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Program ,,Mlodziez w dzialaniu”

»Mlodziez w dzialaniu” to program Unii Europejskiej, dzieki ktéremu mlodzi ludzie w wieku 13-30 lat
moga realizowaé swoje pasje, rozwija¢ umiejetnosci i zdobywaé nowe doswiadczenia w czasie wolnym
od nauki. Program adresowany jest rowniez do oséb pracujacych z mlodzieza oraz organizacji
dziatajacych na rzecz mlodziezy, ktore chca podnies¢ swoje kwalifikacje, rozwing¢ dzialania czy nawigzaé
wspélprace miedzynarodows. Program wspiera finansowo i merytorycznie inicjatywy podejmowane
poza szkolg i poza uczelnia. Projekty zglaszane do programu sg przygotowywane i realizowane przez
mlodziez lub tez planowane z mysla o niej. Angazuja mlodych ludzi od pierwszego pomystu
do zamkniecia wszystkich zwigzanych z nimi formalnosci. ,,Mlodziez w dzialaniu” zacheca do podej-
mowania przeréznych wyzwan, poczawszy od miedzynarodowej wymiany mlodziezy, wyjazdu na wolon-
tariat europejski poprzez organizacje inicjatyw na rzecz lokalnej spolecznodci, szkolen, seminariow
az po spotkania i debaty z osobami odpowiedzialnymi za polityke mlodziezows. W programie moze
uczestniczy¢ kazdy mtody czlowiek bez wzgledu na ple¢, pochodzenie etniczne, status spoleczny, sytuacje
materialng itp. Szczegdlny nacisk polozony jest na uczestnictwo mlodziezy z mniejszymi szansami,
czyli tej, ktéra ze wzgledow spolecznych, geograficznych, zdrowotnych czy ekonomicznych ma
utrudniony dostep do informacji, edukacji i kultury. Cele programu to: przezwyciezanie barier,
uprzedzen i stereotypéw wsréd mlodych ludzi, wspieranie ich mobilnoéci oraz promowanie aktywnosci
obywatelskiej. ,Mtodziez w dzialaniu” wspomaga przedsiewziecia, ktére maja pomdc w rozwoju
osobowosci mlodych ludzi oraz w nabywaniu nowych umiejetnosci.

Akcja 1.1. Wymiana Mlodziezy
Wspiera spotkania miodziezy w wieku 13-25 lat z krajow europejskich w celu wzajemnego poznania,
przedyskutowania interesujacych tematéw, zrealizowania wspolnych przedsiewziec.

Akgja 1.2. Inicjatywy Mlodziezowe

Dofinansowuje dzialania mlodziezowe, ktdre stuza spolecznosci lokalnej. Akcja przeznaczona jest
dla mtodych ludzi w wieku 18-30 lat. Osoby w wieku 15-17 lat réwniez mogg realizowaé swoje pomysty
w ramach tej Akeji, jednak pod warunkiem wsparcia ze strony osoby pracujacej z mtodziezg (tzw. coach).

Akgja 1.3. Mlodziez w Demokracji
Wspomaga przedsiewzigcia promujace uczestnictwo mlodziezy w Zyciu obywatelskim na poziomie
lokalnym, krajowym i miedzynarodowym.
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gry i zabawy wprowadzenie

Witajcie!

Przygotowalismy dla Was opracowanie gier i zabaw, ktére pomoga Wam w codziennej pracy
z mlodzieza, jak réwniez przydadza si¢ podczas réznych projektéw mtodziezowych. Przygotowujac
to opracowanie, korzystalismy z wlasnych doswiadczen oraz réznych zrédet, ktérymi postaramy

sie z Wami podzielic.

W publikacji tej znajdziecie przyklady gier i zabaw, ktére wesprg Was w procesie budowy grupy,
zaczynajac od poznania si¢, poprzez integracje, pobudzanie grupy do dzialania, podniesienie
poziomu jej energii, koncentracji, rozluznienie atmosfery czy refleksje koncowa. Dodatkowo
¢wiczenia te wprowadzg grupe w spotkanie, sprawia, iz poczuje si¢ ona bezpiecznie oraz pozwolg

osadzi¢ uczestnikdw w miejscu i kontekscie, w ktérym si¢ wspoélnie znajdziecie.

Pamietajmy, Ze dobry poczatek to polowa sukcesu i warto przeznaczy¢ odpowiednio duzo czasu
na to, by Wasza grupa miala mozliwo$¢ poznania si¢. Pozwoli to na dalsza owocng prace. Na tym
etapie przydatne beda gry poznawcze, a takze integracyjne. Znajdziecie tu zabawy, ktére wspomoga
procesy poznawania i odnajdywania si¢ grupy, pozwola Wam w ciekawy sposob opowiedzie¢
o sobie, znalez¢ to, co Was od innych odrdznia i to, co faczy, bedg inspiracja do dalszych rozméw

i rozwijania pomystow.

Kazdy z nas spotkal si¢ z sytuacja, w ktorej energia do pracy podczas realizacji programu
z najprzerdzniejszych powoddéw spada. Warto wtedy siegnac po jakas krotka zabawe (energizer),
ktéra pomoze wszystkim pobudzi¢ organizm do dzialania. Gléwnym celem tych ¢wiczen jest
poderwanie grupy do aktywnosci oraz pobudzenie koncentracji uczestnikdw. Czasami w zwigzku
z tym w ¢wiczenie trzeba wlozy¢ pewien wysilek fizyczny, ale nie martwecie sie, nie bedzie on zbyt

duzy.



wprowadzenie gry i zabawy

Wiele z gier mozecie wykorzystac z jednej strony jako narzedzia aktywizujace grupe, z drugiej jako
wprowadzenie do tematyki, ktorg bedziecie si¢ zajmowali w dalszym ciagu spotkania. Zapoznajac
sie z nimi, sami odkryjecie, Ze ¢wiczenia te mozna wykorzystywaé i modyfikowa¢ do wielu
aktywnodci i tematdw, jakie bedziecie podejmowac podczas Waszych projektow. Nie zdziwcie sig,

gdy spotkacie si¢ z inng wersja gry, ktora tutaj poznaliscie. W koncu, ile gtéw tyle pomystow!

Zachecamy Was réwniez do wymyslania wlasnych wariantéw zabaw oraz poszukania ich podczas
doswiadczen zycia codziennego. Dobrym dzialaniem bedzie takze siegniecie do starych zabaw
z podworka, ktore obfitujag w wiele madrosci zyciowych. Bez obaw modyfikujcie gry, wymyslajcie
nowe, dostosowujcie je do dynamiki i charakteru grupy. Nie pozwolcie, aby miejsce na notatki, ktore
pozostawiliSmy Wam na ostatnich stronach, pozostalo puste. Umiesécie tam opisy gier, ktérych
tu zabraklo, a ktére Wy lubicie najbardziej. Pamietajcie — dobrze dobrane gry i zabawy pomoga

Wam w osiagnieciu sukcesu w pracy z grupami.

Zyczymy Wam milej i owocnej zabawy i pracy!

Zespol Akcji 1. programu ,,Mlodziez w dzialaniu”






zapoznawczo-integracyjne gry i zabawy

Cebula

cel: poznanie sie cztonkow grupy, zaciekawienie drugg osoba

czas trwania: ok. 15 minut

przebieg:
Wybieramy partnera, z ktérym chcielibySmy rozpocza¢ ten eksperyment.

Powstale pary ustawiajg si¢ tak, aby utworzone zostaly dwa koncentryczne

kota (jedno w drugim). W kazdej parze jedna osoba stoi plecami do srodka

kota, a jej partner stoi naprzeciwko niej — przodem do $rodka kofa. Za kazdym razem mamy
do dyspozycji minute, aby wraz ze stojacym naprzeciw partnerem porozmawiaé na okreslony
przez prowadzacego(-ca) temat. Nastepnie pada sygnal, po ktorym nalezy przerwac¢ rozmowe,
mimo iz na pewno nie wyczerpaliSmy jeszcze tematu. Prowadzacy(-ca) podaje instrukcje, ktéry
z kregow - zewnetrzny czy wewnetrzny — powinien przesunac si¢ o kilka miejsc w prawo lub lewo.

