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STOVYKOS TIKSLAI:

· Padėti vaikams vertinti supantį pasaulį, savo asmens individualumą;
· Suvokti žmonių tarpusavio bendravimo reikšmę;
· Mokyti vaikus reikšti savo nuomonę ir ją apginti;
· Padėti vaikams įžvelgti skirtumus tarp norų, teisių ir pareigų;
· Skatinti atsakomybę už bendruomenę ir save;
· Suvokti bendravimo ir bendradarbiavimo taisykles ir pagalbos vienas kitam svarbą;
· Skatinti vaikus savyje išskirti gerąsias ir blogąsias savybes, ugdyti pareigos, atsakomybės jausmą.
STOVYKLOS DIENOTVARKĖ

	9.00 – 9.30
	– Pusryčiai

	9.30 – 10.00
	– Ryto ratukas. Ką šiandien veiksime, ką norėsime sužinoti, ko šiandien sieksime?



	10.00 – 12.30
	– Dienos veikla. Naujo “Knygos apie save” puslapio kūrimas



	13.00 – 13.30
	– Pietūs



	13.30 – 15.00
	–Judrieji žaidimai, estafetės, varžybos – dienos dalis “Judėti sveika”.



	15.00
	–Veiklos aptarimas




STOVYKOS APRAŠYMAS

1 diena.

TIKSLAS: geriau pažinti vieniems kitus. 

Mums reikėtų susipažinti artimiau. Juk 10 dienų būsime kartu, todėl – būkime pažįstami !

Vadovė prisega vaikams korteles su kiekvieno vardu. Ji paaiškina, ką veiksime per “Ryto ratuką”. Rytinė valandėlė “Ryto ratukas” padeda integruoti bendruomeniškumą, suteikdama progą dalyviams būti dėmesingiems vieni kitiems. Šią sėkmingą ir plačiai naudojamą su vaikais patirtį suformulavo Ruth Charney ir Marlynn Clayton iš Northeast Foundation. Visiems vaikams rekomenduojamos veikos pagrindiniai tikslai yra šie :

· kurti bendruomenę;

· skatinti dalintis, išklausyti, neatstumti, būti aktyviam;

· kasdien pratinti vaikus būti dėmesingais grupės ir mokyklos nariais.

Per “Ryto ratuką”:
( vaikai mokomi pasirūpinti savimi ir kitais;

( kuriama dėmesinga, gyva, draugiška atmosfera;

( formuojami kasdieniniai įpročiai ir taisyklės;

( skatinamas asmeninis aktyvumas;

( pripažįstama kiekvieno žmogaus įnašo svarba;

( lavinami svarbūs gebėjimai: klausymasis, kalbėjimas, informacijos apibendrinimas, sprendimų ieškojimas, nutarimų priėmimas.

Žaidimas “Slaptas draugas”. Jis pagyvina grupės gyvenimą, skatina bendravimą ir gerą atmosferą. Jis bus žaidžiamas visos stovyklos metu.

Visi užpildo lapus apibūdindami save (Priedas I). Lapai sudedami į krūvą, o kiekvienas išsitraukia iš tos krūvos po vieną lapą. 

Jokiu būdu niekam neišduok, ką ištraukei !!!

Pagal žaidimo taisykles, turi stengtis, kad visą stovyklos laiką tavo slaptas darugas patirtų gerų išgyvenimų. Pasistenk padaryti keletą dalykų, kuriuos tavo slaptas draugas mėgsta, bet taip, kad jis nepastebėtų, kas tai daro. 

Įdomiausia tai, kad tuo pat metu esi kažkieno slaptas darugas ir jis taip pat stengiasi, kad tau būtų gera.

Stovyklos laikui baigiantis, susirinksime pasikalbėti ir atskleisti, kas buvo tavo ir kitų slaptas draugas. Tai paprastai sukelia daug juoko.

Žaidimas “Žmonių medžioklė”.

Tikslas: geriau pažinti vieniems kitus.

Vaikams išdalijami lapai su klausimais. Laisvai vaikščiodami vieni prie kitų, prie kiekvieno iš pateiktų klausimų vaikai turi parašyti draugų vardus. Taisyklė: vieno vaiko vardas lape gali būti įrašytas tik 1 kartą. Užduotis atliekam neskubant. Galima pasikalbėti ilgiau. Po to aptariame, ką sužinojome.

 ( Priedas II). 

2.  Vaikai jau žino vieni kitų vardus. Pažaisim “Raizgalynę”.
“Raizgalynę” žaidžiame taip. Sustojame ratu. Paprašoma, kad visi, išskyrus vieną asmenį, sukryžiuotų rankas prieš save, tuomet susieitų kiek galima arčiau į vidurį ir paiimtų kitas dvi rankas; geriau, kad tai būtų skirtingų žmonių rankos. Nesunku įsivaizduoti, kad jie dabar stovi tarsi didelis gumulas. Tas amuo, kuris liko vienas, dabar padės jiems išsipainioti, kad pabaigoje jie stovėtų grupelėmis po 2-3 dalyvius, laikančius vienas kito rankas. Paprastai tai sukelia juoko, ir vaikai tampa daug artimesni. Galima pasunkinti žaidimą, paprašius dalyvių užsimerkti, kol jie ieško, kam paduoti rankas, arba viso žaidimo metu.

