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Co to?

Zabawa tematyczna to jedna z form pracy, dlatego wydawac by sie mogto, ze kazdy
zuchmistrz ma jg w matym palcu.

Nic bardziej mylnego.

Bardzo czesto mieszamy zabawe tematyczng z fabularyzowanag gra. Czym w
rzeczywistosci jest zabawa tematyczna?

Jest po prostu zabawg o jakims$ ustalonym temacie. Zabawg - czyli nie jest grg, w
ktérej wystepuje element rywalizacji, nie jest tez ¢wiczeniem, ktére ma przygotowac
do gry. Jest to dziecieca zabawa, ale ograniczona ramami tematu. Najkrécej mozna
ja okresli¢ jako zabawe w co$ lub kogos. Pasuje tez do niej okreslenie: teatr
improwizacji bez widowni.

Zapewne pamietasz jak bawiliscie sie z kolegami lub kolezankami czy rodzehnstwem.
Tematy zabaw byty na pewno rézne: od zeglarzy, przez rycerzy i zotnierzy az po
zabawe w dom. Najprawdopodobniej jedno z dzieci byto liderem zabawy, ustalato i
komunikowato co sie wydarzy, z jakim wyzwaniem musicie sie teraz zmierzy¢, czy
kto$ wtasnie stracit noge, bo odgryzt mu jg okrutny potwér, na ktérego polowaliscie.

Zabawa tematyczna do wtasnie ta zabawa z Twojego dziecihstwa. Teraz, jako
zuchmistrz lub zuchmistrzyni musisz podejs¢ do tematu profesjonalnie, dlatego juz
wyjasniam po co robimy zabawy tematyczne oraz jak je przygotowac i
przeprowadzid.

Po co?

Zabawa tematyczna rozwija inicjatywe zucha. Dajesz zuchowi role do odegrania, ale
nie narzucasz mu tekstu, ruchu scenicznego, praktycznie nie narzucasz mu niczego
poza rama tematu, ktéry krétko wyjasniasz - “Bawimy sie w szpital; Janku, jestes
ordynatorem, musisz zarzadza¢ oddziatem - jestes szefem”. Mozna da¢ mu kilka
wskazéwek, jesli nie bedzie miat zielonego pojecia o swojej roli, ale co do zasady on
sam decyduje jak zareaguje na zaistniate sytuacje.

Zuchy bawigc sie w cos lub kogos$ poznajg charakter danego miejsca lub danej
pracy. Jesli bedziecie bawi¢ sie w poczte (cos), to zuchy poznaja zasady dziatania
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urzedu pocztowego. Zdobycie tej wiedzy pozwoli im tatwiej opanowac “doroste”
umiejetnosci, takie jak na przyktad wystanie listu.

Jak?

Najpierw sam musisz zastanowic¢ sie co chcesz przekaza¢ zuchom, czego chcesz ich
nauczy¢. Bardzo przydatng umiejetnosciag jest wysytanie listdbw poleconych.
Sprawdzi sie tutaj, a jakze, zabawa w urzad pocztowy!

Teraz spisz fabute (dokonaj podziatu na watki) i podziel role. Kazdy zuch i druh musi
miec¢ przypisane zadanie. Kto$ bedzie naczelnikiem, ktos zajmie sie przekazami
pocztowymi, kolejny bedzie nadawat polecone (z naklejka!), a inny zwykte listy,
jeszcze inne zuchy bedga staty w kolejce do okienka z przekazami pocztowymi, a
nastepne bedg narzekaty na to, ze ci z przodu nie wysytajg przelewdéw
internetowych. Druh bedzie niedostyszgcym dziadkiem, ktéremu bedzie trzeba
gtosno i wyraznie wyttumaczy¢ jak ma nadad przekaz. Pamietaj, ze nikt nie moze sie
nudzi¢. Moze sie okazac, ze jakis zuch nie bedzie potrafit wykona¢ swojego zadania
- ale to nic dziwnego, przeciez po to jest zabawa tematyczna, zeby sie czegos
dowiedziat! Po prostu pokaz mu co ma robic¢ i sprobuj doktadniej wyjasnic. Jak nie
zatapie, to znajdz mu tatwiejsza role.

Co do watkdéw, to nie muszg by¢ doktadnie rozpisane, wystarczy ze umiescisz je w
punktach. Na przyktad: 1. otwarcie urzedu, 2. awanturujacy sie klient, 3.
niedostyszacy pan, 4. pojawienie sie paczki z matym zuchem w srodku - zuchy beda
musiaty reagowac na zdarzenia, ktére wprowadzisz po kolei do zabawy. Chyba nie
musze wspominacd, ze nie stoisz z kartkg i nie przerywasz zabawy, zeby przeczytac
kolejny punkt, prawda?

Nastepnie przygotuj sie do tematu i zdobgdZ potrzebne informacje oraz rekwizyty.
W omawianym przypadku powinienes dowiedziec¢ sie co to jest awizo, poznac
znaczenie zwrotu poste restante i zatatwi¢ poduszki z tuszem.