Podajemy nastepny temat i kolejne pary rozmawiaja przez minute. Potem znéw nastepuje zmiana.

przykladowe tematy:

Moje pierwsze wrazenie, kiedy Cie zobaczylem/am... 5
Czego oczekuje od tej grupy?

W Twoim wygladzie zewnetrznym najwigksze wrazenie wywiera na mnie...

Za moja najwigksza zalete uwazam...

Jaki byl méj najwiekszy sukces zawodowy w tym roku?

Jakie byto moje najwigksze niepowodzenie zawodowe w tym roku?

Jaka jest moja najwigksza zaleta w zyciu zawodowym?

Co bym zrobil/a, gdybym wygrat/a 1 000 000 ztotych?

Powiedz swojemu partnerowi, jak musialby si¢ zachowa¢, zeby Cig¢ zdenerwowac.
W jaki sposob usituje wywrze¢ wrazenie na nowo poznanych osobach?

Co musi sie sta, zeby ta grupa okazala sie dla mnie sukcesem?



gry i zabawy zapoznawczo-integracyjne

Co nas laczy

cel: poznanie si¢ cztonkéw grupy, integracja, zaktywizowanie uczestnikow

czas trwania: w zaleznosci od liczebnosci grupy - ok. 15 minut

na moj3a prawa ; ;
strong zapraszam
tego, kto lubi... *

5-6 metrow

Gre zaczyna jeden uczestnik stojacy ok. 5-6 metréw dalej od wszystkich pozostalych, ktorzy stoja

przebieg:

w grupie. Osoba stojaca sama mowi: ,Na mojg prawg strone zapraszam tego, kto lubi czekolade”
(albo jaka$ inng rzecz). Z grupy wybiegaja wszyscy, ktorych dotyczy to wypowiedziane zdanie,
ale zostaje tylko ta osoba, ktéra pierwsza dotkneta prawej reki uczestnika rozpoczynajacego gre.
Pozostali wracajg do grupy. Gracz zaczynajacy mowi: ,Na mojg lewa strong zapraszam tego, kto lubi
spotkania mlodziezowe”. Sytuacja si¢ powtarza. Gracze stojacy po bokach podaja kolejne cechy, aby
do ich wolnych rak dofaczyly nastepne osoby. Wszyscy wygrywajacy caly czas trzymajq si¢ za rece.
Pod koniec gry osoby stojace ostatnie maja wolng jedng reke, dlatego — aby polaczy¢ krag — musza

znalez¢ jaka$ ceche, ktérg majg wspolna.

wariant:

Uczestnicy stoja w kregu, jedna osoba wykrzykuje cechy. Te osoby, ktorych one dotycza, wstepuja
do $rodka. W ten sposdb wszyscy widza, co ich faczy. Pdzniej wszyscy wracajg na miejsce, do kregu,
a prowadzacy(-ca) wymienia kolejng ceche.



zapoznawczo-integracyjne gry i zabawy

Cztery katy

cel: poznanie sie cztonkow grupy, integracja
czas trwania: 30-40 minut

materialy: kartki z zapisanymi tematami rozmoéw

przebieg:

W czterech katach pokoju umieszczamy zbiory tablic kategorii, ktérych elementy pasujg
szczeg6lnie dobrze do specyficznych celow i potrzeb grupy. Prowadzacy(-ca) pisze cztery slowa,
po jednym z kazdego zbioru (np.: czerwony - niebieski — z6lty — czarny) na czterech kartkach,
po jednym wyrazie na kazdej z nich. Wybieramy tyle zbioréw, ile wydaje nam si¢ przydatnych.
Kartki ze stowami wypisanymi z kolumny A ukladamy jedng na drugiej, nastgpnie wszystkie
te, ktore pochodzg z kolumny B, potem C i na koncu D. Na wierzchu kladziemy czystg kartke.
Kazdy stos lezy w innym kacie pomieszczenia. Wszystkich uczestnikéw zapraszamy do srodka.
Mowimy, ze za chwile pokazemy cztery elementy, z ktorych za kazdym razem jeden powinien
pasowa¢ do nas szczegdlnie dobrze. Zdejmujemy wierzchnie kartki. Prosimy, aby uczestnicy
przyjrzeli sie tym czterem elementom w czterech katach sali i zastanowili si¢, ktéry najlepiej
do nich pasuje. Jesli kto$ jest zdania, ze Zaden z przedstawionych elementéw do niego nie pasuje —
wtedy niech wybierze ten, ktéry sprawia na nim najmniej nieprzyjemne wrazenie. Gdy juz
uczestnicy dokonaja wyboru, poproscie, aby przeszli do tego kata, w ktérym lezy wybrana kartka.
Teraz niech wszyscy, ktérzy zebrali si¢ przy jednym elemencie, przez chwile (kilka minut)
porozmawiajg o tym, w jakiej mierze dany wyraz pasuje do nich, jak czuja si¢ w tak powstalej grupie,
dlaczego zdecydowali si¢ wybra¢ wlasnie ten. Potem prosimy wszystkich, aby wrocili na $rodek.
Pokazujemy nowy zestaw stéw. Znoéw nalezy zdecydowad, ktdry z tych elementéw najbardziej
nam odpowiada. Nastepnie udajemy si¢ do wybranego kata i ponownie dyskutujemy przez pare
minut. Prosimy, by wszyscy zwrécili uwage, z ktérymi uczestnikami z poprzedniej grupy spotkali

sie¢ ponownie.



gry i zabawy

Tablica kategorii ,,czterech katow” (przyklady)

wskazowka:

26lty

kozica

nauczyciel

male miasto

ateista

ksigzka
chce
bebenek

zapoznawczo-integracyjne

Tematy rozmoéw w poszczegdlnych katach mozna dostosowac do tematyki spotkania/zajec. Pozwoli

Wam to wykorzystac te gre na przyktad do wprowadzenia uczestnikow w temat zajeé, ktoéry po

wykonaniu tej zabawy zamierzacie podjac.



zapoznawczo-integracyjne gry i zabawy

Historia mojego imienia

cel: poznanie si¢ cztlonkéw grupy, zapamigtanie imion

czas trwania: ok. 40 minut (w zaleznosci od wielkosci grupy)

przebieg:

Uczestnicy siedzg w kregu. Osoba prowadzaca zaczyna opowiada¢ o zdarzeniach zwigzanych z
jej imieniem, o pochodzeniu swojego imienia, o tym, dlaczego ma wladnie takie imie, a nie inne.
Nastepnie kazdy indywidualnie opowiada o swoim imieniu. Dzigki tym historiom latwiej jest

7anamietaé¢ imiona i dowiedzieé <ie ca nieca o swoich nowveh kaleoach i kolezankach.

moi rodzice nazwali
mnie tak, poniewaz...



gry i zabawy zapoznawczo-integracyjne

Imie z ruchem

cel: poznanie si¢ cztonkéw grupy, zapamigtanie imion

czas trwania: ok. 10-15 minut

przebieg:

Uczestnicy stojg w kregu. Osoba rozpoczynajaca zabawe robi krok naprzéd, méwi swoje imie,
wykonujac przy tym jaki$ ruch (np. drapie si¢ za uchem, klaszcze, podskakuje itp.) i wraca na swoje
miejsce. Nastepnie cala grupa robi krok do przodu, powtarza imie i gest osoby, ktéra go przed

chwilg wykonala.

1 O wariant:

Kazdy kolejny gracz powtarza imig i ruch poprzednika, dodajac swoje imi¢ i nowy ruch. Zabawa
toczy sie dookofa kregu. Ostatnia osoba w kregu ma najtrudniejsze zadanie, poniewaz konczy

zabawe, powtarzajac imiona i charakterystyczne ruchy wszystkich osob.