3.  Diskoteka.
Laukiamas rezultatas:  vaikai artimiau susipažins. Žaidimais sieksime sukurti gerą atmosferą.

2 diena.

TIKSLAS: lavinti vaizduotę. Sukurti situaciją, kurią vaikai patys išgyventų.

1.  Šiandie keliausime į “SALĄ”.
Vaikai žais, bet tuo pat metu gaus užduotis. Galbūt vieni pasakys vos keletą žodžių, kiti kalbės ilgiau; tai nesvarbu. Visi vaikai įgis reikiamų įgūdžių ir galės dirbti sau patogiu tempu.

Vaikai susiskirsto į kelias grupes. Išdalinamas pirmosios užduoties aprašymas (Priedas III). 

1. SALA

Tu plaukei laivu į Braziliją. Kartu su tavim plaukė turistų, verslininkų, menininkų ir kitų žmonių. Vieną dieną laivas sudužo ir tu bandi gelbėtis kartu su kitais keleiviais. Jūs nuleidžiate valtį ir išplaukiate nežinoma kryptimi.

Kitą rytą jūs pasiekiate krantą ir krentate miegoti. Prabudę po dešimties valandų, bet vis dar gulėdami, jūs imate drauge svajoti.

Bet pirmiausia pasirinkite sau vaidmenį ir vardą.

Vadovė leidžia vaikams traukti vieną iš daugybės lapelių, kuriuose užrašytos įvairios profesijos. Ištraukę lapelį, vaikai nerodo jo kitiems.

2.  SVAJOKIME KARTU

Jūs vis dar gulite. Užmerkiate akis ir kalbate po vieną, pasakok kitiems viską, kas ateis į galvą:

· Tavo pirmasis įspūdis,

· Garsai,

· Kvapai, ką tu jauti,

· Ar nori valgyti,

· Keliese jūs esate,

· Ką valgysime?

3. SUSIPAŽINIMAS

Jūs matėte vienas kitą laive, bet nebuvote susipažinę. Dabar jums reikės gyventi ir dirbti kartu. Taigi jūs turite žinoti, ką kiekvienas iš jūsų sugeba. Papasakokite apie save ir paklausinėkite kitus.

Jūs jau žinote savo vaidmenis (jie buvo užrašyti lapeliuose, kuriuos išsitraukėte). Dabar plačiu papasakokite kitiems apie save.

Atminkite: visa tai mes tik įsivaizduojame!

A.  ( tavo vardas, pavardė


( ar tavo įdomi praeitis


( kur tu vykai laivu

B.  ( ką tu mėgsti


( ko nekenti


( ko tu bijai

C.   Sugalvok, kaip buvai apsirengęs (-usi) tuo metu, kai laivas sudužo.

D.  Kokių turi ypatingų sugebėjimų.

E.  Tu suspėjai pasiimti iš laivo 3 daiktus. Kas tai? Kodėl šiuos daiktus?

4.  TURTAS

Jūs pasiėmėte iš laivo 3 daiktus. Kiekvienas iš jūsų pats nuspręs, ką jis pasiėmė. Sudarykite šių daiktų sąrašą ir pakabinkite jį ant sienos.

5. ATRADIMAI

Dabar pasidalinkite į tris grupes.

1grupė: Patyrinėkite salą
· Nupieškite salos žemėlapį (upes, kalvas, ežerus...)

· Sugalvokite, koks čia oras

· Ar yra augalų?

· Kokios vyrauja spalvos?

· Ar yra geriamo vandens?

· Ar čia gyvena žmonės?

· Nepamirškite sugalvoti, kur jūs apsistojote.

Pasirenkite atsakyti į kitų grupių klausimus.

Atminkite: visa tai mes tik įsivaizduojame.

2 grupė: Patyrinėkite gyvūniją.

Nupieškite du ar tris saloje “matytus” gyvūnus:

· Paimkite didelį popieriaus lapą ir sulankstykite jį nuo apačios taip, kad būtų tiek sulenkimų, kiek yra grupės narių;

· Pirmasis vaikas, kitiems nematan,t nupiešia gyvūnų kojas ir viršutines linijas šiek tiek pratęsia kitoje skiltyje;

· Antrasis vaikas, nematydamas, kokias kojas nupiešė draugas, tęsia piešdamas kitą gyvūno dalį nuo tų linijų, kurios matyti jo skilties apačioje;

· Taip tęsiama toliau.

Aptarkime nupieštus gyvūnus:

· kuo jie gali būti naudingi?

· Kaip jūs juos pavadintumėte?

· Ar jie dideli?

· Kokios spalvos?

