Alfabecik — uczniowie siadajg weditug kolejnosci pierwszych liter swoich imion w
alfabecie i przedstawiajg sie za pomocg dwoch stow (swojego imienia i okreslenia,

ktore opisuje dziecko, jest jego zaletg i zaczyna sie na takg sama litere jak imie).

Nasze wspolne cechy — klasa dzieli sie na kilkkuosobowe grupy (5-6 osob), grupki
ustalajg pie¢ cech, ktore tgczg ich wszystkich, dodatkowo kazdy odnajduje jednag
ceche, ktéra rézni go od pozostatych cztonkéw grupki; uczestnicy prezentujg ustalone

cechy, ktore sg zapisywane i odczytywane jako ogolna charakterystyka klasy.

Reklama — uczestnicy piszg ogtoszenie (max 25 stow), w ktérym reklamujg siebie jako
ludzi, z ktérymi warto sie przyjazni¢; niepodpisane kartki sktadane sg do pudetka i
kazdy uczestnik losuje jedng z nich, a nastepnie odczytuje gtosno tekst z kartki i stara

sie odgadngc, kto jest autorem tej reklamy.

Herby — uczestnicy otrzymujg kartki z narysowanymi herbami; ich zadaniem jest
wpisanie w oznaczone miejsca odpowiedzi na pytania zawarte w herbie; na gorze
kartki wpisujg swoje imie, a pod herbem hasto, ktére przyswieca ich zyciu; mozna
utrudni¢ zadanie i anonimowo wypetnione herby rozlosowa¢ wsréd uczniow, ktorzy

bedg musieli odgadnaé¢ autora herbu (zat.1)

Wizytéwki — dzieci rysujg trzy chmurki, w ktérych prezentujg siebie za pomoca
rysunkéw na okreslony temat, moze to by¢ np. ulubione zwierze, potrawa, czynnosg;

przedstawiajg sie za ich pomoca.

Niemy wywiad — dzieci pracujg parami, majg za zadanie bez uzycia stéw zebrac jak
najwiecej informacji o swoim partnerze, nastepnie kazde dziecko prezentuje swojego

rozméwce.

Tylko jedna osoba — grupa ma za zadanie ustawi¢ sie kolejnosci urodzin, w trakcie
wykonywania zadania obowigzujg specyficzne reguty: tylko jedna osoba moze sta¢ w
danym momencie, mowi tylko osoba, ktéra stoi (nalezy pamieta¢ o pozostawieniu

przynajmniej jednego wolnego krzesta).

e W trakcie zaje¢ integracyjnych mozna roéwniez przeprowadzaé¢ cwiczenia
polegajgce na tym, ze kazdy z uczestnikédw odpowiada na to samo pytanie,

badz ma to samo polecenie. Sg to tak zwane rundki



Co zabratby$ na bezludna wyspe?

Gdybys miat 7-milowe buty to gdzie chciatbys teraz zajs¢?
Kim bedziesz za 10 lat?

Jak bedzie wyglada¢ Twoje zycie?

Jakim kwiatkiem/dyscypling sportu/kolorem mogtaby byé osoba siedzgca obok? Co

najbardziej lubie u innych?
Czego najbardziej nie lubie u innych?

Dobra wrézka — kazdy z uczestnikbw wymienia dwa marzenia, ktére zostang

spetnione przez wrdzke, ktora ma odwiedzi¢ klase.

Moj przyjaciel, moja przyjaciotka - kazdy rysuje na czystej kartce zarys cztowieka
(moze by¢ to ksero ze wzoru) i wpisuje w postac cechy swojego idealnego przyjaciela,
a poza postacig cechy, ktérych taka osoba nie powinna absolutnie posiadac; kazdy

odczytuje swojg prace.

e Na koniec zaje¢ warto poswieci¢ troche czasu na dziatania umozliwiajgce

otrzymanie od kolegéw pozytywnych komunikatéw ,na pismie”.

Mocne strony w oczach kolegoéw — kazdy uczestnik wybiera pie¢ dowolnych osob i
prosi je 0 napisanie na swojej kartce po jednej mocnej stronie; nie wolno pisa¢ cech

negatywnych ani odmawiaé wpisu; wszyscy chetni odczytujg uzyskane wpisy.

Autografy — kazdy uczestnik zaje¢ dostaje liste cech i poszukuje 0sob, ktore spetniajg
wymieniane kryteria, prosi je 0 wpisanie sie w odpowiednim miejscu, przy posiadanej

cesze; wszyscy chetni odczytujg uzyskane wpisy (zat.2).

Moja reka — moja sita — uczestnicy zaje¢ odrysowujg na kartce swoja dton a nastepnie
w miejscu palcow wpisujg swoje dwie lub trzy mocne strony; pozostate ,palce”

wypetniajg im wybrani koledzy.

