki sposob, aby go nie dotknac. Zabawa moze
miec kilka rund, za kazdym razem makaron idzie nizej i zabawa jest trud-
niejsza. Najlepiej, jezeli dzieci beda staty w wezyku wtedy zabawa przebie-
gnie sprawniej. Makaron moze trzymac prowadzacy z pomocg jednego
z uczestnikéw (dzieci powinny sie czesto zmieniad).

Misja 3 - Kubus Puchatek

Ta misja jest zaplanowana tak, aby dzieci mogty dowiedziec sie
czegos o zwierzetach wystepujacych w bajce. Pytamy wszystkich, ktora
postac uwielbia miodek. Oczywiscie Kubus Puchatek! Czyli mamy juz tytut
bajki. Teraz prosimy by dzieci wymienity zwierzeta, jakie wystepuja w bajce:
niedzwiedz, krolik, prosiaczek, tygrys, osiot, sowa, boébr, kangur, kret itd.
Rozmawiamy o tym, jak naprawde wygladaja domy tych zwierzakow (niedz-
wiedz Spiw gawrze, tygrys na drzewie, prosiaczek w chlewie, osiot w stajni,
sowa w dziupliitd.). Dzieci dzielg sie na grupy lub pary i kazda z nich probu-

je wybudowac domek dla wybranego zwierzatka.
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Misja 4 - Kraina Lodu

Misja 6 - Alicja w Krainie Czaréw

Pytamy sie dzieci, ktora z postaci bajkowych miata magiczng moc zamieni-
ania wszystkiego w lo6d - oczywiscie Elsa. Dlatego teraz bedzie mrozna
zabawa. Kiedy gra muzyka, to wszyscy tancza, gdy muzyka sie zatrzyma
- animator podaje czesci ciata, ktore do siebie "przymarzaja". To oznacza,
ze dziecko musi szybko znalez¢ pare, z ktora sie potaczy, np. na hasto
"fokcie do tokci" trzeba swoimi tokciami dotknac tokci kolegi/kolezanki.

Inne pomysty: "czoto do czota" "plecy do plecow", "kolana do kolan",
"kciuk do kciuka", "brzuch do brzucha", "ucho do ucha". W nagrode za wyko-
nane zadanie oprocz przyznania obrazka do ksigzki, dzieci mogg zatanczyc

do piosenki "Mam te moc".

Misja 5 - Jas i Matgosia

Animator pyta dzieci, w ktorej bajce pojawita sie piernikowa chatka -
w Jasiu i Matgosi. Zatem teraz zabawa z Babga Jaga, a wtasciwie dla Baby
Jagi. Zadaniem dzieci jest bowiem wybudowanie domku Baby Jagi,
ale widzianego od wewnatrz. Nie moze wiec zabraknac wielkiego pieca,
kuchni i klatki, w ktorej siedziat Jas z Matgosia. Ale nie zapominajcie
takze o innych rzeczach, ktore znajduja sie w kazdym domu, np. tozko,
tazienka z sedesem, stoft, krzesta itp. Domek powinien byc¢ na tyle

wygodny, by kazdy chciat w nim zamieszkac :)

Kto zna bajke, w ktérej mata dziewczynka przeszta na drugg strone lustra?
To oczywiscie Alicja w Krainie Czarow! Jesli nie wszystkie dzieci znaja
tg bajke, bardzo szybko mozna im jg opowiedzie¢. W koncu w Krainie Czarow
wszystko jest dozwolone, trzeba sie tylko dostac na drugg strone. Zadaniem
uczestnikow zabawy jest wybudowanie jak najdtuzszego tunelu, ktorym
beda mogty przedostac sie do zaczarowanej Krainy. Z catg pewnoscig beda
chciaty przejsc¢ tunelem po kilka razy i nie nalezy im tego zabraniac.
Na koniec ostatniej misji musza za pomoca 4 klockow zbudowac jakis
zaczarowany przedmiot, wynalazek, o ktorym opowiedza innym dzieciom

lub animatorowi.

