Zabawy integracyjne

Poznajmy si¢

* Nauczyciel przedstawia si¢ dzieciom i zapowiada, ze od tej pory beda wspdlnie spedza¢ wiele czasu.

* Prosi, by dzieci podniosty najpierw lewa reke 1 pomachaty do siebie na znak powitania, a potem zrobity
to samo prawg reka.

* Dzieci stojg w parach zwrocone twarzami do siebie. Nauczyciel prosi, by podaty sobie lewe rece, a
potem prawe.

» Swobodna rozmowa kierowana pytaniami, np. Co powinnismy poznac, zanim zaczniemy wspolng nauke

i zabawe? Jak powinnismy sie do siebie zwracac?

* Dzieci siedzg w kregu. Przedstawiaja si¢ kolejno, podajac swoje imiona i dodatkowo moéwiac cos o
sobie, np. ile maja rodzenstwa, czy maja jakie$ zwierzatko w domu, co lubig.

* Dzieci stoja w kregu. Kazde kolejno moéwi swoje imi¢ i wykonuje dowolny gest powitalny. Pozostali
powtarzajg zardwno imie, jak i gest.

* Prezentacja sali lekcyjnej jako miejsca spotkan na zajeciach szkolnych. Omoéwienie ciekawszych
elementow wystroju klasy, np. mapy, ilustracje, miejsce na prace plastyczne, kacik przyrodniczy.

* Poznajmy sig.

— Wzajemne poznawanie imion dzieci potaczone z podawaniem reki.

— Nauczyciel mowi kilka stéw o sobie (imi¢ i nazwisko, co lubi itp.). Nastepnie dzieci méwiag o sobie —
przekazujac piteczke lub maskotke, koncza zdania Nazywam sie. .., Lubig... Potem rzucaja piteczke do
wybranej osoby, podajac jej imig.

» Grupowy wywiad.

Dzieci wstaja, jesli dotyczy ich zadane przez nauczyciela pytanie, np. Kto ma w tej klasie kolezanke lub

kolege z przedszkola, z podworka? Kto ma w szkole rodzenstwo? Kto marzy o pod-rozy? Kto lubi jesien?

Kto ma w domu zwierzqtko?

» Kogo mam na mysli? — nauczyciel opisuje wybrane dziecko tak dtugo, az kto$ poda jego imie, np. Ma

Jasne, diugie wlosy, nosi okulary, na prawej rece ma bransoletke...

Zabawy powitalne

* Powitanie — zabawy na dobry poczatek.

— ,,Promienny u$miech”.
Dzieci siedzg w kregu, chetne dziecko wysyta promienny usmiech do nastgpnego dziecka itd. Promienny
usmiech powraca do dziecka, ktdre rozpoczeto zabawe.

— Przedstawianie si¢ ruchem.
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Kazde dziecko przedstawia si¢ i dodaje ruch (gest). Wszyscy powtarzaja jego imie i gest, np. Ania i
kiwniecie reka.

— Kazdy wita si¢ z kazdym.

Dzieci chodza po sali i witajg sie, podajac swoje imig i $ciskajac reke napotkanej osoby. Zabawa konczy
si¢ na umowiony sygnal, np. dzwigk tamburynu.

— Nasze imiona.

Dzieci stojg kotem. Jedno z nich rzuca pitke do wybranej osoby 1 wymawia jej imi¢. Ta rzuca pitke do
nastepnej i podaje jej imig. Jesli ktores dziecko si¢ pomyli, gltoskuje poprawne imi¢ kolezanki/kolegi.

— Witajcie — zabawa wprowadzajaca.

Dzieci stoja kotem. Te, ktore spetniajg warunek okreslony przez nauczyciela, machajg dtonig na znak
powitania, np. Niech przywitajq si¢ ci, ktorzy lubig bawié sie¢ w berka, lalkami, samochodami, klockami,
robotami...; jezdzi¢ na rowerze, rolkach, sankach...; skaka¢ przez skakanke, na trampolinie...

— Dzien dobry! — powitanie sylabami.

Dzieci siedzg kotem. Powitane przez nauczyciela pierwsze dziecko wita kolezank¢/kolege siedzaca/siedzacego z
lewej strony stowami dzielonymi na sylaby: Dzien do-bry, Fran-ku. Franek wita nast¢pne dziecko z lewej itd.

* Dzieci wybranym gestem powitalnym i stowami: Witam cie... (imi¢ witanego dziecka) — witaja si¢
zgodnie z poleceniami nauczyciela, np. Witajqg si¢ dzieci, ktore majq... (jasne/ciemne wlosy,
niebieskie/zielone/szare/brgzowe oczy), ktore noszq okulary, witajq si¢ chlopcy/dziewczynki, witajq sie
ci, ktorzy jeszcze sie nie witali.