Zyczenia — kazdy z uczestnikdw otrzymuje 3 — 4 karteczki, podpisuije je i wrzuca do
wspoélnego pojemnika; nastepnie kazdy losuje tyle kartek ile podpisat swoim
nazwiskiem i wpisuje na nich wyjgtkowe zyczenia dla wylosowanych osob, moze

wykonac rysunek przedstawiajgcy prezent jaki chciatby ofiarowac tej osobie; wypisane
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zyczenia uczniowie wrzucajg z powrotem do pojemnika, z ktérego trafig do adresatéw;

wszyscy chetni odczytujg uzyskane wpisy.

Zatgcznik 1
MOJE MOCNE STRONY
TRZY ZYCZENIA DO ZLOTEJ RYBKI

CZEGO NIE LUBIE

MOJE FASCYNACJE U INNYCH LUDZI

Zatgcznik 2

CECHA AUTOGRAF MA TAKI SAM ZNAK ZODIAKU JAK JA

LUBI RYWALIZACJE

WYDAJE SIE SYMPATYCZNY

LUBI SLUCHAC TAKIEJ SAMEJ MUZYKI JAK JA

LUBI WSPOLPRACE W GRUPIE

POTRAFI ZWINAC JEZYK W TRABKE

Mini-wywiad. Uczniowie w parach przeprowadzajg ze sobg wywiady, a nastepnie

przedstawiajg swojego rozméwce. Mozna zaproponowac konkretne pytania, ale na
pierwsza rundke zapoznawcza nie jest to konieczne.

Co mamy wspolnego? Kazdy z ucznidw dostaje kartke z tabelkg i odpowiada na
pytania. Nastepnie wszyscy wstajg i szukajg po jednej osobie, ktéra udzielita takiej
samej odpowiedzi na jedno z pytan. Wygrywa ta osoba, ktéra jako pierwsza uzupetni
wszystkie kratki w tabelce. Uwaga — imiona os6b, ktére , Tak samo jak ja ...” nie mogg
sie powtarzac!
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Moja lubiona potrawa:

Te sama potrawe lubi:

Maj ulubiony przedmiot w
szkole:

Ten sam przedmiot lubi:

Moj numer buta:

Taki sam numer buta ma:

MGoj ulubiony zespot:

Ten sam zespot lubi:

Moja ulubiona gra:

Te sama gre lubi:

Moj kolor oczu:

Taki sam kolor oczu ma:

Te sama ksigzke lubi:

Moja ulubiona ksigzka:

Maj ulubiony sposob
spedzania wolnego
czasu:

Tak samo lubi spedzac
czas:

Dton takiej samej
wielkos$ci jak moja ma:

Inne bingo

Ma dtugie wtosy

Lubi
czerwony

kolor

Lubi strategiczne
gry komputerowe

Lubi spacerowac

Ma w domu psa

Lubi jezyk angielski

Uprawia sport

Gra

instrumencie

na

Czesto sie Smieje

Zawsze pomoze




Moj przymiotnik. Uczniowie przedstawiajg sie kolejno dodajgc do swojego imienia
przymiotnik, ktory zaczyna sie na te samg litere i charakteryzuje dang osobe, np. Ewa

Energiczna, Magda Myslagca, Pawet Przedsiebiorczy, Stas Stanowczy.

Zapamietywanie imion. Pierwsza osoba podaje swoje imie, nastepna wymienia imie
pierwszeji swoje, kolejne osoby wymieniajg imiona wszystkich przedmdéwcow dodajgc
swoje. Alternatywa dla tego ¢wiczenia (lub kolejnym etapem) jest rzucanie piteczkg do
wybranej osoby wraz z podaniem jej imienia. Osoba, ktéra ztapata piteczkg rzuca ja
do kolejnego ucznia. W tym ¢wiczeniu uczniowie powinni zapamietac, do kogo pitka

juz byta rzucona i nie rzucac jej do tej samej osoby kolejny raz.

Zabierz mnie w podréz. Nauczyciel méwi, ze chciatby zabra¢ uczniéw w podroz
dookota Swiata, ale potrzebne jest mu uzasadnienie. Kazdy z uczniow wyjasnia,
dlaczego warto zabra¢ go w te podréz, np. ,Warto mnie zabra¢, bo mam poczucie
humoru i potrafie kazdego rozweseli¢”, ,Warto mnie zabrac, bo jestem empatyczna”.
Kwiatek. Uczniowie rysujg na plakacie kwiatek, ktory ma tyle ptatkow, ile oséb
pracuje w grupie. W srodku kwiatka uczniowie wpisujg, to, co maja wspolnego, a w
ptatkach kazdy uczen wpisuje to, co jest jego indywidualne. Nastepnie jeden z uczniéw

prezentuje plakat.