Zakonczenie:

Misja konczy sie, gdy wszystkie bajki sg juz zdobyte i wklejone do ksigzeczki.
Na zakonczenie odbywajg swobodne zabawy klockami. Ten scenariusz
mozna swobodnie modyfikowac w zaleznosci od wieku uczestnikow.
Dla starszakéw warto przygotowac takze zadania z filmu ,Piraci
z Karaibow’, ,Spiderman’, ,Krol Lew’, ,Ksiega Dzungli” czy , Toy
Story”. Dla mtodszych mozna takze dodac bajki: ,Czerwony Kapturek”
(budowa putapki na wilka), ,Kopciuszek” (segregowanie kostek lub
wszystkich klockow na sali).
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PIRACKA PRZYGODA
Zabawa dla dzieci 4-8 lat

Skoro mamy bawic sie w piratow warto zaczac od poczatku i
wyttumaczyc dzieciom, kim tak wtasciwie byli i czym sie zajmowali...
Tu jednak z powoddéw oczywistych powinnismy taka prawde
jak pirackie rabunki, grabieze wiosek i gwatty pominac, a skupic
sie na rzeczach poprawnych wychowawczo ;) Nastepnie ani-
mator pokazuje dzieciom list w butelce. Pyta czy wiedza,
co to jest i skad braty kiedys takie listy. Po krotkiej rozmowie

wyciaga list z butelki i z nutka tajemniczosci w gtosie, czyta
dzieciom jego tres¢:

,Pisze do was stojqc na plazy, na bezludnej wyspie, gdzie obudzitem
sie wyrzucony przez morze, kiedy to po straszliwym nocnym sztormie
moj statek rozbit sie o skaty. Razem ze mnq, na brzeg zostaty
wyrzucone rowniez skarby z roztrzaskanej skrzyni. Ukrytem
te skarby za jedynym na wyspie wodospadem. Do wodospadu
prowadzit skromny most zawieszony nad przepasciq, ktory
niestety zostat zerwany przez straszliwg wichure. Jesli ktos znaj-
dzie ten list, moze podjgc probe zdobycia skarbu, ale nie bedzie
to tatwe... nie ma juz mostu nad przepasciq, a w wodospadzie
zamieszkat nieprzyjemny duch morski, ktory uwielbia swiecidetka.
Duch ten przywtaszczyt sobie moje ztoto i strzeze go teraz caty
dzien i catg noc.

Jesli uda Wam sie zdobyc¢ skarb, mozecie go zatrzymac. Ja w
pojedynke, z jedng drewniang nogq, nie datem rady, dlatego
zbudowatem tratwe i odptyngtem na szerokie morze, szukac
ludzi, z ktorymi bede maogt dalej ptywac pod pirackqg banderq.
,John Kuternoga”

Po takiej fazie inspiracji nadszedt czas na wspdlng narade
z dzie¢mi, czy maja ochote wyruszy¢ na poszukiwanie
skarbu. Kiedy juz sie zgodzga, przystepujemy do pirackiego
szkolenia.

Tematy pirackiego szkolenia

Pirackie przywitanie. Ahoj! - tak brzmi pozdrowienie marynarzy i piratow
ptywajacych po morzach i oceanach. Mozna go uzywac zarowno na przywi-
tanie i pozegnanie. Pamietajcie o tym podczas naszej pirackiej przygody.
Dyscyplina. Na statku musi panowac dyscyplina, zeby ustyszec¢ wszystkie
komendy wydawane przez kapitana, zatem kiedy kapitan trzyma w gorze
reke zacisnietg w piesc, to oznacza, ze panuje catkowita cisza, kiedy
reka w gorze nie jest zacisnieta - piraci mogg hatasowac. Mozna przetestowac
kilka razy z gtoska "A", a zobaczycie, jakg im to sprawi frajde.

WYyboér pirackiego przydomka. Kazdy szanujacy sie pirat ma jakis przy-
domek, stuzacy mu zamiast imienia. Na samym poczatku imprezy wymyslamy
wraz z dzie¢mi prawdziwie pirackie imiona np. Jednooki John lub Grozny
Bill. Animator moze zapisac je na samoprzylepnych kartkach i przykleic
na piersi piratow, aby w ciggu imprezy postugiwac sie wytacznie przydom-
kami.
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Zabawa 1 - robienia pirackiego noza i nakrycia gtowy

By¢ moze niektorzy piraci stawig sie na przyjecie z wtasng bronig w postaci
pirackiego noza, ale zawsze warto zrobic jeszcze jeden! Kazdy uczestnik
przyjecia buduje dla siebie miecz. Jesli piraci bedg kreatywni, moga
rowniez zbudowac sobie kapelusz lub inne pirackie nakrycie gtowy.

Zabawa 2 - budowanie statku pirackiego

Aby wyruszyc na poszukiwanie skarbu, potrzebny nam bedzie odpowiedni
statek, taki z masztem, daleko wysunietym dziobem, z szeroka rufg i kotem
sterownym.

Dzieci buduja jeden duzy statek pracki, badz, jezeli grupa jest bardzo
liczna — dwa, ale pod jedng bandera. Do tej zabawy warto wczesniej
przygotowac zdjecie lub szkic pirackiego statku, poniewaz sg dzieci,
ktore sie tym nie interesujg i mogag miec ktopot z wyobrazeniem.

