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Przedstawiam propozycjeabaw integracyjnych ktére nie wymaggj wykorzystania
specjalnych materiatéw, przestronnej salizejulosci czasu oraz okéonych umiegtnosci
dzieci. Zabawy statwe do przeprowadzenia, mgasne regulyi mog by¢ przeprowadzone
praktycznie w kazde] grupie wiekowe] Dodatkowo mog by¢ modyfikowane przez
nauczyciela oraz dzieci. Bardzo dobrze sprawgdzsi jako zabawy integracyjne
i aktywizujace poniewa wymagaj zaangaowania wszystkich osob, ktére bioudziat

w poszczegolnych zabawach.

ZABAWA 1. DYRYGENT

Dzieci siedz w kregu. Nauczyciel wyznacza osglktora opuszcza na chwikrag. Nasgpnie
nauczyciel wyznacza os@bktéra jest dyrygentem. Zadaniem dyrygenta jeskomywa
gesty, ktére reszta grupy edrie ndladow&. Dyrygent zaczyna géa
a grupa ngdadowa jego gesty. W tym czasie wchodzi osoba, ktorasaifa krag. Jej

zadaniem jest odgaaékto jest dyrygentem.

ZABAWA 2. PAJAK | MUCHY

Wsrod dzieci wybierane jest jedno, ktore jestagggm. Pozostate to muchy. Muchy biegaj
po dywanie machag rekami i bzyczac. Pagk siedzi cicho i patrzy w okno. Nagle plaj
mowi: Raz, dwa, trzy pak patrzy! Na to hasto muchy musznieruchomié. Pagk zaczyna
chodzt pomigdzy muchami i obserwuje. slejakies dziecko st poruszy lub wyda @vigk
idzie z pagkiem do okna, czyli do umownej sieci. Zabawa toskytak diugo a zostanie

tylko jedna mucha. W naginej kolejce ona zostaje nowym glagm.

ZABAWA 3. JEZ

Dzieci siadaj w kregu na dywanie i nauczyciel wybiera $pid nich jea, ktéry wchodzi do
srodka kota. Wszystkie dzieci wypowiadagtowa:,Na dywanie siedzi jez, Co on zrobi to

my tez”. Po tych stowach, wybrany jewykonuje ruch, ktory ndadujg pozostate dzieci.
Moze to by ruch diona, przysiady, gesty, skoki, itp. Naphie dzieci powtarzajdalej stowa

wierszyka:,My lubimy bardzo je ze, Niech innego nam wybierze” Po tych stowach je
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odpowiada;Ja jestem jez lubie .... np. Ole tez”. Wymienia im¢ dziecka, ktére najbardziej

starannie (jego zdaniem) gostelowato. Wskazane dziecko zostaje nowyaeie.
ZABAWA 4. OCZKO

Dzieci siedz lub stoj w kregu. Nauczyciel wyznacza osgbktora wychodzi na chwl
z kregu. Nauczyciel wyznacza kolejrosolg, ktéra ledzie tzw. ,usypiaczem”. Zadaniem
,2usypiacza” jest dyskretnie mrugado osoOb, ktore twonz krag, aby je dpi¢. Osoba,
w strore ktorej ,usypiacz” mrugnie umownie zasypia, czyinzyka oczy i pochyla gtoyv
Zadaniem osoby, ktdéra wyszia jest odgadi@ kim jest osoba, ktora usypia inne dzieci.

Zabawa zaczynagiv momencie, kiedy osoba odgagitg powrdoci dagrodka kegu.

ZABAWA 5. ZAMIANA MIEJSC

Dzieci siedz w kregu. Nauczyciel wyznacza osglktora opuszcza na chwikrag. Sparod
0s06b siedzcych w kegu wyznacza dwie osoby, ktére zamieqisig miejscami. Osoba, ktéra
opuwscita krag wraca dosrodka kota i stara siwskaz& osoby, ktore przed chwilzmienity

swoje miejsca.
ZABAWA 6. KALAMBURY

Nauczyciel wybiera kategaerinp. zwierz, roslina, zawaod, itp.), a naginie stara pokazesic
za pomog gestow wybrane przez siebie hasto. Zadaniem d@stiodgadsc co nauczyciel
pokazuje. Osoba, ktéra najszybciej odgadnie haekiaje nowym ,aktorem” i pokazuje

wybrane przez siebie hasto.
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