»Wszyscy, ktorzy tak samo jak ja... zmieniaja miejsce”. W tej zabawie z kregu
zabieramy jedno krzesto, zabawe moze zaczgé nauczyciel, ktéry powinien

uczestniczy¢ w niej na rownych prawach i przerwa¢ ja w momencie, gdy uczniowie


http://3.bp.blogspot.com/-LpbvtaT82YE/VTARAMuMAOI/AAAAAAAABdw/aP4ujKXuhx4/s1600/Kwiatek.jpg

usigdg w nowej konfiguracji. Wéwczas kolejne ¢wiczenie wykonujg w parach osoby

siedzgce obok siebie.

Chce, zebys o mnie wiedziat/a.
Uczniowie przedstawiajg sie w parach podajgc o sobie te informacje, ktéra dotychczas

nie byta innym znana. Druga osoba tylko stucha. Zamiana rél. To ¢wiczenie warto
omowic, zwracajgc uwage na to, po czy poznajemy, ze nasz partner uwaznie stucha.

Niewidomi i przewodnicy
Uczestnicy dobierajg sie w pary. Jedna osoba zamyka oczy, a druga — prowadzi jg w

okreslone miejsce. Cwiczenie warto wykonywaé na duzej przestrzeni, np. na boisku
szkolnym lub w parku. To ¢éwiczenie ma rézne odmiany:

e oObie osoby milczag, mogg trzymacC sie za reke, pod reke lub
zachowywacé sie tak, jak rzeczywiscie nalezy pomagac osobie
niewidomej: przewodnik staje blisko niewidomego, a niewidomy
ktadzie mu reke na ramieniu lub bierze go pod reke i pozwala sie
prowadzic;

e przewodnik nie dotyka ,niewidomego” i kieruje nim wylgcznie
stowami (w tym wypadku szczegdlne znaczenie ma komunikacja).

Niewidomy, kulawy i niemy
Dzielimy klase na dwa zespoty, a w kazdym zespole przydzielamy uczniom w po rowno

role ,niewidomego”, ,kulawego” i ,niemego”. Kulawi poruszajg sie na jednej nodze,
niewidomym zawigzujemy oczy, a niemi nie odzywajq sie podczas catego ¢wiczenia.
Najlepszym miejscem na wykonanie ¢wiczenia jest korytarza szkolny, na ktorym
zaznaczamy tadémg malarskg ,rzeke” pas korytarza okoto 10-15 metréw. Na tak
utworzonej ,rzece” ktadziemy dwa rzedy roztozonych gazet w taki sposob, by kazdy
zespot mogt po nich bezpiecznie przejsc¢ na drugi brzeg. To zyczliwe zbtwie, po ktérych
grzbietach uda sie przedosta¢ przez petng drapieznych krokodyli wode. Oba zespoty
startujg z tego samego brzegu, wygrywa ten, ktéry w catosci predzej przedostanie sie
na druga strone. Jesli liczba ucznidw jest nieparzysta — to jeden z nich wspdlnie z
nauczycielem petni role obserwatora. Jesli ktorys z cztonkéw zespotu nie trafi na

grzbiet z6twia, wraca do punktu wyjscia i zaczyna przeprawe od poczatku.



Bingo — plansze BINGO otrzymuje kazdy gracz. Zadaniem dzieci jest znalez¢ osoby,
ktére zgadzajg sie z podanymi twierdzeniami. Do kazdego stwierdzenia nalezy
przypisac¢ inne osoby oraz na catej planszy te samg osobe mozna wpisac tylko raz.

Zabawe wygrywajg pierwsze trzy osoby, ktére krzykng ,bingo” i podpisang karte

przekazg prowadzgcemu

pytanie kto kto
Mam w domu kota

Lubie czyta¢ ksigzki

Gram na gitarze/ pianinie

Uprawiam sport (trenuje)

Lubie matematyke

Plotka — kazdy uczenh otrzymuje V2 kartki A4. Na kartce wyraznie pisze swoje imig i
rysuje 3 symbole. Symbol pierwszy ma przedstawia¢ moje marzenie, drugi odpowiada
na pytanie ,Co zrobie, gdy bede superbohaterem”, symbol trzeci okresla moj sukces.
Gdy wszyscy maja gotowe karteczki, uczniowie dobierajg sie w pary. Wzajemnie
ttumaczg znaczenie swoich symboli. Wymieniajg sie karteczkami (np. Ania ma teraz
karteczke Magdy). Ania podchodzi do innej osoby i opowiada o tym, co znajduje sie
na karteczce Magdy. Schemat powtarzamy 3 razy. Kto wymienit sie 3 razy siada do
kregu. W kregu opowiadamy, czego dowiedzielismy sie o kolegach i kolezankach.