Weronika Lucy

ANN MARIE Max Augusto

Laura



zapoznawczo-integracyjne gry i zabawy

Inspekcja silnika

cel: integracja, wyrazanie emocjonalnego i intelektualnego (nie)uczestnictwa,
czastkowa ewaluacja zajeé

czas trwania: ok. 10-30 minut (w zalezno$ci od liczby podejmowanych tematéw)

przebieg:

Uczestnicy poruszaja si¢ spokojnie po sali, nie rozmawiaja, stuchaja prowadzacego(-cej).
Na srodku sali kfadziemy przedmiot (np. ksigzke) i prosimy wszystkich, aby ustawili si¢ w takiej
odlegtosci od niego, aby ta odleglo$¢ pokazywata ich wlasne zaangazowanie. Jesli uczestnicy sg teraz

Jesli trzeba, moga nawet wyjs$¢ na zewnatrz sali. Rozgladajq si¢, gdzie sg pozostali...

Pod koniec gry nalezy poprosi¢ uczestnikéw, aby powiedzieli krotko:
- Jak czuja si¢ w miejscu, ktore wybrali?

— Co ono méwi o ich zaangazowaniu?

- Jak oceniajg swoje zaangazowanie wzgledem innych?

- Co sadzg o miejscu innych?

wskazowka:

Gre¢ te mozna stosowal do czastkowej ewaluacji zaje¢, dajac pod rozwazanie grupy rézne
inne pytania np. o atmosfer¢ w grupie, poziom

trudnosci zajec, atrakcyjnos¢ programu.

IR

Uzyskane odpowiedzi beda cenng wskazdwka It ; i3

dla prowadzacych.
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gry i zabawy

Kwiatek

cel: poznawanie si¢ cztonkéw grupy

czas trwania: 30-45 minut

przebieg:

Grupa dzieli si¢ na zespoly cztero- i pigcioosobowe. Zadaniem
uczestnikdw jest namalowanie kwiatka, ktéry bedzie mial tyle
platkéw, ile 0sob spotkato sie w danej grupie. Kazdy platek jest przypisany jednej osobie i podpisany
jej imieniem. Czlonkowie grupy maja za zadanie we wspdlnej rozmowie znalez¢ elementy, ktore sa
szczegolne i wyjatkowe dla danej osoby i odrdzniajg ja od innych w tej grupie. W srodku kwiatka
uczestnicy wpisuja to, co ich laczy (doswiadczenie, zainteresowania itp.). Na zakonczenie kazda

grupa przedstawia swoj kwiatek innym uczestnikom.

% % gv\‘



zapoznawczo-integracyjne gry i zabawy

Linia

cel: utrwalanie znajomosci imion
czas trwania: ok. 5 minut

materialy: sznurek

przebieg:

Kladziemy sznurek na podlodze w linii prostej. Wszyscy uczestnicy stajg na sznurku
w zupelnie przypadkowej kolejnosci. Zadanie polega na ustawieniu si¢ na sznurku
w kolejnosci alfabetycznej imion (uwzgledniajac takze kolejne litery, jesli pierwsze sg takie same).
Nie wolno przy tym rozmawiaé. W czasie zamiany miejsca uczestnicy zawsze, chocby jedng noga,
dotykajg sznurka. Na koncu zabawy prosimy o glosne podanie swoich imion - w ten sposéb

sprawdzamy, czy wszyscy stoja prawidiowo.

wariant:

Mozna ustawia¢ uczestnikéw na sznurku wedtug dat urodzenia, wedtug rozmiaru butéw itp. Mozna
tez przeprowadzi¢ te gre, stawiajac uczestnikow w kregu na krzestach - podczas ustawiania sig
w odpowiedniej kolejnosci nie wolno im z nich schodzi¢. Trzeba jednak pamieta¢ o mozliwo$ciach

grupy i jej bezpieczenstwie!

Xkttt 4
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gry i zabawy

Minuta

cel: uzmystowienie uczestnikom réznego postrzegania uptywu czasu,
poznawanie si¢ cztonkéw grupy

czas trwania: ok. 5 minut

przebieg:

Uczestnicy siadaja w kole, zamykaja oczy, siedza w calkowitej ciszy.
Prowadzacy(-ca) moéwi: ,,Start”. Osoby majg za zadanie odmierzy¢
w myslach jedng minute i po jej uplywie (w momencie, gdy maja
wrazenie, ze ta minuta wilasnie mineta) wsta¢ i dopiero wtedy
otworzy¢ oczy. Prowadzacy(-ca) zabawe caly czas spoglada na zegarek
z sekundnikiem i odmierza w ciszy jedng minute. Zabawe konczymy
wtedy, gdy wszyscy uczestnicy juz stojg. Prowadzacy(-ca) nie przerywa
gry po uplywie prawdziwej minuty, bacznie obserwuje uczestnikow.
Na zakonczenie zabawy uczestnicy powinni ustysze¢ od osoby
prowadzacej stowo komentarza. Kiedy wstaly pierwsze osoby? Po jakim

czasie nastepne i ile uptyneto czasu do powstania ostatnich oséb?

wskazdéwka:
Pomimo iz podczas tej zabawy nie poznajemy swoich imion i
preferencji, gra ta uzmystawia nam, jak rézne mamy podejscie do tych

samych rzeczy.

zapoznawczo-integracyjne




zapoznawczo-integracyjne gry i zabawy

Piteczki

cel: utrwalenie znajomosci imion, poprawa koncentracji
czas trwania: ok. 15 minut

materialy: piteczki

przebieg:

Grupa staje w kregu. Prowadzacy(-ca) rzuca pilke do jednej osoby, glosno moéwiac
jej imie. Wazne jest, aby imie powiedziane bylo glo$no, tak by osoba, ktéra ma zlapa¢
piteczke, wiedziala, ze ta do niej leci. Nalezy zapamigtaé, do kogo rzuca sie¢ piteczke
i zawsze rzucac ja do tej samej osoby. Po pierwszej probnej rundce prowadzacy(-ca) rozpoczyna
na nowo. Tym razem, kiedy pierwsza pilka jest przy czwartej badz piatej osobie, prowadzacy(-ca)
wprowadza do gry kolejna pilke, ktéra bedzie rzucana dokladnie taka samg drogg jak poprzednia.
W  zaleznosci od tego, ile piteczek mamy do dyspozycji, tyle mozna wprowadzi¢
do gry. W pewnym momencie w powietrzu znajduje si¢ wiele piteczek, a rzucajacy musza glosno
krzycze¢ imiona oséb, do ktorych rzucaja, tak aby te byly zorientowane, ze leci do nich kolejna

pileczka.

LT T
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gry i zabawy zapoznawczo-integracyjne

Rece

cel: poznanie si¢ czlonkéw grupy, dowiedzenie sig, jak widzg nas inni

czas trwania: ok. 10-15 minut

przebieg:

Kazdy uczestnik zabawy odrysowuje na kartce swojg dfon i wpisuje w rogu swoje imie. Wszyscy
siedza w kregu, aby si¢ wzajemnie widzie¢. Kartki nastepnie przesuwamy zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Prowadzacy(-ca) za kazdym razem podaje rodzaj przedmiotu, poprzez ktory
mamy przedstawic osobe, ktorej reka odrysowana jest na kartce znajdujacej si¢ wlasnie przed nami.
Powinni$my znalez¢ taki rodzaj tego przedmiotu, ktéry najbardziej kojarzy nam si¢ z dang osoba.
Np. prowadzacy(-ca) moéwi: ,,Samochod” i wtedy wszyscy rysujg ten typ samochodu,
ktory przypomina im cechami opisywang osobe¢ (np. dzip, maly fiat). Mozemy podawac
rodzaj owocu, kwiat, element ubrania, potrawe, rodzaj czasopisma, budynek itp.

Na zakonczenie kartka wraca do wladciciela, ktéry moze zobaczy¢, jak widza go inni.




zapoznawczo-integracyjne gry i zabawy

Wszyscy, ktorzy...

cel: poznawanie si¢ cztonkéw grupy, zaktywizowanie uczestnikdw, pobudzenie do pracy

czas trwania: ok. 10 minut

przebieg:

Uczestnicy siedza w kregu. Jedna osoba stoi w srodku i méwi: ,Wszyscy, ktérzy...” (np. s3 liderami,
organizowali wymiane miedzynarodows, lubig lody waniliowe itd.). Osoby, ktére zgadzaja sie
z t3 wypowiedzia, zamieniaja si¢ miejscami. W tym czasie osoba stojaca w srodku ma réwniez
mozliwo$¢ zaja¢ miejsce siedzace. Kolejna osoba, ktéra zostaje w srodku, powtarza: ,Wszyscy,

ktdrzy...”, wymyslajac nowe hasta.