Zabawa 3 - rejs statkiem

Po wybudowaniu statku, dzieci z pewnoscig beda chciaty chwile nim
poptywac. Animator bedacy jednoczesnie kapitanem, moze zapoznac
uczestnikow z kilkoma elementami statku, np. rufa, dziéb, zagle, maszt,
ster, burta.

Zabawa 4 - ktadka nad przepascia

Po dtugim rejsie, czas przybi¢ do brzegu. Po zejsciu na wyspe gdzie znajduje
sie skarb, docieramy do przepasci nad wodospadem. Najpierw trzeba do-
trze¢ dowodospadu by napic¢ sie wody i zebrac sity do dalszej zabawy. Poniewaz
wodospad znajduje sie za wielkag przepascia, czas zbudowac ktadke, po ktore;
kazdy pirat przedostanie sie do wodopoju.

Budowa ktadki polega na uktadaniu jednego klocka obok drugiego tak,
aby stworzyc ktadke, po ktorej cata grupa w rzadku przedostaje sie nadrugg
strone. Kazdy pomyst jest dobry, wazne zeby dzieci uruchomity swoja
wyobraznie i zabraty sie wspolnie do pracy. Oto jeden z przyktadow: dzieci
podaja sobie klocki stojac w rzedzie, a pierwsza osoba ktadzie kolejng czes¢
| tak posuwajg sie do przodu.

Udato sie przejs¢ nad przepascia? Czas zatem napic sie wody by miec site
do dalszej zabawy! Zapraszamy dzieci na poczestunek.

Zabawa 5 - zdobywcy skarbow

Po dojsciu do wodospadu i zebraniu sit, czas zdobyc skarb, o ktorym pisat
John Kuternoga. To zabawa podobna do ,Raz, dwa, trzy, Baba Jaga patrzy!”
Do zabawy potrzebne nam sg skarby - to kilkanascie klockow ,ze ztota’,
ktore nalezy zdobyc¢ podczas zabawy. Prowadzacy - straznik skarbéw /duch
morski — wybiera rézne klocki i umieszcza je na koncu sali. Zadaniem dzieci
jest zdobyc skarby (zanies¢ je w miejsce, w ktérym zaczynaja gre), ale zblizac
sie do nich moga tylko wtedy, jesli straznik na nich nie patrzy.

Kiedy sg w zasiegu jego wzroku muszg sta¢ nieruchomo do momentu,
kiedy przestanie na nich spogladac. Straznik sie przemieszcza, tak zeby dac
dzieciom szanse podejscia do skarbow.
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Kogo straznik nakryje w ruchu, ten wedruje na linie startu, jezeli ma skarb
w rece to go odktada. Pierwszy etap zabawy konczy sie, kiedy wszystkie
skarby zostang zabrane do bazy dzieci. Na koniec uczestnicy zabawy staraja
sie zbudowac ze zdobytych klockow ,ztoty pomnik” piracki. Do tej zabawy
animator mogtby zatozyc¢ plastikowa maske lub peleryne, zeby wprowadzic¢
dzieci w odpowiedni klimat.

Zabawa 6 - powrot na statek przez bagna

Po pobycie na wyspie czas wracac na statek. Okazuje sie jednak, ze fale
przeniosty go na skraj bagien, zatem powrot jest utrudniony. Nalezy
przedostac sie do statku przez bagna, uzywajac do tego dwoch wybranych
klockéw. Trzeba takze zabrac ze sobg zdobyty skarb!

Dzieci po kolei przedostaja sie na statek stapajac tylko po dwadch klockach.
Po wykonaniu kroku trzeba przeniesc klocek z tytu na przéd, aby uczynic
nastepny krok. | tak az do statku, czyli do mety. Uwaga, zanim uczestnicy
rusza przez bagna, musza ustali¢ miedzy sobag, w jaki sposdb przeniesc
skarb. Moga go oczywiscie podzieli¢ na czesci, lub zbudowac zwarta
bryte i wymyslic¢ sposob na jej przetransportowania.

Zabawa 7 - bitwa morska na kule armatnie

Ptywajac po morzu, mozna natknac sie na statek wroga, ktory chciatby
ukrasc nasz skarb! Bitwy morskie sg niesamowicie emocjonujace!
Na pirackich urodzinach nie moze ich oczywiscie zabraknac!

