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PROJEKT ,,UCZ SIE | PODAJ DALEJ”

Scenariusze zaje¢ integrujacych - do wykorzystania z wszystkimi uczniami, a nawet

rodzicami ©

Znamy sie i lubimy wiec sie nie krzywdzimy ©

Dobor zabaw uzalezniony jest od mozliwosci grupy. Mozna je stosowac¢ w roznych grupach
wiekowych i dowolnie miksowa¢ w zaleznosci od mozliwosci czasowych, lokalowych oraz
predyspozycji uczniow.

MIEDZY NAMI UCZNIAKAMI © - propozycja dla mlodszych uczniow

Cele:

- stworzenie pozytywnego klimatu w grupie,

- wzajemne poznawanie si¢ uczniow,

- zacie$nienie wig¢zi miedzy cztonkami grupy.
Metody pracy:

- stowne — rozmowa kierowana, instrukcja,

- elementy pedagogiki zabawy,

- gry i zabawy.
Formy pracy:

- praca z calg grupa

Srodki dydaktyczne/pomoce: chusta animacyjna lub koc albo inna ptachta materiatu, ktebek wety lub pitka,
kartki papieru, przybory do pisania lub rysowania, arkusz szarego papieru, kregiel lub butelka plastikowa.

Czas trwania: okoto 1 godziny — mozna zrealizowac¢ w 2 etapach

Miegjsce: sala lekcyjna



Przebieg zajeé

1. Zabawa na powitanie

Uczestnicy stoja w kregu, trzymajac chuste animacyjng. Prowadzacy wita ucznidw,
ktorzy na przykiad maja na sobie co$§ czerwonego, lubig czekoladg, ktorych imi¢ rozpoczyna
si¢ na gloske ,,m”. Przywitane osoby wchodzg pod chuste, pozostate unosza ja wysoko.

Zamiast chusty mozna uzy¢ koca, lub innej wigkszej ptachty materiatu.

2. Przedstawiam si¢

Uczestnicy siedza w kregu, podaja sobie rolke papieru toaletowego, z ktorej kazdy
odrywa kawalek dowolnej dlugosci. Zabawg¢ rozpoczyna wskazana osoba, ktora méwi o
sobie tak dlugo, dopoki nie zwinie swojego kawatka w rulon.

Inna wersja zabawy :
- z pitkg — uczniowie podajac pitke koledze, méwig o sobie dowolng rzecz.

- z kigbkiem witoczki — uczniowie podaja koledze kigbek, trzymajac koniec nitki 1
mowig o sobie jedna zdanie. Powstaje pajeczynka, ktorg trzeba rozplata¢ — kiebek wraca ta
samg droga, ale mowimy co zapamigtaliSmy o osobie, od ktérej wtoczka przybyta.

3. Kto tak jak ja ?

Przygotowujemy o jedno krzesto mniej, niz liczba dzieci w grupie. Uczestnicy siedzg
w  kregu, jedna osoba stoi w $rodku i szuka wsrod kolegdw osoby, z ktérg ma co$
wspolnego, np. Kto tak jak ja, ma starszego brata? Wskazane osoby wstaja i zmieniaja
miejsce, nowym prowadzacym zostaje osoba, dla ktorej zabrakto krzesta.

4. Zadanie dla reporterow

1Kazdy z uczestnikow otrzymuje tabele z okreslonymi kategoriami, np. kolor oczu, rozmiar
buta, ulubiona potrawa, zwierzatko domowe. Uczniowie chodzg po sali szukajac osob, z
ktorymi tacza je okreslone cechy i zapisujg je w tabeli.

Mozna wykorzysta¢ obrazki, zamiast tabel w przypadku dzieci nieczytajacych — rozdajemy
po kilka obrazkéw 1 uczniowie rozdajg je tym, ktorzy do nich pasujg ( kot, pies, niebieskie
oczy itp.) . Mozna je tez roztozy¢ na podtodze, a uczniowie wybiorg sobie te ktore do nich
pasuja, a potem beda dobierac si¢ grupami.

