Gry i zabawy integracyjne.

Bez uzycia jezyka

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 zaje¢. Wiekszos¢ éwiczert moze by¢
stosowana w grupie nie znajgcej jezyka polskiego lub dopiero rozpoczynajgcej nauke.

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

Warto pamietaé:

e Zadbaj o bezpieczenistwo uczestnikéw 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 wzigc udziat w grze (np. ze wzgledu
na stan zdrowia, samopoczucie).

e Daj mozliwosé wycofania sie tym, ktdrzy z jakichkolwiek powoddw nie majg ochoty wzigé
udziatu w grze.

e  Woyjasniaj reguty gry. Poswiec 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 uczyty sie polskiego, a wy mozecie
nauczyc sie jezyka ukrainskiego, rosyjskiego lub innego.

e Jeslito 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 mozliwosc zdecydowania, czy chcg w takiej zabawie bra¢ 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.

Imie z ruchem
cel: poznanie sie cztonkdéw grupy, zapamietanie imion
czas trwania: ok. 10-15 minut

przebieg: Uczestnicy stojg w kregu. Osoba rozpoczynajgca zabawe robi krok naprzéd, méwi swoje
imie, wykonujac przy tym jakis ruch (np. drapie sie za uchem, klaszcze, podskakuje itp.) i wraca na
swoje miejsce. Nastepnie cata grupa robi krok do przodu, powtarza imie i gest osoby, ktéra go przed
chwilg wykonata.

wariant: Kazdy kolejny gracz powtarza imie i ruch poprzednika, dodajgc swoje imie i nowy ruch.
Zabawa toczy sie dookota kregu. Ostatnia osoba w kregu ma najtrudniejsze zadanie, poniewaz koriczy
zabawe, powtarzajac imiona i charakterystyczne ruchy wszystkich oséb
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Piteczki

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

materiaty: piteczki

przebieg: Grupa staje w kregu. Prowadzgacy(-ca) rzuca pitke do jednej osoby, gtosno mdéwiac jej imie.
Wazne jest, aby imie powiedziane byto gtosno, tak by osoba, ktdra ma ztapac piteczke, wiedziata, ze
ta do niej leci. Nalezy zapamietac, do kogo rzuca sie piteczke i zawsze rzucac jg do tej samej osoby. Po
pierwszej prébnej rundce prowadzacy(-ca) rozpoczyna na nowo. Tym razem, kiedy pierwsza pitka jest
przy czwartej badz pigtej osobie, prowadzgcy(-ca) wprowadza do gry kolejng pitke, ktdra bedzie
rzucana doktadnie takg samg drogg jak poprzednia. W zaleznosci od tego, ile piteczek mamy do
dyspozycji, tyle mozna wprowadzi¢ do gry. W pewnym momencie w powietrzu znajduje sie wiele
piteczek, a rzucajacy muszg gtosno krzyczeé imiona osdb, do ktérych rzucajg, tak aby te byty
zorientowane, ze leci do nich kolejna piteczka.

Linia

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

przebieg: Ktadziemy sznurek na podtodze w linii prostej. Wszyscy uczestnicy stajg na sznurku w
zupetnie przypadkowej kolejnosci. Zadanie polega na ustawieniu sie na sznurku w kolejnosci
alfabetycznej imion (uwzgledniajac takze kolejne litery, jesli pierwsze sg takie same). Nie wolno przy
tym rozmawiacé. W czasie zamiany miejsca uczestnicy zawsze, chocby jedng noga, dotykajg sznurka.
Na korcu zabawy prosimy o gtosne podanie swoich imion —w ten sposdb sprawdzamy, czy wszyscy
stojg prawidtowo.

wariant: Mozna ustawiac¢ uczestnikdw na sznurku wedtug dat urodzenia, wedtug rozmiaru butéw itp.
Mozna tez przeprowadzic te gre, stawiajgc uczestnikdw w kregu na krzestach — podczas ustawiania
sie w odpowiedniej kolejnosci nie wolno im z nich schodzi¢. Trzeba jednak pamietaé o mozliwosciach
grupy i jej bezpieczenstwie!