Dzielimy dzieci na dwie grupy ustawiajac je po przeciwnych stronach na sali.
Kazda grupa ustawia burte (zapore), zza ktorej bedzie toczy¢ walke.
Nastepnie kazdemu uczestnikowi bitwy rozdajemy po trzy kostki bedace
kulg armatnia (mozna tez dodac po 2 balony na osobe albo po 5 na grupe).
Kazda bitwa jest rozgrywana na czas (2-3 min.), a ostatnie dziesie¢ sekund
jest gtosno odliczane przez animatora. Istotg zabawy jest przerzucanie kul
na strone przeciwnej druzyny. Kiedy ktos na swoim polu zauwazy kule,
musi jg szybko podniesc | przerzucic. Wygrywa ta druzyna, ktoéra po
zakonczeniu czasu, bedzie miata najmniej kul za swoja zapora. Kule pozostajace
,namorzu” nie sg liczone dla zadnej grupy. Zatogi moga rozegrac jedna
lub nawet 5 bitew. Przed rozpoczeciem kazdej z nich trzeba jednak podzieli¢
rowno kule pomiedzy grajace druzyny.

Jesliw zabawie uczestniczy duzo dzieci, a sala jest duza, mozna podzieli¢
grupe na trzy czesci i ustawic¢ zapory na linii trojkata.

Zabawa 8 - co wiecie o piratach?

Jezeli wystarczy czasu, mozemy zorganizowac piracki quiz - ,lle wiemy
na temat piratow”.

Pomysty na pytania mozna zaczerpnac z ksigzki ,,101 ciekawostek. Piraci”
Domingueza Niko.

Zabawa 9 - sprzatanie statku

Na kazdym statku powinien panowac tad i porzadek. Inacze] mozna potknac
sie o liny, szekle i inne graty. Trzeba zatem pouktadac wszystkie walajgce
sie po poktadzie graty, ktore zagrazaja naszemu bezpieczenstwu.
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Pracami kieruje kapitan statku, a wszyscy zeglarze powinni wykonywac
Jego polecenia!

Wyobrazmy sobie, ze sala, na ktorej sie bawimy to jeden wielki statek!
Kapitan wskazuje, w jaki sposdb nalezy uktadac klocki, wyznacza dzieci
odpowiedzialne za rézne rodzaje klockow i pilnuje, by nikt sie nie obijat!

Zakonczenie:
Jako upominek dla gosci, na zakonczenie zabawy mozna przygotowac

pirackie bandery wykonane z papieru, szable pirata wykonang z dtugich
balondow lub inny drobiazg (gumka do Scierania, czekoladowy cukierek,
otdwek) symbolizujacy piracki skarb.
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W KRAINIE LODU Z ANNA I ELZA
Zabawa dla dzieci 4-8 lat

Propozycja animacji czesto odwotuje sie do wydarzen z bajki,
wiec jest to duza frajda dla tych, ktorzy znaja bajke prawie

na pamiec. Zabawe rozpoczynamy od wyprawy do mroznej
krainy - dzieci pokonuja tory przeszkod zwigzane z lodowa
tematyka.

Zabawa 1 - skakanie po krach

Animator pyta sie czy dzieci wiedzg jak nazywaja sie kawatki lodu ptynace
PO rzece, a jak nie wiedza to wprowadza nowe stowo ,KRA'. Do tej zabawy
trzeba wybrac ptaskie klocki. Rozstawiamy je w bliskich odlegtosciach i mowimy
dzieciom, ze muszg sie przedostac na drugg strone rzeki skaczac po nich.
Zabawa moze miec kilka rund, w kazdej z nich zabieramy jedna kre lub zwieksza-
my odlegtos¢ miedzy nimi.

Zabawa 2 - zjazd na sankach

Prowadzacy pyta dzieci, w jaki sposodb mozna poruszac sie po sniegu. Jezeli
padnie hasto "na sankach!" to zapraszamy dzieci na saneczkowa wyprawe.
Kazdy uczestnik ma chwile na zbudowanie swoich wtasnych sanek. Na koniec
zabawy wszyscy siadajg do swojego pojazdu i na hasto ,start!” krzycza
| ruszaja sie, udajac, ze wtasnie zjezdzaja z najwyzszej gorki snieznej!

Zabawa 3 - lodowe sople

Prowadzacy z pomoca dzieci ustawia tor z klockow, ktorym dzieci beda
musiaty przedostac sie do snieznej krainy. Na torze stawia kilka niestabilnych
klockéw udajacych lodowe sople”. Zadaniem dzieci jest przejscie toru bez
stracenia sopli. Zabawa wymaga od dzieci koncentracji, a jednoczesnie jest
dla nich bardzo atrakcyjna i emocjonujaca (animator powinien mie¢ w gtowie
plan na ustawienie toru, tak by zabawa przebiegta sprawieni i dzieci nie
musiaty dtugo czekac na wykonanie zadania).

