Monika Debowska

POGODNY WIECZOREK

TEMAT

Stadnina ,,Oaza w siodle”

Konspekt pogodnego wieczorku dla ok. 30-osobowej oazowej wspdlnoty parafialnej w
wieku 13-19 lat. Czas trwania: ok. 1,5 godziny.

Cel: zawigzywanie mocniejszych wiezi we wspdlnocie, propagowanie aktywnego
wypoczynku, zachecenie do nowej formy spedzania czasu, koni, zdrowa rywalizacja

Wystrodj sali: na Scianach zawieszone podkowy zrobione z kartonu oraz zagroda (réwniez
z kartonu). Mozna pusci¢ odgtosy wydawane przez konie z laptopa. Prowadzacy jest przebrany
za jezdzca (wystarczg legginsy, buty do kolan, czarna czapka robigca za toczek i plakietka
instruktora jazdy konnej)

Pomoce: Trzy czarne czapki, szalik, rekawiczki, sztuéce, czekolada, dwie kostki do gry

MODLITWA

e Prowadzacy: ,Witamy w stadninie ,,Oaza w siodle”. Bede Waszym instruktorem
jazdy konnej. Widze, Zze na tegoroczny obdz przyjechato wyjgtkowo duzo osob! Bardzo sie
ciesze. Na poczqtku kazdemu z Was przypiszemy konkretnego konia”.
Kazdy losuje u prowadzacego ,,swojego konia” (obrazek z czarnym, biatym lub brgzowym
koniem, kazdy z nich ma rdwniez swoje imie).
»Skoro juz wiemy kto ma jakiego konia, musimy sie z nimi poznac. My ludzie mozemy
rozmawiac, ale konie niestety tylko rzq. Dlatego sprobujemy teraz przemowic ich jezykiem.
Chodzmy do stajni.”
STAJNIA: zabawa ,,Rzyj koniku, rzyj!” (15 min)
Ustawiamy koto z krzeset. Kazdy siada poza jedng osobg, ktdra zostaje w Srodku i zawigzujemy jej oczy
szalikiem. Gdy nic nie widzi, zamieniamy sie miejscami. Osoba w srodku musi podejs¢ do kogos i siada mu
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na kolanach. Méwi formutke: , rzyj koniku, rzyj!”. Osoba na ktérej siadta w tym momencie rzy jak kon
(,ihaaa”). Zadaniem osoby z zawigzanymi oczami jest odgadnac na kim siadta poznajac jg po glosie. Jesli
zgadnie, zamieniajg sie miejscami. Jesli nie, prébuje znowu. Osoby na krzestach mieszajg sie, gra toczy sie

dalej.

e Prowadzacy: ,Dobrze, skoro juz potrafimy poznac kogos po rzeniu, mozemy rozpoczqc jazde
konng. WeZmiecie teraz udziat w wyscigach! Utworzymy 3 zespoty, w kazdym bedq osoby
posiadajgce konie o jednej masci. Koniecznie potrzebny bedzie Wam toczek! (Prowadzgcy
wrecza kazdej grupie po jednej czapce). Zapraszam na tor wyscigowy!

TOR WYSCIGOWY: wyscigi ,,na baranach” (na zewnatrz) (20 min)



W kazdym zespole osoby ustawiajg sie jedna za drugg tworzac 3 rzedy. Wyscigi bedg polegac na tym, ze
kazda osoba z zespotu musi przebiec z drugg osobg na baranach okreslony dystans: tam i z powrotem
(koniec toru mozna zaznaczy¢ np. patykiem). Czyli: pierwsza osoba bierze ,,na barana” osobe drugg w
kolejce, biegnie tam i z powrotem, potem druga gdy wréci bierze trzecig osobe ,,na barana”, biegnie tam
i z powrotem, potem trzecia czwartg itp. Dla utrudnienia osoba bedaca ,,na baranach” musi zatozy¢
czapke-toczek $ciggajac jg z gtowy poprzednika. W | rundzie wszyscy biorg udziat. W Il rundzie tylko dwie
druzyny, ktdérej wszyscy uczestnicy przebiegli catg trase jako pierwsi (wygrywa oczywiscie ta, ktorej
wszyscy uczestnicy przebiegng jako pierwsi w Il rundzie).