Zastona

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

materiaty: zastona, koc

przebieg: Uczestnicy sg podzieleni na dwie grupy. Kazda z nich stoi po dwéch stronach rozciggnietej
na srodku 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
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stoi naprzeciwko niego. Ten, kto pierwszy powie imie, wygrywa i zabiera przeciwnika do swojej
druzyny.

warianty: — Druzyny moga typowac po dwie, trzy osoby, ktére rownoczesnie podchodzg do zastony. —
Osoba wytypowana przez druzyne siada tytem do zastony, a twarzg 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 gtosno wypowiedzieé to imie.

Wszyscy, ktorzy...

cel: poznawanie sie cztonkdéw grupy, zaktywizowanie uczestnikdw, pobudzenie do pracy
czas trwania: ok. 10 minut
materiaty: translator w telefonie

przebieg: Uczestnicy siedzg w kregu. Jedna osoba stoi w Srodku i méwi: ,,Wszyscy, ktérzy...” (np. lubig
lody waniliowe, znajg trzy jezyki, lubig zwierzeta, nie lubig matematyki itd.). Kazde zdanie trzeba
przettumaczyé uzywajgc translatora. Dopiero wtedy, osoby, ktére zgadzajg sie z tg wypowiedzig,
zamieniajg sie miejscami. W tym czasie osoba stojgca w srodku ma réwniez mozliwosc zajg¢ miejsce
siedzace. Kolejna osoba, ktdra zostaje w srodku, powtarza: ,Wszyscy, ktorzy...”, wymyslajgc nowe
hasta.

Las rownikowy
cel: wyciszenie grupy, relaksacja grupy
czas trwania: ok. 5 minut

przebieg: Prowadzacy(-ca) pyta, czy ktos byt kiedykolwiek w lesie rownikowym i czy ktokolwiek wie,
jaki dZzwiek wydaje padajgcy tam deszcz. Zaprasza uczestnikédw do postuchania i uczestnictwa w
wyjatkowej podrézy. Grupa formuje krag, kazdy uczestnik ma za zadanie nasladowad ruchy sgsiada
po lewej rece i tylko jego. Wszyscy zamykajg oczy. Osoba prowadzgca rozpoczyna od ztozenia rak i
pocierania ich o siebie — szybkim ruchem wewnetrznej strony dioni (wieje wiatr, mzy). Sgsiad po
lewej stronie powtarza ruch, jego sasiad z lewej strony powtarza za nim i tak szum rozchodzi sie na
zasadzie meksykanskiej fali. Gdy okoto potowa kregu wykonuje juz ten sam ruch, prowadzacy(-ca)
wprowadza kolejne ruchy. Na poczatku zaczyna pstrykac palcami obu rak, imitujac dzwiek
spadajacych kropli deszczu. Kiedy caty krag pstryka, prowadzacy(-ca) zaczyna delikatnie klaskaé¢,
nasladujac ulewe. W kolejnej rundzie do klaskania dochodzi tupanie — do wielkiej ulewy dotaczyta
burza. Kiedy wszyscy juz tupig i klaskajg, zaczyna sie odejmowanie pojedynczych ruchow. Znowu
delikatnie klaszczemy, potem pstrykamy, pocieramy rece. Las wraca do spokoju. W ostatniej rudzie
przestajemy pocierac rece i zapraszamy uczestnikow z powrotem do sali. Mozna teraz otworzy¢ oczy.

wskazowka: Zabawa ta jest doskonatg okazjg do wprowadzenia grupy w stan wyciszenia, relaksu.
Sprébujcie, a sami sie przekonacie, jakie jest to przyjemne!
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Mikser
cel: zaktywizowanie uczestnikow
czas trwania: ok. 15 minut

przebieg: Wszyscy uczestnicy stajg w kregu, jedna osoba stoi w $rodku. Wskazuje ona na dowolna
osobe z kregu, ktéra bedzie musiata wraz ze swoimi sgsiadami stworzy¢ jakas figure. Ten, kto zle
wykona figure lub bedzie zbyt powolny, wchodzi do $rodka.

przyktadowe figury:

Toster: osoby po bokach chwytajg sie za rece tak, aby otoczy¢ srodkowa osobe, ktéra podskakuje —
jak gotowy tost wyrzucany z tostera i wydaje dzwieki ,ding, ding, ding”.

