                   Jak  się  bawić, w  co  się  bawić

· propozycje  gier  integracyjnych

     Gry integracyjne służą pomocą podczas pracy z grupą. Dostarczają świetnej zabawy, uczą prawidłowej komunikacji. Udział w tych zabawach jest dobrowolny. Do zabaw integracyjnych można odwołać się zawsze, kiedy grupa wykazuje objawy zmęczenia, znudzenia, braku energii.

Przedstawię różne propozycje, które można zastosować w klasie, na boisku, na wycieczce. Najczęściej do tego rodzaju zabaw nie są potrzebne materiały.

1. LUDZIE DO LUDZI

 Uczestnicy dobierają się parami, prowadzący podaje komendy np. palec
 do palca, nos do nosa, palec do czoła itp. Wszyscy wykonują te polecenia.

Na hasło ludzie do ludzi należy szybko znaleźć inną parę. Kto został bez pary – prowadzi grę dalej podając komendy. W przypadku mniejszych dzieci, grę prowadzi dalej opiekun.

2. WALIZY BABCI IZY.

  Uczestnicy muszą ,,zapakować do walizy babci Izy” bardzo oryginalne przedmioty. Pierwsza osoba np. mówi: babcia Iza pakuje do walizy maść

 na reumatyzm ( jednocześnie pokazuje i ilustruje go) i  szybko pedałuje 

do Sypitek. Następna w kręgu osoba mówi: babcia Iza pakuje do walizy...
( powtarza, jednocześnie pokazując wszystko to co było wcześniej i dodaje swój ) ... i  szybko pedałuje do Sypitek.

3. KRASNOLUDEK I IMIĘ.

Prowadzący trzyma w ręku maskotkę i mówi: ,, To jest krasnoludek, a ja mam na imię...”. Następnie podaje maskotkę następnej osobie, która mówi: ,, To jest krasnoludek, dostałem go od ..., a ja mam na imię...”
            Każdy z uczestników ma za zadanie powtórzyć imiona wszystkich poprzednich ,,właścicieli” krasnoludka. Prowadzący powtarza imiona wszystkich.

4. POCIĄG
    Uczestnicy siedzą w kręgu. Prowadzący chodzi wewnątrz w takt mówionego przez grupę jego imienia: ,, To Adaś, to Adaś, to Adaś, Adaś, Adaś”. Siedzący w kręgu mogą klaskać. Prowadzący w tym czasie wskazuje następną osobę, która podchodzi do niego, kładzie ręce 

na ramiona. W tym czasie wszyscy wypowiadają jak poprzednio imię

,, nowej lokomotywy ”. Tak kolejno zapraszamy osoby i powstaje pociąg.

5. KRÓTKIE POLECENIA PRZY MUZYCE

    Gra muzyka. Uczestnicy poruszają się swobodnie po sali. W chwili, gdy muzyka milknie, należy spełnić polecenia np. ,, dotknąć jak najwięcej kostek u nóg, zgrupować się przy ciemnych włosach itp. ...”.

6. SAŁATKA  OWOCOWA
Wszyscy siedzą w kręgu. Prowadzący siedzi wewnątrz kręgu na krześle.

Każdemu uczestnikowi przydziela nazwę jednego z owoców  

np. ,, jabłko”, ,, gruszka”, ,, śliwka” itp. Po rozdaniu nazw w kręgu

 są np. 3 śliwki, 2 gruszki, 4 jabłka itp. Na komendę prowadzącego 

 - ,, jabłka!”wszystkie osoby ,, jabłka” zmieniają swoje miejsca.

Kiedy pada komenda,, sałatka owocowa” – wszyscy zamieniają się miejscami. Na komendę,, jabłka – śliwki” miejscami zamieniają się jabłka i śliwki. Kto nie znajdzie wolnego miejsca, siada w środku i dalej prowadzi zabawę.

7. DZIEŃ I NOC.
   Uczestnicy stoją na środku sali. Prowadzący umawia się z uczestnikami, 

jakie  będzie  podawał  komendy i co trzeba  wtedy  robić: na komendę 

-,,noc” wszyscy przykucają chowając głowę w ramiona i udają, że śpią.

Na komendę ,,dzień” wszyscy wstają z rękami wyciągniętymi do góry.

Jeśli padnie komenda ,,deszcz’ wszyscy biegną na prawą stronę sali, ściskają się i udają, że stoją pod parasolem.

Na komendę ,, słońce” wszyscy biegną w lewą stronę, kładą się na podłodze i udają, że się opalają.

8. ZAJĄCZKI
   Uczestnicy siedzą w kręgu na krzesłach. Osoba prowadząca jest numerem 1, a później wszyscy kolejno odliczają i zapamiętują swój numer. Prowadzący przykłada dłonie do głowy i kiwając nimi (,,robi zajączka”) mówi: ,,Zajączek numer 1 pozdrawia zajączka numer .... Wywołany ,, zajączek” kiwa uszami i pozdrawia innego. ,,Zajączek” siedzący po lewej stronie pozdrawiającego macha lewym uchem, a po prawej stronie - prawym uchem. Zajączki, które się zagapią – odpadają.

9. GŁUPIE KROKI
     Uczestnicy stoją w rozsypce. Pierwszy ochotnik wchodzi do środka 

i prezentuje wymyślone przez siebie ,, głupie kroki ”. Wszyscy obserwują i naśladują. Osoba prezentująca wybiera swego najlepszego naśladowcę.Ta pokazuje nowe ,, głupie kroki ” itp.