17
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gry i zabawy zapoznawczo-integracyjne

Zaslona

cel: poznanie sie cztonkéw grupy,
utrwalanie znajomosci imion
czas trwania: ok. 10 minut

materialy: zastona, koc

przebieg:

Uczestnicy sg podzieleni na dwie grupy. Kazda z nich stoi po dwdch stronach rozciggnietej
na $rodku zastony tak, aby sie nawzajem nie widziata. Grupy typuja po jednej osobie, a te podchodza
blisko zastony. Gdy zastona opada, uczestnik powinien jak najszybciej wypowiedzie¢ imie osoby,
ktéra stoi naprzeciwko niego. Ten, kto pierwszy powie imig, wygrywa i zabiera przeciwnika

do swojej druzyny.

warianty:

- Druzyny moga typowaé po dwie, trzy osoby, ktére réwnoczesnie podchodza do zastony.
- Osoba wytypowana przez druzyne siada tylem do zastony, a twarza do swojej grupy. Kiedy zastona
opada, druzyna jak najszybciej musi powiedzie¢ wytypowanej osobie, kto siedzi po drugiej stronie,

nie uzywajac imion, a ta musi zgadna¢ i glosno wypowiedzie¢ to imie.



zapoznawczo-integracyjne gry i zabawy

ZIP ZAP

cel: utrwalenie znajomosci imion

czas trwania: ok. 5 minut

przebieg:

Uczestnicy siedza w kregu na krzestach. Krzesel jest o jedno mniej niz uczestnikow.
W $rodku stoi jedna osoba, chodzi po kregu i chcialaby usigé¢. Podchodzi do jednej
z siedzacych oséb i moéwi: ,,ZIP”. Wskazana osoba musi powiedzie¢ imie¢ swojego sasiada po
prawej stronie. Kiedy osoba stojaca w srodku, wskazujac kogos siedzacego, powie: ,,ZAP”, nalezy
powiedzie¢ jak najszybciej imie osoby siedzacej po lewej stronie. Jesli kto$ nie bedzie pamigtal
imienia swojego sasiada lub bedzie si¢ ociagal z jego wypowiedzeniem, zamienia si¢ miejscem
z osobg stojacg w srodku. Osoba stojaca w $rodku moze powiedzie¢ réwniez: ,,ZIP ZAP”. Wtedy
miejscami zamieniajg sie wszyscy siedzacy w kregu, a osoba, ktora dotychczas stala, takze stara si¢

zaja¢ miejsce siedzace.
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gry i zabawy zapoznawczo-integracyjne

Zywa mapa

cel: poznanie si¢

czas trwania: 10-15 minut

przebieg:

Prowadzacy(-ca) wyznacza cztery kierunki $wiata (pdinoc, poludnie, wschéd
i zachdéd) w przestrzeni, w ktorej odbywa sie spotkanie. W zaleznosci od tego,
czy jesteSmy w grupie jedno- czy wielonarodowej, mozemy wyobrazi¢ sobie, Ze jest to mapa Polski
badz Europy. Uczestnicy majg za zadanie stang¢ tam, gdzie wedlug nich lezy ich miejscowos¢.
Gdy juz wszyscy stang w odpowiednich, ich zdaniem, miejscach, majg za zadanie powiedzie¢
glosno nazwe miejscowosci, swoje imig¢ oraz krotko opowiedzie¢ o czym$ milym np. co im sig

20 przydarzylo w ostatnim tygodniu.
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gry i zabawy energizery

Dlon

cel: zaktywizowanie uczestnikow

czas trwania: 5 minut

przebieg:

Wszyscy uczestnicy trzymaja jedng reke na plecach, odwrécong wnetrzem dloni na zewnatrz, druga
reka pozostaje wolna. Jedna osoba bedzie ,,zbijata” innych - zbicie polega na klepnigciu wolng reka
w otwarte wnetrze dloni innej osoby. ,,Zbita” osoba kuca, trzymajac caly czas dlon na plecach.
Inni biegajacy, bioracy udzial w grze, moga wyratowac kucajaca osobe, uderzajac ja we wnetrze
dloni na plecach. Moze ona wsta¢ i dalej uczestniczy¢ w grze. Przy wigkszych grupach warto
wybra¢ dwdch ,zbijajacych” Ich zadaniem jest sprowadzenie do pozycji kucajacej wszystkich badz

22 jak najwigkszej liczby oséb.




energizery gry i zabawy

zien dobr @m ' /
e Z Guten Tag!

cel: zaktywizowanie uczestnikow B O nj our |

czas trwania: 5 minut

Good morning
Buenos dias!

Grupa stoi w kregu. Prowadzacy(-ca) opowiada historie, wykonujac przy tym ruchy ilustrujace to,

przebieg:
co wlasnie méwi, a grupa je nasladuje. Oto przyklad nastepujgcej historii:

»Budzimy si¢ rano i przecieramy oczy (ruch: przecieranie oczu, jak przy porannej pobudce),
potem rozciggamy si¢ (ruch jak rano przy wstawaniu - rozciggamy cialo, obie rece jak
najwyzej w gore, potem jedna w dot, druga w gore). Wreszcie wstajemy i idziemy do lazienki
(ruch: rzeski marsz). Tam odkrecamy wode, myjemy twarz i zeby (ruch jak przy myciu twarzy
i zebow). Wchodzimy pod prysznic (opuszkami palcow stukamy po calym ciele, jakby na nas
leciala woda), potem wycieramy sie recznikiem (imitacja ruchéw wycierania si¢ recznikiem) 23
i ubieramy (ruch jakby$my nakfadali spodnie i koszulke). Potem ogladamy okno i wygladamy przez
nie (odpowiednie ruchy nasladujgce te czynnosci). Spogladamy w prawo, a tam nasza sasiadka,
moéwimy jej: «Dzien dobry!». Spogladamy w lewo, tam sgsiad. Witamy sie z nim: «Dzient dobry!».

Teraz mozemy zaczynac dzien!”.

wskazowka:
Sprébujcie wymyslac swoje historie. Zaproponujcie, aby na kazdy dzien Waszego spotkania zostata

zaproponowana przez uczestnikdw nowa historia. Pobudzajcie ich kreatywnos¢!
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gry i zabawy energizery

Ewolucja

cel: zaktywizowanie uczestnikow

czas trwania: ok. 10 minut

przebieg:

Uczestnicy znajduja sie¢ w pomieszczeniu. Na znak prowadzacego(-cej) wszyscy kucaja
i przycupnieci udajg kury - gdakaja, otrzepuja sie. Rownoczesnie dobierajg si¢ w pary, bawigc sie
w ,,Papier, nozyczki, kamien”. Wygrywajacy wstepuje na wyzszy poziom ewolucji i staje si¢ psem.
Zaczyna szczekac i poszukuje rownoczesnie partnera — tez psa. Znoéw graja w ,,Papier, nozyczki,
kamien’, a wygrywajacy wstepuja na kolejne wyzsze poziomy: prosigcia, ptaka i czltowieka.
Gre mozemy zakonczy¢, gdy pierwszy uczestnik stanie si¢ cztowiekiem lub gdy wszyscy zostang

ludZmi.

wariant:
Mozecie takze obnizac o jeden poziom ewolucji tych graczy, ktorzy przegraja w ,,Papier, nozyczki,
kamien”. Dodatkowo zachg¢camy do samodzielnego ustalenia poziomdéw ewolucji. Sami zobaczycie,

jaka to moze by¢ $wietna zabawal!

s f § 1§



energizery gry i zabawy

Good job

cel: zaktywizowanie uczestnikow, motywacja grupy do dalszego
dziatania

czas trwania: ok. 5 minut

przebieg:

Uczestnicy staja w kregu twarzg do $rodka, nastepnie wszyscy
obracaja sie o c¢wier¢ obrotu, stajac za plecami sasiada.
Poklepuja go po ramieniu i chwala: ,Good job!”. Nastepnie
wykonuja zwrot w tyl, stajg za plecami sasiada z drugiej strony
i powtarzajg ten sam gest. Po chwili wracajg twarzg do srodka
kota, kazdy poklepuje si¢ sam po piersi, powtarzajac: ,,Good

job!”. Na koncu organizatorzy proszeni s do $rodka kofa.

