Actjve
evelopment

Aces at Races

ZASADY

1.Podziel uczestnikdw na druzyny sktadajace sie z 4 do 6 graczy.

2.W kazdej rundzie 2 graczy z kazdego temu musza przeniesc obiekt bez
trzymania go w rekach. Wymaga to Swietnej pracy zespotowej,
precyzji i kreatywnosci.

3.Pierwsza runda to wyscig z pitkg noznga, druga z balonem, a trzecia z
pitka do tenisa.

4.Lider ustala zasady dla kazdego przedmiotu, np. jesli balon spadnie na
ziemie, gracze muszg wroci¢ do pozycji wyjsciowe).

5.Druzyna, ktora jako pierwsza ukonczy trase zdobywa punkt.

6.Wygrywa druzyna, ktora zdobedzie najwiekszg ilos¢ punktow.

REFLEKSJA

1.Czy wyniki rundy zalezaty bardziej od
precyzji czy od czasu?

2.Czy twoja druzyna dobrze pracowata pod
presjq?

3.Jakie umiejetnosci byty przydatne w tej
grze?
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Actjve
Deve opment

Active circle

ZASADY

1. Popros uczestnikéw, aby staneli w okregu.

2. Zadaj pytanie grupie (przyktad: wymien umiejetnos¢ miekka, ktéra
chciatbys$/chciatabys rozwijag).

3. Pokaz ¢wiczenie (podskoki, przysiady itp.).

4. Wybierz osobe z kregu, ktora rozpocznie gre.

5. Zawodnicy odpowiadajg na pytanie podczas wykonywania ¢wiczenia.

6. Runda konczy sie, gdy wszyscy uczestnicy odpowiedza na pytanie,
wtedy mozna zadac kolejne + dac inne ¢wiczenie.

REFLEKSJA

1. Jak podczas gry mozna byto poprawic
umiejetnosci miekkie?

2. Czy trudno byto potaczy¢ aktywnos¢
fizycznag z udzielaniem odpowiedzi na
pytanie?

3. Czy uwazasz, ze dzieki tej grze
zintegrowates sie z grupa? W jaki
sposob?
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Actjve
Deve opment

Back to back

ZASADY

1. Napisz stowo lub zdanie na kartce papieru i potnij je na osobne litery
dla kazdego zespotu. Mozesz rowniez zaznaczy¢ numer kazdej druzyny
na zestawie kartek, tak aby wiedzieli ktore kartki powinni zbierac.

2. Podziel uczestnikéw na dwuosobowe zespoty.

3. Gracze staja tytem do siebie i taczg rece. Nalezy zaznaczyc, ze gracze
nie mogga sie rozdzielac.

4. Rozt6z karty z literami na wyznaczonej przestrzeni np. pod stotem,
krzestami itp.

5. Zadaniem graczy jest odnalezienie kart, na ktorych znajduje sie numer
ich druzyny i odgadniecie stowa lub zdania z otrzymanych liter.

6. Wygrywa druzyna, ktoéra jako pierwsza zbierze wszystkie karty i
odgadnie ukryte stowo/zdanie.

REFLEKSJA

1. Czy w waszym zespole ktos petnit role
lidera?

2. Jakie umiejetnosci miekkie mozna
rozwijac¢ dzieki tej grze?

3. Jak wygladata komunikacja w waszych
zespotach?
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Actjve
evelopment

Blanket Ball

ZASADY

1. Podziel uczestnikdw na dwie druzyny sktadajgce sie z 2-4 oséb.

2. Rozt6z siatke pomiedzy dwoma druzynami.

4. Wszyscy uczestnicy grajg na siedzaco.

5. Zadaniem graczy jest rzucenie pitki na pole przeciwnika.

6. Druzyna, ktora przerzuci pitke na pole druzyny przeciwnej, zdobywa 1
punkt.

7. Druzyna, ktora zdobedzie 10 punktow, wygrywa seta. Druzyny mogg
rozegrac 3-5 setow.

REFLEKSJA

1.W jaki sposéb komunikacja i koordynacja
zespotu wptywajag na efektywnosé
rzutow i zdobywanie punktéow?

2.Czy podczas tej gry mozna ¢wiczy¢
kreatywnosc? Dlaczego / dlaczego nie?