5. Wspdlne dzieto

Na stole lezy arkusz szarego papieru 1 flamastry. Prowadzacy zaprasza uczniow do
stworzenia obrazu pt. ,,Nasza klasa” — uczniowie kolejno podchodzg i rysuja element, ktory
ich zdaniem wpisuje si¢ w zaproponowany temat.



6. Zakrecone pozegnanie

Uczestnicy siedza w kregu, posrodku umieszczamy kregiel. Wybrana osoba kreci krgglem i
moOwi na pozegnanie mite stowa koledze, ktérego wskazuje kregiel.

Lub
7. Tunel szeptow

Uczniowie dobierajg si¢ parami 1 ustawiajg para za parg. Nastepnie zwracajg twarzami do
siebie 1 oddalajg na odlegtos¢ ok. 1 - 1,5 m. Tworza w ten sposdb tunel. Teraz kazde z dzieci
kolejno przechodzi wolno przez $srodek, a stojacy szepcza mite stowa , np. jestes mita, pienie
czytasz, itp.
AKCJA INTEGRACJA® - propozycja dla klas 4-6

Cele:

- Integracja zespotu klasowego poprzez lepsze poznanie i zrozumienie sie.

- Rozwijanie umiejetnoSci wspotdziatania w grupie

* Budowanie wi€zi pomi€dzy uczniami

- Wzmacnianie samooceny ucznidow poprzez pozytywne wzmocnienie ze strony innych oséb. -

Tworzenie poczucia bezpieczenstwa i zaufania w zespole

- Budowanie pozytywnej atmosfery w grupie

- Rozwijanie poczucia tozsamosci
Metody pracy:

- stowne — rozmowa kierowana, instrukcja,

- elementy pedagogiki zabawy,

- burza moézgow,

- elementy arteterapii
Formy pracy:

- praca z calg grupa
Srodki dydaktyczne/pomoce: ktebek welny, ptocienny woreczek, brystol, mazaki, kota hula hop lub

szarfy. Czas trwania: 2x45 minut.
Migjsce: sala lekcyjna.
Przebieg zajec:
Zajecie nr 1.
- Wspolne ustalenie zasad obowigzujacych podczas zaje¢ — zawarcie kontraktu
Na poczatku lekcji nauczyciel proponuje zawarcie kontraktu, ktory bedzie obowigzywat
przez cate zajecia. Dzieli dzieci na kilka grup np. po 3-4 osoby i1 kazda grupa ma
przygotowac zasady, ktore sg dla nich wazne, zeby si¢ czu¢ w klasie bezpiecznie 1 dobrze.

Nastepnie przedstawiciele grup przedstawiajag swoje pomysty i wspolnie spisywane sg na
tablicy/plakacie. Po spisaniu zasad kazdy uczen podpisuje si¢ na plakacie akceptujac ww.



warunki.
Przykladowe zasady (pamietamy o unikaniu stowa nie, tworzymy pozytywne wypowiedzi):

- Jedna osoba méwi reszta stucha.

- Mowimy "do osoby", a nie "o osobie”

- JesteSmy dla siebie zyczliwi, szanujemy sie
- Zachowujemy sie

- JesteSmy

- Dbamy o porzgdek.

1. Sie€ radosnych wydarzen.

Dzielenie si¢ mitymi, przyjemnymi wydarzeniami: uczniowie siedza w kole, rozpoczynajacy
zabawg trzyma poczatek nici 1 méwi: ,,jestem Ania i ... np. wczoraj spotkatam sie¢ z
przyjacidtka”. Nastepnie caty kiebek rzuca do okreslonego dziecka. Kazde kolejne dziecko
tapie ni¢ 1 rzuca kiebek dalej. Zabawa toczy si¢, az wszystkie dzieci wypowiedza swoje imi¢
oraz podziela si¢ przyjemnymi zdarzeniami, a ktebek powroci do nauczyciela. Kiebek krazac
pomiedzy dzie¢mi tworzy na Srodku sie¢ — to symboliczna sie¢ sytuacji, ktore sprawity
dzieciom rados¢.