Ston: wskazana osoba robi trgbe (lewg rekg trzyma sie za nos, a prawg przektada i prostuje w taki
sposoéb, zeby powstata trgba), sgsiedzi robig wielkie uszy stonia (przyktadajg rece po obu bokach
osoby po srodku). Wszyscy wydajg dZzwieki ryczacego stonia.

Mikser: wskazana osoba trzyma rece nad gtowami sgsiaddw, a ci obracajg sie wokdt wtasnej osi.

Pralka: osoby po bokach tapig sie za rece, aby otoczy¢ srodkowga osobe, ktdra kreci gtowa i wydaje
dzwieki pracujgcej pralki.

James Bond: osoba w srodku udaje, ze ma w reku pistolet i mierzy do jakiegos celu, a dwie pozostate
patrzg na nig zauroczone i mowig stodkim gtosem: ,,Oh, James!”.

wskazdéwka: Warto przy okazji nauczyc sie kilku stow w jezykach obcych @ Figur do tej gry jest
wiele! Zachecamy do wymyslania nowych!

Oczko
cel: zaktywizowanie uczestnikdow, 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 zwabi¢ 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 stojacy z
tytu muszg prébowac zatrzymaé wabiong osobe. Uwaga! Osoby stojace w drugim, zewnetrznym
kregu nie mogg 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.

Pingwiny i bociany

cel: zaktywizowanie uczestnikéw, pobudzenie do pracy
czas trwania: 10 minut

przebieg: Dzielimy grupe na dwie czesci. Jedna z podgrup to pingwiny, druga to bociany. Cztonkowie
grupy ,pingwiny” usztywniajg rece i uktadajg je wzdtuz ciata, a takze chodzg malutkimi kroczkami —
nasladujac pingwini chdd. ,,Bociany” wyciggajg rece do przodu na wysokos¢ klatki piersiowe;j i
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uktadaja je tak, aby imitowaty bociani dzidb. Poruszajg sie natomiast, wyciggajgc wysoko i daleko
nogi tak, aby kroczy¢ dumnie jak bociany. Jedli ,,bocian” dotknie dziobem , pingwina”, ten zamienia
sie w ,,bociana”. Gra konczy sie, kiedy wszyscy zostang ,,bocianami”.

Rondo
cel: zaktywizowanie uczestnikéw, pobudzanie do pracy
czas trwania: ok. 2 minut

przebieg: Wszyscy stojg w kregu. Kazdy wybiera sobie w mys$lach jedng osobe z grupy. Na znak
prowadzgcego(-cej) nalezy obiec dookota wybrang osobe i wréci¢ na swoje miejsce w kregu. W
drugiej rundzie nalezy wybrac¢ dwie osoby i na znak prowadzgcego(-cej) obiec je ,,6semky”, a
nastepnie wrdci¢ na swoje miejsce.

wskazdéwka: warto pokazaé uczestnikom co i jak majg zrobié.