3.Jakie potencjalne problemy mogty sie
ukazac podczas tej gry? Jak mozna je
rozwigzac?
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Actjve
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Blindfold Football

ZASADY

1. Podziel uczestnikow na dwa zespoty, a kazdy zespot na pary.

2. Jeden cztonek kazdej pary ma zawigzane oczy.

3. Gra rozpoczyna sie, gdy sedzia kopnie pitke.

4. Tylko uczestnicy z zawigzanymi oczami moga kopac pitke; widzacy
uczestnik moze jedynie udziela¢ wskazéwek stownych.

5. Uczestnicy w parach nie mogg sie dotyka¢, ale komunikacja jest
dozwolona.

6. Nie ma bramkarzy.

Punktacja: Za kazde gol druzyna otrzymuje 1 punkt. Druzyna z najwieksza
liczbg punktéw na koniec gry wygrywa.

REFLEKSJA

1.Jako uczestnik z zawigzanymi oczami, jak
czutes sie w takiej sytuac;ji?

2.Jako uczestnik, ktéry nie miat
zawigzanych oczu, dlaczego i w jaki
sposob tolerowates btedy drugiej osoby
z Twojej pary?

3.Czy wedtug was gra rozwija empatie w
stosunku do 0séb niewidomych? W jaki
sposob
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Blindfolded Obstacle Course

ZASADY

1. Podziel uczestnikow na dwa zespoty, a kazdy zespot na pary.

2. Jeden cztonek kazdej pary ma zawigzane oczy.

3. Gra rozpoczyna sie, gdy sedzia kopnie pitke.

4. Tylko uczestnicy z zawigzanymi oczami moga kopac pitke.

5. Uczestnik z zawigzanymi oczami moze by¢ kierowany przez widzacego
rowiesnika nie tylko werbalnie, ale takze trzymajac go za reke.

6. W tej grze nie ma bramkarzy.

Punktacja: Za kazde udane kopniecie do bramki druzyna otrzymuje 1
punkt. Druzyna z najwiekszg liczbg punktéw na koniec gry wygrywa

REFLEKSJA

1.Jakie umiejetnosci byty przydatne w
?

grze? . N N g i

2.Jak wazne byty umiejetnosci e o

komunikacyjne w twoim zespole? = W H ¥l

3.Co byto gtéwna przeszkoda w osiggnieciu CTH X

Celu? | S ' Y
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Actjve
evelopment

Follow the Path

ZASADY

1.Podziel uczestnikéw na kilku osobowe zespoty.

2. Przedstaw kazdemu liderowi druzyny wybrany przez Ciebie rysunek.

3. Zadaniem liderow jest przekazanie swoim zespotom instrukcji, aby
odwzorowac dany rysunek “Sciezke” na wyznaczonym obszarze.

4. Lider wydajacy instrukcje nie moze opusci¢ swojego krzesta, podczas
gdy pozostali uczestnicy umieszczajg sznurek/ uktadajg klocki lego
zgodnie z jego / jej poleceniami.

5. Sciezka, ktdra jest bardziej podobna do oryginatu na papierze,

WYgrywa gre.

REFLEKSJA

1.Jakie umiejetnosci byty przydatne w
grze?

2.Czy omowiliscie strategie przed
rozpoczeciem gry?

3.Czy waszej druzynie udato sie
odpowiednio komunikowa¢ podczas gry?
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Funny poses

ZASADY

1. Grupe nalezy podzieli¢ na minimum dwa zespoty oraz 3 jury, ktore
bedzie kontrolowato przestrzeganie zasad przez uczestnikow.

2. Podczas rozgrywki gracze tanczg do muzyki i ustalajg jaka pozycje
przyjma jako grupa, pozostajg w ciggtym ruchu do momentu, az lider
powie "Funny poses!". Wtedy gracze zamykajg oczy i stajg w ustalonej
pozycji (wszyscy cztonkowie grupy maja przyjac takg samg pozycje).

3. Jury po naradzie decyduje, ktéra druzyna zdobywa punkt bioragc pod
uwage wykorzystane umiejetnosci miekkie oraz to, jak kreatywna i
zabawna jest poza.