Oczywiscie, dajemy szanse na sprostowanie plotki.

Kapelusz z pytaniami i odpowiedziami

Wszyscy uczestnicy zabawy piszg na matych kartkach swoje pytania, na ktére
chcieliby uzyskac¢ odpowiedz od innych uczestnikow grupy - oczywiscie nie adresujgc
je do konkretnej osoby. Kazdy moze napisac po kilka pytan, ale kazde pytanie musi
by¢ na osobnej kartce. Kartki z pytaniami wrzuca sie np. do kapelusza i doktadnie
miesza. Potem kolejno kazdy z uczestnikow podchodzi, wycigga jedng kartke i
odpowiada. Pytania te nie powinny by¢ zbyt osobiste, zwlaszcza jezeli uczestnicy
jeszcze sie niezbyt dobrze znajg. Przyktadowe pytania: Jak jest Twoja ulubiona

potrawa?, Jak spedzites wczorajsze popotudnie?, Twoja ulubiona ksigzka to..., Co
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sgdzisz o tej zabawie w pytania i odpowiedzi?, Jak myslisz, czy sg okolicznosci
usprawiedliwiajgce ktamstwo?, itd. Pytania mogg by¢ bardzo powazne albo bardziej

humorystyczne. Zabawa sprzyja wzajemnemu poznaniu sie.

Fotoekspresja

Do zabawy przygotowuje sie duzg liczbe wycietych z roznych czasopism ilustracji o
najrozmaitszej tematyce (np. ludzie, krajobrazy, przedmioty). Tak przygotowane
ilustracje uktada sie na podtodze. Kazdy z uczestnikdw wybiera sobie jeden obrazek,
ktéry najbardziej do niego przemawia, ktory wigze sie z jego przezyciami, myslami,
marzeniami. Mozemy okresli¢ na poczatku zabawy (np. zapisujgc na tablicy) tematy,
ktére mamy zobrazowaé wybierajgc dane ilustracje, np. marze teraz o..., chciatbym
pracowac jako..., moja rodzina... - wtedy kazdy wybiera dla kazdego tematu jedng
ilustracje. Nastepnie wszyscy siadajg w kole, pokazujg ilustracje i krétko opowiadajg
dlaczego wybrali taki obrazek. Nie nalezy komentowac ani krytykowac¢. Wypowiedzi
sg rozne, czesto bardzo ciekawe, nieraz bardzo osobiste i wzruszajgce. Zabawa
sprzyja wzajemnemu poznaniu i otwarciu sie. Czesto, dopiero wtedy, nawet ci ktorzy
rzekomo dobrze sie znali spoglgdajg na siebie jak na kogos kogo sie widzi i stucha

po raz pierwszy.

Skojarzenia

Uczestnicy zabawy tworzg koto. Jedna osoba mowi jakie$ stowo np. "noc". Nastepna
osoba mowi wyraz, ktory jej sie kojarzy z tym wyrazem np. "ksiezyc", kolejna osoba
stowo, ktore kojarzy jej sie z ostatnio ustyszanym, np. "kosmos", itd. W zabawie
mozna ustali¢, ze uzywamy tylko np. rzeczownikdéw czy przymiotnikéw. Dodatkowo
mozna ustali¢ limit czasu. Dla tych uczestnikdéw zabawy, ktérzy nie uzyli
odpowiedniej formy (np. rzeczownika), przekroczyli czas do namystu mozna
wprowadzi¢ fanty (ktére trzeba bedzie "wykupi¢" po zakonczonej zabawie). Zabawa
ta jest wesofa (tym bardziej, ze niektérzy uczestnicy zabawy miewajg niesamowite

skojarzenia), ozywia i pobudza uwage.

Pantomima



Wszystkich uczestnikéw dzielimy np. na dwie grupy (mozna réwniez poprowadzi¢
zabawe bez podziatu na grupy). Prowadzgcy wybiera dowolng osobe z jednej grupy i
pokazuje jej zapisane na kartce hasto (moze to by¢ np. tytut filmu, przystowie,
powiedzenie, nazwa czego$). Osoba ta zwraca sie w kierunku uczestnikow zabawy i
bez stéw probuje przedstawi¢ hasto z kartki. Odgadujg wszyscy. Ktéra grupa
odgadnie jako pierwsza, ta typuje osobe do przedstawiania nastepnego hasta oraz w
nagrode otrzymuje punkt, np. cukierek. Wygrywa ta grupa ktora zebrata najwiece;j
cukierkdéw. Oczywiscie konsumpcja nagrody jest wspolna. Prowadzgcy powinien
mie¢ przygotowang nagrode pocieszenia dla grupy, ktéra przegrata. Zamiast
pantomimy, hasta mozna rysowac (rowniez nie uzywajgc stéw). Zabawa ¢wiczy

spostrzegawczosc, zdolnos¢ kojarzenia, pamie¢. Wywotuje wiele radosci.