Zabawa 4 - koronacja Krélowej Elzy

Kiedy juz dotarlismy do Krainy Lodu informujemy wszystkich, ze wtasnie
przybylismy na uroczysta koronacje. W tym celu dzieci buduja wielki tron
oraz dtugi dywan prowadzacy do tronu. Po zbudowaniu tronu kazdy
uczestnik stara sie urozmaicic¢ swoj ubior roznymi klockami - chtopcy moga
wymysli¢ elementy zbroi a dziewczynki sktadajg kapelusze czy torebki.
Nastepnie dzieciom rozdajemy dtugie makarony, ktore beda udawaty
miecze. Na hasto ,koronacje czas zaczac!” wszyscy wtasciciele mieczy
ustawiaja sie wzdtuz dywanu po dwoch stronach i podnoszg makarony
do gory krzyzujac je na koncach. Jubilatka ustawia sie na koncu dywanu,
przechodzi przez ,tunel” z mieczy i zasiada na tronie.

Nastepnie animator mowi: W imieniu naszego Krolestwa Arendel mianujemy
Ciebie nasza krolowa! Hip hip - hura! Hip hip -hura! Hip hip - hura, hura,
hura! /Hura odpowiadajg dzieci/ i po tych stowach naktadamy dziewczynce
wczesniej przygotowana korone. Z okazji koronacji odbywa sie wielki bal,
wiec prowadzimy z dziecmi zabawe taneczna: kiedy gra muzyka swobodnie
tancza, a gdy sie zatrzyma nikt nie moze sie poruszyc. Pamietajmy, aby do tych
tarhcow zabrac dzieciom miecze;)
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Zabawa 5 - moc Krolowej Elzy

Po zabawach tanecznych, animator mowi, ze podczas balu w Arendel okazato
sie, ze krolowa ma moc zamieniania w [6d wszystkiego, czego dotknie,
zatem teraz odbywa sie zabawa w berka, a ztapana przez krélowa osoba
musi zatrzymac sie w miejscu w jakiej$ zamrozonej pozie (stop-klatka).
Zabawa trwa catg piosenke "Mam te moc".

Zabawa 6 - bohaterowie Krainy Lodu

Dzieci rzucajg kostkami w potwora, az ten sie przewradci (lub do chwili,
gdy prowadzacy uzna, ze wygraty). Na koniec z radosci pokonania puszka
mozemy urzadzic¢ bitwe na sniezki. W tym celu dzielimy dzieci na dwie
grupy, ustawiamy w bezpiecznej odlegtosci i pozwalamy na rzucanie
kostkami do siebie.

Zabawa 8 - w poszukiwaniu Trolli

Teraz dzielimy wszystkich na druzyny. Kazda druzyna wybiera sobie jed-

nego bohatera z Krainy Lodu i stara sie zbudowac go z dostepnych klockow.

Moze sie zdarzy¢, ze wszyscy beda budowali Olafa, ale to nie szkodzi. Wazne,
by pracowali wspodlnie uruchamiajgc wyobraznie. Na koniec kazda grupa
przedstawia swojego bohatera i opisuje postac.

Zabawa 7 - spotkanie z lodowym potworem - Puszkiem

Gdy dotarlismy do lodowego zamku na "przywitanie" wyszedt nam Puszek
- wielki sSniezny potwor stworzony przez Elze. Animator wspdlnie z dzie¢mi
buduje duzg postac potwora, ktdora wcale nie musi by¢ bardzo stabilna.
Nastepnie mowi dzieciom, ze uda nam sie go pokonac, jezeli trafimy
sniezka do celu, czyli tak by go przewrdcic. Kazdy uczestnik zabawy bierze
po kilka kostek i ustawia sie w miejscu wskazanym przez prowadzacego.

Po wizycie u Elzy, Anna zostata trafiona lodowa mocga prosto w serce.
Musimy odnalez¢ pomocne Trolle, ktore gdzies sie ukryty. Zadaniem dzieci
podczas tej zabawy jest zbudowanie wtasnego trolla, mozna pracowac
w parach. Gdy wszyscy juz skoncza, liczymy trolle i cieszymy sie, ze juz
sg Z nami i mogg pomoc w odczarowaniu Anny.

Zakonczenie:

Na koniec prowadzacy pyta dzieci czy pamietaja, co tak naprawde urato-
wato Anne. Jezeli nie wiedza, to przypominamy, ze byta to mitosc Elzy
do Anny. Dziekujemy wszystkim za zabawe!