4. Po przyznaniu punktu nastepuje kolejna runda.

5. Rund w grze jest 5, wygrywa druzyna, ktéra zdobedzie wiecej punktow.

REFLEKSJA

1. Jakie umiejetnosci wedtug was
przydaty sie w grze?

2. Co wyrdzniato dtuzyne A / druzyne B?

3. Jaka umiejetnosc okazata sie by¢
najistotniejsza w przebiegu gry?
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Guide me in the dark

ZASADY

1. Podziel uczestnikdéw na grupy 4-5 osobowe i 2 juroréw, ktérzy beda
pilnowali przestrzegania zasad.

2. Kazdy zespo6t musi wybrac lidera.

3. Wszyscy uczestnicy oprocz liderow i jury muszg mieé zawigzane oczy.

4. Umies¢ przeszkody (krzesta) i ukryj przedmioty np. cukierki na
wyznaczonym obszarze.

5. Zadaniem liedréw jest pokierowanie wszystkimi osobami w zespole
tak, aby pokonaty przeszkody i podniosty ukryte przedmioty (cukierki)
korzystajac jedynie z komunikaciji.

6. Druzyna, ktora zebrata wiecej cukierkow otrzymuje 1 punkt.

7. W grze odbywaja sie 3 rundy. Wygrywa druzyna, ktéra ma wiecej
punktow.

REFLEKSJA

1. Jakie umiejetnosci przydaty sie w tej grze?
2. Jak liderzy poradzili sobie z zadaniem, czy
przyjeli jakas taktyke?

3. Jakie wyzwania mogli napotkac gracze?
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Hanoi Tower

ZASADY

1.Podziel uczestnikow na zespoty 4-6 osobowe

2.Wyznacz jedng osobe z druzyny, ktéra bedzie "koordynatorem gry". -
Celem tej osoby jest upewnienie sie, ze druzyna przeciwna gra fair play
i nie famie zasad.

3.Zadaniem druzyny jest jak najszybsze przemieszczenie pudetek ze
stanowiska 1 do 3, z mozliwoscig wykorzystania stanowiska 2 (jako
przejsciowego).

4.Pudetko z wiekszym numerem nigdy nie moze znajdowac sie na
wierzchu pudetka z mniejszym numerem

5.Aby przenies¢ pudetko jedna osoba musi przebiec od linii startu do
pudetek i po powrocie przybi¢ pigtke pozostatym uczestnikom.

6.W jednym biegu mozna przeniesc tylko jedno pudetko.

7.Wygrywa druzyna, ktéra szybciej przeniesie pudetka.

8.Cztonkowie druzyny decyduja, czy caty czas biegnie ta sama osoba,
czy gracze bedg sie zmieniac.

REFLEKSJA

1.Jakie umiejetnosci wedtug was przydaty
sie w grze?

2.Co wyrodzniato dtuzyne A / druzyne B?

3.Czy zauwazyliscie podziat rél w swoich
grupach? Czy ktos byt liderem?
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Hidden Mistery

ZASADY

1.Stworz konstrukcje z klockéw (np. lego), a nastepnie ukryj ja (np. pod
pudetkiem)

2.Kazdy zespd6t musi wybrac jedng osobe na lidera.

3.Lider kazdego zespotu podchodzi ma 1 minute na zapamietanie
oryginalnej, ukrytej konstrukgji lub jej zdjecia.

4.Liderzy majg 2 minuty na opisanie innym cztonkom druzyny, jak ja
zbudowac.

5.Cztonkowie zespotu majg minute lub dtuzej, jesli konstrukcja jest
skomplikowana, na odtworzenie figury.

6.Budowla, ktora wyglada blizej oryginatu, wygrywa gre. Jesli wszystkie
sg odtworzone prawidtowo, o zwyciestwie druzyny decyduje czas.

REFLEKSJA

1.Jakie umiejetnosci byty przydatne w
grze?

2.Czy omowiliscie strategie przed
rozpoczeciem gry?

