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Kim jestem?

Metoda aktywizujgca:

icebreaker

Krotka charakterystyka:

Zabawa integracyjna, ktérej celem jest odgadniecie postaci lub zawodu na
podstawie zadawanych pytan. Gracze zadajg pytania, ktére umozliwiajg im
okreslenie, kim lub czym sg na podstawie odpowiedzi ,tak” lub ,nie”. To éwiczenie
sprzyja wspotpracy, komunikacji i integracji, a takze pozwala na zaprezentowanie
réznic miedzy pokoleniami oraz historig zawodow.

Czas trwania: Do 30 minut

Cele:

e Integracja zespotu miedzypokoleniowego.

e Rozwijanie umiejetnosci zadawania precyzyjnych pytan.

e Umozliwienie refleksji na temat réznych pokolen i zawoddw w kontekscie
przesziosci i terazniejszosci.

e Poprawa komunikacji w grupach.

Przebieg aktywnosci:

1. Przygotowanie:

Prowadzacy zapisuje imiona znanych oséb, postaci fikcyjnych lub nazw
zawodow na karteczkach samoprzylepnych. Kazda karteczka powinna
zawierac jedng postac lub zawdd, ktory moze reprezentowac rozne pokolenia
(np. znane osoby z przesztosci i terazniejszosci, postacie z filmoéw, zawody
sprzed lat i wspotczesne).

2. Zadanie:

Prowadzacy nakleja po jednej karteczce na czoto kazdego uczestnika,
upewniajgc sie, ze zaden gracz nie widzi, co ma na swojej karteczce.
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3. Zadawanie pytan:
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Gracze na zmiane zadajg pytania dotyczgce swojej postaci lub zawodu,
rozpoczynajgc je od ,Czy...”. Odpowiedzi bedg udzielane tylko w formie ,tak”

lub ,nie”. Przyktadowe pytania:
a.
b.
C.

"Czy jestem znang osobg z przesztosci?"
"Czy jestem postacig z filmu?"
"Czy moje zajecie byto popularne w XX wieku?"

4. Odgadywanie:

Gracze majg 3 préby na odgadniecie, kim sg lub jaki zawod reprezentujg. Po
kazdej probie zadajg kolejne pytania, aby zawezi¢ wybér. Gra toczy sie az do
momentu, gdy uczestnik odgadnie swojg postac lub zawdd, bgdz nie zgadnie
po trzech prébach.

5. Zakonczenie rundy:

Po zakonczeniu rundy uczestnicy omawiajg swoje odpowiedzi, dzielg sie
wrazeniami z gry i mogg poréwnac, jak rozne pokolenia postrzegajg osoby z
innych lat, jakie zawody sg juz nieaktualne, a ktore staty sie popularne w
ostatnich latach.

Materiaty:

e Karteczki samoprzylepne.
e Markery/pisaki.

Wskazowki dla prowadzgcych:

e Zachecaj uczestnikow do zadawania kreatywnych pytan, ktére pomogg im
odkry¢, kim sg lub jaki zawod reprezentujg, np. ,Czy moja postac jest znana z
ksigzek?”

e Dopilnuj aby kazdy uczestnik miat okazje zadawac pytania i bra¢ aktywny
udziat w grze. Mozesz wyznaczy¢ czas na kazdg ture, aby tempo byto
rownomierne i wszyscy mieli szanse wzig¢ udziat.

e Zadbaj o luzng atmosfere podczas ¢wiczenia. Uczestnicy powinni czuc sie
swobodnie i nastawi¢ sie na zabawe.

e Wybrane postaci i zawody powinny pokazac¢ réznice pomiedzy pokoleniami i
dac uczestnikom zabawy ciekawg perspektywe na zmieniajgce sie
spoteczenstwo i kulture!
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