Wezet gordyjski

cel: zaktywizowanie uczestnikdw, wzmocnienie wspétpracy w grupie
czas trwania: ok. 10 minut

przebieg: Grupa formuje krag. Uczestnicy zamykajg oczy, wyciggajg rece przed siebie i powoli zblizajg
sie do srodka kregu, prébujac swojg dtonig odnalezé inne dtonie. Uczestnicy tapig sie za rece, przy
czym jedng rekg mozna ztapac tylko jedng reke innej osoby. Tym samym, kazdy uczestnik ma trzymadé
dwie rece réznych uczestnikéw. Uwaga! Bardzo wazne jest to, aby tapac dtonie z réznych stron, tak
by nie utworzy¢ par. Prowadzacy(-ca) moze poméc znalez¢ sie rekom, ktdre poszukujg jeszcze innych,
wolnych dtoni do ztapania. Kiedy juz kazdy uczestnik trzyma dtonie dwdch partneréw, na sygnat
osoby prowadzgcej wszyscy otwierajg oczy i — nie puszczajgc rgk — starajq sie rozplatac¢ powstaty
wezet. Zadanie jest wykonane, kiedy wszyscy stojg znowu razem w kregu.

wskazowka: Po zakonczeniu zabawy nie zapomnij podsumowac tej gry. Pogratuluj uczestnikom
umiejetnosci wspotpracy! Powiedz, ze jestescie w stanie rozwigzywaé wspdlnie problemy, nawet bez
znajomosci jezyka, tak jak rozwigzaliscie ten wezet gordyjski.

Wezet na linie

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

materiaty: liny (jedna ok. 8-10 metréow)

przebieg: Uczestnicy trzymajg line w rekach i nie mogg jej pusci¢. W zaleznosci od dtugosci liny i
liczby uczestnikdow — przy jednej linie staje od 10 do 15 oséb. Prowadzacy(-ca) zawigzuje na innej linie
wezet i pokazuje go grupie trzymajacej line. Uczestnicy majg za zadanie zawigzad taki sam wezet na
linie, ktdrg trzymajg w rekach. Nikt nie moze puscié liny w czasie wigzania wezfa. Na poczatek
pokazujemy prosty wezet. Jesli grupa sobie z nim poradzi, to mozna wprowadzac kolejne, coraz
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trudniejsze wezty. Jesli mamy dwie liny, mozna wprowadzi¢ element konkurencji i stworzy¢ dwie
grupy, ktére beda wigzaty wezty na czas.

wskazéwka: Po zakonczeniu zabawy nie zapomnij podsumowac tej gry. Pogratuluj uczestnikom
umiejetnosci wspotpracy! Zauwaz czy w grupie uwidocznit sie jakis lider — przewodnik. Jak zostaty
podzielone role? W jaki sposéb podzielono obowigzki?

Wodzirej
cel: zaktywizowanie uczestnikdw, wzmocnienie koncentracji
czas trwania: ok. 10 minut

przebieg: Grupa staje w kregu. Jedna osoba na chwile opuszcza koto. W tym czasie grupa wybiera
osobe, ktdrej ruchy bedg wszyscy nasladowac. Ruchy muszg sie zmieniac, to wodzirej rozpoczyna
nowy ruch, a grupa powtarza. Wybrany wczesniej uczestnik wraca do kota. Jego zadaniem jest
odgadngé, 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
wybierajg ponownie inng osobe, ktérej ruchy znéw beda nasladowac.

Bitwa na Sniezki z gazet

cel: zaktywizowanie uczestnikdw, integracja grupy
czas trwania: ok. 15 minut

przebieg: Dwie druzyny stojg naprzeciwko siebie. Sala jest podzielona na dwie czesci. Kazdy gracz
dysponuje jedna kulg. Na sygnat prowadzacego druzyny przerzucajg kulki na boisko druzyny
przeciwnej. Kolejny sygnat przerywa bitwe. Zamiast sygnatu mozna uzy¢ muzyki gdy muzyka
rozbrzmiewa mozna rzucac $niezkami, gdy zostaje wytgczona, nalezy przerwac rzucanie. Wygrywa
druzyna ktéra ma mniej kul na swojej czesci sali. Po zabawie uczestnicy wrzucajg kulki do trzech
foliowych reklamoéwek i sklejajg je tasma tworzac batwana.

Zrédto:

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

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