SCENARIUSZE

,CICHY WIELBICIEL” To ¢wiczenie polecam do wykonania na poczgtku wspdlnego
pobytu, chociazby na zielonej szkole. Dobrze jest okreslic wyrazne ramy czasowe
zadania, np. dwa dni, caty okres pobytu. Podczas standardowych zaje¢ szkolnych
proponuje przeprowadza¢ eksperyment przez tydzien. Co pewien czas mozna
powtarzac ¢wiczenie, tak aby uczniowie losowali coraz to nowe osoby do zabawy. Cel
gtébwny: [ budowanie dobrej atmosfery w klasie Cele szczegodtowe: [ dawanie i
otrzymywanie pozytywnych informacji zwrotnych 7 wzrost zaufania w grupie Materiaty:
karteczki z imionami i ewentualnie nazwiskami dzieci: torebka papierowa lub puszka
wykorzystywana do losowania Czas trwania: [ zalezny od specyfiki prowadzonych
zajec¢ (np. tydzien, dzien) Wiek uczestnikdéw: 9-14 lat Liczba uczestnikow: dowolna
Przebieg ¢wiczenia: Do puszki lub torebki wktadamy karteczki z imionami dzieci.
Uczniowie po kolei losujg je i dyskretnie odczytujg. Wazne, aby nikt nie ujawnit, kogo
wylosowat.

Scenariusze zajec

Nastepnie proponujemy wejscie w role ,cichego wielbiciela”. Zadaniem takiej osoby
bedzie robienie dobrych uczynkéw, np. pomoc w wykonywaniu przydzielonej pracy,
mowienie komplementéw, usmiechanie sig, czestowanie stodyczami. Oméwienie: [
czy tatwo byc ,cichym wielbicielem”? [] kto z was zorientowat sie, przez kogo byt
wylosowany? [ jak czuliscie sig, gdy styszeliscie komplementy, wysciwadczano wam
drobne przystugi? 4 (1 jak myS$licie, czemu stuzyto to ¢éwiczenie? [ czy ten
eksperyment zmienit wasz sposéb widzenia klasy lub konkretnych oséb? Uwaga:
Warto zwréci¢ uwage uczniéw przed rozpoczeciem zabway, aby komplementy byty
szczere i adekwatne do sytuacji. Dobrze bytoby, aby uczniowie dawkowali mite
rzeczy.. Zapobiegnie to przedwczesnemu zdemaskowaniu ,cichego wielbiciela” i
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zakonczenia zadania przed ustalonym terminem. Jednoczesnie zmobilizuje uczniow
do ciggtego pozytywnego myslenia o osobach z klasy i uwaznej obserwacji ich
zachowan.

LAUTOPORTRET” Cel gtéwny: [ wzrost otwartosci i poczucia bezpieczenstwa w
grupie Cele szczegdtowe: [ trening asertywnosci [1 wzrost poczucia wtasnej wartosci
Materiaty: kartki A3 lub A4, kolorowe karteczki samoprzylepne w trzech réznych
kolorach, nozyczki, otéwki Czas trwania: 45 min. Wiek uczestnikéw: 11-14 lat Liczba
uczestnikéw: dowolna Przebieg d¢wiczenia: Prowadzgcy informuje ucznidéw, ze
wykonane za chwile prace zostang zaprezentowane na forum klasy. Kazdy uczen ma
za zadanie narysowac kontury swojej postaci na kartce A3 lub A4. Nastepnie wycina
lub wydziera swaj portret (ludzika z konturami gtowy, szyi, tutowia, rgk i nég). Czekamy,
az wszyscy skonczg ten etap pracy. Potem kazdy uczestnik wybiera sobie po 9
karteczek — po 3 w kazdym kolorze. Na trzech karteczkach w jednym kolorze zapisuje
3 zalety, z ktorych jest dumny. Kolejne zawierajg 3 wady, nad ktérymi chce
popracowac. Ostatni kolor karteczek ma przedstawia¢ 3 marzenia, ktérych spetnienia
chciatby, ewentualnie cele do zrealizowania w przysztodci. Karteczki uczniowie
przyklejajg do portretéw. Wszystkie prace wieszajg na Scianie. Przez kilka minut dzieci
przygladajg sie portretom, zapoznajgc sie z tym, co napisali inni. Omowienie: [1 co
sprawito trudnos¢ podczas wykonywania tego ¢wiczenia? [ jakie emocje towarzyszg
wam po tym ¢éwiczeniu? [ jak czulidcie sie, prezentujgc swoj portret przed grupg? [
czego nowego dowiedzieliscie sie o swoich kolegach? [1 jakie podobienstwa