· Ar turi kailį?plunksnų?

· Ar jie agresyvūs?pavojingi?

· Ar galima juos prijaukinti?

· Kaip juo galima pagauti?

· Kur jie gyvena?ką jie ėda?

· Kokių jie turi įpročių?

Pasirenkite atsakyti į kitų grupių klausimus.

Atminkite: visa tai mes tik įsivaizduojame.

3 grupė: Patyrinėkite augaliją.

Nupieškite keletą augalų ar medžių iš eilės sulankstydami popieriaus lapą (dirbkite taip, kaip paaiškita antrosios grupės instrukcijoje).

Pasikalbėkite apie nupieštus augalus:

· Pavadinkite juos;

· Ar jie dideli?

· Kokios spalvos?

· Ar jie gali turėti žiedų?vaisių?

· Kokiomis ypatybėmis pasižymi šie augalai?

· Kuo jie pavojingi?

· Kokių turi privalumų?

· Kuo jie nemalonūs?

· Ar galima valgyti jų vaisius ir kitas dalis? Žalias ar virtas?

· Kaip galima juos panaudoti?

Pasirenkite atsakyti į kitų grupių klausimus.

Atminkite: visa tai mes tik įsivaizduojame.

6. PLANAI.

Aptarkite:

· Kaip signalizuoti pro šalį plaukiantiems laivams?

· Kaip išsigauti iš salos?

· Kaip pranešti apie save pasauliui? Sukurkite tokį pranešimą.

· Ką pirmiausia reikėtų daryti? (Kur gyventi? Kuo maitintis? Kaip pasigaminti mastą? Iš ko ir su kuo valgyti? Iš kur gauti drabužių?)

· Kaip pasiskirstyti pareigomis? Kas ir ką darys?

· Sugalvokite taisykles ir nuobaudas.

· Pavadinkite savo salą.

Galima tęsti diskusiją pasiskirsčius į mažesnias grupes.

“Sala” – tai pavyzdys, kai vadovė gali sukurti situacijų, kurias vaikai patys  išgyvena, o ne skaito ar žiūri filmus, vaizdajuostes, kas populiaru šiandien.

LAUKIAMAS REZULTATAS:  vaikai žaisdami atliks užduotis, patys išgyvens sudarytą situaciją. Įgis vaizduotę lavinančių įgūdžių, dirb patogiu sau tempu. 

3 diena.

TIKSLAS: ugdyti patriotinius jausmus savo kraštui. Siekti, kad vaikai suvoktų drausmės reikšmę ne tik kariuomenėje, bet ir jų pačių gyvenime.

Planuojama išvyka į Krašto apsaugos savanorių pajėgų, Švenčionių r. teritorinės gynybos štabą. Jis yra Gedimino g.6, Švenčionys.

Lietuva – mūsų tėvynė. Jos praeitis, istorija kupina didvyriškų kovų už savą žemę, už savą laisvę. Nuolat puldinėta galingų priešų, ištvėrusi ilgus dešimtmečius trukusias okupacijas, Lietuva sudėtingame savo istorijos kelyje išliko kaip valstybė, kaip laisva, neprikausoma valstybė, esanti pačiame Europos centre.

Lietuva išliko, nes ją apgynė drąsūs jos gynėjai. Lietuva išliks, nes ją nuo galimų priešų antpuolių ir šiandien gina tokie pat drąsųs, mylintys savo Tėvynę Lietuvos kariai.

Ruoštis ginti Tėvynę, tapti kariu, Lietuvos gynėju, vadinasi ruoštis pratęsti praeities didvyrių garbingą kova. Būti savo Tautos, savo Tėvynės gynėju, būti Lietuvos kariu – didelė garbė ir šlovė.

Reikia ugdyti patriotinius vaikų jausmus, todėl tam tikslui siekti numatoma išvyka į Švenčionių r. teritorinės gynybos štabą.

 Jame vaikai sužinos:

( kam toks gynybos štabas reikalingas?

( ką veikia čia esantys karininkai?

( kokie ginklai yra štabe? Galės juo apžiūrėti.

( kaip atrodo mūsų rajono maketas? Kam jis reikalingas?

( kaip atrodo, kiek sveria kareiviška kuprinė, neperšaunama lienenė ir t.t.?

Vaikai apžiūrės nuotraukų ekspoziciją. Galės apžiūrėti  kareiviškas mašinas ir jose pasėdėti. Galės stebėti, kaip savanorių kareivis iššauna iš savo ginklo.

LAUKIAMAS REZULTATAS: vaikai suvoks kariuomenės svarbą;

 supras, kodėl reikia drausmės ne tik kariuomenėje, bet ir visur;

bus skatinami vaikų patriotiniai jausmai.

4 diena.

TIKSLAS: ugdyti vaikų bendradarbiavimo įgūdžius. Mokyti viešojo elgesio. Skatinti siekti  užsibrėžto tikslo. Ugdyti kūrybiškumą.

