Najlepsze pogodne wieczory wedlug uczestnikow

Studium Animatora (rocznik 2018-2020)

SLIMAK

1.

Przygotu;j:

Duzg kartke (np. 1,5x1,5 m)

Ponumerowane koperty

Miejsce z duzg iloscig pomieszczen

Liste pytan 1 odpowiedzi (najlepiej tematycznych)
Kostki i pionki do gry (dla kazdej grupy)

Tasme klejaca

Tematyczne przebrania (opcjonalnie)
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2. Przygotowanie

3.

Na kartce narysuj §limaka (w formie gry planszowej)
Przygotuj pytania (liczba pytan réwna ilosci p6l na §limaku)
Ponumeruj koperty

Wsadz pytania do kopert wedtug numerkéw

Rozwies¢ koperty po roznych miejscach osrodka (nie po kolei)
Przygotuj sobie list¢ odpowiedzi
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Przebieg gry:

» Podziel uczestnikow na grupy

» Wyjasnij zasady:
- uczestnicy kulajg kostka 1 przesuwaja pionek na odpowiednie pole
- pole ma numerek, uczestnicy szukaja koperty z nim po os$rodku
- w kopercie jest pytanie, na ktére uczestnicy muszg odpowiedzie¢, (koperte
nalezy pozostawi¢ na swoim miejscu!)
- druzyna musi przyjs$¢ do komisji 1 zatwierdzi¢ odpowiedz
- kiedy odpowiedZ jest poprawna grupa znow kula kostka i porusza si¢ do
przodu, jesli nie — cofa sig o tyle pol ile wykulala
- wygrywa druzyna, ktora jako pierwsza dotrze do $rodka §limaka

POGODNY WIECZOR NA ZACIESNIENIE WSPOLNOTY

1.

Modlitwa o dobrze spedzony czas

2. Belgijka lub inny krotki taniec na rozgrzewke

3.

Podziat na grupy poprzez zabawe w zoo
» Zabawa w zoo rozpoczyna si¢ rozdaniem karteczek z nazwami zwierzat.
Uczestnicy probujg znalez¢ inne osoby z takimi samymi zwierzgtami poprzez
wydawanie odgtosu swojego zwierzecia lub przez nasladowanie go. W ten
sposOb powstaja grupy.
Kolejna zabawa polega na tym, ze prowadzacy podaje temat, np. pogoda, imie,
zZwierzg, warzywo, a nastepnie wskazuje grupe, ktéra musi zaczaé $piewac piosenke
na dany temat. Chodzi o zachowanie cigglosci $piewania. Jedna piosenka (fragment)



daje jeden punkt. Grupa, ktora nie zaspiewa — nie otrzymuje punktu. Tematy si¢
zmieniajg. Wygrywa druzyna, ktora uzyska najwiecej punktow.

5. Zabawa ,, Trzy rece, dwie nogi”. Uczestnicy pozostaja w grupach. Prowadzacy podaje
konkretng liczbe czesci ciata, ktora moze pozosta¢ na podtodze (np. tytutowe dwie
rece i dwie nogi). Zadanie grypu jest ustawienie si¢ wspdlnie w taki sposob, aby
spetni¢ warunki prowadzacego.

6. W wypadku wiekszej ilosci czasu mozna zagra¢ jeszcze w ,,Zamki i ksiezniczki” lub
»Sklep RTV”

PODCHODY
1. Cel: nauka wspotpracy w grupie przy zglebieniu danego tematu

2. Przygotowanie:

Nowe

Sporzadzenie réznorodnych zadan na kazdy etap zabawy,
Znalezienie odpowiedniej ilo$ci miejsca
Dobranie ilo$ci animatoréw do liczby rywalizujacych grup,
Przygotowanie nagrody,
Niebanalne etapy zabawy
Rozstawienie etapow w roznych punktach terenu
Przebieg:
» Podziat na grupy i dobranie do nich animatoréw
» Przedstawienie celu zabawy
» Rozestanie i wskazowka co do pierwszego miejsca
> Pierwszy etap: zebranie przedmiotow potrzebnych do wykonania zadan
» Drugi etap: wykonanie kolejnych zadan
Po zaliczeniu wszystkich zadan uczestnicy udaja si¢ na miejsce zakonczenia zabawy.
Zakonczenie jest zalezne od tematu i celu
Podsumowanie zabawy i nagroda.
Uwagi:
» Kazde zadanie wigze si¢ ze zdobyciem numerka, litery itp.
» Animatorzy przekazuja zagadki o kolejnych miejscach poszukiwan
» Animatorzy koordynuja poszukiwaniami grupy i udzielaja pomocy w razie
potrzeby
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POGODNY - ZAWODY Z UZYCIEM LAWEK

1.

2.

Nalezy okresli¢ ilo$¢ czasu, znalez¢ odpowiednie miejsce (sala gimnastyczna, parking
parafialny itp.) oraz poinformowac grup¢ o przygotowaniu stroju sportowego.
Przygotowac rekwizyty: tawki (po jednej dla grupy), plastikowe kubeczki, wiadro,
woda mineralna, stomki do picia, jajka, tyzki, pitki do koszykéwki, hula hop, szarfa,
shupki.

Przebieg zabawy:

a) Uczestnicy podzieleni sa na grupy, stoja za tawka. Na komend¢ pierwsza osoba
biegnie do wiadra z wodg i ma za zadanie przenie$¢ ja do kubeczka za pomoca
wiasnej stomki. Po tym pierwsza osoba wraca na koniec rzedu, a wymienia ja
druga osoba. Zabawa konczy si¢, gdy jedna z grup napetni kubek.



b) Druga konkurencja polega na przeniesieniu jajka na tyzce z punktu A do
punktu B

c) Trzecia konkurencja to typowe wyscigi rzgdow. Naprzeciwko grupy, w linii
prostej ustawiamy rekwizyty. Biegnaca osoba przechodzi przez szarfe, kozhuje
pitka od pachotka do pacholka oraz przez 5 sekund kreci hula hop. Wracajac
turla pitke tak, by powrdcita na swoje miejsce. Osoba przybiega na koniec
rzedu i rusza kolejna osoba.

4. Wedle uznania mozna doda¢ tez inne konkurencje.
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