Opracowala:

Aleksandra Jablonska-Blokowska

Scenariusz zajec¢ integracyjnych
Temat: ,,Poznajmy si¢ na nowo.”
Uczestnicy: uczniowie klas IV-VII

Cele:

- reintegracja zespotu klasowego,
- wspomaganie w nawigzywaniu pozytywnych relacji z rowie$nikami,

- lepsze poznanie siebie, swoich mocnych i stabych stron, sposoboéw funkcjonowania w

grupie

- wzrost samoakceptacji 1 pewnosci siebie,

- wzmacnianie empatii

Metody: rundka, praca w parach, praca w grupie
Pomoce: kartki papieru, kolorowe pisaki
Przebieg zajec:

1. Przywitanie si¢, przedstawienie uczniom celow zajg¢. Wstgpna rozmowa o tym jaka jest
klasa oczami uczniow. Uczniowie mogg na kartce wypisa¢ pie¢ przymiotnikow
opisujacych ich zespot klasowy.

2. Wspolne ustalenie zasad obowiazujacych podczas zaje¢ (uwazne stuchanie, wzajemny
szacunek, dyskrecja).

3. Cwiczenie wprowadzajace. Cel: wywotanie zaciekawienia, przetamanie onie$mielenia.
Uczniowie ustawiajg si¢ w kole i wspdlnie wykonuja prosty rytm. Zadanie polega na tym,
aby w trakcie klasnigcia wypowiedzie¢ swoje imi¢. W drugim etapie zabawy, uczniowie
klaszczac wywotujg imi¢ kolegi lub kolezanki z grupy ustalajac tym samym przebieg
zabawy.

4. Rundka. Cel: poprawa precyzji i wyrobienie umiejetnosci rozpoznawania sygnalow
spolecznych. Wszyscy uczestnicy siadaja w kole. Prowadzacy prosi, aby zamkneli oczy
lub spojrzeli w dot. Wybiera pierwsza osobe klepigc ja w ramig, aby otworzyla oczy i

pokazuje jej ming okreslajacg dowolng emocje. Kolejni uczestnicy zabawy przekazuja



sobie ming niczym w ghuchym telefonie. Kiedy ostatnia osoba w kole odbierze ming,
prowadzacy prosi o odgadnigcie przez uczestnikow jaka emocja zostata w ten sposob
przedstawiona.

Praca w grupie: ,,Kto tak samo jak ja”. Cel: odkrywanie podobienstw miedzy uczniami,
wzmocnienie poczucia wspolnoty, budowanie relacji miedzy wszystkimi uczniami.
Uczniowie ustawiajg krzesta w koétku naprzeciwko siebie. Gra rozpoczyna si¢ w
momencie, gdy wyznaczona przez prowadzacego osoba, wypowiada jedno zdanie
zawierajace informacje o sobie np.” Lubi¢ kogo$, kto ma psa”. Wtedy kazdy uczen, ktory
ma psa musi wsta¢ 1 zamieni¢ si¢ miejscem — dla jednej osoby powinno wtedy zabrakng¢
krzesta. To wlasnie ta osoba staje nastepna na srodku kota 1 wypowiada swoje zdanie. Gra
toczy si¢ tak dtugo, az wszystkim uczestnikom zabawy uda si¢ zabra¢ glos. Na koniec
prowadzacy inicjuje dyskusje w grupie, pytajac uczniow o :

- emocje zwigzane z catg zabawa

- jak poszczegolni uczniowie czuli si¢ stojac na $rodku klasy?

- czy kto$ z uczestnikéw zabawy dowiedzial si¢ czego$ nowego o swojej klasie?

-czy uczniowie zauwazyli wspdlne cechy, upodobania i doswiadczenia?

Podsumowanie. Kazdy z uczestnikow na kartce opisuje jednym stowem czego dowiedziat
si¢ 0 swojej klasie. Uczniowie sktadajg wszystkie prace w kolaz 1 wspdlnie omawiajg jego

znaczenie dla zespotu klasowego.