10.  WSTAŃ – USIĄDŹ.

  Wszyscy uczestnicy siedzą w kręgu. Prowadzący podaje komendy, które należy wykonywać odwrotnie. Na komendę: ,, wstań” –wszyscy siadają. 

Na komendę „ usiądź ” – wszyscy wstają. Prowadzący dla zmylenia, wykonuje komendy poprawnie. Kto się pomyli, przejmuje rolę prowadzącego.

11.  WIEWIÓRKI.
    Uczestnicy dobierają się trójkami. Dwie osoby trzymają się za ręce tworząc dziuplę, a trzecia wchodzi do środka i jest wiewiórką w tej dziupli. Na komendę „ wiewiórki z dziupli ” – wiewiórki wybiegają

 i kręcą się po sali zaglądając do różnych dziupli.  Na komendę 

„ wiewiórki do dziupli ” – wskakują do najbliższej. Nie może to być jednak dziupla, w której już były. Dobrze jest, nie ma swojej dziupli,

 bo wtedy trzeba szybko się orientować i znaleźć sobie dziuplę.

12.  PRAWDA CZY FAŁSZ.
   Prowadzący umawia się z uczestnikami, że lewa strona sali jest miejscem „ fałszu ”, natomiast prawa „ prawdy ”. 
Następnie wypowiada dowolne zdanie prawdziwe lub fałszywe np. „ gęś ma 4 łapy ”itp. Zadaniem uczestników jest jak najszybciej znaleźć się po właściwej stronie sali. Osoba, która się pomyli, prowadzi dalej grę.

13.  ŁAŃCUSZEK.
Uczestnicy siedzą w kręgu. Prowadzący wymienia wyraz. Jego ostatnia głoska będzie pierwszą głoską następnego wyrazu, który ma powiedzieć osoba wskazana przez prowadzącego. Np. aparat  – tłum –mrok, itp.

14.  TRZY RZĘDY.

   Uczestnicy dzielą się na trzy równe rzędy. Ustawiają się równolegle do siebie. Jeden rząd krzyczy  głośno jakieś krótkie słowo. Drugi rząd usiłuje zagłuszyć pierwszy poprzez krzyk. Trzeci rząd ma za zadanie odgadnąć słowo przekazywane przez pierwszy, mimo zakłóceń powodowanych przez rząd środkowy. Po odgadnięciu – zmiana, aż wszystkie rzędy będą mogły znać wszystkie role: nadajnika, zagłuszacza, odbiornika.

15.  KTO TO JEST?
   Jeden uczestnik zabawy wychodzi na zewnątrz. Pozostali wybierają spośród siebie jedną osobę. Oglądają ją dokładnie, aby zapamiętać jak najwięcej szczegółów. Po chwili wraca osoba, która była na zewnątrz..

Prowadzący wskazuje na jedną z uczestników siedzących w kręgu, aby zaczął opisywać wybraną osobę. Np. „ To jest dziewczyna”. Następna mówi „ Ma jasne włosy ”, itp. Wracająca osoba musi w jak najkrótszym czasie odpowiedzieć „ Kto to jest ?”
16.  WYRAZY.
   Uczestnicy siedzą w kręgu. Prowadzący prosi jedną osobę o mówienie alfabetu (w myśli).  Na „stop” ta osoba mówi literę, jaka wypadła np.,,k”
Na tę głoskę po kolei mówimy wyrazy. Kto nie powie odpada.

Zabawa trwa dopóty, dopóki się nie znudzi. Jeżeli jest to starsza grupa, wtedy można utrudnić zadanie i szukać np. tylko przymiotników na „k”
lub czasowników itp. ...

17. NIEUDANE RZEŹBY.

               Uczestnicy siedzą w kręgu. Sześć osób wychodzi na zewnątrz. Spośród

           pozostałych  prowadzący wybiera 3 osoby. Maja one przyjąć pozę

           dowolnej, wymyślonej przez siebie rzeźby.

    Proszone 3 osoby wracają. Prowadzący mówi: „To są rzeźby. Nie są one  

    ładne. Zmień je tak, aby się tobie podobały”. Wtedy każdy zmienia

    wybraną rzeźbę ( pochyla głowę, unosi ręce).

   Po chwili prowadzący mówi: „ Przyjrzyj się, to jest piękna rzeźba, a więc
   zajmij jej miejsce.”  Potem wracają 3 następne osoby i sytuacja się 

          powtarza.

18.  DWIE GADUŁY.

     Uczestnicy dzielą się na pary i na znak prowadzącego jednocześnie mówią przez ok. 1 minuty na dowolny temat np.” jaką książkę przeczytałem, co robiłem wczoraj?” Po zakończeniu ćwiczenia dzielą się ze wszystkimi tym, co zapamiętały w trakcie takiej rozmowy.

19. MUZYCZNA LOTERYJKA.

     Uczestnicy tańczą dowolnie w rytm muzyki. W pewnej chwili prowadzący wyłącza muzykę, podchodzi do wybranej osoby, która wyciąga z koszyczka kartkę. Jest tam polecenie, według którego uczestnicy tańczą dalej np. ,, Tańczymy jak baletnice ”, „ Tańczymy tvista” itp.

Po    przeczytaniu   jednego  polecenia   muzyka   zostaje   wyłączona 

i wyciągana jest następna kartka.

20. WIELKA SCENA.

          Każdy z uczestników może się przedstawić jak chce. Wchodzi np.

 na krzesło lub stolik mówi swoje imię w sposób przez siebie wymyślony 

( może  zaśpiewać, pokazać, powiedzieć rymowankę itp.)
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