« Zanim dzieci zajmg miejsca przy stolikach, nauczyciel wita ich stowami: Witam tych, ktorzy w czasie
wakacji byli nad morzem (nad jeziorem, u babci, u cioci, w gorach, w miescie, na wsi itp.). Kolejne
grupy dzieci, ktére spetniajg dany warunek, siadajg na swoich miejscach. Nauczyciel wita dzieci do
momentu, az wszystkie zajma swoje miejsca.

» Sprawdzanie listy obecnosci — wyczytane dziecko podchodzi do stolika nauczyciela, wybiera swoja
wizytowke (imie), siada w kregu, a wizytowke kladzie przed soba. Nauczyciel rozpoczyna $piewanie
powitania skierowanego do jednego dziecka (na melodi¢ ,,Panie Janie” ): Witaj, Aniu, witaj, Aniu, jak si¢
masz? Jak si¢ masz? Wszyscy cig witamy, wszyscy cig witamy, bqdz wsrod nas, bqdz wsrod nas. Takie
powitanie $piewa kolejno kazde dziecko, kierujgc je do sgsiadki/sgsiada po swojej prawej stronie
(nauczyciel $piewa z dzieckiem), az wszyscy zostang indywidualnie powitani.

» ,,Mile stowa”: Nauczyciel rozpoczyna zabawe, méwiac np. Witam Olka, ktory bardzo tadnie spiewa.
Wywotany uczen wychodzi na $rodek sali, wita si¢ z nauczycielem usciskiem reki i wita nastgpng osobg
— takze ja komplementujac. Zabawa konczy sie¢, gdy juz wszyscy zostang sympatycznie powitani.
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* Nauczyciel przedstawia zadanie: Przywitajcie si¢ Smiesznie, dziwnie, za kazdym razem inaczej niz

zazwyczaj. Dzieci podzielone na dwie grupy (po tyle samo 0sob) stajag w dwoch krggach twarzami do
siebie. Osoby stojace naprzeciwko siebie tworza pary, ktorych zadaniem jest przywitanie si¢ w
nietypowy sposob wg wilasnej inwencji. Po przywitaniu dzieci z zewngtrznego kregu przesuwaja si¢ o
jedno miejsce, tak aby si¢ przywita¢ z kolejng osoba, ale w inny sposob. W efekcie kazde dziecko
powinno si¢ przywita¢ co najmniej z trzema osobami.

* Dobrze, ze jestes.
Dzieci stoja w kregu. Kazde kolejno wita si¢ ze wszystkimi u$ciskiem dioni, maszerujac wewnatrz kota
1 podajac kolezankom/kolegom prawa rgke, a nastepnie staje na miejscu dziecka, ktore bedzie si¢ po
nim witato. Nastepnie dzieci witaja si¢, dotykajac si¢ czeSciami ciata wymienianymi przez nauczyciela,
np. Witajq si¢ kolanka (noski, uszy, czota).

» Uczniowie stojg na obwodzie kota, rozpoczynajacy podaje pitke sgsiadowi z prawej strony i wypowiada
jego imig, witajac sie, np. Witam, Aniu! Czesé¢, Tomku!

* Dzieci grupuja si¢ zgodnie z liczbg oczek wyrzuconych na duzej kostce, np. tacza si¢ w kéteczka po troje,
pigcioro, stajg pojedynczo...

* Jedzie pociag z imionami.
Nauczyciel jest ,,Jokomotywa”, ktéra porusza si¢ po sali. Kiedy dotknie ramienia dziecka, ono dotacza
do ,,sktadu pociagu”, a wszyscy skanduja jego imi¢. Po wiaczeniu do zabawy ostatniego uczestnika
pociag zatacza koto 1 wszyscy siadaja, tworzac krag.

* Podaj reke! — powitanie stowami Czes¢! lub Dobrze, zZe jestes.

» Usmiech na dobry poczatek — rysowanie elementéw na emotikonach.
Kazdy bierze z pudetka papierowe zotte koteczko 1 dorysowuje minke z sentencjg na nowy dzien w
szkole, skierowana do kolezanek i kolegow. Umieszcza ja w wyznaczonej czesci tablicy.

Poznawanie i utrwalanie
imion

* Globalne czytanie imion.
Nauczyciel rozklada na dywanie kartki z imionami dzieci z klasy. Uczniowie wyszukujg swoje imiona i
przyklejaja kartki na ubraniach (nauczyciel pomaga dzieciom, ktore maja trudnosci z odczytaniem
swoich imion). Nauczyciel zapisuje na tablicy dwusylabowe imiona, np. Hania, Ida, Maciek, Roza,
Robert, Magda, Piotrek. Dzieci dzielg je kolejno na sylaby, przy kazdym uktadajac na fawce tyle
patyczkow, ile sylab jest w danym wyrazie. Nastgpnie przeliczaja sylaby w kazdym imieniu i poréwnuja
ich liczbe (w kazdym imieniu wystepuje tyle samo sylab).