3.Czy waszej druzynie udato sie
odpowiednio komunikowac podczas gry?
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Deve opment

Hold-on

ZASADY

1. Podziel uczestnikéw na 2 zespoty i jednego prowadzacego (dyrygenta).

2. Wyznacz linie startu w odlegtosci 7-10 metrow od dyrygenta i umies¢ przed nim
pudetko z balonami

3. Dyrygent pokazuje zespotom wymyslone przez siebie ruchy, ktére zawodnicy
beda musieli nasladowad. Dyrygent zmienia ruchy z kazda nowa runda, np.
pokazuje podskoki, krok taneczny itp.

4. Na sygnat dyrygenta liderzy kazdej grupy biegna po balon, nasladujac jego ruchy.
Gdy liderzy dotrg do kosza z balonami, biorg jeden z balonéw i okrazajg kosz
przed powrotem na linie startu.

5. Liderzy umieszczajg balon miedzy sobg a osobg stojaca za nimi. Zawodnicy, poza
liderem, ktory bierze balony z kosza, nie mogg dotykac balonéw, z wyjatkiem
sytuacji, gdy ktada te balony miedzy sobga lub podnoszj je, gdy balon spadnie.

6. Nastepnie lider z kolejnym cztonkiem zespotu ponownie pokonujg caty tor i
powtarzajg wszystko, az cata druzyna bedzie miata balony miedzy soba.

7. Gracze muszg pilnowa¢, aby balony miedzy nimi nie spadty na ziemie. Jesli
spadnie, gracze zatrzymuja sie i ostroznie podnosza go, aby reszta balonéw
miedzy nimi nie spadta.

8. Wygrywa druzyna, ktéra dotrze jako pierwsza ze wszystkimi balonami i ustawi
sie z nimi na linii startu

REFLEKSJA

1. Co wyrdzniato druzyne A / druzyne B?

2. Czy uwazasz, ze dzieki tej grze mozna
rozwija¢ umiejetnos$c¢ pracy w zespole?
Dlaczego?

3. Co byto najtrudniejszg czescia tej gry?

the European Union @ MyFuture (Q)EduPlus COULIN
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Make a shape

ZASADY

1. Podziel uczestnikdw na zespoty 5-7 osobowe.

2. Na kartkach papieru/tablicy narysuj ksztatt (figura geometryczna,
litere itp.), ktory bedzie widoczny dla wszystkich uczestnikow.

3. Daj sygnat do rozpoczecia gry.

4. Uczestnicy musza stworzy¢ ksztatt uzywajac wtasnego ciata. Moga
stac, leze¢ na ziemi, siedzie¢, wazne aby kazdy cztonek zespotu
wspottworzyt dang figure.

5. Druzyna, ktora skonczy jako pierwsza, wygrywa.

6. Powtoérz ¢wiczenie 3 razy z ré6znymi ksztattami.

REFLEKSJA

1. Czy przyjeliscie jakas strategie?

2. Czy zauwazyliscie podziat rol w swoich
grupach? Moze ktos byt liderem?

3. Czy mieliscie w swoim zespole jakies
konflikty- jesli tak, to jak byty
rozwigzywane?
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Para Volley

ZASADY

1. Podziel uczestnikdw na dwie druzyny sktadajgce sie z 4-6 osob.

2. Kazda druzyna moze miec¢ 2 zawodnikdw niepetnosprawnych fizycznie.
3. Wymagany rozmiar pola gry to 10x5 metréw, a siatka powinna
znajdowac sie blisko podtoza.

4. Wszyscy uczestnicy grajg na siedzaco.

5. Zadaniem graczy jest rzucenie pitki na pole przeciwnika.

6. Druzyna, ktora przerzuci pitke na pole druzyny przeciwnej, zdobywa 1
punkt.

7. Druzyna, ktéra zdobedzie 10 punktow, wygrywa seta. Druzyny mogg
rozegrac 3-5 setow.

REFLEKSJA

1.W jaki sposéb umiejetnosé¢ aktywnego
stuchania mogta pomoc w tej grze, aby
zdoby¢ punkt?

2.W jaki sposob ta gra pokazuje integracje
oraz wzajemne wsparcie miedzy
uczestnikami, niezaleznie od ich zdolnosci
fizycznych?

3.Jakie elementy wspodtpracy i komunikacji
sg istotne dla druzyn w trakcie rozgrywki,
zwtaszcza biorgc pod uwage, ze grajg na
siedzaco?
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Actjve
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Pro- pictionary
ZASADY

1.Zadaniem uczestnikéw jest odgadniecie danego zawodu, przy
wykorzystaniu wskazéwek np. mimiki, gestu, scenki czy rysunku.

