Gry i zabawy integracyjne.

Pierwsze stowa, rozumienie

Gry i zabawy integracyjne sg uzyteczne na pierwszym etapie poznawania sie, gdy do grupy dochodzi
nowa osoba, ale takze jako przerywnik podczas lekcji lub innych zajeé. Cwiczenia mogg byé stosowane
w grupie, w ktdrej osoby uczestniczace znajg juz pierwsze stowa w jezyku polskim, mozna tez ich
uzywac do utrwalania pierwszych poznanych zwrotéw.

,Gry i zabawy integracyjne. Pierwsze stowa. Rozumienie” mogg by¢ tgczone z pierwszg czescig
opracowania ,,Gry i zabawy integracyjne. Bez uzycia jezyka”.

Warto pamietaé:

e Zadbaj o bezpieczeristwo uczestnikdw podczas gry.

e Gre nalezy dobraé do potrzeb, dynamiki i fazy rozwoju danej grupy.

o Zwrdc¢ uwage, czy wszyscy w grupie bedg mogli i chcieli wzig¢ udziat w grze (np. ze wzgledu
na stan zdrowia, samopoczucie).

e Daj mozliwos¢ wycofania sie tym, ktdrzy z jakichkolwiek powoddéw nie majg ochoty wzigé
udziatu w grze.

e Wyijasniaj reguty gry. Poswieé na to wiecej czasu, szczegdlnie gdy masz w grupie osoby nie
znajace jezyka polskiego.

e Zadbaj o wprowadzenie jezykowe, wyjasnij lub zapisz nowe stowa, uzywaj translatora, rysuj
lub przygotuj plansze z obrazkami.

e Otworz sie na uczenie jezykdw obcych. Nowe osoby bedg uczyly sie polskiego, a wy mozecie
nauczyc sie jezyka ukrainskiego, rosyjskiego lub innego.

e Jesli to jest za trudne wybieraj gry opierajace sie na komunikacji niewerbalnej.

e Szczegdlng uwage zwracaj na wprowadzanie gier, ktére bedg wymagaty bliskiego kontaktu
fizycznego. Daj uczestnikom mozliwos¢ zdecydowania, czy chcg w takiej zabawie brac udziat.

o Nie przeciggaj. Lepiej skoncz zabawe, gdy wszyscy sie dobrze bawig i poczuja lekki niedosyt z
powodu zakonczenia.

e Niektore gry moga stac sie ulubione. Mozesz do nich wracaé, ale dbaj o réznorodnosé.

Kwiatek
cel: poznawanie sie cztonkdéw grupy
czas trwania: 30-45 minut

przebieg: Grupa dzieli sie na zespoty cztero- i piecioosobowe. Zadaniem uczestnikow jest
namalowanie kwiatka, ktory bedzie miat tyle ptatkdw, ile oséb spotkato sie w danej grupie. Kazdy
ptatek jest przypisany jednej osobie i podpisany jej imieniem. Cztonkowie grupy maja za zadanie we
wspadlnej rozmowie znalezé elementy, ktére sg szczegdlne i wyjgtkowe dla danej osoby i odrdzniajg jg
od innych w tej grupie. W srodku kwiatka uczestnicy wpisuja to, co ich faczy (doswiadczenie,
zainteresowania itp.). Na zakonczenie kazda grupa przedstawia swoéj kwiatek innym uczestnikom.

Dla oséb nie znajacych jezyka: mozna rysowac wspdlne cechy
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Minuta
cel: uzmystowienie uczestnikom réznego postrzegania uptywu czasu, poznawanie sie cztonkdw grupy
czas trwania: ok. 5 minut

przebieg: Uczestnicy siadajg w kole, zamykajg oczy, siedzg w catkowitej ciszy. Prowadzacy(-ca) mowi:
,Start”. Osoby majg za zadanie odmierzy¢ w myslach jedng minute i po jej uptywie (w momencie, gdy
majg wrazenie, ze ta minuta witasnie mineta) wstaé i dopiero wtedy otworzy¢ oczy. Prowadzacy(-ca)
zabawe caty 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 uptywie
prawdziwej minuty, bacznie obserwuje uczestnikdw. Na zakoriczenie zabawy uczestnicy powinni
ustysze¢ od osoby prowadzacej stowo komentarza. Kiedy wstaty 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.