* Dzieci siedzg w kregu. Kazde wymienia po kolei imiona swoich kolezanek i kolegéw i na koncu dodaje:
A ja jestem...
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* Pierwsze wskazane przez nauczyciela dziecko podaje imi¢ osoby stojacej przed nim i za nim, np. Przede
mngq stoi Ania. Za mng stoi Adas. Pozostate dzieci kolejno postepuja tak samo.

* Dzieci stojg w rozsypce. Nauczyciel podaje pierwszg gloske. Dzieci, ktérych imiona rozpoczynajg si¢
podanag gloska, grupuja si¢ we wskazanym miejscu. Nastepnie przeliczaja, ile dzieci jest w grupach, i
porownujg liczebno$¢ grup, uzywajac okreslen mniej, wiecej, tyle samo.

* Przyporzadkowywanie szkolnych przyborow dzieciom na podstawie pierwszej litery ich imienia.

* Nauczyciel zawiesza na §cianach modele sylabowe wyrazdéw, np. na jednej Scianie model dwusylabowy,
na drugiej trzysylabowy, na trzeciej czterosylabowy. Uczniowie z wyklaskiwaniem dzielg swoje imiona
na sylaby, licza, ile sylab majg ich imiona, i stajg w grupach pod wiasciwymi modelami. Podobnie jak w
poprzedniej sytuacji, uczniowie przeliczaja cztonkdéw kazdej grupy i porownuja ich liczbe.

* Kogo brakuje? — zabawa z chustg animacyjna.

Dzieci siedzg w rozsypce z zamknigtymi oczami. Nauczyciel po cichutku wybiera jedno z nich i zastania
je chusta animacyjna. Pozostale dzieci otwierajg oczy, rozgladaja sie, staraja si¢ zorientowac, kogo
brakuje, i podaé jego imi¢. Zabawe mozna powtorzy¢ kilka razy.

* Dzieci siedza w kregu, jedno miejsce pozostaje wolne. Osoba, ktdéra ma wolne miejsce po swojej prawej
stronie, mowi Moje prawe miejsce jest puste i zapraszam tu... (podaje imi¢ wybranej osoby). Kazdy
moéwi imi¢ w sposob okreslony przez nauczyciela lub dziecko samo wybiera ton glosu 1 sposob
wypowiedzenia imienia (np. wesoto, powaznie, cichutko, glosno, wydhuzajac samogloski).

* ,,Rymy do imienia” — kazde dziecko mowi swoje imi¢ i dobiera do niego rym, np. Ela — cela, Hania —
niania.

« ,,Ktory pociag dtuzszy” — nauczyciel pokazuje kartonik z litera, a dzieci, ktore znalazty ja na swojej
wizytowce, tworzg pociag 1 wyruszaja w ,,podroz” po sali. Nauczyciel pokazuje rozne litery, aby kazdy
odnalazl litere w swoim imieniu.

» ,Jak po sznurku” — nauczyciel trzyma w rgku pek metrowych kawatkéw sznurka (musi ich by¢ dwa razy

mniej niz uczestnikow zabawy. Kazde dziecko chwyta za jeden koniec sznurka. Gdy nauczyciel pusci

pek, kazde dziecko, nie puszczajac sznurka, musi si¢ wyplatac z kiebowiska 1 odnalez¢ swojego partnera
trzymajacego drugi koniec. Dzieci w parach przedstawiajg si¢ sobie, wymawiajac swoje imiona
sylabami, gltoskami.

Globalne czytanie imion. Zwracanie uwagi na wielka liter¢ w pisowni imion.

» Tworzenie imion z pierwszych glosek nazw przedmiotoéw, ktorych zdjecia lub rysunki wiszg na tablicy w
szeregach.
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»Klaszczemy swoje imi¢” — dzieci poruszajg si¢ po sali zgodnie z rytmem muzyki. W czasie przerwy w
muzyce wskazane dziecko pokazuje swoja wizytowke i wymawia imi¢. Pozostate dzieci wspodlnie i
indywidualnie wyklaskujg sylaby i gtoskujg imiona.

Tworzenie zdrobnien imion dzieci z klasy.

