Zabawy integracyjne i energaizery
Conas laczy?

Cel: aktywnos¢ uczestnikow, poznanie si¢

Czas trwania: w zaleznosci od liczebnosci grupy - ok. 10 min

Przebieg: gr¢ zaczyna 1 uczestnik stojacy ok. 5-6 metréw od wszystkich pozostatych, ktorzy
stoja w grupie razem.

Osoba stojaca sama moéwi: ,,po mojej prawej stronie zapraszam tego, kto lubi czekolade (albo
jakas inng rzecz).

Z grupy wybiegaj te osoby, ktorych dotyczy to wypowiedziane zdanie, ale zostaje
(trzymajcie sie za rece) tylko

ten, ktory pierwszy dotknie prawej reki. Pozostali wracajg do grupy. Gracz zaczynajacy
moéwi: ,,po lewej stronie

zapraszam tego, kto lubi spotkania mtodziezowe”. Sytuacja si¢ powtarza. Gracze stojacy po
bokach podaja kolejne cechy, aby do ich wolnych rak dotaczyty kolejne osoby. Wszyscy
wygrywajacy caty czas trzymaja Si¢ za rece. Pod koniec gry osoby stojace ostatnie maja
wolne po 1 rece. Aby potaczy¢ krag musza znalez¢ jakas ceche, ktorg majg wspolna.
Odmiana gry:

Uczestnicy stoja w kregu, jedna osoba wykrzykuje cechy. Te osoby, ktorych to dotyczy
wstepuja do srodka. W ten sposdb wszyscy widzg, co ich taczy. Potem wszyscy wracaja na
miejsce, do kota, a prowadzacy mowi kolejng cechg.

Sznurek

Uczestnicy stoja na sznurku w dowolnej kolejnosci. Na sygnal prowadzacego ustawiajg si¢ w
kolejnosci alfabetycznej. Nie wolno im mowi¢ — stosujg alternatywne metody komunikacji.

Cyfry
Uczestnicy odliczaja np. od 1 do 10 ale ruchami swojego ciata — rysuja cyfre biodrami.
Czy mnie slyszysz?

Cel: aktywnos¢ uczestnikow

Czas trwania: 5 min.

Przebieg: Dzielimy grupg na trzy czgsci: dwie z nich stajg naprzeciwko siebie, trzecia —
rzedem pomiedzy nimi

w $rodku. Zadanie polega na tym, aby jedna z grup przekazata informacje (wczesniej podan'
im na ucho przez

prowadzacego) drugiej grupie — na drugiej stronie sali. Grupa z przeciwlegtej strony stara si¢
przekaza¢ odpowiedz grupie pierwszej (te;, wczeSniej podana im na ucho przez
prowadzacego). Zadaniem grupy stojacej posrodku, pomiedzy tymi dwiema grupami — jest
zagtuszy¢ przekazywane informacje, skutecznie przeszkodzic.

Przyktadowe pytanie dla grupy pierwszej to ,,moze nastepna wymiana?”, przykladowa
odpowiedz dla grupy

drugiej ,,czemu nie”

Pod koniec zabawy sprawdzamy, czy uczestnicy z grupy pierwszej i drugiej ustyszeli to, co
krzyczata do nich



Waz

Uczestnicy chwytajg si¢ za biodra tworzac weza. Jedna osoba jest wolna 1 usituje ztapa¢ ogon
weza.

Zip Zap

Uczestnicy siedzg w kregu na krzestach. Na srodku jest jeden uczestnik, ktory podchodzac do
siedzacej osoby moéwi ,, Zip” , osoba odpowiada ,, Zap”, zndw pyta : ,, Zap”, odpowiedz”
Zip”. Kto si¢ pomyli prowadzi dalej zabawe. Jesli prowadzacy powie ,, Zip Zap” wszyscy
musza zmieni¢ miejsce . Prowadzacy stara si¢ usiag$¢ na krzesle.

Cebula

Uczestnicy stoja w parach tworzac koncentryczne dwa kota. Na sygnat prowadzacego przez
minut¢ opowiadaja na zadany temat. Na sygnatl prowadzacego np. srodkowy krag przesuwa
si¢ o trzy miejsca w lewo, zndw podaje temat : nastepuje rozmowa przez minutg.

Przyktadowe tematy :
Moje pierwsze wrazenie, kiedy ci¢ zobaczytam/lem...

