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Wprowadzenie

Integro to zespotowa gra kooperacyjna, oparta na wspotpracy graczy i druzyn,
w ktorej wygrywaja wszyscy lub wspdlnie wszyscy ponosza porazke.

Gre prowadzi tak zwany Mistrz Gry, ktéry jest odpowiedzialny za prawidtowy
przebieg rozgrywki.

Integro opiera swoja koncepcje na strategiach profilaktycznych i stanowi

pomoc dydaktyczng dla wychowawcédw do pracy z dzie¢mi i mtodzieza.

Podczas gry uczestnicy ucza sie komunikacji, kontaktu z wtasnymi emocjami,
empatii poprzez rozmowe i wspdlne spedzanie czasu. Doswiadczenie zdobyte

w trakcie gry ma pozytywnie wptywaé na rozwdj umiejetnosci rozwigzywania
konfliktéw, uczy¢ tolerancji i szacunku dla siebie i innych. Gra rozwija umiejetnosci
poznawcze, intelektualne, integruje grupe oraz stanowi forme oddziatywan
socjoterapeutycznych.

Cel gry

Cel edukacyjny i rozwojowy: osiagniecie celéw gry poprzez wspdlne z wszystkimi
druzynami zdobycie jak najwiekszej liczby Punktéw Zwyciestwa (PZ).

Cel terapeutyczny: poprzez zabawe

dostarczenie doswiadczen korygujacych %
w obszarze postrzegania, emocji i zachowan. # /

Przygotowanie

1. Osoba dorosta staje sie prowadzacym, zwanym dalej Mistrzem Gry (MG).
Dobrze, by byt to ktos z doswiadczeniem pedagogicznym lub terapeutycznym.
Do zadan MG naleze¢ bedzie prowadzenie gry, przydzielanie punktéw,
odmierzanie czasu. Podsumowanie, oparte na pytaniach ewaluacyjnych, bedzie
miato oddziatywanie socjoterapeutyczne.

2. MG dzieli w dowolny sposéb osoby grajace na 2 do 4 grup (grupe stanowia
minimum 2 osoby, maksymalnie 5). W Integro jednoczesnie moze grac

od 4 do 20 os6b.

3. MG ustala kolejno$¢ wykonywania zadan zaréwno przez druzyny,

jaki kolejnos¢ udzielania odpowiedzi wewnatrz kazdej druzyny.

4. MG wybiera czas 30/45/60 minut na rozgrywke.

5. MG wybiera odpowiednia Karte celéw, odpowiadajacg wybranemu czasowi
i liczbie druzyn.

6. MG przydziela kazdej grupie jedna Karte pomocy oraz jedna Karte druzyn.
Na swojej Karcie druzyny kazda z grup wpisuje: nazwe druzyny, mocne strony
pomocne w osiggnieciu celéw podczas przygody oraz trudnosci, na jakie moze
natrafi¢. Bedzie to informacja przydatna w podsumowaniu gry.

7. MG umieszcza w widocznym miejscu klepsydry, Punkty Zwyciestwa (PZ)
oraz segreguje karty na 9 kategorii.

8. MG odczytuje wszystkim druzynom jedna wybrana przygode z Karty przygéd,
nastepnie podaje cele w grze i liczbe punktéw, jaka druzyny muszg wspélnie
zdoby¢, aby spetni¢ kazdy z 3 celéw.

9. MG podaje, jaka liczbe punktéw musi zdoby¢ druzyna, aby odblokowac |, Ii, IlI
i IV nagrode.

10. Druzyny wpisuja liczbe punktéw celéw i nagréd na Karte druzyny.

11. Podczas pierwszej rozgrywki to MG wybiera kategorie, w czasie kolejnych -
druzyny robig to samodzielnie, wpisujac na Karcie druzyny, jakie i ile chca mie¢
w grze konkretnych kategorii kart. Opisy wszystkich kategorii znajduja sie

na Karcie pomocy.

12. Druzyny podajg MG, ile kart wybraty. Nastepnie MG tworzy z tych kart talie
i jg tasuje.

13. MG przygotowuje czyste kartki i przybory do pisania.

Rozgrywka

1. MG rozpoczyna rozgrywke, losuje pierwsza karte ze stosu i informuje,

jaka kategorie wylosowat.