Dzieci siedzg w kregu. Nauczyciel inicjuje rozmowe o tym, co dzieci lubig, jakie majg usposobienie,

co je charakteryzuje. Nastepnie krotko, na swoim przyktadzie opisuje, na czym polega ¢wiczenie. Mowi,
jak ma na imie, dodaje co$ o sobie i dotgcza zwigzane z tym okreslenie, np. Mam na imie Ewa. Bardzo
lubie bieganie i inne sporty. Chetnie jezdze na rowerze. Dlatego powiem o sobie ,,energiczna Ewa”.
Chetne dzieci méwia, na jakg gltoske zaczyna si¢ ich imig¢. Starajg si¢ znalez¢ pasujace do nich
okreslenie, ktore zaczyna si¢ ta samg gtoska, co ich imi¢. Inne dzieci pomagaja znalez¢ wtasciwe
okreslenie. Nauczyciel pomaga dzieciom, ktore si¢ nie zglosity. Chetne dziecko powtarza imiona
wszystkich dzieci po kolei. Cata klasa pomaga.

Proba odczytania swoich imion na wizytdwkach. Kolorowanie wizytowek w dowolny sposob.
Odszukiwanie swojej wizytowki wsrdd innych umieszczonych na dywanie.

Rozpoznawanie imion kolezanek i kolegow.

Kazde dziecko bierze dowolna wizytowke ze stosiku i oddaje ja wtascicielowi. Nastepnie dzieci
umieszczajga wizytowki na tablicy w kaciku plastycznym.

* Dzieci siedza w kregu. Nauczyciel pokazuje kartonik z wybrang litera, a dzieci, ktore maja te litere w
Swoim imieniu, wstaja.

,,Na sygnal” — zabawa ruchowa.

Dzieci siadaja w tawkach, zapamigtuja swoje miejsce przy stoliku, a takze imiona kolezanek i kolegdéw
siedzacych obok nich, za nimi 1 przed nimi. Wstajga na umowione sygnaly 1 swobodnie poruszajg si¢ po
sali lub wracaja na swoje miejsce. Nastepnie wypowiadaja imi¢ kolezanki/ kolegi z tawki, potem osoby,
ktora siedzi przed nimi, za nimi.

,Kreciotek™.

Osoba w srodku kota kreci butelkg 1 mowi imi¢ wskazanego dziecka. Z kolei to dziecko wchodzi do
srodka, puszcza w ruch butelke 1 wywoluje imi¢ kolejnej osoby.

»Zgadnij kto?”.

Po dwoch stronach zastony utworzonej z chusty animacyjnej ustawiaja si¢ dwie grupki. Kazda z nich

wybiera jedng osobg i stajg one naprzeciw siebie. Po opuszczeniu zastony muszg powiedzie¢ imi¢ osoby
stojacej naprzeciwko. Wygrywa ten, kto pierwszy poda imig.
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Ruchowe zabawy
integracyjne i orientacyjno-
porzadkowe doskonalgce
reakcje na sygnaty

* Dzieci stojg w rozsypce. Na uméwiony sygnat biegng do wyznaczonego miejsca, by ustawic si¢ w
szeregu. Nastepnie, wspinajac si¢ na palce 1 unoszac wysoko rece, wdychaja powietrze, a opadajac na
cale stopy 1 opuszczajac rece, gtosno wydychajg powietrze 1 jednoczesnie wypowiadajg gloske a.

* Dzieci siedzg w kregu. Nauczyciel mowi dowolng gloske. Dzieci, ktdrych imiona zaczynajg si¢ ta
gloska, obiegaja koto po jego zewnetrznej stronie 1 wracajg na swoje miejsca. Wsréd wypowiadanych
glosek powinny znalez¢ si¢ wszystkie, ktorymi zaczynaja si¢ imiona uczniow, tak aby zadne dziecko nie
bylo pominigte.

* Masz na imi¢ ...” — ¢wiczenia z pitka.

Dzieci stoja, zwrdcone twarzami do siebie, w dwoch kotach: wewnetrznym i zewnetrznym. Te z kota
zewngtrznego trzymaja pitki. Kazdy rzuca pitke do partnera naprzeciwko, zwracajac si¢ do niego po
imieniu (Marek, Kasia itd.). Dziecko z kota wewngtrznego odrzuca pitke, takze zwracajgc si¢ do
partnera po imieniu. Po kazdym podaniu i odebraniu pitki dzieci z kota zewnetrznego przesuwaja si¢ o
jedno miejsce w prawo, w ten sposob wykonaja ¢wiczenie z kazdym dzieckiem z kota wewngtrznego.

* Nauczyciel rozklada w czterech katach sali kartonowe kota w czterech kolorach symbolizujacych
Planety Odkrywcow. Dzieci z karteczkami w kolorach planet swobodnie biegaja po sali. Na zawotanie
nauczyciela: Lgdujemy na Planecie Odkrywcow! — biegng do kot, ktore kolorem odpowiadajg ich
kartkom.

* Dzieci z poszczeg6lnych planet ktadg si¢ na podtodze, ktada przed sobg karteczki i, dmuchajac, kieruja
je do kota na $rodku sali.