Od grupy oczekuj¢...  Co bym zrobita gdybym wygrala milion ztotych... M§j najwigkszy
sukces .... Moim ukrytym talentem jest .... Powiedz partnerowi, co musiatby zrobi¢ , Zeby cie
zdenerwowac?

ENERGAIZERY
Dlon

Kazdy uczestnik trzyma jedna reke na plecach, odwrdcona wnetrzem dloni na zewnatrz.
Druga reka pozostaje wolna. Jedna osoba bedzie zbijata innych przez klepniecie w dlon na
plecahc. Osoba zbita kuca, Inne osoby ja wybawiaja.

God job

Uczestnicy stoja w kregu. Na sygnal obracaja si¢ o ¢wier¢ obrotu np. w lewo, poklepuja
sgsiada w rami¢ i mowig” god job”. To samo w drugg strong. Potem do przodu, poklepuja si¢
w piersi 1 mowig wszyscy : god job.

Kolana



Uczestnicy losujg karty do gry. Zapamictuja kolor np. trefl i oddajg karte prowadzacemu.
Siedza w kregu na krzestach. Prowadzacy mowi kolor np. pik w lewo, i osoba , ktora ma taki
kolor przesuwa si¢ o jedno miejsce siadajac na kolanach osoby. Wygrywa ta osoba , ktéra z
powrotem znajdzie si¢ na swoim miejscu.

Oczko

Uczestnicy stoja w dwoch kregach ( w parach) twarza do $rodka kota. W $rodku jest
uczestnik, ktory ma zadanie zwabi¢ do siebie osobe z wewngtrznego kregu. Moze to tylko
zrobi¢ przez mrugnigcie okiem. Osoby z zewnetrznego kregu maja za zadanie zatrzymacd
osobg , kazdy swojego partnera.

Pingwiny i bociany

Dzielimy uczestnikow na dwie grupy — pingwiny 1 bociany. Pingwiny usztywniajg r¢ce
wzdluz tutowia i drobniutko chodza. Bociany wyciagaja rece nasladujac dzidb bociana.
Poruszaja si¢ podnoszac wysoko i daleko nogi kroczac dumnie jak bocian. Jesli bocian
dotknie pingwina ten zamienia si¢ w bociana. Gra si¢ konczy, gdy wszyscy beda bocianami.

Liczba — podzial na grupy
Uczestnicy spaceruja po Sali , na sygnat prowadzacego np. 5, tworza 5-osobowe zespoty.
Precyzja opisu

Uczestnicy siedza na krzestach, zamykaja oczy. Maja w rekach kartke A 4. Prowadzacy
podaje instrukcje , co trzeba zrobi¢ z kartkg. Po zakonczeniu otwieramy oczy i obserwujemy
swoje dzieta. Cwiczenie uzmystawia réznice w pojmowaniu pozornie jednoznacznych
komunikatow.

Rondo

Uczestnicy stoja w rozsypce. Na sygnal/ znak prowadzacego : kazdy obiega jedng osobe,
ktora w myslach wybrat. Na drugi sygnat obiega dwie osoby ,,rysujac” 6semke. Za kazdym
razem wraca si¢ na swoje miejsce.

Rycerz, smok i staruszka

Uczestnicy tworzg trzy grupy. Uzgadniaja w myslach kim si¢ stang

Figury:

rycerz: robi jedng noga krok do przodu i wyciaga reke, jakby trzymat w niej miecz
1 chciat wzig¢ udziatl w pojedynku,

smok: otwiera paszcze (ramiona) i wydaje przerazajace dzwigki,

staruszka: garbi si¢ 1 drzacg reka opiera si¢ na swojej lasce.

Zasady ; Rycerz pokonuje smoka, smok pokonuje staruszke, staruszka pokonuje rycerza.
Jedna z grup zdobywa punkt. Gra konczy si¢, kiedy jedna z druzyn osiaggnie ustalong przed
rozpoczeciem gry

liczbe punktow.



Tratwa

cel: zaktywizowanie uczestnikow, wzmocnienie wspolpracy w grupie

czas trwania: 10-15 minut

materialy: koc

przebieg:

Na $rodku sali lezy koc, ktory symbolizuje tratwe. Uczestnicy zostajg zaproszeni w podrdz
tratwa

tzn. wchodzg na tratwe. Zazwyczaj optymalna liczba 0sob na tratwie to 15-16 osob. Jesli
grupa jest

wicksza, mozna stworzy¢ dwie tratwy i catg gr¢ poprowadzi¢ w duchu konkurencji miedzy
obiema

grupami. Podczas podrozy osoby stojace na tratwie majg za zadanie przewroci¢ koc na druga
strong.