1. Žaidimas “Daiktų medžioklė”.
Šis žaidimas ugdo bendradarbiavimo įgūdžius ir kūrybiškumą.

Užduotis:

Iki pietų turite surinkti ir atnešti šiuos daiktus:

· Raudoną vaikišką dviratį;

· Žuvį;

· Juodą skrybėlę;

· Vakarykštį “Lietuvos ryto” laikraštį;

· Gyvą šunį;

· Astridos Lingrend knygą;

· Seną automobilio padangą.

DRAUDŽIAMA: pirkti, taip pat vogti ar kitu neteisėtu būdu pasisavinti daiktus.

Bet kokia apgaulė baudžiama.

GEROS MEDŽIOKLĖS!

2.  Iš suneštų daiktų reikia sukurti pasaką, ją užrašyti ir suvaidinti.

LAUKIAMAS REZULTATAS: vaikai sąžiningai atliks užduotį, t.y. suneš reikiamus daiktus, o vėliau išradingai sukurs spektaklį, panaudodami gautus daikus.

5 diena.
TIKSLAS: padėti vaikams geriau pažinti save bei kitus, stiprinti pasitikėjimą savimi.

1. Žaidimas “Gyvenimo kelias”.
Šis žaidimas leidžia ne tik geriau pažinti vieni kitus, bet ir pajusti, jog greta esantys žmonės mato ir geruosius kito žmogaus bruožus, domisi jo gyvenimu. Tai skatina pasitikėjimą savimi ir grupe.


Vadovo pareiga – padėti kiekvienam vaikui įžiūrėti visas gerąsias savo asmenybės savybes, nes “visi ką nors gali, tačiau niekas negali visko” (Scharnberg).

Ant didelio vatmano lapo dalyviai flomasteriu piešia svarbiausius savo gyvenimo įvykius: ir gerus, ir blogus.

Galima piešti abstrakčiai, t.y. savo gyvenimo vingį vaizduoti kalnais, juodu mišku, tamsiais debesimis, saulėtu dangumi ir pan. Piešinį, kad būtų galima lengviau suprasti, galima papildyti žodžiais.

Baigus piešti surengiama paroda (neprivaloma visiems). Kas nori, gali prieiti prie savo piešinio ir jį paaiškinti. Kiti dalyviai užduoda klausimus, skatinančius atsiverti arba nepiktai pajuokauti.

2.  Judrieji žaidimai lauke:

“Kova dėl bulvės”, Piramidės griovimas”, “Krokodilų lenktynės”, “Gaidžių peštynės” ir t.t.

LAUKIAMAS REZULTATAS:  dienos veikla leis ne tik geriau pažinti vieniems kitus, bet ir pajusti, jog greta esantys žmonės mato ir geruosius kito žmogaus bruožus, domisi jo gyvenimu. Tai skatina pasitikėjimą savimi ir grupe.

6 diena.

TIKSLAS:  mokytis įsikurti stovyklavietę, pasistatyti palapinę, įkurti laužą. Išsiaiškinti, kokius vaistingus augalus galima rasti miške.

1. “Ant kranto ir vandenyje”.
Saulė, oras ir vanduo – 3 neišskiriami draugai. Pasikalbėję “Ryto ratuke” apie išvyką, elgesį vandenyje ir ant kranto, išeiname į turistinį žygį prie Žeimenos upės. 


Prie upės įkuriame stovyklavietę: išvalome vietą, kur statysime palapines ir kursime laužą. 

Apsitvarkę žaidžiame vandenyje.

 Žaidimai “Karutis”, “Narai”, “Žuvytė”, “Keltininkų telefonas”, “Katinas”, “Šeštasis metimas”, “Estafetė su kamuoliu”.


Apdžiūvę krante, drauge su “Ąžuoliuko” klubo vadove Jūrate Guigiene, einame į mišką. Klubo vadovė parodo vaikams, kokias vaistažoles galima rasti miške, miško pievelėje. Aiškinamės, kam jos reikalingos. 

Žaidžiame “Slėpynes”.


Sugrįžę į stovyklavietę, užkandame ir vėl į vandenį. 

Vandenyje galima smagiai pažaisti ir su guminiu čiužiniu.

Žaidimai “Karo laivų kautynės”, “Piratų mūšis”,  “Motorinių valčių varžybos”.


Atsipūtę galime pažaisti ir krante. Žaidimai “Pelėdėlė”, “Uždraustas judesys”, “Šuoliukai per judančiąją šokdynę”, “Medžiotojai ir antys”, “Vilkas griovyje”, “Duok ranką”.


Su daina į namus.

LAUKIAMAS REZULTATAS: dieną vaikai praleis aktyviai, išmoks įkurti stovyklavietę, elgtis gamtoje. Sužinos apie  miško vaistažoles.

7 diena.

TIKSLAS: padėti vaikams suprasti, kodėl kyla konflikai, kaip jų išvengti ar bent sušvelninti.