odkryliscie w swoich portretach i opisach innych oséb? 8

SCENARIUSZ 4 ,NASZA ORKIESTRA” Cel gtéwny: [1 doskonalenie umiejetnosci
wspotpracy w grupie Cele szczegotowe: [1 rozwoj kreatywnosci [1 lepsze zrozumienie
przezywanych stanéw emocjonalnych [ doswiadczanie dobrej zabawy w grupie
Materiaty: niepotrzebne Czas trwania: 20 min. Wiek uczestnikéw: 9-14 lat Liczba
uczestnikéw: dowolna (liczba oséb w kazdej w podgrup co najmniej 4) Przebieg
¢wiczenia: Dzielimy klase na zespoty 4-5 osobowe. Zadaniem kazdego z nich jest
nasladowanie gtosem instrumentéw muzycznych, np. trgbek, bebndw, skrzypiec.
Kazda grupa nasladuje dzwiek jednego instrumentu. Nastepnie wszystkie grupy

ustawiajg sie tworzgc chér. Jednej z oséb (moze to by¢ kto$ wybrany z grupy lub
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nauczyciel) przypada rola dyrygenta orkiestry. Dyrygent odpowiednimi gestami moze
wprowadzaé do gry poszczegdlne instrumenty — uciszac je lub pogtasnia¢, az wreszcie
zakonczy¢ utwor muzyczny. Mozna podczas zabawy zmienia¢ dyrygenta. Dodatkowo
cztonkowie grupy oprécz wydawania odgtosow mogg dodac¢ nasladowanie gestow
podczas gry na okreslonym instrumencie. Ciekawg modyfikacjg zadania moze byc¢ tez
préba wyrazania poprzez gre na instrumentach emociji: strachu, radosci, gniewu,
ztosci, smutku, wsciektosci. Omowienie: (1 w czym upatrujecie sukces wykonanego
zadania? [ jakie trudnosci pojawity sie podczas zabawy? (] jakie emocje odczuwacie

po skonczonym éwiczeniu? [ czy tatwo byto dostroic¢ sie do brzmienia innych osob

Dzien Aniota Cel: ¢ Pokazanie uczniom jak wiele radosci moze nam dac
obdarowywanie innych. ¢« Wzmocnienie poczucia wiasnej wartosci uczniow. -
Budowanie odpowiedzialnosci za podjete zobowigzania, uwaznos$ci na innych oraz
integracja. « Podobnie jak w ¢wiczeniu ,Rudna doceniania” satysfakcje i rados¢ moze
da¢ nam otrzymywanie, ale rowniez dawanie. Potrzebne materiaty: dowolne materiaty
plastyczne, dostepne w domu, (bez potrzeby kupowania) Przebieg c¢wiczenia:
Zorganizujcie w klasie ,Dzien Aniofa” (moze to by¢ z okazji jakiego$ wydarzenia).
Kazdy uczen losuje jedng osobe z klasy — najlepiej, jesli nauczyciel rowniez bierze
udziat w zabawie. Wazne jest, aby zachowac¢ swoj los w tajemnicy. Jesli kto$ wylosuje
siebie, wymienia los. Zadaniem kazdego uczestnika jest przygotowanie jakiejs mitej
niespodzianki lub zrobienie dobrego uczynku dla osoby, ktorg wylosowat.
Obdarowanie ma nastgpi¢ w tajemniczych okolicznosciach (tak, aby obdarowany nie
wiedziat, kto jest jego Aniotem). Nastepnego dnia lub pod koniec tygodnia usigdzcie w
kregu — niech kazdy opowie, co mitego spotkato go w tym dniu/tygodniu i czy ma
pomyst, kto mégt by¢ jego ,,Aniotem”. 10-15 minut 32 Wersja on-line: Podczas pracy
zdalnej mozesz przeniesS¢ to zadanie i poprosi¢ uczniéw, aby kazdy przygotowat
list/laurke dla wylosowanej osoby i wystat jg pocztg na adres ucznia (lub jesli uwazasz,
ze Twoi uczniowie nie majg takiej mozliwosci, mozna zrobi¢ zdjecie pracy i wystac jg
za pomocg maila). Wazne wskazéwki: « Wazne jest, aby nie byty to zadne dobra
materialne, unikamy zakupu stodyczy itp. « Nawet jesli uczniowie,wygadajg sie”, kto