Wszyscy uczestnicy podchodzg do nich i poklepuja ich po

plecach, méwiac: ,Good job!”.

wskazowka: 2 5

Zabawa ta jest czgsto stosowana na zakonczenie spotkania, jako forma podziekowania za prace.
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gry i zabawy energizery

Gumisie, ogry i ksieciunie

cel: zaktywizowanie uczestnikow, przyplyw emocji

czas trwania: ok. 15 minut

przebieg:

Wszystkich dzielimy na trzy grupy i wyjasniamy figury (role) oraz zasady gry. Grupy staja
naprzeciwko siebie i umawiajg si¢ miedzy sobg po cichu, jaka figure przyjma na znak
prowadzacego(-cej). Ten, kto wygra, lapie czlonkéw drugiej grupy. Za ustalong linig cztonkowie
grupy sa bezpieczni.

figury:

gumis: podskakuje na dwdch nogach jak najwyzej i jak najdalej - jak po wypiciu soku z
gumijagod,

ogr: wyciaga ramiona do przodu, do gory i krzyczy ,,Uah!”,

ksieciunio: wyciaga rece do przodu i imituje gilgotanie drugiej osoby, wolajac ,,gili, gili”.

zasady:

Gumis jest szybszy od ogra, wiec z nim wygrywa.

Ogr jest silniejszy od ksieciunia i z nim wygrywa.

Ksieciunio gilgocze gumisia, ktory przez to nie moze skakac i ksieciunio wygrywa.

Grupa, ktéra pokazuje wygrywajaca figure, goni te przegrywajaca.

gili, gili uah!




energizery gry i zabawy

Haki

cel: zaktywizowanie uczestnikow

czas trwania: ok. 10 minut

przebieg:

Uczestnicy facza sie w pary, biorac si¢ pod ramig. Pary stoja luzno rozstawione
w przestrzeni, jakg mamy do dyspozycji, tak zeby mozna bylo swobodnie miedzy
nimi przebiec. Jedna osoba z calej grupy jest fowca, a druga $ciganym. Lowca

stara si¢ ztapac $ciganego. Ten moze uratowac sie przed ztapaniem, przylaczajac

sie do ktorej$ z par - lapiac jedng z oséb pod ramig. Osoba z tej pary, ktdra stoi
po zewnetrznej stronie, musi si¢ szybko odlaczy¢ i w tym momencie staje si¢

towca. Uczestnik, ktory do tej pory byl towca, staje si¢ sciganym.

27
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gry i zabawy energizery

Jako tako

cel: zaktywizowanie uczestnikow, utrwalanie imion

czas trwania: ok. 10 minut

przebieg:

Grupa siedzi w kregu. Jedna osoba stoi w $rodku, wskazuje na dowolng osobe i pyta: ,Jak sie
masz?”, Zapytana osoba ma trzy mozliwosci odpowiedzi: ,,Dobrze”, , Zle” ,,Jako tako”. Jesli padnie
odpowiedz ,Jako tako” - nie dzieje si¢ nic i osoba znajdujaca si¢ w srodku wyszukuje kolejng
osobe siedzgcg w kregu i zadaje jej pytanie ,Jak si¢ masz?”. Jesli odpowie ona ,,Dobrze”, obaj
sasiedzi zapytanego zmieniajg si¢ miejscami. Osoba pytajgca stara si¢ w tym czasie zaja¢ jedno
z ich miejsc. Jesli padnie odpowiedz ,,Zle”, miejsca zmieniaja wszyscy gracze, a osoba, ktéra

nie znajdzie miejsca, zostaje w srodku i kontynuuje gre.

wskazowka:

Gdy do pytania ,Jak si¢ masz?” dodacie imie, bedziecie mieli wowczas okazj¢ do przypomnienia

)

sobie, jak nazywaja si¢ Wasi koledzy i kolezanki.

+
g

g ﬁ jak sie¢ masz?



energizery gry i zabawy

Klamerki

cel: zaktywizowanie uczestnikéw, pobudzanie do pracy
czas trwania: ok. 10 minut

materialy: klamerki do prania

przebieg:
Kazdy otrzymuje dwie lub trzy klamerki, ktére druga osoba przypina mu do ubrania, na jego
plecach. Na znak prowadzacego(-cej) uczestnicy zaczynajg zbiera¢ klamerki, zabierajgc je innym.

Zadaniem kazdego jest niedopuszczenie do tego, by odebrane zostalty mu/jej klamerki z jego/jej

plecow. Wygrywa osoba, ktora zbierze najwiecej klamerek.

29




gry i zabawy energizery

Kolana

cel: zaktywizowanie uczestnikow
czas trwania: ok. 15 minut

materialy: talia kart do gry (liczba zalezna od liczebnosci uczestnikéw)

przebieg:

Kazdy z uczestnikdéw otrzymuje jedna karte do gry i zapamietuje jej kolor (karo, pik, trefl, kier),
po czym oddaje karty prowadzacemu(-cej). Prowadzacy(-ca) méwi glosno nazwe jednego koloru.
Osoby, ktore majg ten kolor, przesuwaja si¢ o jedno miejsce w prawo. Jesli na siedzeniu po prawe;j
stronie kto$ juz siedzi, trzeba usigé¢ mu/jej na kolana. Prowadzacy(-ca) wywoluje kolejna figure.
Osoby, ktore ja wczesniej otrzymaly, przesiadajg si¢ o jedno miejsce w prawo. Jesli zdarzy sie, ze

3 O kto$ ma na kolanach inng osobe, a zostanie wywolana jego figura, nie moze si¢ przesunaé. Wygrywa

osoba, ktora pierwsza dotrze z powrotem do swojego miejsca.




energizery gry i zabawy

Koordynacja

cel: zaktywizowanie uczestnikéw, wzmacnianie koncentracji

czas trwania: ok. 10 minut

przebieg:

Uczestnicy dobierajg si¢ w czworKki i staja w uktadzie przedstawionym ponizej.

Gre rozpoczyna osoba oznaczona kolorem niebieskim - osoba A. Bedzie ona wypetniala zadania,
ktdre otrzyma od pozostalych osob z danej czworki. I tak: osoba B, oznaczona kolorem czerwonym,
zaczyna pokazywaé proste ¢wiczenia gimnastyczne. Osoba A jg nasladuje. W tym samym czasie
osoby stojace po obu stronach osoby A zaczynajg na przemian zadawa¢ pytania. Osoba po prawej
stronie zadaje proste matematyczne pytania (typu: 5 x 5), a osoba po lewej pytania dotyczace zycia
codziennego, zainteresowan (np. kiedy i gdzie wybierasz si¢ na urlop, jaka partia ma najwigce;j
glosow w Sejmie itp.). Kazda czwdrka decyduje sama, kiedy nastapi zmiana - tak, aby kazdy miat

okazje znalez¢ si¢ na chwile w kazdej z rél.

A
- O
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gry i zabawy energizery

Las réwnikowy

cel: zaktywizowanie uczestnikow, relaksacja grupy

czas trwania: ok. 5 minut

przebieg:
Prowadzacy(-ca) pyta, czy kto$ byl kiedykolwiek w lesie réwnikowym
i czy ktokolwiek wie, jaki dZzwigk wydaje padajacy tam deszcz. Zaprasza

uczestnikow do postuchania i uczestnictwa w wyjatkowej podrozy.