Dažnai vaikų tarpe kyla konfliktai tarp berniukų ir mergaičių. Priežastis – berniukus erzina mergaičių darbštumas ir noras mokytis. “Jos pataikauja mokytojams !”


Paprastai tai tęsiasi ilgesnį laiką. Kaltinimai darosi vis griežtesni. Mokytoja stebi konfliktą ir pasižymi įvairius dalykus. Nors tokius konfliktus išspręsti sunku, bet galima pasinaudoti susidariusia situacija. Mokytojas negali psichologiškai paveikti vaikų, tačiau gali padėti jiems suvokti, kodėl kyla konflikai.


Tuo tikslu organizuojamas pratimas “Krokodilų upė”, kuris padės berniukams geriau suprasti situaciją ir sušvelninti konfliktą.


“KROKODILŲ UPĖ”
Priemonės: kiekvienam dalyviui rašymo priemonė ir lapelis.

Eiga: dalyviams perskaitoma situacija drauge demonstruojant piešinį (Priedas IV).


Kiekvienas dalyvis turi nuspręsti, kuris personažas yra simpatiškiausias. Ant lapelio jis užrašo vardą pažymėdamas jį pirmuoju numeriu. Tada jis turi nuspręsti, kuris personažas yra nesimpatiškiausias. Kitus tris personažus reikia įrašyti tarp jau pažymėtųjų eilės tvarka.


Galima ir kitaip baigti pratimą: perskaičius situaciją, kiekvienas pagalvoja, kuris personažas simpatiškiausias ir priėjęs pažymi lentelėje:

	Alisa
	Robertas
	Benas
	Jonas
	Tomas

	+
	++
	+
	++
	+



Netrukus paaiškėja, kurį personažą grupė laiko simpatiškiausiu. Taip pat matyti, kad pasisakoma už visus penkis personažus. Paprastai tai stebina, todėl galima apie tai šiek tiek pasikalbėti.


Taigi neužsipuolant berniukų dėl jų elgesio, galima priversti juos pamąstyti apie situaciją klasėje.

Situacija (Priedas V) 

Gyveno katrą mergaitė, vardu Alisa. Ji buvo įsimymėjusi vaikiną, vardu Robertas. Kartą Robertui nepasisekė – jis sulaužė savo akinius, Alisa pasisiūlė nunešti juos meistrui pataisyti. Tačiau naktį potvynis nunešė tiltą, o meistras gyveno kitoje tilto pusėje. Kadangi be akinių vargšas Robertas nieko nematė, Alisa norėjo kuo greičiau patekti į kitą krantą, kad meistras juos pataisytų. 


Jai stovint ant kranto su sulūžusiais akiniais rankoje, valtimi priplaukė berniukas, vardu Benas. Alisa paklausė Beno, ar jis nesutiktų perplukdyti jos į kitą upės krantą. Šis sutiko, bet su sąlyga, kad atidavusi taisyti akinius, ji nueitų į gretimą parduotuvę ir pavogtų magnetofoną, kurio jis seniai troško. 


Alisa atsisakė tai daryti ir nuėjo pas savo draugą Joną, kuris taip pat turėjo valtį. Kai ji papasakojo jam savo rūpestį, Jonas pasakė, kad dabar jis labai užsiėmęs ir negalįs jai padėti. Be to, jis nenorėjo kištis į jos ir Beno reikalus. 


Alisa, jausdama, kad neturi kito pasirinkimo, sugrįžo pas Beną ir pasakė, jog sutinka su jo sąlyga.


Atnešusi Robertui pataisytus akinius, Alisa papasakojo jam, ką buvo priversta padaryti. Robertas, pasibaisėjęs jos elgesiu, pasakė daugiau niekada nenorėsiąs jos matyti.


Nusiminusi Alisa nuėjo pas Tomą ir papasakojo, kas atsitiko. Tomui pagailo mergaitės ir jis pažadėjo nubausti Robertą. Jie drauge nuėjo į mokyklos kiemą, kur Robertas rengėsi žaisti kamuoliu, ir Alisa patenkinta stebėjo, kaip Tomas prilupo Robertą ir sulaužė jo akinius.

LAUKIAMAS REZULTATAS: vaikai pamąstys apie konfliktines situacijas, kaip jų išvengti ar sušvelninti. 

8 diena.

TIKSLAS: supažindinti vaikus su mokykloje turimomis ,Akelotės ir ko” kompiuterinėmis programomis. Pažaisti judriuosius žaidimus.

1. Planuojamas darbas kompiuterių klasėje.

Su kompiuterų taikymu susiduriame kasdien:

· Prekybos centruose kompiuteriais ne tik tvarkoma turimų prekių apskaita, rengiami naujų prekių užsakymai, bet jie įgalina atsiskaityti už prekes naudojant atsiskaitymo korteles. Parengti sąskaitas – faktūras ir t.t.