2. Rozgrzewka z woreczka — zabawa

Wszyscy uczniowie stoja w kotku. Jedno z dzieci losuje z woreczka obrazek przedstawiajacy
¢wiczenie gimnastyczne 1 uklada go na dywanie. Nastgpnie wszyscy wspodlnie wykonuja
przedstawione ¢wiczenie, po czym kolejne dziecko losuje obrazek. Wowczas uczestnicy
maja za zadanie wykona¢ nie tylko ostatnie wylosowane zadanie, ale cigg ¢wiczen
gimnastycznych

Z kazdym wylosowanym obrazkiem cigg gimnastyczny jest coraz dtuzszy. — ilos¢ ¢wiczen
zalezy od nas. Przyktadowe obrazki w zalgczniku.

3. ZIP- ZAP- BOING- JUMP
Uczniowie ustawiajg si¢ w kregu. Gra powinna przebiegaC wokot lub w poprzek kota.

Istniejg trzy sposoby przekazania znaku nastepnej osobie.

Jednym z nich jest zip - dtonie z uniesionymi kciukami i palcami wskazujgcymi na nastepng
osobe w kregu., efekt dzwiekowy ,zamka blyskawicznego”. ,Zip” przekazuje gre tylko
nastepnej osobie w kregu. Osoba, ktéra rozpoczyna ,zip, moze przekaza¢ ,zip” w lewo lub
w prawo. Odtad ,suwaki” poruszajg sie tylko w tym kierunku. Kazdy gracz powinien
wyrazZnie powiedzieC ,zip” i wykonaC wtasciwg akcje, wskazujgc na nastepng osobe.
Nastepnym sposobem przekazania zabawy jest ,zap”- sktadajgc dionie z uniesionymi
kciukami i wskazujgcymi palcami, w taki sam sposdb jak ,zip”, jednak ,zap” przekazuje
zabawe komukolwiek innemu w kregu , a nie nastépnej osobe w kolejce. Kazdy gracz
powinien wyraZnie powiedzieC ,zap” i wykonaC wilasciwg akcje, wskazujgc osobe po
drugiej stronie kota, ktérej przekazuje gre.

Innym sposobem na przekazanie zabawy jest ,boing”- wykonujgc skok w gwiazde i wydajgc
efekt dZzwiekowy , boing”, co oznacza Ze ,boing” odbija ,,zip” lub ,,zap” z powrotem do tego,
kto wypuscit znak i ya osoba musi zareagowa¢ oddajgc dowolny znak.



4. Skrzynia dobrych mysli.

Nauczyciel rozdaje uczniom kolorowe kartki, na ktérych uczniowie majg napisac, co lubig w
swojej klasie, w swoich kolegach. Nastepnie wrzucaja je do wczesniej przygotowanego
pudetka lub naklejaja je na plakat z narysowang otwartg skrzynig, a nauczyciel lub
wyznaczone przez niego osoby czytaja na glos.

Zajecie nr 2

1. Rozpoczecie — zabawa ,,Witam wszystkich” — uczniowie siedzg w krggu — w
siadzie skrzyznym lub na krzestach.

Nauczyciel mowi: ,,Witam wszystkich, ktorzy.... (przyktady: maja niebieskie oczy, sg
dzi$ radosni, jedli na $niadanie ptatki, majg mtodsze rodzenstwo itp.). Uczniowie, ktorzy
zostali powitani wstaja 1 zamieniaja si¢ miejscami.

Jesli pada hasto ,,klasa np. 4a” wszyscy w dowolny sposdb zamieniajg si¢ miejscami. 2.

Kotko — krzyzyk — celem jest ulozenie znakow druzyny w pionie lub poziomie

Zaczynamy od przygotowania miejsca zabawy.

Najpierw rysujemy badz ustawiamy (np. z obreczy do hula hop) tarcze do gry w kotko 1
krzyzyk.

10 metréw dalej ustawiamy lini¢ startu — za tg linig znajdowac si¢ beda wszyscy zawodnicy.
Kazdy zesp6t dodatkowo otrzymuje 3 znaczki. Moga to by¢ woreczki ,klocki, pomalowane
kamienie itp. Uczniow losowo dzielimy na 2 druzyny.