Nie mogg przy tym uzywac rak oraz dopusci¢ do tego, by ktokolwiek spadt z tratwy-koca.
wskazowka:

Po zakonczonej zabawie podsumuj z uczestnikami te gre. Zapytaj uczestnikow, co bylo dla
nich

najwigksza trudnoscig. W jaki sposéb dotarli do sposobu, ktoéry pozwolit im wygraé te
konkurencj¢?

Pytania te pozwolg Ci zdoby¢ obraz wspolpracy w grupie.

Wezel

materialy: liny (jedna ok. 8-10 metréw)

przebieg:

Uczestnicy trzymaja ling w rgkach i nie moga jej pusci¢. W zaleznosci od dlugosci liny i
liczby

uczestnikow — przy jednej linie staje od 10 do 15 oséb. Prowadzacy(-ca) zawigzuje na innej
linie

wezel 1 pokazuje go grupie trzymajacej ling. Uczestnicy majg za zadanie zawigza¢ taki sam
wezel

na linie, ktorg trzymaja w rekach. Nikt nie moze pusci¢ liny w czasie wigzania wezta. Na
poczatek

pokazujemy prosty wezet. Jesli grupa sobie z nim poradzi, to mozna wprowadzaé kolejne,
coraz

trudniejsze wezly. Jesli mamy dwie liny, mozna wprowadzi¢ element konkurencji 1 stworzy¢
dwie

grupy, ktére beda wigzaty wezty na czas.

wskazowka:

Po zakonczeniu zabawy nie zapomnij podsumowac tej gry. Zapytaj uczestnikéw, czy
uwidocznit

si¢ w grupie jaki$ lider — przewodnik. Jak zostaty podzielone role? W jaki sposob podzielono

obowigzki. Co bylo najtrudniejsze dla grupy?
Ukladanie figur ze sznurka
Cel ¢wiczenia przeprowadzonego np. na godzinie wychowawczej moze ograniczac si¢

do stymulowania wspoOlpracy w grupie. Stosowane na matematyce stuzag do

poznawania/powtarzania wlasciwosci roznych figur.



Uczniowie otrzymuja kilkumetrowy sznurek i majg za zadanie trzymajac go caty czas w obu
dloniach kazdy, ustawic¢ si¢ w taki sposob aby sznurek wyznaczatl obwod okreslonych figur.
Zaleznie od wieku ucznidw figurg ta moze by¢ trdjkat, trojkat rownoboczny lub kwadrat
(rosnacy poziom trudnosci. Cwiczenie rozpatrujemy zaréwno w odniesieniu do wiedzy
matematycznej jak 1 wspotpracy grupowej. Po wykonanym ¢wiczeniu omawiamy wspOtprace
odnoszac si¢ do tego co pomagalo a co utrudniato osiggnig¢cie wyniku. Zastanawiamy si¢
réwniez w jaki inny sposob mogliby$my osiagna¢ taki sam efekt koncowy. Jak zrobi¢ to
precyzyjniej, szybciej?

»dlonie i zyrafy” / ,,Postacie literackie lub historyczne”

Osoba stojaca wewnatrz kregu wskazuje wyraznie jedng osobe uzywajac nazw zwierzat,
np. ,,ston, zyrafa, matpa” lub imion/nazwisk postaci historycznych lub literackich. Osoba
wskazana oraz dwie osoby z nig sgsiadujace musza wykona¢ ruch, ktory sktada si¢ na uktad
wczesniej przypisany kazdemu zwierzeciu/postaci. Uktad symbolizuje charakterystyczne
cechy zwierzat/postaci. Kiedy uczniowie opanuja wprowadzone rodzaje ruchéw nastgpuje faza
kreowania. Teraz sami uczniowie majg za zadanie wymysli¢ wiecej ruchow symbolizujacych
konkretne cechy nowych zwierzat/postaci (w oparciu o konkretng o nich wiedzg). Zadaniem
nauczyciela jest pilnowanie aby wymys$lane 1 pokazywane cechy byly poprawne

merytorycznie.