Zabawe tematyczng beda poprzedzaty inne formy, tak zeby zuchy mogty sie do niegj
przygotowa¢. Na gawedzie dowiedzg sie, ze urzedem pocztowym zarzadza
naczelnik, a poste restante to sposdb wysytki polegajacy na dostarczeniu przesyiki
pod adres urzedu pocztowego; na majsterce przygotujg pieczatki z ziemniaka i
okienka pocztowe z kartonu; w trakcie zwiadu poznajg kod pocztowy zuchdwki i
nazwe najblizszego urzedu pocztowego.

Improwizacja

Tak jak wspomniatem, zabawa tematyczna ma rozwing¢ u zuchéw umiejetnos¢
improwizowania. Dlatego nie méw im wprost jak majg zareagowa¢, daj im
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samodzielnie rozwigzywac problemy. W razie gdyby trzeba byto cos delikatnie
zmodyfikowa¢, to podsuwaj pomysty dyskretnie, tak zeby zuchy uznaty je za swoje
(“ach, jak bytoby dobrze, gdyby kto$ wystat do pracy kolejnego listonosza, zeby
poczta zostata szybciej rozniesiona” zamiast “naczelniku, wyslij kolejnego
listonosza”). Badz tez elastyczny - gdy zuchy zaczna sie nudzi¢, bo kolejka idzie
zbyt wolno, krzyknij, ze pekta rura i woda zalewa podtoge. Od razu rozruszasz
towarzystwo.

Czas

Zabawa powinna trwac co najmniej 5 minut (ale nie wiecej niz 15-20) i nalezy ja
przerwa¢ w najlepszym momencie. Tak, by zuchy byty podjarane zabawa, a nie
znudzone wbijaniem milionowego stempla z ziemniaka na list. Oczywiscie nie
mozna zapomniec o Bezpieczenhstwie i Higienie Zabawy (BHZ).

Podsumowanie

Na moim kursie zuchmistrzowskim trenowaliSmy zabawe tematyczng na przyktadzie
pizzerii. Ktos rzucit temat, szybko podzielilismy sie na role i zaczelismy sie bawic.
Poniewaz byto nas czternastu, kazdy dostat jedno mate zadanie - ale nikt sie nie
nudzit. Kto$ ugniatat ciasto, nastepny obkrecat je na palcu, kilka oséb dodawato po
jednym sktadniku, kolejny wktadat do pieca, jeszcze inny kroit na osiem czesci, a
ostatni zawozit do klienta. Nie mieliSmy Zadnych rekwizytéw, ale zabawa
tematyczna moze odbyc¢ sie w wyobrazni lub z uproszczonymi rekwizytami (np.
patyk jako miecz).

Reasumujac: rébcie zabawy tematyczne, bo sg ekstra i sg czyms$ naprawde
rozwijajgcym a jednoczesnie naturalnym dla dzieci.

Przyktady zabaw

Okret. Budujecie statek z krzeset, stotéw czy skrzyh i dodajecie ster z pokrywki od
garnka. Nastepnie podziel role: kapitan, bosman, pierwszy oficer, oficer tagcznikowy,
palacze, obstuga dziat, obserwator na bocianim gniezdzie etc. Wydarzenia na jakie
napotkajg zuchy to: kraken, piraci (mozna strzelaé¢, mozna ucieka¢ - kapitan
decyduje), sztorm, odkrycie nowego lgdu etc. Polecam szeptanie na ucho
obserwatorowi co moze zobaczy¢, tak zeby to on komunikowat kapitanowi co sie
dzieje.. Podczas cyklu “Odkrywcy” moja gromada budowata okret na poczatku
kazdej zbiérki i ptyneta na kolejng wyspe w archipelagu. Po dwoch zbiérkach zuchy
same wymyslaty zdarzenia, a ja w spokoju zajmowatem sie wrzucaniem wegla do
pieca.
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Szpital. Najpierw naucz zuchy pierwszej pomocy. Nastepnie przygotujcie miejsce: na
tézko szpitalne przeznaczacie stét lub materac, krzesto bedzie recepcja, a skrzynia
karetka. Podziel role: ordynator, pielegniarze, lekarze, pacjent ze ztamang noga,
pacjent nieprzytomny, pacjent z zawatem, ratownicy medyczni etc. Zdarzenia beda
bardzo proste: po kolei beda sie pojawia¢ pacjenci z réznymi objawami (muszg
wiedziec jak je pokazacd!) a personel udzieli im pomocy (musi wiedzie¢ jak!). Idealne
podsumowanie cyklu “ratownicy medyczni”.

Jakub Borkowski

Byt zuchem, harcerzem, wedrownikiem, harcerzem starszym, cztonkiem
wspoétdziatajgcym i instruktorem. Dziatat na wszystkich poziomach OH-y, petnit
rozne funkcje w okregu i we wtadzach naczelnych. Specjalizuje sie w zuchologii
stosowanej i prawie karnym, ale moze wymadrzac¢ sie w kazdym temacie.
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