Jako tako
cel: zaktywizowanie uczestnikéw, utrwalanie imion, uczenie sie jezykow
czas trwania: ok. 10 minut

przebieg: Grupa siedzi w kregu. Jedna osoba stoi w srodku, wskazuje na dowolng osobe i pyta: ,Jak
sie masz?”. Zapytana osoba ma trzy mozliwosci odpowiedzi: ,,Dobrze”, ,Zle” ,Jako tako”. Jeéli padnie
odpowiedz ,Jako tako” — nie dzieje sie nic i osoba znajdujaca sie w srodku wyszukuje kolejng osobe
siedzacg w kregu i zadaje jej pytanie ,Jak sie masz?”. Jesli odpowie ona ,, Dobrze”, obaj sgsiedzi
zapytanego zmieniajg sie miejscami. Osoba pytajgca stara sie w tym czasie zajg¢ jedno z ich miejsc.
Jesli padnie odpowiedz ,,Zle”, miejsca zmieniajg wszyscy gracze, a osoba, ktdra nie znajdzie miejsca,
zostaje w srodku i kontynuuje gre.

wskazowka 1: Gdy do pytania ,,Jak sie masz?” dodacie imig, bedziecie mieli wéwczas okazje do
przypomnienia sobie, jak nazywajg sie Wasi koledzy i kolezanki.

wskazdéwka 2: Mozecie te same zadania zrobi¢ w jezyku obcym, wéwczas skorzystajcie z transaltora.
Mozecie tez przyjac zasade, ze wszystkie (lub wybrane) jezyki sg dozwolone.

Oczko
cel: zaktywizowanie uczestnikdw, wzmacnianie koncentracji
czas trwania: 10 minut

przebieg: Grupa tworzy dwa kregi, tzn. w odlegtosci okoto kroku za kazdg osobg stoi druga osoba.
Tylko jeden uczestnik pozostaje bez pary i stoi w Srodku kregu sam. Ma on za zadanie zwabic innych
do siebie. Moze to zrobi¢ np. mrugajac okiem do osoby stojgcej w wewnetrznym kole. Kiedy do kogos
mrugnie, osoba ta ma za zadanie jak najszybciej przybiec do mrugajgcego(-cej). Uczestnicy stojagcy z
tytu muszg prébowac zatrzymaé wabiong osobe. Uwaga! Osoby stojgce w drugim, zewnetrznym
kregu nie moga trzymac caty czas oséb z wewnetrznego kota i powinny miec rece luzno spuszczone
wzdtuz ciata. Po jakim$ czasie mozna zrobi¢ zamiane kota zewnetrznego i wewnetrznego.
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Podziat na grupy, liczebniki

cel: zaktywizowanie uczestnikéw, pobudzanie do pracy, nauka liczebnikdéw w réznych jezykach
czas trwania: ok. 5 minut

przebieg: Wszyscy spacerujg spokojnie po pomieszczeniu, w ktérym odbywajg sie zajecia. W pewnym
momencie prowadzgcy(-ca) wypowiada jakas liczbe. Uczestnicy muszg jak najszybciej stworzy¢ grupy,
w ktérych 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 pracowac w matych grupach, na koniec zabawy mozna powiedzie¢ liczbe,
ktdra okresli liczbe oséb w grupach, jakie przewidujemy do dalszej pracy i w ten sposéb przejs¢
ptynnie do prowadzenia zajec.

wskazowka: Warto uzywac liczebnikdw w jezykach obcych. Mozna przed rozpoczeciem gry nauczy¢
sie liczenia do 10 w tych jezykach.

Satatka owocowa

cel: zaktywizowanie uczestnikow, nauka nazw owocdédw w réznych jezykach
czas trwania: ok. 10 minut

przebieg: Ustawiamy krzesta w kregu, przodem do srodka, krzeset jest o jedno mniej niz uczestnikéw
zabawy. Jeden uczestnik staje w Srodku kregu. Kazdemu przypisujemy imie — nazwe owocu
(powinnismy uzy¢ co najmniej trzech nazw) typu jabtko, sliwka, gruszka, cytryna, melon itp. Osoba
stojgca w srodku podaje hasto, ze chce zrobi¢ satatke owocowg z np. jabtek, sliwek i melona lub innej
dowolnej kombinacji owocéw. Wtedy osoby, ktdre miaty przydzielone te nazwy, muszg szybko wstac
i zamienid sie ze sobg miejscami. Uczestnik stojgcy w Srodku stara sie zajgc sobie jedno ze
zwolnionych miejsc. Ten, kto tym razem zostanie posrodku kota, méwi, z jakich owocéw chciatby
przygotowac satatke. | cata sytuacja powtarza sie. Osoba w srodku moze tez krzyknga¢: ,Satatka
owocowa” i wtedy wszyscy obowigzkowo zamieniajg sie miejscami.

wskazowka: Przed rozpoczeciem zabawy warto nauczyé sie nazw owocéw w jezyku polskim i w
jezykach obcych. Mozna je narysowac lub zrobi¢ plansze. Mozna tez podczas zabawy dodatkowo
pokazywac plansze.

Skojarzenia

cel: éwiczenie koncentracji, wprowadzenie stownictwa, nauka jezyka
czas trwania: ok. 10 minut
materiaty: pitka

przebieg: Grupa tworzy krag. Uczestnicy rzucajg sobie wzajemnie pitke. Kazdy podaje skojarzenie do
poprzedniego stowa wypowiedzianego przez osobe, od ktérej otrzymat piteczke. wariant: Mozna
podawad wyrazy rozpoczynajace sie na ostatnig litere poprzedniego stowa, podanego przez osobe,
ktdra rzucita do nas piteczke.
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wskazéwka: Mozna te gre wykorzystac do skojarzen zwigzanych z konkretnym zagadnieniem, ktére
chcecie poruszy¢ podczas zajeé. Otrzymacie woweczas zbidr skojarzen, ktére mogg stworzyé definicje
danego zagadnienia. Warto zadbac¢ o dodatkowy czas na ttumaczenie / uzycie translatora.

