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Cel:

Dynamika:

Materiaty:

Rok1-3 Zabawy integracyjne w trakcie spotkania

Zapamietac imiona uczestnikéw.

Uczestnicy siadajg w kregu. Zabawa rozpoczyna sie od prowadzgcego, ktéry podaje
swoje imie. Nastepnie na pierwszg litere swojego imienia — ceche, ktéra jest
najbardziej dla niego charakterystyczna oraz pokazuje gest, ktéry zobrazuje te ceche
(lub po prostu gest, tatwy do zapamietania, np.: podskok, przysiad, obrot, klasniecie
itp.). Kolejna osoba przedstawia osobe przed nig (jej imieg, ceche oraz gest) i dodaje
swoje imie, ceche oraz gest. Kolejne osoby prezentujg poprzednikéw, zaczynajac
zawsze od pierwszej osoby (prowadzacego).

Uwaga! W duzej grupie mozemy przerwac zabawe w potowie i zaczg¢ od nowa tak,
by inna osoba stata sie pierwszg nowej kolejki — skraca to czas zabawy, a takze
utatwia uczestnikom powtarzanie.

Uwaga! Mozna zastosowaé wariant, w ktérym na samym koncu ochotnicy
powtarzajg wszystkie imiona, cechy i gesty.

Nie sg potrzebne.
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Pozna¢ sie w grupie, pozna¢ nowe osoby w grupie.

Dzielimy uczestnikéw na dwie réwne grupy. Jezeli jest nieparzysta liczba, to do
ktérejs z nich musi dotaczyé prowadzacy. Kazda z grup tworzy krag: jeden
wewnetrzny, drugi zewnetrzny —dwa dyski. Wtagczmy muzyke! W czasie jej trwania
jeden krag (np. wewnetrzny) porusza sie w prawo, a drugi w lewo. Mozna przy tym
tanczy¢. Po chwili zatrzymujemy muzyke. Wtedy uczestnicy (z kregu wewnetrznego
i zewnetrznego) odwracajg sie do siebie twarzami. W ten sposéb powstajg pary:
jedna osoba z kregu zewnetrznego i jedna osoba z kregu wewnetrznego. Prosimy
uczestnikéw, aby przez chwile porozmawiali w parach na podany przez nas temat —
zobacz liste tematéw. Po chwili rozmowy ponownie wigczmy muzyke, aby na
kolejny temat porozmawiac z kims$ innym.

Uwaga! Zamiast wykorzystywania muzyki mozemy zapowiedzie¢, ze kregi
przesuwaja sie (zawsze jeden w prawo, drugi w lewo) o np. 5, 7,13 0s6b.

Potrzebujemy urzadzenie do odtwarzania muzyki, np. komérka, ale mozna
przeprowadzi¢ te zabawe i bez tego. Na pewno musimy przygotowac liste tematéw
do rozmowy:

1) ulubiony zesp6t muzyczny;

2) dwie ulubione piosenki, ktére czesto stuchasz;

3) co robites/robitas w ostatnie wakacje;

4) jaka ksigzke ostatnio czytate$/czytatas;

5) jak iz kim najczesciej spedzasz czas wolny;

6) jakijest twdj ulubiony przedmiot w szkole i dlaczego akurat on;

7) wymien trzy osoby, ktére uwazasz, ze sg dla ciebie wazne.
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Cel: Zintegrowac grupe poprzez zabawe w tworzenie zabawnych historii.

Dynamika: Dzielimy uczestnikéw na kilka matych grup: dwuosobowych lub maksymalnie

trzyosobowych grup. Kazda z tych matych grup otrzymuje kartke i dtugopis. Zadanie
polega na stworzeniu scenariusza do filmu. Kazda z matych grup rozpoczyna
tworzenie scenariusza, ale w swoim wiasnym stylu, wczesniej ustalonym przez
prowadzacego (np. przygodowy, fantasy, komedia, przyrodniczy, basn — dany
gatunek mozna przypisac do kilku matych grup).
Uwaga! Gatunki filmowe muszg by¢ dopasowane do wieku; jezeli bedzie taka
potrzeba mozna je krotko oméwic. Po kilku minutach, kiedy mata grupa zapisze juz
kilka zdah scenariusza, grupy zamieniajg sie kartkami i kontynuuja scenariusz
poprzedniej grupy, ale w swoim stylu. Mogg odczyta¢ poprzednie czesci
scenariusza. Zmian jest tyle, ile matych grup. Przy ostatniej zmianie zaznaczamy, ze
nalezy teraz zakonczy¢ historie. Na koniec odczytujemy wszystkie scenariusze.

Materiaty: Czyste kartki i dtugopisy (tyle, ile bedzie matych grup).

Redakgja: Szymon Kawata SP, Maciej Lewczuk SP, Krzysztof Swiderski SP
Korekta: Jacek Wolan SP