Na sygnatl rozpoczecia wybiegaja pierwsi zawodnicy z kazdego zespotu, maja ze sobg po
jednym woreczku lub innym oznaczniku. Gdy dobiegng do kratki do gry ustawiajg w
wybranym miejscu swdj symbol 1 wracajg. Po dotknigciu reki kolejnego zawodnika — ten
rusza 1 ustawia kolejny element. Nast¢pnie robi to trzecia osoba. Kazda kolejna biegnie juz
bez ,,pionka”. Nast¢gpne osoby moga przemiesci¢ jeden symbol na polu gry i wtedy wracaja.
W grze wigc liczy si¢ szybkos¢ 1 pomyst, poniewaz moze zdarzy¢ si¢ sytuacja, w ktorej jeden
zespol zdazy ustawi¢ np. dwa swoje znaczniki. Mozemy ustali¢, ze gramy np. do 5
zwyciestw lub przez okreslony czas.

3. Wylosuj

Kazdy z uczestnikow po kolei rzuca kostka 1 odpowiada na pytanie — liczba oczek
wskazuje kategorie a uczen wybiera nr pytania. Gramy do momentu, az wszystkie uczniowie
dokonaja rzutu kostka. Mozna czynno$¢ powtorzy¢.

4. Bingo

Nauczyciel rozdaje uczniom kartki do zabawy w bingo (zalacznik). Zadaniem uczniow
jest odszukanie w$rdd rowiesnikow tych, do ktorych dane stwierdzenia pasujg 1 poproszenie
ich o podpisanie si¢ pod dang informacjg. Zabawe¢ mozna ograniczy¢ czasowo, np. wygrywa
ten, kto zdobgdzie najwigcej podpiséw w czasie 5 minut.

ZGRANA EKIPA © - propozycja dla klas 7-8



Cele:

- Integracja zespotu klasowego poprzez lepsze poznanie i zrozumienie sie.

- Rozwijanie umiejetnosci wspotdziatania w grupie

* Budowanie wi€zi pomiedzy uczniami

- Wzmacnianie samooceny ucznidow poprzez pozytywne wzmocnienie ze strony innych oséb. -
Tworzenie poczucia bezpieczenstwa i zaufania w zespole

- Budowanie pozytywnej atmosfery w

+ Rozwijanie poczucia tozsamosSci

Metody pracy:
- stowne — rozmowa kierowana, instrukcja,
- elementy pedagogiki zabawy,
- burza mo6zgow,
Formy pracy:
- praca z calg grupa
Srodki dydaktyczne/pomoce: kartki i przybory do pisania, miotta lub kij.

Czas trwania: 2 X 45 minut.

Miegjsce: sala lekcyjna.
Przebieg zajec:

Jak w poprzednim scenariuszu mozna zacza¢ od kontraktu. Ze starszymi uczniami
kontrakt moze by¢ stowny — dzentelmenski. Potem przechodzimy do zabaw:

1. Przywitanie w klimacie ©

Uczestnicy w parach maja za zadanie przywita¢ si¢ z drugg osobg. Jednak to
przywitanie musi odzwierciedla¢ wybrana przez prowadzacego emocje lub sytuacje np.
spotykacie si¢ po latach lub kierujecie si¢ emocjg smutek lub udajecie postacie z bajek.
Zmiana par 1 pomystu na powitanie kilkakrotna.

2. Dwie prawdy, jeden falsz.

Kazdy uczestnik zabawy integracyjnej pisze na karteczce trzy zdania na swoj temat —
dwa prawdziwe 1 jedno nieprawdziwe. Nastgpnie karteczki sg kolejno losowane a grupa
zgaduje kogo dotycza informacje na nich zapisane (oraz ktére zdania sg prawdag a ktére nie).

Mozna napisaé np. ,, 1. Lubie sphywy kajakowe. 2. Od pieciu lat jezdze konno. 3. Jeszcze nigdy nie jadlem
nalesnikow.”

