Zabawy na poznanie imion

Spis zabaw

1. krzyzéwka imienna

2. kurtyna

3. mOwienie imion z zamknietymi oczami
4. pajeczyna

5. rulon

6. satatka imienna

7. siatkdwka imienna

8. wymiana liter



NAZWA ZABAWY:

Krzyzéwka imienna

Cele zabawy:

poznawanie swoich imion, ¢wiczenie motoryki matej, budowanie poczucia wspdlnoty

Potrzebne materiaty:

duza kartka papieru, cos do pisania

Czas trwania:

uzalezniony od wielkosci grupy

Przebieg zabawy:

osoba prowadzaca zaprasza uczestnikdw zabawy do wypisywania swoich imion na
duzej kartce papieru, w taki sposdb, by stworzyty one uktad przypominajacy krzyzéwke.
Hastem krzyzéwki moze byc np. temat spotkania.

Uwagi:

w trakcie tworzenia krzyzowki imiona uczestnikdw zabawy moga by¢ tak zapisywane,
by ,,naktadaty sie” na siebie np.
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NAZWA ZABAWY:

Kurtyna

Cele zabawy:
wzajemne poznanie, utrwalenie nauki imion, integracja grupy, ¢wiczenie refleksu i

spostrzegawczosci

Potrzebne materiaty:

chusta klanzy lub duzy materiat np.koc

Czas trwania:

do ostatniego zawodnika, ktdry przejdzie na strone grupy przeciwnej

Przebieg zabawy:

prowadzacy dzieli dzieci na dwie grupy i z pomoca drugiej osoby zastania grupom widok
na siebie. Gdy kurtyna jest w gdrze, obie grupy wybierajg osobe, ktéra ma stangc przed
kurtyna. Jedna z osdb trzymajacych kurtyne liczy do trzech i opuszcza kurtyne,
a zadaniem wybranych oséb jest powiedzie¢ jak najszybciej imie osoby, ktdra stoi
naprzeciwko. Kto zdazy powiedzie¢ szybciej, ten przecigga na swoja strone osobe

z grupy przeciwne;j.

Uwagi:

dobrze, by w zabawie wzieta udziat parzysta liczba dzieci.



NAZWA ZABAWY:

Mdwienie imion z zamknietymi oczami

Cele zabawy:

wyciszenie sie, zastuchanie w siebie, w grupe

Potrzebne materiaty:

brak

Czas trwania:

tak dtugo, az kazdy wypowie swoje imie

Przebieg zabawy:

w trakcie zabawy uczestnicy majg zamkniete oczy i za za zadanie wypowiedziec - kazdy
swoje imie (tylko jeden raz). Wazne i konieczne w tej zabawie jest to, by wypowiadane
imiona nie byty mdwione jednoczesnie, jesli tak sie stanie — zabawe zaczynamy od

nowa.

Uwagi:



NAZWA ZABAWY:

Pajeczyna

Cele zabawy:

poznanie imion, wymiana informacji o sobie, integracja grupy

Potrzebne materiaty:

ktebek wtdczki

Czas trwania:

rézny w zaleznosci od wielkosci grupy, jej otwartosci i potrzeb

Przebieg zabawy:

uczestnicy siedzg w kregu. Osoba, ktdra rozpoczyna zabawe trzyma wtdczke, nastepnie
rzuca jg do kogos (trzymajac koniec wtdczki) i przedstawia sie np. ,,jestem Basia, lubie
kwiaty”, osoba, ktdra otrzymata wtdczke, tez sie przedstawia i odrzuca do kolejnej
osoby, trzymajac swdj kawatek wtdczki. Zabawa sie toczy dopdki kazdy nie dostanie
witdczki. W ten sposdb utworzy sie pajeczyna, ktérg nalezy rozplatac¢ w ten sposdb,
ze ostatnia osoba odrzuca witdczke tej od ktdrej jg dostata, méwiac ,,rzucam do...,

ktora...”

Uwagi:

zabawe mozna przeprowadzi¢ w dowolnym miejscu, nie wymaga ona duzej przestrzeni



NAZWA ZABAWY:_

Rulon

Cele zabawy:

nauka imion, ¢wiczenie zwinnosci, zrecznosci i szybkosci, skupienie

Potrzebne materiaty:

duzy rulon

Czas trwania:

w zaleznosci od wielkosci grupy i ochoty na zabawe

Przebieg zabawy:
uczestnicy stojg w kregu. W jego srodku staje osoba z rulonem i co jakis czas puszcza
g0, wypowiadajac na gtos imie wybranej osoby. Wywotana osoba ma za zadanie ztapac

rulon.

Uwagi:

w tej zabawie pamietajmy, by rulon byt puszczany delikatnie!



Satatka imienna/owocowa/zwierzakowa

Cele zabawy:

zapamietywanie imion, integracja grupy

Potrzebne materiaty:

tuba/rulon wykonany z arkusza papieru A3

Czas trwania:

uzalezniony od wielkosci grupy

Przebieg zabawy/ Instrukcja zabawy:

uczestnicy zabawy ustawiaja sie w kregu. Kazdy z uczestnikdw wypowiada na gtos
swoje imie badz nazwe owocu czy zwierzaka, ktérym chce sie oznaczy¢. Czynnosc
mozna powtdrzy¢ w celu lepszego zapamietania imienia, bgdZz owocu czy zwierzaka,
ktorym uczestnik sie oznaczyt.

