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METODY TWORZENIA MALYCH GRUP.

I. Rodzina kowalskich
2. Pary stow

3. Czmychna¢ do kata
4. Zginanie kciuka

5. Ciagnac nic¢
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RODZINA KOWALSKICH

Metoda umozliwia animatorowi utworzenie matych grup w liczbie od 3 do 7.

Materialy: losy z wypisanymi nazwiskami (np. Kowalski, Tomalski) i funkcjami w rodzinie (np.:
syn, ojciec).

Przebieg:
I. Animator przygotowuije karteczki z odpowiednimi wpisami.
2. Animator zaprasza uczestnikow do wylosowania karteczki.
3. Animator prosi uczestnikdw, aby odnalezli sie wzajemnie np. poprzez wypowiadanie
nazwiska, ktére wylosowali.

Uwaga: Majac na uwadze wilasciwy podziat funkcji animator dzieli role na meskie i zenskie, a nastepnie
odpowiednio:

- losy z funkcjami meskimi rozdaje chtopcom,

- losy z funkcjami zenskimi rozdaje dziewczetom.

PARY SLOW
Metoda umozliwia animatorowi utworzenie matych grup 2 lub 3-osobowych.

Materialy: Kartki ze stowami.

Przebieg:

I.  Animator przygotowuje kartki ze stowami (tyle zestawow kartek ile chcemy mie¢ grup).
Uwaga: Kazde stowo ma swoja pare, tzw. odnosnik skojarzeniowy.
W zaleznosci od liczebnosci grup animator moze przygotowaé odpowiednia pare:
- 2-osobowa grupa np., muzyka - nuty
- 3-osobowa grupa np., drzwi — klamka — klucz

2. Animator zaprasza uczestnikéw do wylosowania karteczki i odnalezienia swojej pary
(uczestnicy szukaja osoby/oséb ze stowami, ktore pasujg do jego stowa).

CZMYCHNAC DO KATA
Metoda umozliwia utworzenie do 4 grup o réwnej liczbie osob.

Przebieg:
I. Animator prosi uczestnikéw, aby ustawili sie w kregu.
2. Animator podaje zasady tworzenia grup:
- zadaniem uczestnikow jest znalez¢ swoje miejsce w jednym z katéw sali,
- animator informuje uczestnikow ile os6b maksymalnie moze znalez¢ sie¢ w kazdym kacie sali
3. Animator podaje hasto, na ktére uczestnicy biegna do wybranego przez siebie miejsca.
W przypadku, gdy wybrany przez uczestnika kat jest juz zapetniony, musi biec do innego.
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Metoda umozliwia utworzenie od 3- do 7-osobowych grup.

ZGINANIE KCIUKA

Przebieg:
I. Animator prosi uczestnikow, aby ustawili si¢ w potokregu.
2. Animator prosi uczestnikdw, aby zamkneli oczy i wyciagneli przed siebie prawa reke z
wzniesionymi do gory palcami.
3. Animator zgina u odpowiedniej liczby uczestnikow okreslona ilos¢ palcow (w ten sposéb
powstanie numer grupy i ilos§¢ uczestnikow).

CIAGNAC NIC
Metoda umozliwia utworzenie grup 2-osobowych lub 4-osobowych.

Materiaty: Tasiemka o odpowiednich dtugosciach (w zaleznosci od liczby grup jakie chcemy
stworzyc).

Przebieg:

I.  Animator przygotowuje odpowiednia ilos¢ tasiemek o roéznych dtugosciach (tak, aby
stworzy¢ odpowiednig ilos¢ grup).

2. Animator trzyma tasiemki w rekach, tak aby z jednego konca miaty te sama dtugos¢ (chodzi o
to, by uczestnicy nie widzieli ktore z tasiemek, jaka maja dtugos¢ — na jednym z koncow
musza byc¢ réwne).

3. Animator zaprasza uczestnikow, aby po kolei losowali swoja tasiemke, a nastepnie odnalezli
osoby, ktore maja te sama dtugosc tasiemki, co on.
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