Grupa formuje krag, kazdy uczestnik ma za zadanie nasladowac ruchy
sasiada po lewej rece i tylko jego. Wszyscy zamykajg oczy. Osoba
prowadzaca rozpoczyna od zlozenia rak i pocierania ich o siebie —

szybkim ruchem wewnetrznej strony dloni (wieje wiatr, mzy). Sasiad

po lewej stronie powtarza ruch, jego sasiad z lewej strony powtarza
za nim i tak szum rozchodzi si¢ na zasadzie meksykanskiej fali.
Gdy okoto potowa kregu wykonuje juz ten sam ruch, prowadzacy(-ca) wprowadza kolejne ruchy.
Na poczatku zaczyna pstryka¢ palcami obu rak, imitujac dzwigk spadajacych kropli deszczu.
Kiedy caly krag pstryka, prowadzacy(-ca) zaczyna delikatnie klaska¢, nasladujac ulewe. W kolejnej
rundzie do klaskania dochodzi tupanie - do wielkiej ulewy dotaczyla burza. Kiedy wszyscy juz
tupig i klaskajg, zaczyna si¢ odejmowanie pojedynczych ruchow. Znowu delikatnie klaszczemy,
potem pstrykamy, pocieramy rece. Las wraca do spokoju. W ostatniej rudzie przestajemy pociera¢

rece i zapraszamy uczestnikéw z powrotem do sali. Mozna teraz otworzy¢ oczy.

wskazowka:
Zabawa ta jest doskonalg okazja do wprowadzenia grupy w stan wyciszenia, relaksu. Sprébujcie, a

sami si¢ przekonacie, jakie jest to przyjemne!



energizery gry i zabawy

Mikser

cel: zaktywizowanie uczestnikow

czas trwania: ok. 15 minut

przebieg:

Wszyscy uczestnicy staja w kregu, jedna osoba stoi w srodku. Wskazuje ona
na dowolng osobe z kregu, ktéra bedzie musiala wraz ze swoimi sasiadami
stworzy¢ jakas figure. Ten, kto Zle wykona figure lub bedzie zbyt powolny,

wchodzi do $rodka.

przykladowe figury:

Toster: osoby po bokach chwytaja si¢ za rece tak, aby otoczy¢ srodkowa
osobe, ktora podskakuje - jak gotowy tost wyrzucany z tostera i wydaje
dzwigki ,,ding, ding, ding”.

Ston: wskazana osoba robi trgbe (lewa reka trzyma sie za nos, a prawa

przeklada i prostuje w taki sposob, zeby powstala traba), sasiedzi robia

wielkie uszy slonia (przyktadaja rece po obu bokach osoby po srodku). Wszyscy wydaja dzwieki 3 3
ryczacego slonia.

Mikser: wskazana osoba trzyma rece nad glowami sgsiaddw, a ci obracaja sie¢ wokot wlasnej osi.

Pralka: osoby po bokach lapig sie za rece, aby otoczy¢ srodkowsa osobe, ktora kreci gtowa i wydaje
dzwigki pracujacej pralki.

James Bond: osoba w $rodku udaje, Ze ma w reku pistolet i mierzy do jakiegos celu, a dwie pozostale

'))

patrza na nig zauroczone i méwia stodkim gltosem: ,,Oh, James

wskazowka:
Figur do tej gry jest wiele! Zachecamy do podpatrywania ich na réznych spotkaniach oraz
wymyslania nowych!
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gry i zabawy energizery

Oczko

cel: zaktywizowanie uczestnikéw, wzmacnianie koncentracji

czas trwania: 10 minut

przebieg:

Grupa tworzy dwa kregi, tzn. w odleglosci okoto kroku za kazdg osobg stoi druga osoba. Tylko
jeden uczestnik pozostaje bez pary i stoi w srodku kregu sam. Ma on za zadanie zwabi¢ innych
do siebie. Moze to zrobi¢ np. mrugajac okiem do osoby stojacej w wewnetrznym kole. Kiedy
do kogo$ mrugnie, osoba ta ma za zadanie jak najszybciej przybiec do mrugajacego(-cej).
Uczestnicy stojacy z tylu musza probowaé zatrzymaé wabiong osobe. Uwaga! Osoby stojace
w drugim, zewnetrznym kregu nie mogg trzymac caly czas oséb z wewnetrznego kota i powinny

miec rece luzno spuszczone wzdluz ciata. Po jakims$ czasie mozna zrobi¢ zamiang kota zewnetrznego
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energizery gry i zabawy
Pingwiny i bociany ’ .

cel: zaktywizowanie uczestnikow, pobudzenie do pracy

czas trwania: 10 minut

przebieg:

Dzielimy grupe na dwie czg$ci. Jedna z podgrup to pingwiny,
druga to bociany. Czlonkowie grupy ,pingwiny” usztywniaja rece i uktadajg
je wzdluz ciala, a takze chodzg malutkimi kroczkami - nasladujgc pingwini
chod. ,Bociany” wyciagaja rece do przodu na wysokos¢ klatki piersiowej
i ukladajg je tak, aby imitowaly bociani dzidb. Poruszaja si¢ natomiast, wyciagajac
wysoko i daleko nogi tak, aby kroczy¢ dumnie jak bociany. Jesli ,,bocian” ’
4

dotknie dziobem ,,pingwina’, ten zamienia si¢ w ,bociana” Gra konczy sie,

A\

kiedy wszyscy zostang ,,bocianami”.
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gry i zabawy energizery

Poduchy

cel: zaktywizowanie uczestnikow, pobudzanie do pracy
czas trwania: ok. 10 minut

materialy: dwie poduszki

przebieg:
Grupa staje w kregu. Do tej gry potrzebna jest parzysta liczba oséb.

Stojac w kregu, odliczamy w taki sposdb, Zeby co druga osoba nalezala

do tej samej druzyny. Powstaja druzyny A i B. Prowadzacy(-ca) wrecza
jednej osobie z grupy A i z grupy B po jednej poduszce. Na znak prowadzacego(-cej) uczestnicy
zaczynajg podawac sobie poduszke zgodnie ze wskazdwkami zegara, przy czym cztonkowie grupy
A podaja poduszke zawsze czlonkom swojej grupy. To samo dotyczy cztonkéw grupy B. Poduszka
grupy, ktéra dogoni druga poduszke — wygrywa. Nalezy pamietac o tym, Ze poduszki nie mozna

przerzucac przez cale koto, musi jej dotkna¢ kazda kolejna osoba z grupy.
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Podzial na grupy

cel: zaktywizowanie uczestnikéw, pobudzanie do pracy

czas trwania: ok. 5 minut

przebieg:

Wszyscy spaceruja spokojnie po pomieszczeniu, w ktérym odbywaja sie zajecia. W pewnym
momencie prowadzacy(-ca) wypowiada jakas liczbe. Uczestnicy muszg jak najszybciej stworzy¢
grupy, w ktorych bedzie taka sama liczba oséb, jak liczba wypowiedziana wczesniej przez osobe
prowadzaca. Np. kiedy padnie liczba ,,trzy”, nalezy stworzy¢ jak najszybciej trzyosobowe grupki.
Jesli w dalszej czesci zaje¢ zamierzamy pracowa¢ w malych grupach, na koniec zabawy mozna
powiedzie¢ liczbe, ktora okresli liczbe 0sob w grupach, jakie przewidujemy do dalszej pracy i w ten

sposob przejs¢ ptynnie do prowadzenia zajgc.
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Precyzja opisu

cel: zaktywizowanie uczestnikéw, poprawa komunikacji miedzy uczestnikami

czas trwania: ok. 10 minut

przebieg:

Rozdajemy wszystkim uczestnikom biate kartki A4. Uczestnicy siadajg w kole, zamykaja oczy,
siedzg w calkowitej ciszy, stuchajac polecen prowadzacego(-cej) zabawe. Prowadzacy(-ca) podaje
komunikaty, mozliwie jednoznacznie okreslajace sposéb skladania i odrywania kawatkow kartki.
Uczestnikom gry nie wolno zadawa¢ zadnych pytan. Maja wykonywac czynnosci tak, jak ich
zdaniem zaleca im osoba prowadzgca. Czynno$¢ sktadania kartek i odrywania rogéw podajemy
kilkakrotnie. Na zakonczenie zabawy prosimy wszystkich o otwarcie oczu i roztozenie kartek.
W zaleznosci od precyzji podawanych opisow czynnosci uzyskamy bardziej lub mniej podobne
wydzieranki. Réznice wygladu kartek uzmystawiajg nam odmienne pojmowanie pozornie

jednoznacznych werbalnych komunikatow.