e Prowadzacy: ,Cudowny wyscig! Widze, ze jestescie zmeczeni — konie dostang kostke cukru,
Wy zas bedziecie mieli szanse zjes¢é czekolade. Jednak poniewaz zaktadanie czapki-toczka nie
szto Wam najlepiej potgczymy przyjemne z pozytecznym. ChodZzmy do jadalni!”
JADALNIA: zabawa ,,Czekolada i Sztuéce” (15 min)
Wszyscy uktadajg sie jeden za drugim. Przed pierwszg osobg na stole lezg dwie kostki do gry. Jesli nie
wyrzuci széstki na zadnej z kostek idzie na koniec kolejki, zas gdy wyrzuci cho¢ jedng szdstke podbiega do
drugiego stotu, na ktérym lezy czekolada, widelec, néz, czapka, szalik i rekawiczki. Jej zadaniem jest zjes¢
jak najwiecej czekolady za pomocg wytgcznie sztuciec (kroi¢ mozna maks. po jednej kostce czekolady) po
uprzednim zatozeniu czapki, szalika i rekawiczek. Koriczy jedzenie, gdy kolejnej osobie z kolejki uda sie
wyrzucic szdstke i ustepuje jej miejsca wracajac do kolejki.

e Prowadzacy: ,Czekolada sie skoriczyta, mam nadzieje, ze wszyscy pojedzeni, czas na teorie!
Sq rézne rodzaje koni i kazdy z nich wydaje inny odgtos. Dzis kazdy z nas bedzie jednym z
nich! Zapraszam do sali wyktadowej.”
SALA WYKLADOWA: zabawa ,,Super Mustang” (15 min)
W tej grze kazdy przechodzi przez 4 etapy: 1 - bedac zrebakiem wypowiada tylko ,,iha,iha”; 2 - kucyk
parska ,,prrr, prrr”; 3 - kon mowi ,patataj, patataj”; 4 - mustang wota ,super mustang”. Kazdy na
poczatku jest Zrebakiem i wota ,,iha,iha”. Podchodzi do jakiegos innego Zrebaka i zaczynajg graé w papier,
nozyczki i kamien (3 préby). Ten kto wygra awansuje na kucyka i parska ,prrr, prrr”. Ten kto przegra dalej
jest zrebakiem i szuka innej osoby, ktéra réwniez nadal wota ,iha, iha” i Ci zndéw grajg w ,,papier...”.
Kucyk szuka osoby ktdra parska ,,prrr, prrr” i z nig gra. Naszym zadaniem jest jak najszybciej awansowac
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do ,,super mustanga”. Taka osoba juz tylko biega po sali krzyczac ,,super mustang!”. Gre przerywa sie gdy

okoto 1/3 jest juz mustangami.

e Prowadzacy: ,Dobrze. Dzien sie juz koriczy, czas na relaks. Pojdziemy teraz do sali
kominkowej naszej stadniny opowiedziec sobie historie z catego dnia.”

SALA KOMINKOWA: zabawa ,,Czy znasz historie o biatym koniku?” (10 min)
Siadamy wszyscy w kole na krzestach. Prowadzacy rozpoczyna. Méwi do sgsiada z powazng ming,
zwracajac sie do niego petnym imieniem (w wotaczu): ,,(np.) Magdaleno, czy znasz historie o biatym
koniku?”. Przyktadowa Magdalena odpowiada ,,nie” i podaje pytanie dalej. Zadanie polega na
przekazaniu tego pytania przez cate koto. Utrudnieniem jest fakt, ze nie mozna sie zasmiac¢ (nikt z kotal),
a osoby pytajace i odpowiadajgce nie mogg sie nawet usmiechnad.



Prowadzacy: ,,Czas i$¢ do swoich pokoi. To byt dzien peten wrazen! Jeszcze tylko pomddimy sie na
koniec.”
MODLITWA