· Bibliotekose kompiuterinės informacinės sistemos padeda greitai rasti reikalingas knygas, pakeičia tradicinius katalogus elektroniniais, keičia ir skaitytojų registracijos ir aptarnavimo būdus;

· Gydymo įstaigose kompiuteriai lengvina registratūrų darbą, supaprastina informacijos apie kiekvieną pacientą kaupimą ir tvarkymą.

Dauguma vaikų  lankė kompiuterių būrelį, dirbo su  Word Pad, Microsoft Word programomis. 

Šiandien planuojama supažindinti vaikus su mokykloje turimomais edukaciniais ,,Akelotės ir ko” žaidimais. Šie žaidimai bus panaudojami ir ateinančiais mokslo metais. 

Edukacinių žaidimų panaudojimas vaikų vasaros poilsio užsiėmimuose.

2.  Estafetės lauke.
Pagrindinės taisyklės:

a) Dažniausiai varžosi kelios komandos. Iš anksto pažymimas startas ir finišas. Teisėjas duoda komandą pradėti ir žiūri, kad niekas nepažeistų taisyklių.

b) Kartais pergalę lemia ne greitis, o vikrumas.

Variantai:

a) Finišas ir startas gali sutapti: šiuo atveju tam tikru atstumu nuo jų yra apsigręžimo vieta, kurią reikia paliesti ar apibėgti.

b) Sudaromos estafetės komandos, kurios rungtyniauja. 

c) Distanciją reikia įveikti neįprastu judėjimo būdu: keturiomis, šokinėjant atsitūpus, šokuojant kaip kiškiui arba ant trijų kojų lyg šlubam šuniui. Galima judėti dviese: susikibus už parankių, surišus vidines žaidėjų kojas; galima stumti partnerį tarsi karutį; du žaidėjai gali nutverti vienas kitą už čiurnų ir taip judėti. Galimos ir trijulių kombinacijos: vidurinis bėga atbulas; du žaidėjai imituoja arklio priešakinę ir užpakalinę dalį, trečias sėdi raitas ant jų.

d) Distancijoje reikia įvairiais būdais įveikti kliūtis: kėde, suolus, stalus...

e) Distancijoje nešami žaidėjai arba daiktai: kamuoliai, bulvės, kiaušiniai, stiklinės ant padėklų, statinės, raiteliai.

f) Distancijoje reikia atlikti įvairias užduotis: išdžiaustyti skalbinius, pastatyti bokštą iš konservų dėžučių, varyti balionėlį, kad jis nepaliestų žemės, atnešti nuo apsigręžimo vietos suplėšyto raštelio skiautes ir, jas sudėjus, perskaityti komandai skirtą užduotį.

LAUKIAMAS REZULTATAS: kompiuteriniai žaidimai padės mokiniams atskleisti naujų ryšių ir santykių pasaulį, skatinantį pažintinę veiklą, norą daugiau sužinoti, reaguoti į besikeičiančias aplinkybes; lavinantį vaiko vaizduotę ir mokantį jį fantazuoti. Teigiamai spręsis vaikų užimtumo klausimas. 

Kitą dienos dalį praleis lauke aktyviai sportuodami.
9 diena.

TIKSLAS: lavinti vaizduotę. Skatinti vaikus kūrybiškai pažvelgti į kiekvieną situaciją.

1. “Sakinių kova”. 

Pražiopsoję svarbią informaciją, jos esmę bandome įspėti iš kelių nugirstų žodžių. Mums padeda vaizduotė, čia siūlanti bent keletą konteksto variantų. Tai galima panaudoti ir žaidybunėje situacijoje. 


Žaidimas ugdo bendravimo ir bendradarbiavimo įgūdžius.


Žaidimui parenkama keletas sakinių, kuriuose žodžių būtų ne mažiau, nei žaidžiančių vaikų. Sakinius galime parinkti bet kokius, pvz.: mažiau žinomas patarles. Tada juos sukarpome ir visus lapelius su žodžiais išmaišome. Pvz.:

	Atsargų
	vaiką
	ir
	Dievas
	užlaiko
	

	Čia
	dėkoja
	čia
	nusigręžęs
	kolioja
	

	Bloga
	kalba
	užmuši
	gera
	neatgaivinsi
	

	Daryk
	blogam
	gera
	dar
	tave
	bara

	Bėda
	kojas
	taiso
	kelio
	nepaiso
	

	Dabar
	teisybė
	ant
	žemės
	pasaka
	pavirto

	Be
	darbo
	gyventi
	svetimu
	prakaitu
	praustis


Kiekvienas vaikas gauna po lapelį ir vaikšto, ieškodamas žodžių, kurie sudarytų sakinį. Jei du žodžiai tinka vienam sakiniui, juos turintys vaikai toliau vaikšto kartu ieškodami kitų žodžių. Žaidimas baigiamas tik tuomet, kai visi žodžiai randa savo vietą kuriame nors sakinyje.