* Siedzac w kregu, uczniowie powoli wykonujg skton w przod 1 jednoczesnie wypowiadajg imi¢

rowiesnika siedzacego z lewej strony. Wykonujac wyprost, podaja imi¢ dziecka siedzgcego z prawej

strony.

,,Literki”” — zabawa orientacyjno-porzadkowa.

Uczestnicy zabawy swobodnie biegaja po sali. Prowadzacy wypowiada pierwsza gloske. Dzieci, ktorych

imiona zaczynajg si¢ wywolang gloska, zbieraja si¢ w $rodku kota. Pozostate dzieci poruszaja si¢ wokot

nich po okregu, wykonujac ruchy pokazywane przez nauczyciela, np. klaszcza, podskakuja, wyciagaja
rece w gore, kraza ramionami. Na umowiony sygnat (np. klasnigcie) wszyscy rozbiegaja si¢ po sali.

,,Znajdz kolegg, ktory ma takie same...” — zabawa integracyjna.

Dzieci poruszaja si¢ swobodnie po wyznaczonym terenie. Na polecenie nauczyciela wyszukuja

odpowiednig osobe, np. Znajdz kogos, kto ma... ten sam kolor oczu, wlosy tego samego koloru, taki sam

wzrost, buty takiego samego koloru, rekawy takiej samej dtugosci, jakis element ubrania w czerwonym
kolorze, sznurowki...
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,,Znajome kotki” — zabawa na czworakach.

Dzieci poruszaja si¢ na czworakach. Gdy spotkaja innego ,.kota”, ogladaja si¢ wzajemnie, obchodza
dookota i wymieniajg imi¢ napotkanej osoby. Jezeli odgadng wlasciwe imiona, miauczg na pozegnanie i
ruszaja w dalszg droge. Dziecko, ktore zapomniato imienia kolegi, siada tytem do niego. Kolega pisze
palcem pierwszg liter¢ swojego imienia na plecach ,,zapominalskiego kotka”, a ten wypowiada jego
imig.

»Skaty 1 okrety”

Dzieci stoja w rozsypce; pot grupy stoi w miejscu (skaly) i wymawia wydtuzong gloske sssss, a
pozostate (okrety) musza przejs¢ z zamknigtymi oczyma na drugg strong sali tak, by nikogo nie potracic.

Emocje

Etiudy pantomimiczne.

Wyrazanie mimika emocji odczuwanych np. gdy znajdujemy pigkna muszelke, walczymy z parasolem

podczas ulewnego deszczu, spotykamy w gorach niedzwiedzia... Pokazywanie i nazywanie réznych

uczu¢ — radosci, strachu, zachwytu, zaktopotania, zdziwienia, zto$ci.

Dzieci wraz z nauczycielem rozmawiajg o szesciu podstawowych emocjach (rados¢, strach, smutek,

zawstydzenie, zdziwienie, zto$¢), nazywaja je 1 podaja sytuacje, w ktorych mozna je odczuwaé — wazne,

aby kazdy uczen mial szans¢ wypowiedzenia si¢. Nastepnie kazdy uczen rysuje na okragtych

karteczkach, jak — jego zdaniem — wyglada twarz przedstawiajaca kazda kolejna, omawiang emocjg.

Dzieci bedg gromadzi¢ te emotikony w kopertach, uzupetnia¢ rysunkami innych emocji i

wykorzystywa¢ w ¢wiczeniach i1 zabawach w przysztosci.

Zabawa ,,Rozpoznaj¢ emocje”.

Zabawe mozna przeprowadzi¢ w klasie jako ¢wiczenie $rodlekcyjne albo podczas zaje¢ na placu zabaw.

Nauczyciel przynosi na zaj¢cia magiczne pudetko z kartkami, na ktorych znajdujg sie rysunki ilustrujace

rézne emocje. Dzieci losujg karteczki, a nastgpnie wyrazaja wylosowane emocje za pomocg mimiki,

przygladaja si¢ innym dzieciom i wskazujg te, ktore majg takie same emocje (mogg dobrac si¢ w grupy).

Nastepnie kolejne zespoly nazywaja swoje emocje i w rozmowie probuja odpowiedzie¢ na pytania, np.

Jakie emocje sq przedstawione na wylosowanych obrazkach? Co to sq emocje? Do czego cztowiekowi sq

potrzebne emocje? Jakie znacie inne emocje? Czy potraficie je narysowac/wskazac?

,Zagubieni piesi” — zabawa budujaca zaufanie.