2.Podziel uczestnikow na 4 osobowe grupy.

3.Przygotuj karty do gry z propozycjami zawodow dla kazdej grupy i
rozdaj je liderom druzyn.

4.Dwie osoby z zespotu przygotowujg scenke/ pokazujg dany zawdd, a
pozostate- muszg go odgadngc

5.0so0ba, ktdra poprawnie odgadnie zawdd, otrzymuje jeden punkt.

6.Wygrywa osoba w druzynie, ktéra jako pierwsza zdobyta 4 punkty.

REFLEKSJA

1.Czym dla Ciebie jest koncentracja i jak E E
mozna byto wykorzystac te umiejetnosé oL d _-
w grze? ,_.-:i:-r'-

2.Czy twoj zespo6t dobrze pracowat pod Et 'FE

presjg czasu?

3.Czy w tej grze mozna byto wykorzystac
umiejetnosc zorientowania na szczegoty?
Jesli tak, w jaki sposob?
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River crossing

ZASADY

1. Lider wyznacza dtugosc¢ "rzeki", ktéra powinna wynosic¢ okoto 15 metrow.
Zaznacza kreda miejsce startu i mety dla dwéch druzyn.

2. Lider dzieli uczestnikdw na 2 zespoty z takg samga liczbg osdb.

3. Druzyny ustawiajg sie na starcie swojej "rzeki".

4. Kazda druzyna wyznacza jedng osobe, ktora bedzie odpowiedzialna za
obserwowanie czy przeciwna druzyna nie tamie zasad gry.

5. Celem gry jest przedostanie sie wszystkich cztonkéw druzyny (oprécz osoby
ktora obserwuje przeciwng druzyne) z jednej strony "rzeki" na druga przechodzac
przez nig tylko po kartkach papieru w ciggu 3 minut.

6. Od cztonkow druzyny zalezy metoda rozktadania kartek. Gracze musza caty czas
trzymac sie za rece.

7. Wygrywa druzyna, ktéra ukonczy gre jako pierwsza.

8. Gra moze sktadac sie z jednej lub kilku rund (w zaleznosci od czasu jakim
dysponuije lider). Jesli zadnej druzynie nie uda sie przej$¢ przez "rzeke" w ciggu 3
minut- gra konczy sie a podczas refleksji zespdt omawia co spowodowato, ze nie
udato sie przejsc przez "rzeke" Jesli ktéras z druzyn ztamie zasady gry (np.
uczestnicy nie trzymaja sie za rece lub staneli poza pole kartki), dana druzyna
zaczyna trase od poczatku

REFLEKSJA
1. Czy zauwazyliscie podziat rél w waszej EH:;#E

grupie? Jakie to byty role?

2. Jak mozna by byto udoskonali¢
zarzadzanie czasem?

3. Co waszym zdaniem miato najwiekszy
wptyw na sukces/porazke?

the European Union @ MyFuture (Q)EduPlus COULIN
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Sleigh Racing

1. Podziel uczestnikéw na druzyny sktadajace sie z 3 graczy.

2. Kazda para otrzymuje recznik/koc, ktéry ma stuzy¢ jako "sanki".

3. Gracze miedzy sobg wybierajg, kto bedzie siedziat na kocu, a kto bedzie
biegat.

4. Uczestnik, ktory siedzi na kocu musi trzymac plastikowy talerz z 4
piteczkami pingpongowymi lub pitkg tenisowa

5. Zadaniem zespotow jest przejscie wyznaczonej trasy, tak aby nie zrzucic
pitki/pitek.

6. Wygrywa druzyna, ktéra szybciej dotrze do celu ze wszystkimi pitkami.
7. Obowiazujg 3-4 rundy.

REFLEKSJA

1.Czy pomiedzy rozgrywkami ustalaliscie 'I"l"
strategie w swojej druzynie? ﬁuﬂ.
2.Jaka jest réznica miedzy gra ze strategia, .-E'u:l"
a proba jak najszybszego dotarcia do ok O o
EL"r 1

mety?