wskazowka:

Cwiczenie mozna wykorzysta¢ jako wprowadzenie do tematyki zwigzanej z komunikacja.
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Rondo

cel: zaktywizowanie uczestnikow, pobudzanie do pracy

czas trwania: ok. 2 minut

przebieg:

Wszyscy stoja w  kregu. Kazdy wybiera sobie w myslach jedng osobe z grupy.
Na znak prowadzacego(-cej) nalezy obiec dookola wybrang osobe i wréci¢ na swoje miejsce
w kregu. W drugiej rundzie nalezy wybra¢ dwie osoby i na znak prowadzacego(-cej) obiec

je »0semkq’, a nastepnie wroci¢ na swoje miejsce.
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Rycerz, smok, staruszka

cel: zaktywizowanie uczestnikéw, wspotpraca w grupie, wspdlne podejmowanie decyzji

czas trwania: ok. 15 minut

przebieg:
Trzy grupy staja naprzeciwko siebie. Kazda z grup po cichu ustala, jaka figure (role)

wspolnie przedstawi na znak prowadzacego(-cej).

figury:
rycerz: robi jedng noga krok do przodu i wyciaga reke, jakby trzymal w niej miecz
i chcial wzig¢ udzial w pojedynku,

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

staruszka: garbi sie i drzaca reka opiera si¢ na swojej lasce.

zasady:
Rycerz pokonuje smoka, smok pokonuje staruszke, staruszka pokonuje rycerza. Jedna z grup

zdobywa punkt. Gra konczy sie, kiedy jedna z druzyn osiggnie ustalong przed rozpoczeciem gry

liczbe punktow.

wskazdéwka:
Na koniec zabawy warto zapytac uczestnikow o to, w jaki sposéb podjeli decyzje
o wyborze roli. Czy przyijeli jakas taktyke gry? Pomoze Wam to zobrazowac

proces podejmowania decyzji oraz wspotpracy w grupie.
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Salatka owocowa

cel: zaktywizowanie uczestnikow, pobudzanie do pracy

czas trwania: ok. 10 minut _
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Ustawiamy krzesta w kregu, przodem do $rodka, krzesel jest o jedno mniej niz uczestnikow zabawy.

przebieg:

Jeden uczestnik staje w srodku kregu. Kazdemu przypisujemy imie — nazwe owocu (powinni$my
uzy¢ co najmniej trzech nazw) typu jabtko, sliwka, gruszka, cytryna, melon itp. Osoba stojaca
w $rodku podaje hasto, ze chce zrobi¢ salatke owocowsg z np. jabtek, sliwek i melona lub innej
dowolnej kombinacji owocow. Wtedy osoby, ktére mialy przydzielone te nazwy, muszg szybko
wsta¢ i zamieni¢ si¢ ze sobg miejscami. Uczestnik stojacy w $rodku stara si¢ zajac sobie jedno
ze zwolnionych miejsc. Ten, kto tym razem zostanie posrodku kota, mowi, z jakich owocédw chciatby

przygotowac salatke. I cala sytuacja powtarza sie. Osoba w srodku moze tez krzykna¢: ,,Salatka

owocowa” i wtedy wszyscy obowigzkowo zamieniajg si¢ miejscami.
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Skojarzenia

cel: zaktywizowanie uczestnikow, ¢wiczenie koncentracji, wprowadzenie do tematyki zaje¢
czas trwania: ok. 10 minut

materialy: pitka

przebieg:
Grupa tworzy krag. Uczestnicy rzucaja sobie wzajemnie pilke. Kazdy podaje skojarzenie

do poprzedniego stowa wypowiedzianego przez osobe, od ktérej otrzymat piteczke.

wariant:
Mozna podawaé wyrazy rozpoczynajace si¢ na ostatnig litere poprzedniego stowa, podanego przez

osobe, ktoéra rzucita do nas piteczke.

wskazdéwka:
Mozna te gre wykorzysta¢ do skojarzen zwigzanych z konkretnym zagadnieniem, ktére chcecie

poruszy¢ podczas zajec. Otrzymacie wowczas zbidr skojarzen, ktore moga stworzy¢ definicje

t
T

danego zagadnienia.
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Szumy na laczach

cel: zaktywizowanie uczestnikéw, wprowadzenie w tematyke komunikacji w grupie

czas trwania: 5 minut

przebieg:

Dzielimy grupe na trzy czesci: dwie z nich staja naprzeciwko siebie, trzecia - rzegdem pomiedzy
nimi w $rodku. Zadanie polega na tym, aby jedna z grup przekazala informacj¢, podang wczesniej
na ucho przez prowadzacego(-c3), grupie drugiej. Z kolei ta grupa z przeciwleglej strony stara sie
przekaza¢ odpowiedz, tez wczesniej podang na ucho przez prowadzacego(-ca), grupie pierwszej.
Zadaniem grupy stojacej pomiedzy tymi dwiema grupami jest zagluszanie przekazywanej

informacji, skuteczne przeszkadzanie w porozumieniu si¢ tych dwdch grup.

przykladowe pytania i odpowiedzi:

- »,Moze nastgpna wymiana?” - ,Czemu nie”

- ,,Co robimy dzisiaj wieczorem po zajeciach?” — ,Mamy wieczo6r narodowy”

- ,,Czy mamy wszystkie sktadniki do przygotowania naszych narodowych potraw?” - ,Wydaje mi

sie, ze brakuje nam jajek!”

Pod koniec zabawy sprawdzamy, czy uczestnicy z grupy pierwszej i drugiej ustyszeli to, co chciata

im przekaza¢ grupa przeciwna.

wskazowka:

Nie zapomnij po zakonczonej zabawie przeprowadzi¢ podsumowania gry!
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Tratwa

cel: zaktywizowanie uczestnikow, wzmocnienie wspdtpracy w grupie
czas trwania: 10-15 minut

materialy: koc

przebieg:

Na $rodku sali lezy koc, ktéry symbolizuje tratwe. Uczestnicy zostaja zaproszeni w podroz tratwa
tzn. wchodzg na tratwe. Zazwyczaj optymalna liczba oséb na tratwie to 15-16 o0sdb. Jesli grupa jest
wieksza, mozna stworzy¢ dwie tratwy i calg gre poprowadzi¢ w duchu konkurencji miedzy obiema
grupami. Podczas podrézy osoby stojace na tratwie majg za zadanie przewrdci¢ koc na drugg strone.

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

wskazdéwka:
Po zakonczonej zabawie podsumuj z uczestnikami t¢ gre. Zapytaj uczestnikow, co byto dla nich

najwiekszg trudnoscig. W jaki sposob dotarli do sposobu, ktéry pozwolil im wygra¢ te konkurencje?