— Dzieci stoja w parach jedno za drugim. Pierwsze dziecko z pary zamyka oczy 1 wyciaga rgce przed
siebie. Osoba z tytu prowadzi pieszego miedzy tawkami (po drodze), trzymajac go za wyciagniete rece.
Na sygnat dzieci w parach zamieniajg sie rolami.
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— Wypowiedzi dzieci na temat odczu¢, jakie towarzyszyty im podczas zabawy, gdy pehity role
prowadzacego 1 prowadzonego. Odniesienie si¢ do uczestnictwa dzieci w ruchu ulicznym u boku osoby
bardziej doswiadczonej, doroste;j.

,Pokazuje emocje”

Dzieci siadajg w kregu. Nauczyciel prosi, aby kazde dziecko przedstawito za pomoca mimiki swojej

twarzy, co czuje gdy: Mama chwali Cig za dobre zachowanie. Dostates nowe kredki. Ktos sprawit Ci

przykros¢. Rodzic przylapat Cie na klamstwie. Przewrocites sie i skaleczytes kolano. Boisz sig, bo miates
zly sen. Dzieci moga obserwowac w lusterkach swoje miny, ktore wyrazaja réozne emocje. W dalszej
czesci zabawy to dzieci bedg podawac¢ wymyslone przez siebie sytuacje.

Zabawa ,,Radz¢ sobie z emocjami”.

— Dzieci siedza w kregu, nauczyciel mowi kolejno zdania (moze réwniez pokazywac ilustracje), np.
Kasia przewrdcita sie na lekcji WF-u, bardzo boli jg kolano, pyta uczniéw, co moze odczuwac Kasia.
Dzieci podaja swoje propozycje. Nastepnie rysuja na karteczkach buzie (emotikony), ktore ich zdaniem
przedstawiaja dang emocj¢. Potem porownuja swoje prace. To czas, aby uswiadomi¢ dzieciom, ze
niekiedy ta sama emocja jest roznie okazywana przez ludzi (np. smutek — milczenie, spuszczenie
glowy, ptacz) lub ta sama sytuacja moze wywota¢ u ludzi ré6zne emocje (np. Kasia moze odczuwaé
zto$¢ lub smutek, lub zawstydzenie).

— Mozna porozmawiac¢ z uczniami o sytuacjach, gdy oni odczuwajg takie emocje, poprosi¢ o podanie
przyktadow. Rozmowa pozwoli uswiadomi¢ sobie, ze ta sama sytuacja lub czynno$¢ moze budzié
rézne emocje, np. ktos jest smutny, gdy musi i§¢ na basen, bo bardzo boi si¢ wody, kto§ inny jest
szczesliwy z tego powodu.

— Ten wariant zabawy mozna rozszerzy¢ o rozwijanie kompetencji argumentowania i dostrzegania
zwigzkow przyczynowo-skutkowych. Wystarczy, ze nauczyciel zapyta dzieci, dlaczego sa smutne w
jakiej$ sytuacji. Mozna tez zrobi¢ rundke zdan: kazde dziecko konczy zdanie, np. Gdy jestem smutny,
to... Jesli nie chce by¢ smutny, to...

— Zabawe nalezy powtdrzy¢, wskazujac na inng emocjg, np. strach, gniew, szczescie, wstret, za-
skoczenie. Dzieci ilustrujg kazda omawiang emocje i przechowuja swoje rysunki w kopertach.

,»,Ni¢ porozumienia”.

— Rozmowa o emocjach, ktére towarzyszyty dzieciom w pierwszym tygodniu szkoty (lgk, rados¢,
ciekawos¢, podekscytowanie, zdziwienie...).

Uwaga! Pytania mogg by¢ otwarte, np. Co czuliscie...?, lub zamknigte, np. Kto obawial si¢ pierwszego
dnia?

© Copyright by Nowa Era Sp. z 0.0.




— Skierowanie rozmowy na temat nawigzywania relacji z kolezankami/kolegami 1 wyttumaczenie, co
oznacza ni¢ porozumienia.

— Dzieci rysuja siebie — przedstawiaja, jak wygladaly w pierwszym tygodniu szkoty. Na rysunkach
starajg si¢ przedstawi¢ swoje uczucia (rados¢, lek, obawe, zdenerwowanie).

— Nauczyciel taczy prace dzieci za pomocg dziurkacza i sznurka. W ten sposob powstaje ,,wiszaca”
galeria prac ,,Ni¢ porozumienia”.

Kto to jest? * Dzieci siedzg w kregu. Jedno z nich uwaznie si¢ wszystkim przyglada, zwracajac uwage na oczy, wilosy,
ubrania (kolor, dlugo$¢, rodzaj itp.). Nastepnie zamyka oczy i opisuje wyglad wybranego dziecka, a
pozostali rozpoznajg opisywang osobg.