3.Czy warto prowadzi¢ mate dyskusje
pomiedzy rozgrywkami, aby poprawic
swojg strategie?
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Snake

ZASADY

1.Popros ochotnika o bycie wezem.

2.Wszyscy pozostali uczestnicy otrzymuja pitke.

3.Gdy moderator da sygnat, uczestnicy zaczynajg koztowac pitki i staraja
sie unikng¢ ztapania przez weza.

4. Jesli gracz zostanie ztapany przez weza, musi oddac pitke na bok
i dotaczy¢ do weza.

5.Kazdy osoba w wezu moze tapac innych uczestnikéw gry.

6.Gra trwa, dopoki waz nie ztapie wszystkich uczestnikow.

REFLEKSJA

1. W jaki sposéb wymienialiscie sie E'E_IEEJE

pomystami i wspotpracowaliscie jako

zespot podczas tej gry?
2.Czy pojawity sie jakies konflikty/réznice

w strategii? -'l ™ -
3.Czym jest dla was zasada "badz jedng

druzyna" w koordynacji i pracy

zespotowe).
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Actjve
Deve opment

Submarines

ZASADY

1.Podziel uczestnikdw na zespoty 3-4 osobowe oraz 2 sedzidéw, ktérzy pilnuja
przestrzegania zasad.

2. Kazdy zesp6t tworzy t6dz podwodna, stajac w szeregu i ktadac rece na ramionach
osoby z przodu.

3. Wszyscy uczestnicy majg zawigzane oczy z wyjatkiem ostatniej osoby w kazdej linii,
ktéra steruje todzig podwodna.

4. Sterowanie odbywa sie poprzez stukanie w ramiona, az pierwsza osoba otrzyma
komende, ktérg nastepnie musi wykonaé.

5. Brak znaku oznacza, ze t6dz podwodna powinna ptynac do przodu. Jedno dotkniecie
jednego ramienia oznacza lekki skret w lewo lub prawo (dwa dotkniecia jednego
ramienia = ostry skret). Dwa dotkniecia obu ramion oznaczaja odpalenie torpedy.

6. Wystrzelenie torpedy oznacza, ze pierwsza osoba w kolejce odtacza sie od zespotu i
ptynie do przodu ze statg predkoscia, az dotknie lub minie drugi okret podwodny.

7. Okret podwodny moze uniknac ataku torpedowego poprzez zanurkowanie.
Nurkowanie oznacza, ze pierwsza osoba w linii wykonuje przysiad tuz przed
trafieniem przez torpede, a nastepnie wstaje. Sygnatem do zanurzenia jest
przejechanie palcem po plecach osoby stojgcej przed nami.

8. Gdy torpeda trafi w inng t6dz podwodng, pierwsza osoba z tego okretu opuszcza
pole gry, a gra jest kontynuowana. 9. Wygrywa druzyna, ktdra najdtuzej pozostanie
na polu gry.

REFLEKSJA

1. Czy wolisz by¢ liderem czy uczestnikiem?

2. Czy szybkie dostosowanie sie do nowej
sytuacji stanowito wyzwanie?

3. Jakie problemy z komunikacjg mogty sie
pojawi¢ podczas trwania rozgrywki?
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Actjve
Deve opment

Take a position

ZASADY

1. Lider dzieli grupe uczestnikdw na minimum 2 zespoty.

2. Lider wyznacza druzynom zadanie, ktére po ustyszeniu gwizda musza
wypetni¢ w 30 sekund, np. nalezy ustawic sie w kolejnosci od
najwyzszego do najnizszego, albo w zaleznosci od ilosci zwierzat w
domu.

3. Druzyna, ktéra skonczy zadanie podnosi reke.

4. Punkt zdobywa druzyna, ktéra jako pierwsza poprawnie wypetni

zadanie.
5. Liczbe rund nalezy dostosowac¢ do mozliwosci, jednak w minimum 3

rundach nalezy ograniczy¢ komunikacje uczestnikdw do niewerbalne;j.

REFLEKSJA

1. Jakie umiejetnosci wedtug was przydaty
sie w grze?

2. Co wyrodzniato dtuzyne A / druzyne B?

3. Jakie problemy w komunikacji mogli
napotkac gracze?
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