Pytania te pozwolg Ci zdoby¢ obraz wspotpracy w grupie.
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Wezel

cel: zaktywizowanie grupy, wzmocnienie wspolpracy w grupie
czas trwania: ok. 15 minut

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

przebieg:

Uczestnicy trzymaja line w rekach i nie mogg jej pusci¢. W zaleznosci od dlugosci liny i liczby
uczestnikow — przy jednej linie staje od 10 do 15 0séb. Prowadzacy(-ca) zawigzuje na innej linie
wezel i pokazuje go grupie trzymajacej ling. Uczestnicy majg za zadanie zawigza¢ taki sam wezel
na linie, ktorg trzymajg w rekach. Nikt nie moze puscic¢ liny w czasie wigzania wezla. Na poczatek
pokazujemy prosty wezel. Jesli grupa sobie z nim poradzi, to mozna wprowadzac kolejne, coraz
trudniejsze wezly. Jesli mamy dwie liny, mozna wprowadzi¢ element konkurencji i stworzy¢ dwie

grupy, ktére beda wigzaly wezty na czas.

wskazowka:
Po zakonczeniu zabawy nie zapomnij podsumowac tej gry. Zapytaj uczestnikéw, czy uwidocznit
sie w grupie jaki$ lider - przewodnik. Jak zostaly podzielone role? W jaki sposob podzielono 4 5

obowiazki? Co bylo najtrudniejsze dla grupy? Co nie sprawilo im trudnosci?

hAAR
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Wezel gordyjski

cel: zaktywizowanie uczestnikéw, wzmocnienie wspdtpracy w grupie

czas trwania: ok. 10 minut

przebieg:

Grupa formuje krag. Uczestnicy zamykaja oczy, wyciagaja rece przed siebie i powoli zblizaja sie
do $rodka kregu, prébujac swoja dtonia odnalez¢ inne dlonie. Uczestnicy tapig si¢ za rece, przy czym
jedna reka mozna zfapac tylko jedna reke innej osoby. Tym samym, kazdy uczestnik ma trzymac
dwie rece réznych uczestnikéw. Uwaga! Bardzo wazne jest to, aby fapa¢ dlonie z réznych stron,
tak by nie utworzy¢ par. Prowadzacy(-ca) moze pomoc znalez¢ si¢ rekom, ktére poszukuja jeszcze
innych, wolnych dtoni do zlapania. Kiedy juz kazdy uczestnik trzyma dlonie dwdch partneréw,
na sygnal osoby prowadzacej wszyscy otwierajg oczy i — nie puszczajac rak — starajg si¢ rozplatac

powstaly wezel. Zadanie jest wykonane, kiedy wszyscy stojg znowu razem w kregu.

wskazowka:

Podobnie jak w zabawie ,Wezel” nie zapomnij podsumowac zadania!
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Wodzirej

cel: zaktywizowanie uczestnikéw, wzmocnienie koncentracji

czas trwania: ok. 10 minut

przebieg:

Grupa staje w kregu. Jedna osoba na chwile opuszcza koto. W tym czasie
grupa wybiera osobe, ktorej ruchy beda wszyscy nasladowaé. Wybrany
wczesniej uczestnik wraca do kola. Jego zadaniem jest odgadnac,
kto podaje ruchy. Moga to by¢ np. rézne kroki tanca, klaskanie itp.
Jesli wybrana osoba odgadnie, to wskazany przez nig uczestnik zajmuje
jej miejsce i wychodzi. W tym czasie pozostali wybieraja ponownie

inng osobe, ktérej ruchy znéw beda nasladowac.
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Wyscig konny

cel: uaktywnienie uczestnikow

czas trwania: ok. 10 minut

przebieg:

Wszyscy uczestnicy zabawy siedza na podlodze, na pietach, blisko siebie. Podczas gry grupa
uderza dtorimi o swoje uda tak, aby imitowac bieg koni. Narrator czyta wczesniej ustalong historie,
zwigzang z wyscigiem koni, a uczestnicy staraja si¢ za pomocg dloni uderzanych o uda, dzwigkéw

oraz ruchu zaopatrzy¢ histori¢ w efekty wizualno-dzwigkowe. Ponizej przedstawiamy historig:

»Zaczyna sie wyscig konny. Wszystkie konie podchodzg do linii startu (uczestnicy powoli uderzaja
dlonmi w uda), gdy dochodza do niej, nastepuje cisza i skupienie. Start! Konie zaczynaja galopowac
(bardzo szybkie uderzenia), wchodzg w zakret w prawo (wszyscy ramie¢ przy ramieniu przechylaja
sie w prawo), wchodzg w zakret w lewo (przechyl w lewa strone), przeskakuja przeszkode (wszyscy
sie troche unoszg i podnoszg rece, krzyczac ,,Hop”), druga przeszkoda (z okrzykiem ,,Hop, hop”),
konie przebiegaja przez most (wszyscy stukaja si¢ pigsciami w klatke piersiows). Nastepnie
mijaja trybuny, na ktérych siedzg rozentuzjazmowane panie (wszyscy krzycza wysokim glosem
i mowia basowatym glosem ,Wooow”). Konie zblizajg si¢ do mety, przyspieszaja i koncza bieg.

Szczedliwi widzowie bijg brawo”




gry i zabawy

Warto pamietac:
Zadbaj o bezpieczenstwo uczestnikow podczas gry.
Gre nalezy dobrac do potrzeb, dynamiki i fazy rozwoju danej grupy.

Zwro¢ uwage, czy wszyscy w grupie beda mogli wziagc¢ udziat w grze

(np. ze wzgledu na stan zdrowia).

Wyijasniajac reguly, daj mozliwos¢ wycofania sie tym, ktdrzy z jakichkolwiek powodéw

nie majg ochoty wzia¢ udzialu w grze.

Jesli jezyk moze okazac si¢ barierg, to dobieraj gry opierajace si¢ na komunikacji

niewerbalnej.
Warto wcze$niej omowic gre w zespole osob, ktére znajg uczestnikow spotkania, aby
nie wprowadzi¢ jakiej$ zabawy, ktéra w innych kulturach czy srodowiskach moze zosta¢

inaczej odebrana. 4 9

Szczegolng uwage zwracaj na wprowadzanie gier, ktére beda wymagaly bliskiego kontaktu

fizycznego. Daj uczestnikom mozliwos¢ zdecydowania, czy chca w takiej zabawie bra¢ udziat.
W czasie wspOlpracy z ta sama grupa staraj si¢ nie powtarzac tych samych gier.

Lepiej skoncz zabawe, gdy wszyscy sie dobrze bawia i poczuja lekki niedosyt

z powodu zakonczenia.
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miejsce na Twoje notatki
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Gdzie szukac wiecej?

W publikacji, ktora trzymacie, znalezliscie tylko maly wycinek, subiektywny wybor gier, ktore mozecie
wykorzystywaé podczas swoich spotkan. Zamieszczamy kilka wskazéwek do zrédet, w ktérych mozecie

znalez¢ kolejne propozycje i inspiracje:

« ,Animacja jezykowa®, ]. Bojanowska, Berlin 2004
o ,Antydyskryminacja. Pakiet Edukacyjny”, (red. meryt.) I. Podsiadto-Dacewicz, Warszawa 2005
o ,EuroGames - gry i ¢wiczenia”, Aktion West-Ost. Publikacja dostepna na stronie internetowej

www.aktion-west-ost.de/

o ,Kompas. Edukacja o prawach cztowieka w pracy z mlodziez”, (red.) P. Brander, E. Keen, M.L

Lemineur, Warszawa 2005. Publikacja dostepna na stronie internetowej www.szansa.glogow.org

o Pakiety Edukacyjne T-KITs, Rada Europy i Komisja Europejska. Publikacje dost¢gpne na stronie

internetowej www.youth-partnership.net/youth-partnership/publications/T-kits/T Kits

o, Trening twdrczosci”, E.Necka, J. Orzechowski, A. Stabosz, B. Szymura, Gdansk 2005

« ,Udane szkolenie. Przewodnik szkolen i warsztatéw”, Nancy P. Aleksander, Kielce 2008

o ,W tej zabawie jest metoda! Podrecznik dla praktykéw polsko-niemieckiej wymiany miodziezy.
Warsztat Polsko-Niemiecki czgs¢ 37, Polsko-Niemiecka Wspolpraca Mlodziezy, Warszawa 2008

o ,Zabawy, ktdre Iacza. Otwarto$¢ i zaufanie w poczatkowej fazie istnienia grupy”, Klaus W. Vopel,
Kielce 2001

o ,Zabawy na wspolprace”, I. Flemming i J. Fritz, Kielce 1999

o ,Zabawy zling i sznurkiem. Propozycje zabaw dla réznych grup wiekowych”, J. Halbig,
Kielce 2007

+ ,Global Games - 70 Spiele Und Ubungen fiir interkulturelle Begegnungen®,
Freiburg 2004

« ,Praktische Erlebnispadagogik 2”, A. Reiners, Augsburg 2007
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