Jedna osoba z okregu wchodzi do srodka kota, inna osoba, ktéra tworzy okrag
wypowiada na gtos imie, badz nazwe owocu czy zwierzaka. Zadaniem osoby, ktdra jest
w srodku okregu jest dotkniecie jak najszybciej ramienia tubg/rulonem wywotang
osobe, aby mdc wyjs¢ ze srodka kota. Natomiast osoba, ktdrej imie, bgdz nazwa owocu
czy zwierzaka zostato wywotane moze sie obroni¢ wywotujgc imie badz nazwe owocu

czy zwierzaka innej osoby, jezeli jeszcze nie zostat dotknieta tubg/rulonem.

Uwagi:
tube/rulon najlepiej wykona¢ z papieru. W tej zabawie pamietajmy, by uderzenia nie

byty zbyt silne!



NAZWA ZABAWY:

Siatkowka imienna

Cele zabawy:

utrwalenie imion uczestnikdw zabawy, integracja

Dla kogo? (w jakim wieku dzieci/mtodziez? jak duza grupa?)

dla kazdego, bez wzgledu na wiek

Czas trwania:

uzalezniony od wielkosci grupy

Potrzebne materiaty:
tasma papierowa do wyznaczenie linii
pusta przestrzen. Nalezy usung¢/odstawi¢ przedmioty, o ktére w trakcie zabawy mozna

zahaczy¢/ potknad sie/ wpasc.

Przebieg zabawy:

Na srodku pomieszczenia wyznaczona zostaje linia. Prowadzacy dzieli uczestnikdw na 2
jednakowej wielkosci grupy. Kazda z druzyn staje po przeciwnej stronie linii. W tej grze
nie wykorzystuje sie pitki — prowadzacy wspomina, ze bedzie to pitka umowna (pitka,
ktdrg uczestnicy majg sobie wyobrazi¢).

Na umodwiony sygnat prowadzacego druzyny zaczynajg gre. Na poczatku gry jedna
osoba z wyznaczonej przez prowadzacego druzyny zagrywa pitke (serwuje/przerzuca
przez linie) do druzyny przeciwnej. W tej grze- wyznacza sie konkretng osobe,
wypowiadajac jej imie (np. Osoba serwujgca wypowiada imie: ,,Basia’). Osoba, ktdra
otrzymata pitke, odbija ja podajac osobie ze swojej druzyny, wymawiajac przy tym jej
imie (np. Basia podaje pitke i mdéwi: ,,Ania”’). Ostatnia osoba, ktdéra otrzymata pitke,
przerzuca j3 do druzyny przeciwnej, wypowiadajac imie konkretnej osoby (np. Ania

przerzuca pitke i méwi: ,,0la”). Analogicznie rozgrywka wyglada w druzynie przeciwnej.



Uwagi:
— W siatkdwce: na poczatku gry serwuje sie pitke do druzyny przeciwnej (przerzuca
sie przez siatke/linie).
— pitka moze byc¢ odbita przez jedng osobe tylko 1 raz. W obrebie druzyny pitke
odbija sie 2 razy, za trzecim razem serwuje sie jg do druzyny przeciwne;.
— Gra moze zakoniczy¢ sie na sygnat prowadzgcego. Mozna umowic sie rowniez,
ze gramy na punkty, wowczas wygrywa druzyna , ktdra jako pierwsza osiggnie

wymagany wynik (chod to nie jest konieczne).



NAZWA ZABAWY:

Wymiana literami

Cele zabawy:

poznanie swoich imion, integracja

Dla kogo? (W jakim wieku dzieci/mtodziez? Jak duza grupa?):
dzieci w wieku wczesnoszkolnym oraz nieco starsze, ze wzgledu na potrzebng przy

zabawie znajomos¢ liter. Zabawa dla grupy powyzej 10 oséb

Czas trwania:

uzalezniona od ilosci uczestnikow

Potrzebne materiaty:

papier lub tasma malarska, cos do pisania i przypiecia papieru

Przebieg zabawy:

kazdy z uczestnikdw dostaje papier lub kawatek tasmy malarskiej, na ktorej zapisuje tyle
kresek, ile jest liter w jego imieniu. Nastepnie uczestnicy przypinajg kartki/tasme
malarska do ubrania i poruszajac sie po sali, szukajg 0sdb, ktdre w imieniu maja litere,
zgodng z literami w ich wtasnym imieniu, tak, by mdéc sie wymienic. Zabawa koriczy sie,

kiedy kazdy z uczestnikdw odnajdzie wszystkie litery ze swojego imienia.

Uwagi:

moze sie zdarzyC sytuacja w ktdrej jeden z uczestnikdw nie bedzie mdgt odnalez¢
swojej litery, bo nie bedzie ona wystepowata w zadnym innym imieniu. W takim
przypadku powinien zakonczy¢ szukanie, gdy uzyska wszystkie pozostate, mozliwe do

znalezienia litery.