kogo ma, nie przerywaj zabawy. « Wazne jest, aby kazdy uczen zostat obdarowany.
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Jesli wiesz, ze ktorys z Twoich ucznidw bedzie miat trudnos¢ w wykonaniu tego
zadania, sprobuj z nim porozmawia¢ i podpowiedzie¢, co moze zrobi¢ dla wylosowanej
osoby. ¢ Jesli jakis uczen nie wykona zadania, porozmawiaj z nim, co bylo tego
powodem. Mozna tez (w kregu) zapytac osoby, ktére nie zostaty obdarowane, jak sie
czujg. Wazne jednak, by unikngc¢ ,linczu” oraz presji emocjonalnej na osobie, ktora nie
wykonata zadania. Mozna zaproponowaé pomoc, umowi¢ sie z nig na dodatkowy

dzien itp. « Warto podsumowac i zwroci¢ uwage ucznidw, ile mogg znaczy¢ mate gesty.

Tworzenie wspdlnej opowiesci Cel: « Cwiczenie wspétpracy i umiejetnosci stuchania,
rozwijanie kreatywnos$ci uczniow. Potrzebne materiaty: karty z obrazkami, np. Dixit lub
Karty Milowe, opcjonalnie: karteczki ze stowami (tyle, ile jest dzieci w klasie) Przebieg
¢wiczenia: Uczniowie razem z wychowawcg siedzg w kregu. Na srodku roztozone sg
karty z obrazkami lub kartoniki ze stowami. Wychowawca prosi uczniéw, aby kazdy
wzigt sobie jedng karte do reki. On rowniez bierze jedng karte. Za chwile stworzymy
wspolng opowies¢. Kazdy bedzie dopowiadat jedno zdanie do tego, co juz ustyszat. W
tym ¢wiczeniu wazne jest, abySmy uwaznie stuchali osob, ktére sg przed nami, aby
wiedzieé¢, w jakim momencie opowiesci jesteSmy i co mozemy do tego dodac, aby
rozwing¢ historie. Wazne jest, aby zdanie, ktére utozymy, byto zainspirowane
obrazkiem widniejgcym na karcie (lub zawierato stowo, ktére trzymamy w dtoni).
Wychowawca moze zaczg¢, wypowiadajgc pierwsze zdanie zainspirowane swojg
kartg. Puszcza kolejke w prawo albo w lewo. Kolejne osoby dopowiadajg po jednym
zdaniu. Mozemy wprowadzi¢ na poczatku jakis motyw przewodni i wylosowac z worka
stowo, ktére bedzie wskazywato kierunek, w ktorym mamy podgzac, np. gatunek
historii: komedia, horror, fantasy lub gotowy tytut: Magiczna skrzynia, Nieoczekiwane
spotkanie, Niezwykte zycie psa Tymka itd. Inna wersja ¢wiczenia: dopowiadanie po
jednym stowie! Kazda kolejna osoba powtarza wszystkie stowa, ktére juz sie pojawity
i dopowiada swoje, pamietajgc o tym, ze budujemy historie, wiec stowa muszg sie ze
sobg tgczy¢. Te wersje ¢wiczenia polecamy w mniejszych grupach, przy np. 25
osobowej klasie uczniowie bedgcy dalej w kolejce mogg mie¢ duze trudnosci z
powtdérzeniem tego, co ustyszeli. Moze to rodzi¢ frustracje, ale tez znuzenie. W
grupach do 15 oséb moze to by¢ dobre ¢wiczenie nie tylko na kreatyw15-20 minut 34
nos¢, stuchanie siebie nawzajem, ale rowniez na pamiec¢! Gdy zakonczymy

opowiadanie historii, nadajmy jej tytut (jesli nie skorzystaliSmy z opcji losowania
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inspiracji w postaci tytutu). Podziekujmy sobie za tworzenie: przybijmy pigtki, zblizmy
wszystkie dtonie do siebie i na ,trzy cztery” podniesmy je, wykrzykujgc tytut nasze;j
historii. W trakcie ¢wiczenia mozemy nagrywac na dyktafon historie, aby méc jg potem
spisac i np. zawiesi¢ w widocznym miejscu w klasie albo da¢ dzieciom wydrukowang