Jako upominek dla gosci na zakonczenie zabawy warto przygotowac
drobne gadzety z wizerunkiem bohaterow filmu (otéwki, naklejki,
balony itp.)

Ten scenariusz wystepuje takze w wersji ,Zaczarowana Kraina”, gdzie

zabawy sa podobne, ale tematyka nie dotyczy filmu.

SCENARIUSZE WARSZTATOW URODZINOWYCH / MATERIALY DLA ANIMATOROW
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W ZACZAROWANEJ KRAINIE
Zabawa dla dzieci 4-8 lat

To scenariusz, ktory powstat na bazie scenariusza p.t.
W Krainie Lodu z Anna i Elza”. By¢ moze ,Zaczarowana
Kraina” wyda sie jubilatowi bardziej interesujgca niz swiat
z bajki ,Kraina Lodu”. Ponadto ,Zaczarowana Kraina” moze
by¢ atrakcyjna takze dla chtopcdw, ktorzy nie chca bawic sie
zAnnaiElza:)

Zabawe rozpoczynamy od wyprawy do zaczarowanej krainy
- dzieci pokonuja roznorodne tory przeszkaod.

Zabawa 1 - skakanie po zaczarowanych lisciach

Animator opowiada dzieciom o tym, ze aby dostac sie do Zaczarowane]
Krainy, musza przejsc¢ po wielkich lisciach ptywajacych po rzece. Liscie raz
po raz znikaja lub pojawiaja sie w innych miejscach. Do tej zabawy trzeba
wybrac ptaskie klocki. Rozstawiamy je w bliskich odlegtosciach i méwimy
dzieciom, ze muszg sie przedostac na drugg strone rzeki skaczac po nich.
/Zabawa moze miec kilka rund, w kazdej z nich zabieramy jeden lisc
lub zwiekszamy odlegtosc¢ miedzy nimi.

Zabawa 2 - zjazd na sankach

Prowadzacy opowiada, ze kolejnym etapem drogi do Krainy jest zjazd z wielkiej
gory lodowej w wtasnorecznie wybudowanych pojazdach.
W tym momencie zapraszamy dzieci na niezwykta wyprawe.

Kazdy uczestnik ma chwile za zbudowanie pojazdu. Na koniec zabawy
wszyscy wsiadajg w swoj pojazd i na hasto ,start” krzycza i ruszaja sie,
udajac, ze wtasnie zjezdzaja z najwyzszej goéry lodowej z niesamowita
szybkoscia!

Zabawa 3 - tor przeszkod

Prowadzacy z pomoca dzieci ustawia tor z klockow, ktory jest ostatnim
etapem drogi do Zaczarowanej Krainy. Na torze stawia kilka niestabilnych
klockdw moéwiac, ze sg to ,kamienie nieszczescia”. Zadaniem dzieci jest
przejscie toru bez stracenia kamieni. Zabawa wymaga od dzieci koncentracji,
a jednoczesnie jest dla nich bardzo atrakcyjna i emocjonujaca.

(animator powinien mie¢ w gtowie plan na ustawienie toru, tak by zabawa
przebiegta sprawieni i dzieci nie musiaty dtugo czekac¢ na wykonanie
zadania).

Zabawa 4 - koronacja Krolowej/Kréla

Kiedy juz dotarlismy do Zaczarowanej Krainy informujemy wszystkich,
ze wtasnie przybylismy na uroczystg koronacje Krolowej/Krola Krainy. W
tym celu dzieci budujg wielki tron oraz dtugi dywan prowadzacy do tronu.
Po zbudowaniu tronu kazdy uczestnik stara sie urozmaicic swoj ubior
roznymi klockami. Nastepnie rozdajemy dzieciom dtugie makarony,
ktore bedg udawaty miecze. Na hasto:  koronacje czas zaczac¢!” wszyscy
wiasciciele mieczy ustawiajg sie wzdtuz dywanu po dwodch stronach i podnosza
makarony do gory krzyzujac je na koncach. Jubilat/jubilatka ustawia sie
na koncu dywanu, przechodzi przez ,tunel” z mieczy i zasiada na tronie.

SCENARIUSZE WARSZTATOW URODZINOWYCH / MATERIALY DLA ANIMATOROW
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W ZACZAROWANEJ KRAINIE cd.

