s Prezenty

- Uczestnicy siadaja w kregu. Na poczatku kazdy z uczestnikow moéwi
na ucho swemu sgsiadowi z prawej, jaki prezent dostanie, a potem
sasiadowi z lewej, co ma zrobi¢ ze swoim prezentem. Pozniej
uczestnicy zabawy mowig kolejno, jaki prezent dostali i co majg z nim
zrobic.
s Krzesla

Do tego ¢wiczenia potrzebujemy 15 krzesel. Dzielimy uczniow na
trzy grupy i moéwimy, ze za chwile, kazda z nich otrzyma swoja
instrukcje. Od tego momentu zabronione jest komunikowanie
werbalne pomiedzy uczestnikami oraz pokazywanie innym grupom

swoich instrukcji. Instrukcje dla poszczegolnych grup sa nastepujace:
1. ustawi¢ co najmniej 5 krzeset w ksztalcie litery "L

2. ustawi¢ co najmniej 9 krzesel w ksztalcie litery "T"

3. Wykorzystujac co najmniej 11 krzeset, ustawi¢ je w szeregu,
pamigtajac przy tym, ze co najmniej 7 z nich musi lezec.
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Propozycje gier i zabaw:
s Wspolne zdania

- Uczniowie dobierajg si¢ w pary. Kazda para szuka innej pary. Osoby
stajg naprzeciwko siebie 1 prowadza rozmowe w taki sposob, aby
kazda z par mowita jedno zdanie, wypowiadajac wyrazy na zmiang,
tzn. raz jedna osoba, raz druga. Temat dialogu moze by¢ dowolny,
cho¢ mozna podac jeden, np. Czas poza szkota, Wakacje...itp.
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» Gdyby ta osoba byta...

- Uczniowie siadajag w kregu. Jedna osoba wychodzi z sali.
Pozostali ustalaja, o kim z klasy beda za chwile méwi¢. Zadaniem
osoby powracajacej jest ustalenie, o kim mowig uczniowie siedzacy
w kregu. Zadaje pytania konkretnym uczniom wedlug schematu: -
gdyby ta osoba byta, np. kwiatem (samochodem, przedmiotem,
kolorem, ubraniem, ksigzka...itp.), to jakim?

Kazde pytanie powinno by¢ inne. Gdy juz uda si¢ wskaza¢ ustalong
osobe, warto, by podzielita si¢ swoimi odczuciami, bo wystuchaniu
takiej ilo§ci porownan.

% Klucz

- Uczniowie zostajg podzieleni na 5-6-osobowe grupy. Kazda z grup
ustala ,.klucz”, wedtug ktérego ustawi si¢ przed klasg (np. wg dzienne;j
daty urodzin, miesigca urodzin, odcienia koloru oczu, numeru z
dziennika, dlugosci sznurowek..itp.). Zadaniem pozostatych uczniow
jest okreslenie klucz, wedtug ktorego grupa si¢ ustawila.

s Komplementy (cos mitego)

- Potrzebny jest motek widczki. Uczniowie ustawiajg si¢ w kregu.
Nauczyciel rozpoczyna zabawe. Trzyma wldczke, luzuje nitke i rzuca
motek do ucznia, mowigce jemu co$ mitego/komplement. Uczen tapie
wloczke, luzuje nitke i rzuca motek do kolejnej osoby, méwiac jej cos
mitego/komplement. Mozna rzuca¢ do o0sob, ktore nie trzymaja
swojej czesci nitki. Tym sposobem w §rodku okregu powstaje siec.
Zabawa konczy sie, gdy WSzyscy uczestnicy ustysza na swoj temat
co$ mitego. Mozna w tym momencie przecig¢ ni¢ — kazdy bierze
swoja czg$¢ na pamigtke lub zrobi¢ rund¢ powrotng po nici.
Uczniowie odrzucaja motek do osoby, od ktorej wezesniej ustyszaly
co$ mitego i rewanzujg si¢ komplementem. Tym razem zamiast
luzowac¢ ni¢, zwijamy ja.
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** Krzyczmy razem

- Zabawa na dworze. Grupa kuca razem. Prowadzacy zaczyna
mrucze¢ uczestnicy mu wtéruja, potem - powoli podnoszac glos -
wstaja. Na koniec wszyscy wyskakuja do gory i krzycza razem.
Cwiczenie powtarza si¢ tak, aby wszyscy naprawde gtosno krzykneli.

& Znajdz swojego partnera

- Wszyscy stajg w kregu. Osoba prowadzaca wrecza kazdemu kartke,
na ktérej napisana jest nazwa zwierzgcia. Wszyscy probuja
nasladowac glosy tych zwierzat i staraja sie, chodzac po pokoju,
znalez¢ druga osobg, ktora wydaje odglosy takie jak oni (czyli takie s
samo zwierzg). Kiedy pary si¢ dobiorg, mozna dalej formowac
wigksze grupy, np. ptaki i ssaki, zwierzgta domowe i lesne itp.