Norint atkreipti dėmesį, kaip vaikai bendravo atlikdami užduotį, baigus žaidimą galima pakalbėti apie tai, paklausiant:

* ar pavyko gerai atlikti užduotį;

* kas padėjo ar trukdė atlikti užduotį;

* kas priimdavo sprendimą, ar naujas žodis tinka sakiniui;

* kurie vaikai vėliausiai rado savo žodžio vietą;

* ar daug kartų jie buvo atstumti; kaip jie jautėsi, kai kiti jau stovėjo grupėmis;

* ar kas nors atsisakė prisijungti prie grupės.

2. “Gyvenkime taikiai!”
Įpročio jėga didelė. Dėl to pernelyg lėtai keičiasi įvaizdžiai ir veiklos būdai. Bet specialiai treniruojant galima paskatinti vaikus kūrybiškai pažvelgti į kiekvieną užduotį. Žaidimas “Gyvenkime taikiai!” atskleidžia vaikams to galimybę.

Vaikai suskirstomi į 8 grupes. Grupėms duodamos skirtingos priemonės:

I     grupei: popierius, flomasteriai.

II    grupei: dažai, teptukai, popierius.

III   grupei: plastelinas arba modalinas.

IV   grupei: muzikos instrumentai.

V    grupei:  “Lego” konstruktorius.

VI   grupei: juodo ir balto popieriaus lapai, žirklės, klijai.

VII  grupei: seni laikraščiai ir žurnalai.

VIII grupei: lapelis, kuriame parašyta: “Panaudokite kūno kalbą kaip priemonę”.

Kiekvienai grupei duodamas tas pats sakinys. “Norime būti jūsų draugai ir gyventi taikiai”.

Nors sakinys toks pats, grupės to nežino. Prašoma, kad jos išlaikytų paslaptį ir neparodytų sakinio kitiems. Naudodama tik duotas priemones, kiekviena grupė turi sugalvoti, kaip išreikšti sakinį, kad kiti jį suprastų. Pristatant rezultatą, negalima kalbėti, rašyti žodžių, raidžių ar skaičių. Užduotį atlikę, grupės paeiliui parodo, ką parengė. Niekas garsiai nespėlioja, ką tai reiškia, bet užsirašo kilusias mintis.

Pasirodžius paskutinei grupei, leidžiama spėti, ką kiekviena grupė norėjo pasakyti. Paprastai netrukus išsiaiškinama, kad visi gavo tą patį sakinį.

Pažaidę pasikalbame apie tai, jog tą pačią mintį galima išreikšti labai skirtingai ir naudojantis įv. priemonėmis, kad visada yra kitas būdas tam pačiam tikslui pasiekti.

LAUKIAMAS REZULTATAS: vaikai ugdys bendravimo ir bendradarbiavimo įgūdžius. Suvoks, kad visada yra keli būdai tam pačiam tikslui pasiekti.

10 diena.

TIKSLAS: puoselėti vaikų vaizduotę, nes ja remiasi nestandartinis mąstymas. Suteikti galimybę vaikų fantazijai reikštis ir plėtoti.

1. Pagaliau baigėsi sutartas laikas, kai baigėme žaisti “Slaptą draugą”. Pasikalbame ir atskleidžiame, kas buvo tavo ir kitų slaptas draugas.

2. “FANTAZIJOS KELIONĖ”
Ši išvyka ne tik atpalaiduoja, bet ir sukelia įvairių minčių ir išgyvenimų. Todėl vaikai turi žinoti, kad “keliaudami” drauge su visais jie bet kada gali pasitraukti, jei patirs ką nors, kas juos nuliūdins arba taip pradžiugins, kad jie norės pasimėgauti akimirka.


Kelionės metu patalpoje turi būti visiška ramybė. Ant išorinės durų pusės pakabinamas skelbimas – prašymas netrukdyti. Vaikai, kurie nenori dalyvauti “Fantazijos kelionėje”, turėtų kuo nors užsiimti kitoje vietoje.


Iš viso yra trys etapai: atsipalaidavimas, pati kelionė ir jos aptarimas.


Pradėkite nuo atsipalaidavimo. Jis gali trukti ilgiau ar trumpiau, priklausomai nuo to, su kokia grupe dirbama.


Kalbama neskubant, aiškiai ir lėtai. Po kiekvienos minties padaroma pauzė – iki 10 sek. Nekalbama garsiau nei būtina.


Atsipalaidavimas
Įsitaisyk  patogiai.

Atidžiai klausyk mano balso ir mėgink pamažu nekreipti dėmesio į kitus garsus, negirdėti jų.

Pajusk savo kvėpavimą – kaip tavo krūtinė pakyla ir nusileidžia. Pajusk savo pilvą – kas vyksta kiekvieną kartą, kai įkvepi ir iškvepi.

Pajusk savo kojų pirštus. Ar jų šiek tiek nedursto?

Pajusk savo pėdas – ar jos patogiai guli ant grindų?

Stenkis pajusti savo kelius, kojas.

Tavo pėdos ir kojos sunkios, atsipalaidavusios.

Dabar – tavo pilvas. Pajusk jį.