3. Dopasuj zdanie - zabawa druzynowa

Jedna z druzyn zapisuje na kartce wybrang liczbg pytan zaczynajacych si¢ od stowa ,,
dlaczego™. Druga grupa przygotowuje doktadnie tyle samo odpowiedzi zaczynajac zdanie od
,b0...”. Gdy druzyny sa gotowe pierwsza czyta dowolne zdanie, a druga druzyna musi
dopasowac najlepiej pasujacg odpowiedz.



DLA ODMIANY COS W RUCHU
4.0dAdoZ
Grupa stoi w kole i ustawia si¢ wedtug jakiej$ zasady np.:

- alfabetycznie ? imiona

- alfabetycznie nazwiska

» czasem dotarcia do szkoty ? od najkrotszego do najdtuzszego
- miesigcem urodzenia

5. Refleks

Uczestnicy siedzg w kole. W $rodku z dlugg miotla (lub kijem) stoi osoba, ktora rozpoczyna
gre. Jej zadaniem jest krzykna¢ imi¢ kolegi lub kolezanki 1 upusci¢ miotte (kij), ktora
wywotana osoba powinna zdazy¢ ztapa¢ zanim upadnie na podtoge.

Zajecie nr 2
1. Meduza

Uczestnicy siadaja w kole. Dobrze by w grze uczestniczyta nieparzysta ilo$¢ osob. Na
sygnal wszyscy uczestnicy muszg wyraznie spojrze¢ na dowolnego innego gracza. Jezeli
Wasze spojrzenia si¢ spotkaja, obie osoby odpadaja. Jezeli zawodnik spojrzat na kogo$ kto
akurat na niego nie spojrzat, gra dale;j.

2. Dziesig¢ palcow albo Nigdy nie ..

Grupa siedzi w kole. Uczestnicy wyciagaja przed siebie rece. Poczawszy od chetnego, ktory
wymienia rzecz, ktorej nigdy nie robit, zaczynajac od stow: "Nigdy w zyciu nie/Jeszcze
nigdy nie..." Jesli ktorys$ uczen w grupie dang rzecz ma juz za sobg, musi "schowac" jeden
palec. Gra trwa do momentu, az kto§ bedzie miat schowane wszystkie palce. Przyklady to:

- nigdy w Zyciu nie bylem na lotnisku, nigdy w zZyciu nie mialem psa, nigdy w Zyciu nie wystgpowatam na
scenie, jeszcze nigdy nie dostatam roZowej bluzki itp.

3. Wesote karteczki

Podziel ucznidow na trzy grupy. Kazdy grupa ma zapisa¢ na kartkach stowa w konkretnym
jednym temacie: 1 .nazwy zawodow, 2. miejsc oraz 3. czynnosci.. Umawiacie si¢ na 1los¢ .,
np. 5. Nastepnie potasowane kartki uktadane sg w 3 stosach. Druzyna losuje po jednej kartce
z kazdego stosu. Tworzy wylosowane stowa w zdanie np. ,,Pitkarz tanczy w lesie ” Ekipa ma
chwile na przygotowanie przedstawienia pokazujgcego dane zdanie bez uzycia stow.
Pozostate druzyny probujg odgadnac jakie cate zdanie jest pokazywane.



DLA ODMIANY COS W RUCHU

4. Przeciwienstwa

Wybieramy jedng osobe jako prowadzacg. Celem gry jest robienie przeciwienstwa polecenia
jakie wydaje lub pokazuje osoba prowadzaca np. kiedy prowadzacy mowi ,,idZz” uczestnicy
muszg sta¢ w miejscu itd.. Osoba, ktora nie zrobi na odwrot odpada (wedlug interpretacji
prowadzacego).Ostatni gracz wygrywa. Osoba prowadzaca moze moéwi¢ hasta lub je
pokazywac.

Na zakonczenie co$ na wyciszenie ©
5. Bezludna wyspa
Uczniowie siadajg do kota 1 podaja zgodnie z umowa 1, lub, 2,3 rzeczy, ktore zabraliby na

bezludng wysp¢. Trudno$¢ polega na tym, iz jej nazwa musi rozpoczynac si¢ na pierwsza
litere¢ imienia sgsiada z lewej lub prawej strony, co ustalamy.