Wyscig konny

cel: uaktywnienie uczestnikéw, stownictwo: konie idg, biegng, galopuja, lewo, prawo, przeszkoda,
most, panie i panowie.

czas trwania: ok. 10 minut

przebieg: Wszyscy uczestnicy zabawy siedzg na podtodze w kregu, na pietach, blisko siebie. Podczas
gry grupa uderza dtonmi o swoje uda tak, aby imitowac bieg koni. Narrator czyta wczes$niej ustalong
historie, zwigzang z wyscigiem koni, a uczestnicy starajg sie za pomocg dtoni uderzanych o uda,
dzwiekdw oraz ruchu zaopatrzy¢ historie w efekty wizualno-dzwiekowe. Ponizej przedstawiamy
historie: ,,Zaczyna sie wyscig konny. Wszystkie konie podchodzg do linii startu (uczestnicy powoli
uderzajg dtornmi w uda), gdy dochodzg do niej, nastepuje cisza i skupienie. Start! Konie zaczynajg
galopowac (bardzo szybkie uderzenia), wchodzg w zakret w prawo (wszyscy ramie przy ramieniu
przechylaja sie w prawo), wchodzg w zakret w lewo (przechyt w lewg strone), przeskakujg przeszkode
(wszyscy sie troche unoszg i podnoszg rece, krzyczac ,,Hop”), druga przeszkoda (z okrzykiem ,,Hop,
hop”), konie przebiegajg przez most (wszyscy stukajg sie piesciami w klatke piersiowg). Nastepnie
mijajg trybuny, na ktérych siedzg rozentuzjazmowane panie (wszyscy krzyczg wysokim gtosem
mowig basowatym gtosem ,Wooow”). Konie zblizajg sie do mety, przyspieszajg i koriczg bieg.
Szczesliwi widzowie bijg brawo”.

wskazowka: przed rozpoczeciem gry nalezy wprowadzi¢ stownictwo.

Zabawa z kostka

cel: uaktywnienie uczestnikdw, wzbogacanie stownictwa.
czas trwania: ok. 10 minut

przebieg: Uczestnicy poruszajg sie dowolnie w rytm muzyki. Kiedy muzyka nagle zostaje wytaczona,
prowadzacy podnosi do gory kostke pokazujgc wyraznie jedng Scianke. Uczestnicy maja za zadanie
szybko potaczy¢ sie w grupy liczace tyle oséb, ile oczek byto pokazane na $cianie kostki. Po
utworzeniu grupek padajg polecenia, ktére uczestnicy wykonujg. Potem nastepuje powrét do
swobodnego poruszania sie solo w rytm muzyki.

Przyktady polecen:

1 — kazdy jest kelnerem w zattoczonej restauracji,

2 - jedna osoba wykonuje dowolne ruchy, a druga jest jej cieniem,
3 - jedna osoba jest zepsutym samochodem a dwie ja pchaja,

4- wszyscy stojg pod jednym parasolem i tanczg,

5 - jedna osoba ma urodziny, pozostate tarnczg wokét niej,

' MIP



6- jedna osoba to lokomotywa, a pozostate sg wagonikami

wskazowka: przed rozpoczeciem gry nalezy wprowadzi¢ stownictwo, pokazaé w jaki sposéb majg by¢
wykonywane zadania.

Cebula
cel: uaktywnienie uczestnikdw, wzbogacanie stownictwa
czas trwania: ok. 10 minut

przebieg: Uczestnicy stojg parami do siebie, tworzgc dwa kota- wewnetrzne i zewnetrze. Prowadzacy
podaje polecenia. Po kazdym wykonaniu zadania koto przesuwa sie o jednego uczestnika w prawo.
Zabawa ta pozwala na duzg dowolnos¢ w jej przeprowadzaniu. Pamietaé nalezy jednak o
przestrzeganiu kilku ogdlnych zasad: 1) powitanie z partnerem, 2) wydanie polecenia do wykonania,
3) wykonanie polecenia, 4) pozegnanie z partnerem, 5) zmiana partnera.

Przyktadowe pytania:

¢ Jak masz na imie?

¢ lle znasz jezykow?

¢ Co lubisz jes¢?

¢ Jakie sg Twoje ulubione stodycze?

wskazdéwka: przed rozpoczeciem gry nalezy wprowadzié¢ stownictwo.

Zrédto:

Gry i zabawy, FRSE https://issuu.com/frse/docs/gry pdf 19070

Gry i zabawy integracyjne, Stowarzyszenie Elblgg Europa, Klanza https://kipdf.com/gry-i-zabawy-
integracyjne 5af1a3657f8b9a11188b456e.html

Zebrata i dostosowata: Izabela Czerniejewska
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