Pajusk krūtinę. Ar jauti, kaip kraujas teka į ją ir atgal. Pajusk, kaip ji kilnojasi tau kvėpuojant.

Pajusk savo stuburą, ar tvirtai jis remiasi į atramą?

Pajusk savo plaštakas, delnus. Pajusk savo pirštus, pajusk, kokios sunkios tapo tavo rankos ir pečiai.

Tavo kūnas atsipalaiduoja. Kaklas suglebo. Pajusk savo skruostus, lūpas, akis. Tau beveik norisi užsnūsti, bet to nedarai, nes visąlaik klausaisi mano balso.

Dabar pajusk savo ausis ir viršugalvį. Pajusk savo kūną – kaip tu tyliai ir ramiai kvėpuoji. Tyliai ir ramiai.

Dabar nuvesiu tave į fantazijos šalį.

Ramiai gulėk ir klausykis, ką aš sakau.

Leisk mintims klajoti, kur joms norisi.

Vėliau tu galėsi tai prisiminti.

Kelionė 

Dabar tu esi gražioje žalioje pievoje.

Apsižvalgyk, ką matai.

Ar kuo nors kvepia?

Ar tau gera?

Tu matai laiptus ir imi jais lipti. Kokie tai laiptai? Kaip jie atrodo? Kaip greitai gali eiti?

Artėji prie miško. Tau kyla noras eiti per jį. Kokia yra tavo kelionė per mišką?

Dabar prieini kalvą. Matai namą. Koks jis?

Kažkas guli prie namo. Kas tai? Ką jauti tai liesdamas?

Įeni į vidų. Kaip tu įeini? Ar pirmiau pasibeldi?

Įsidėmėk, kaip ten viduje viskas atrodo.

Ten sėdi žmogus ir laukia tavęs. Kaip tu apibūdintum tą žmogų?

Dabar gali su juo pasikalbėti. Ko tu klausi? Gali klausi to, kas pirmiausia atėjo į galvą.

Paklausk ir atidžiai klausykis atsakymo.

Tu išeini iš namo ir laiptais leidiesi į tą vietą, iš kurios atėjai. Kelionė baigiasi ten, kur prasidėjo.

Pajusk savo nuotaiką. Ką tau dabar reiškia gautas atsakymas?

(ČIA PADAROMA 2-3 MINUČIŲ PAUZĖ!)

Prabudimas

Dabar mums reikės sugrįžti į šią patalpą.

Iš lėto pajusk savo kūną ir kaip tu sėdi. Išgirs kitus garsus.

Pajusk, kaip tavo kūnu teka kraujas. Pajusk, kiek tavyje energijos -  ji plinta nuo kojų pirštų vis aukštyn ir aukštyn.

Atmerk akis, kai pajausi, kad nori grįžti į realybę ir į šią patalpą.

Kelionės aptarimas. Vos pasibaigus kelionei, paprašoma vaikų atlikti vieną iš šių užduočių:

· atsisėsti ir spontaniškai papasakoti kitam vaikui, ką išgyveno;
· atrinkti kurį nors svarbų išgyvenimą, jį užrašyti, o vėliau papasakoti tai mažoje grupėje;
· parašyti istoriją ar pasaką remiantis kuriuo nors įvykiu “Fantazijos kelionės” metu;
· galbūt kažkas parašys eilėraštį apie savo kelionę ir perskaitys jį visiems;
· kelionės išgyvenimus galima apibendrinti ir piešiniais.
2. Linkėjimų, norų  rašymas į mažus spalvotus lapelius, kuriuos perskaitysime po metų, kitoje stovykloje.

3. Diskoteka.

LAUKIAMAS REZULTATAS: vaikai fantazuos, gilinsis į save. Bus imamasi tokios veiklos, kurioje nereikia gauti vienintelio teisingo atsakymo.

STOVYKLOJE  DIRBSIANTIS PERSONALAS

RASA KLIPČIUVIENĖ –pradinių klasių mokytoja. 2000 m. rašė vaikų vasaros poilsio ir užimtumo stovyklos “Aladino lempa” projektą, kuris gavo finansavimą. Stovykla pavyko puikiai, vaikams patiko organizuota veikla. Šių metų stovykla yra tęstinė, nes tikimasi panašių rezultatų, kaip ir 2000m. 

DAIVA ČERNIAUSKIENĖ – pradinių klasių muzikos mokytoja. Aktyviai prisidėjo prie 2000 m. vaikų vasaros poilsio stovyklos “Aladino lempa”. Padės organizuoti muzikinį stovyklos apipavidalinimą, mokys vaikus dainų. Suteiks žaidimams muzikinį foną.

RITA JUSIENĖ -  pradinių klasių mokytoja-metodininkė. Aktyviai dalyvauja kuriant įvairius projektus. Vadovauja pradinių klasių sporto būreliui “Sporto ABC” ir “Takelis į sporto šalį”. Padės organizuoti judriuosius žaidimus.
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