Nastepnie animator mowi: VW imieniu naszej Krainy mianujemy Ciebie
naszg krolowa/naszym krélem! Hip hip - hura! Hip hip -hura! Hip hip - hura,
hura, hura! /Hura odpowiadajg dzieci/ i po tych stowach naktadamy
dziewczynce/chtopcu wczesniej przygotowang korone. Z okazji koronacji
odbywa sie wielki bal, wiec prowadzimy z dzie¢mi zabawe taneczna: kiedy
gramuzyka swobodnie tancza, a gdy sie zatrzyma nikt nie moze sie poruszyc.
Pamietajmy, aby do tych tancow zabrac¢ gosciom miecze ;)

Zabawa 5 - czarodziejskie moce

Kazdy pomyst jest dobry, wazne zeby dzieci uruchomity swoja wyobraznie
| zabraty sie wspolnie do pracy. Oto jeden z przyktadéw: dzieci podaja sobie
klocki stojac w rzedzie, a pierwsza osoba ktadzie kolejng czesc i tak posuwaja
sie do przodu.

Zabawa 7 - spotkanie z potworem

Po zabawach tanecznych, animator mowi, ze kazda mianowana krélowa/krol
tej Krainy ma czarodziejska moc zamieniania w kamien wszystkiego,
co dotknie! Zatem teraz odbywa sie zabawa w berka, a ztapana przez kro-
lowa osoba musi zatrzymac sie w miejscu w jakiej$ zamrozonej pozie (stop-
-klatka). Zabawa trwa catg piosenke wybrang przez jubilatke/jubilata
lub animatora.

Zabawa 6 - wyprawa po skarb

Gdy dzieci skoricza bawic sie w berka, prowadzacy prosi by chwile odpoczel,
siadajac w kregu. Teraz animator opowiada dzieciom, ze oto sg w krainie,
w ktorej zostat ukryty skarb i maja szanse by go dzisiaj znalez¢! Trzeba
tylko odby¢ podroz, podczas ktoérej czekaja je zadania do wykonania. Ale jesli
wszyscy dotrwajg do konca, z pewnoscig bedg cieszyc sie ze skarbu.
Pierwszym etapem drogi jest pokonanie ogromnej przepasci ... Budowa
ktadki polega na uktadaniu jednego klocka obok drugiego tak, aby stworzyc¢
ktadke, po ktorej cata grupa w rzadku przedostaje sie na druga strone.

W drodze po skarb naprzeciw wyszedt nam wielki potwor bedacy straznikiem
bogactwa. Animator wspolnie z dzie¢mi buduje duza postac potwora, ktora
wcale nie musi by¢ bardzo stabilna. Nastepnie méwi dzieciom, ze uda nam sie
go pokonac jezeli trafimy pociskiem do celu, najlepiej tak by go przewraocic.
Kazdy uczestnik zabawy bierze po kilka kostek i ustawia sie w miejscu wskaza-
nym przez prowadzacego. Dzieci rzucaja kostkamiw potwora, az tensie prze-
wroci (lub do chwili, gdy prowadzacy uzna, ze wygraty). Na koniec z radosci
pokonania potwora mozemy urzadzic bitwe na ,sniezki”. W tym celu dzielimy
dzieci na dwie grupy, ustawiamy w bezpiecznej odlegtosci i pozwalamy
na rzucanie kostkami do siebie.

Zabawa 8 - w poszukiwaniu skrzatow
Po pokonaniu potwora, okazuje sie, ze docieramy do krainy skrzatow, ktore

maja pomaoc nam w odnalezieniu kryjowki ze skarbem. Trzeba poszukac zatem
tych pomocnych stworow, ktore gdzies ukryty.

Zadaniem dzieci podczas tej zabawy jest zbudowanie wtasnego skrzata,
mozna pracowac w parach. Gdy wszyscy juz skorcza, liczymy skrzaty i cieszymy
sie, ze juz sg z nami i moga pomoc w odnalezieniu skarbu.

Zakonczenie:

Na koniec prowadzacy wyciaga skarb — kosz/pudetko, w ktorym znajduja sie drobne
upominki dla kazdego z uczestnikow zabawy. Mogg byc¢ to Kinder niespodzianki,
gumkido scierania, kolorowe otéwki lub inne drobne prezenty dla gosci.

SCENARIUSZE WARSZTATOW URODZINOWYCH / MATERIALY DLA ANIMATOROW
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ZABAWY Z KLOCKAMI
Zabawa dla dzieci 3-9 lat

Zdarzaja sie grupy dzieci, z ktorymi trudno jest przeprowadzic
konkretny scenariusz urodzinowy lub, ktore takiego scenariusza
nie wybraty. Niemniej jednak animator przebywajacy przez
caty czas na sali zdzieémi moze je inspirowac i motywowac
do dziatania, proponujac proste zabawy z wykorzystaniem
klockow.

Polecamy réwniez wykorzystac kreatywne zabawy zawarte w sce-

nariuszach warsztatow, ktore dotgczane sa do kazdego zestawu
SMART.