» Zabawa ,,Narysuj mnie” — dzieci dobieraja si¢ parami i siadajg tylem do siebie. Ich zadaniem jest
rysowanie portretu sgsiada zgodnie z jego stowng instrukcja, np. Kiedy bylem maty, miatem diugie
czarne wlosy, niebieskie oczy, zawsze sie usmiechatem. Po wykonaniu rysunku dzieci zamieniajg si¢
rolami. W zadaniu wazniejsze jest uwzglednienie na rysunku wszystkich podanych cech niz starannos$¢
wykonania. Prezentacja i omawianie prac (co maja wspolnego, czym si¢ roznia, czy rysownik wiasciwie
przedstawil cechy podane przez ,,instruktora” ?).

* Zespotowe portrety.

Nauczyciel dzieli klas¢ na 6-8-0sobowe grupy. Rozdaje wszystkim dzieciom kartki z rysunkiemelipsy i
moéwi, ze beda wspolnie tworzyty niezwykte portrety. Dzieci siedzg w krggach. Kazde dziecko rysuje w
rogu swojej kartki znaczek (np. pierwsza liter¢ swojego imienia), tak zeby potem potrafito rozpoznaé
swoja kartke. Zabawa rozpoczyna si¢ od narysowania na wtasnej kartce jednego elementu. Nastepnie
kazdy przekazuje swoja kartke kolezance/koledze z prawej strony. Teraz kazdy dorysowuje jeden
element na otrzymane;j kartce i znow przekazuje kartkg¢ osobie obok. Zabawa trwa do momentu, gdy
kartka wrdci do wiasciciela. Grupy prezentuja klasie swoje ,,dziwne portrety”. Klasa wybiera
najlepszy/najsmieszniejszy.

Uwaga! Tu mozna wybiera¢ najlepszy portret, gdyz jest to praca zespotowa.

Tacy jesteSmy — » ,,To potrafig!” — autoprezentacja w zabawie ruchowej.
wyszukiwanie podobienstw Dzieci biegaja swobodnie po sali w rytmie dzwigkow tamburynu. W czasie pauzy w grze staja w
i r6znic migdzy dzie¢mi bezruchu. Wskazane przez nauczyciela dziecko pokazuje gestami i ruchem ciata, co potrafi robic¢

najlepiej. Jesli koledzy odgadna t¢ czynnos¢, dzwigk tamburynu rozlega si¢ w kolejnym rytmie, a
nauczyciel podaje nowy sposob poruszania si¢ (np. podskoki, chodzenie na czworakach, marsz).

* Dzieci ogladaja swoje zdjecia z czasow, kiedy byly mtodsze, na zorganizowanej wczesniej wystawce.
Starajg si¢ rozpoznaé¢ rowiesnikow. Podajg cechy wygladu, ktore pozwolity im ich rozpoznad, i
wskazujg réznice.
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* Jedno dziecko stoi w kregu, ktory tworzg dzieci siedzace na krzesetkach, i mowi: Niech zamieniq sie
miejscami ci, ktorzy podobnie jak ja majg ciemne wlosy. Dzieci, ktorych to dotyczy, zamieniajg si¢
miejscami. Ten, kto nie zajmie miejsca, zostaje w Srodku 1 kontynuuje zabawe.

Zabawy integracyjne roézne

* Dzieci chodzg po sali, na sygnal wykonuja polecenie, np. Podejdz do sgsiada z tawki i podaj mu
prawg/lewqg reke, dotknij jego prawego ucha, ztap go za lewe kolano.

* Dzieci spaceruja przy muzyce, wybieraja kartk¢ w ulubionym kolorze i zgodnie z poleceniem wachluja
nig, przektadajg z reki do reki, unosza i opuszczaja. Pdzniej zgniatajg kartke (rytmicznie, raz jedna, raz
druga dtonig) i formuja kule. Wykonuja rézne ¢wiczenia, np. podrzucaja jedng reka, oburacz, rzucajg do
celu (do kosza, pudetka), spaceruja z kulg na gtowie.

» Zabawa w kregu — liczenie wyrazow.

Wszystkie kule znajduja si¢ w srodku kota. Nauczyciel wybiera trzy i uklada zdanie z taka sama liczba
wyrazow, np. To nasza klasa. Chetny uczen bierze kule, uktada wzér, a kolezanka/ kolega wymysla
zdanie pasujace do kodu. Pozostali uczniowie sprawdzaja poprawno$¢ wykonania zadania i podaja inne
przyktady.

» Dziewczynki wchodza do $rodka kota, ktada si¢ swobodnie, a chtopcy lekko faluja nad nimi chusta.
Po6zniej nastepuje zmiana rol.

» Zabawa z chusta animacyjng — dzieci stajg dookota ,,spadochronu”, faluja lekko, mocniej, imitujac fale;
lekko porzucaja pitke lub nadmuchane balony i manewruja chusta tak, by przedmioty nie spadty.