na pamigtke — jako wspolne dzieto klasy

Gietda talentéw Cel: « Lepsze poznanie sie uczniéw, budowanie sieci wzajemnej
wymiany umiejetnosci pomiedzy uczniami. Potrzebne materiaty: kartki, kredki Przebieg
éwiczenia: Cwiczenie mozna zacza¢ od wprowadzenia pojecia TALENT. Czym jest
talent? Jakie znacie talenty? Talent to co$, co lubimy robié. Kiedy to robimy, czujemy
sie szczesliwi i robienie tego przychodzi nam z tatwoscig, robimy to dobrze (nie
idealnie, bo nie ma ludzi idealnych). Mozna oméwic¢ kilka talentow, np. Spiewanie,
granie na instrumencie, pisanie, malowanie, talent sportowy: szybkie bieganie, spryt w
grach zespotowych itd. Warto poruszy¢ rowniez watek talentow mniej popularnych, ale
réownie waznych, jak: umiejetnos¢ uwaznego stuchania innych, poczucie humoru i
zwigzana z nim umiejetno$¢ rozbawiania innych, pomagania, rozwigzywania
konfliktdw, sprzatania, opiekowania sie zwierzetami lub roslinami, talent do
wspotpracy, liderowania w grupie itd. Popro$ kazdego uczestnika, zeby zastanowit sie,
jakie talenty posiada (moze byc kilka). Co lubi robi¢, czym sie interesuje, co dobrze mu
wychodzi? Warto wspomnie¢, ze kazdy bez wyjgtku posiada jakis talent. Czasami
trudno nam go odkry¢, co nie oznacza, ze go nie mamy. Trzeba uwaznie i cierpliwie
szuka¢ i odkrywa¢ swoje mozliwosci. 20 minut 36 Drugi etap c¢wiczenia to
zastanowienie sie, w jaki sposdb moge podzieli¢ sie swoim talentem z innymi osobami
w klasie. Np. jesli lubie i umiem rysowac konie, moge udzieli¢ komus lekcji, jak to robic
albo narysowac dla niego obrazek na zamowienie. Jezeli jestem dobry w liczeniu,
moge zaproponowacé, ze pomoge komus w lekcjach z matematyki. Jezeli uwazam, ze
jestem dobrym stuchaczem i lubie pomagac innym, moge zaproponowac¢ rozmowe,
gdy kto$ bedzie miat problem i bedzie chciat sie wygada¢. Na warsztatach, ktore
prowadziliSmy pojawit sie talent do... masazu. Chtopiec zaproponowat, ze gdy ktos
poczuje sie spiety, moze przyjs¢ do niego na przerwie, a on zrobi mu masaz karku i
ramion. Do ucznia na przerwie ustawita sie bardzo dtuga kolejka. Warto podac kilka
przyktadéw, by pobudzi¢ tworcze myslenie uczestnikow o swoim talencie. Jako
wychowawca réwniez mozesz podzieli¢ sie swoim talentem i zaproponowac jakis

rodzaj ustugi. Kazdy uczestnik wykonuje plakat swojego talentu z informacja, w jaki
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sposdb moze sie nim podzieli¢ z innymi. Uczestnicy prezentujg swoje plakaty. Zachec¢
do zadawania pytan osobie prezentujgcej swoj talent, aby koledzy mieli jasnos¢, z
czym moga sie do tej osoby zwroci¢. Gotowe plakaty powiescie w widocznym miejscu
w klasie lub jako wychowawca spisz wszystkie ustugi z imionami dzieci na duzym

brystolu — tak, aby pamietaty do kogo i z czym mogq sie zwrécié

Co sie we mnie zmienito?? Cel: + Doswiadczanie uwaznosci na drugg osobe. °
Pobudzenie kreatywnosci i zmiana codziennej perspektywy patrzenia na siebie i
innych. Przebieg ¢wiczenia: Ustaw uczniow w dwdch rzedach naprzeciwko siebie, tak
aby kazdy miat pare (jesli nie ma pary, Ty tez mozesz wzig¢ udziat w zabawie). Popros,
aby w parach wszyscy przyjrzeli sie dokfadnie, jak wyglada druga osoba. Na sygnat
odwracamy sie do siebie plecami. Jeden rzgd zmienia 3 rzeczy w swoim wygladzie
(np. zmienia/zdejmuje zegarek, rozwigzuje buta, zmienia fryzure itp.). Kiedy wszyscy
sg gotowi, odwracajg sie do siebie twarzami i drugi rzad szuka réznic. Nastepnie
opowiadamy po kolei, co zmienito sie w wygladzie kolegi/kolezanki. Odwracamy sie
jeszcze raz i prosimy, aby drugi rzad zmienit 4 rzeczy w swoim wygladzie. Cwiczenie
mozemy powtdrzyc kilkukrotnie. Wersja on-line: Zabawe mozemy zrealizowaé rowniez
w wersji on-line. Dzielimy dzieci na pary, jedna osoba z pary wytgcza na chwile
kamerke, zmienia 3 rzeczy w swoim wygladzie, nastepnie wigcza kamerke. Druga
osoba bez stowa moze przyjrze¢ sie swojemu koledze i znalez¢ réznice, a nastepnie
opowiedzie¢ na forum klasy, co sie zmienito. Wazne wskazowki: « Warto zwrdécic
uwage, zeby uczniowie nie podglgdali, co zmienia partner
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