Zabawa 1 - budujemy tunel

Zabawa 2 - domino

Do tej zabawy najlepie] przydadza sie krotkie i dtugie cegty z zestawu
Simple. Wszystkie ustawiamy pionowo, jedna za druga budujac w ten
sposob duzy tor domina. Zabawa sprawdza sie wsrod starszych dzieci,
ktore potrafig skupi¢ uwage na ostroznym ustawianiu kolejnych klockow,
uwazajac by zadnego nie przewrocic. Z mniejszymi dziecmi mozna uktadac
krotsze tory.

/adaniem animatora jest kierowanie budowla, zwracanie uwagi na ostroznosc
| wyznaczenie osoby, ktora przewroci pierwszy klocek. Wokoét toru dzieci
moga ustawiac mosty i tunele, aby urozmaicic¢ zabawe i ostateczny efekt.

Zabawa 3 - budujemy bazy i domki

Do tej zabawy najlepiej przydadza sie krotkie i dtugie cegty z zestawu
Simple. Ustawiamy dwie krotkie na szerokos¢ 80 cm i przykrywamy jedna
dtuga. Do tunelu wykorzystujemy wszystkie dostepne klocki, aby byt jak
najdtuzszy. Dzieci z checig beda przechodzity przez tunel, nawet kilkanascie
razy.

Zadaniem animatora jest wskazanie wejscia i wyjscia oraz pilnowanie,
by dzieci przechodzity pojedynczo. W trakcie zabawy mozna zainspirowac
dzieci, mowiac, ze oto wchodza do kopalni ztota, do jaskini lwa, do podwodnej
jamy, do tunelu, w ktorym jezdza pociagi itd. To z pewnoscig poruszy
wyobraznie dzieci i uatrakcyjni zabawe.

Budowa domkow to najpopularniejsza zabawa wsrod wszystkich dzieci.
Animator proponuje temat i pomaga dzieciom w taczeniu klockdw, by mogty
wzniesc swoje budowle.

Zadaniem animatora jest wspieranie dzieci oraz pilnowanie porzadku,
aby nie zabieraty sobie klockéw i nie burzyty nawzajem swoich konstrukcji.
Aby urozmaici¢ zabawe, mozna zaproponowac dzieciom budowe miasta.
W tym celu dzieci wcielajg sie w rozne role i budujg pomieszczenia i domki
z konkretnym przeznaczeniem np. lekarz, sklep, szpital, ksiegarnia, sklep
spozywczy, farma dla zwierzat itd. Ci, ktorzy nie chcag budowac domow
moga W tym czasie petnic role pacjentow lub klientow.

SCENARIUSZE WARSZTATOW URODZINOWYCH / MATERIALY DLA ANIMATOROW
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ZABAWY Z KLOCKAMI cd.

Zabawa 4 - wielka budowla

/abawa polega na tym, by na srodku sali wznies¢ budowle, do ktorej
wykorzystamy WSZYSTKIE klocki. Mozna umownie ustali¢ z grupa, ze jest
to twierdza lub statek kosmiczny. Budowla nie musi mie¢ konkretnego
ksztattu, wazne by byta jedna bryta, a do jej wznoszenia zaangazowata
sie cata grupa.

Zadaniem animatora jest kierowanie budowg i zachecanie dzieci do
zabawy. Jesli czesc¢ dzieci nie bedzie chciata wtaczyc sie do wspolnej
budowy, warto tak pokierowac zabawa, aby ostatecznie | tak zostaty
wykorzystane wszystkie klocki (tacznie z kostkami), tyle, ze do kilku budowli.

Zabawa 5 - na koniec imprezy

Zabawa ma jeden gtowny cel — uprzatniecie klockdéw po wspdlnej zabawie.
Niemniej jednak, dziecina hasto ,sprzatanie” nie reagujg dobrze, ale bardzo
lubig nie tylko segregowac i uktadac klocki, ale rowniez pomagac! Zamiast
namawiac dzieci do sprzatania, animator moze zacheci¢ maluchy do
pomocy przy uktadaniu klockéw lub wskazac im zadanie, aby posegrego-
waty klocki. Segregacja pomoze tez odpowiedziec¢ na kilka pytan typu: ile
jest w sumie klockow, ile ksztattow mozna wyroznic, ktorych ksztattow
jest najwiece] itd.

Zadaniem animatora jest wskazac dzieciom miejsca, gdzie bedg uktadaty
konkretne klocki czy ksztatty oraz wspolnie z grupa zbierac i segregowac.

SCENARIUSZE WARSZTATOW URODZINOWYCH / MATERIALY DLA ANIMATOROW
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