* Co tu si¢ zmienilo? — zabawa doskonalaca pami¢¢ i spostrzegawczosc.

Uczniowie przygladaja si¢ przedmiotom zgromadzonym w sali. Jedno dziecko wychodzi za drzwi. W
tym czasie osoby wskazane przez nauczyciela przestawiaja 1-2 wybrane przedmioty na inne miejsce,
najlepiej niewtasciwe dla danego przedmiotu. Zadaniem dziecka przywotanego zza drzwi jest wskazanie
zmiany i uzasadnienie, dlaczego przedmiot nie powinien znajdowac si¢ w obecnym miejscu. Jezeli
dziecko bedzie mialo problem z odnalezieniem zmiany, dzieci z pomocg nauczyciela moga poda¢ nazwe
danego przedmiotu, wypowiadajac ja gtoskami lub sylabami.

» Zabawy podworkowe ze §piewem, np. ,,Stary niedzwiedz”, ,,Mam chusteczke haftowang”, ,,Kotko
graniaste”, w chlopka, w klasy, weza, berka, skoki na skakankach, gra w gume.

* Improwizacje.

— Letnie zajgcia.
Wybrane dziecko staje twarzg do pozostatych i pokazuje jaka$ czynno$¢ gestami i ruchem ciata, a
pozostali zgaduja, o co chodzi. W wypadku probleméw nauczyciel moze szeptem podpowiedzie¢
pokazujacemu zadanie do wykonania.
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— Improwizacje ruchowe.
Przedstawianie gestami i ruchem ciata zaje¢ i wydarzen, ktore dzieci zapamigtaly z letnich wakacji, np.
ptywanie, ucieczka przed ulewnym deszczem, obserwowanie teczy po deszczu, skakanie przez katuze,
pomoc w wiejskim gospodarstwie, zbieranie jagod, opalanie si¢, zwiedzanie ciekawych miejsc.
— Improwizacje dzwigkowe.
Dzieci wydaja rozne odglosy, nasladujac styszane na wakacjach dzwigki, np. szum wody, poszumy
lasu, odglosy z wiejskiego podworka.
* Rakieta — zabawa ruchowa ze Spiewem.
Dzieci bawig si¢ na wzor popularnej zabawy ze Spiewem ,,Karuzela” z tg r6znica, ze zamiast stowa
karuzela spiewaja rakieta juz, a stowa do zabawy zastepujg stowami na planete.
e ,Lustro”.
— Dzieci stojg w parach naprzeciwko siebie, jedno z nich wykonuje dowolne gesty, a drugie je powtarza;
na sygnat nauczyciela nastepuje zamiana rol.
— Ogladanie wtasnego odbicia w lusterku, robienie min zgodnie z instrukcja nauczyciela: wesotej,
smutnej, przestraszonej itp.

Ulubione zabawy/zaj¢cia » Jedno z dzieci gestami i ruchem ciata pokazuje, w co lubi si¢ bawi¢, a pozostale starajg si¢ zgadna¢
nazwe zabawy, i1 do niej dotaczaja.

* Dzieci z zawigzanymi oczami losujg przedmiot z koszyka, starajg si¢ odgadna¢, co to jest. Po
odgadnigciu probuja powiedzie¢, z jakim hobby kojarzy im si¢ ten przedmiot.

» Zabawa ,,Kiedy... to...”.
Dzieci stoja w kregu. Nauczyciel rzuca pitke do wybranej osoby i zaczyna zdanie, ktére dziecko konczy,
np. Kiedy jestem w szkole, to...; Kiedy bawie si¢ z kolegq, to... ; Kiedy bylem na wakacjach, to...
Nastepnie nauczyciel przekazuje pitk¢ ch¢tnym uczniom, ktérzy beda prowadzi¢ zabawe. Na
zakonczenie dzieci dobierajg si¢ w pary 1 kontynuuja zabawe.

* Zgadnij, w co i jak si¢ bawimy — zabawa pantomimiczna.
Dzieci w parach w scence pantomimicznej przedstawiajg zabawe, ktorej nazwe wczesniej podat im
nauczyciel. W przypadku udziatu kilku par uczestnicy powinni przedstawia¢ sytuacje niebezpieczne, np.
jazdg na rolkach bez kasku, skoki na trampolinie bez siatki ostaniajacej, podstawienie nogi podczas
zabawy w berka. Pozostale dzieci starajg si¢ rozpozna¢ zabawg i oceni¢, czy przebiegala zgodnie z
zasadami. Po kazdej scence nalezy krotko omowi¢ przedstawione sytuacje, zwracajac uwage na ich
bezpieczenstwo.

Propozycje zabaw pochodzq z ,,Ksigzek Nauczyciela” przygotowanych do serii ,,Elementarz odkrywcow” i ,, Wielka przygoda” dla klasy 1.
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