2. Jedli jest to kategoria: Wymien, Kalambury, Skojarzenia, Co by byto, gdyby...,

Do pary, Rymowanki, Anagramy, Historyjki, wtedy jedna osoba z druzyny podaje
cyfreod 1 do 6.

3. MG czyta hasto z karty pod wybranym numerem.

4. Druzyna wspolnie i w ustalonej kolejnosci wypetnia tresci karty

w ustalonym czasie.

5. Kategorie Zadania rozwigzuje cata druzyna, dwie osoby lub pojedynczy gracz.
6. MG odmierza czas za pomoca klepsydr i przydziela Punkty Zwyciestwa.
Wszystkie karty w grze punktowane sa od 1 do 5.

7. Opcjonalnie druzyna odblokowuje nagrode na Karcie druzyny.



8. Na Karcie druzyny znajduja sie 3 kota ratunkowe, ktére druzyna moze Nagrodall 5 sekund dfuzej — po odblokowaniu druzyna ma 5 sekund
wykorzysta¢ w dowolnym momencie, gdy jeden z graczy nie jest w stanie udzieli¢ dodatkowego czasu na udzielenie odpowiedzi. Czas liczymy
odpowiedzi. Taki gracz wypowiada stowo PAS i kolejka przechodzi na palcach.

na kolejnego gracza. Nagrodalll  Jedna odpowiedZ mniej - po odblokowaniu druzyna moze udzieli¢
jednej odpowiedzi mniej.

Cenne porady . S Lo s . o

Nagroda IV Nie musicie pilnowac kolejnosci. Kazdy wypowiada sie, kiedy chce

1. Wszystkie opisy kategorii zadan znajduja sie na Karcie pomocy. iile chce - po odblokowaniu kolejno$¢ udzielania odpowiedzi

2. MG moze takze sam zdecydowac o czasie wykonania zadania i wybraniu w druzynie nie obowigzuje. Jeden gracz moze udzieli¢ odpowiedzi
odpowiedniej klepsydry. wiele razy.

3. Osoby w druzynie udzielaja odpowiedzi w ustalonej przed gra kolejnosci.

Kolejnos¢ nie obowiazuje, jesli zostanie odblokowana IV nagroda. .

4. W kategorii Kalambury MG jednoczes$nie odwraca wszystkie 3 klepsydry Karty celow

i odmierza czas. Iszas ary. dla M

5. W kategorii Kalambury to gracz decyduje, czy hasto chce pokaza¢, narysowac Informacja, ile druzyn — : ;pc;;:;%aywjnyg
czy opowiedziec. bierze udziat w grze. o | o | v czasie gry.

6. Do MG nalezy ostateczne stowo, czy dana odpowiedz udzielona przez gracza Pytai: 20 (o 10 na druzyne)

jest prawidtowa. Liczba pytan w grze st pamenatare_ | 1|

7. W kategorii Anagramy nowo tworzone stowa muszg by¢ minimum trzyliterowe. iile pytari przypada skt e 2 Cele w grze. lle punktéw
8. W kategorii Historyjki za kazde uzyte hasto w opowiadaniu druzyna otrzymuje na kazda druzyne. edno i e musza zdoby¢ wszystkie
1 punkt. Rodzaje nagréd i informacja, — | " druzyny.

9. MG moze sam ustali¢ cele w grze oraz progi nagréd, kierujac sie specyfika ile punktéw musi zdoby¢ _

grupy, z ktora pracuje. druzyna, aby odblokowac

10. W grze dostepnych jest 50 arkuszy Karty druzyny. Jesli karty sie skocza, nagrode.

mozna je pobrac ze strony: http://fundacjadobrostan.org/
11. Zachecamy do wykorzystania gry w terapii rodzinnej oraz do pracy

z dzieckiem w kontakcie indywidualnym, dostosowujac i tworzac wtasne zasady Koniec gry i podsumowanie

gry na podstawie kart. Gra konczy sie w momencie wyczerpania sie kart ze stosu. Wszystkie druzyny
zliczaja i dodajg wszystkie zdobyte PZ. MG informuje, ktory cel zostat osiagniety
Nagrody przez uczestnikdw gry. Gra moze sie zakonczy¢ wspélnym zwyciestwem

lub wspdlna porazka, jesli gracze nie osiaggna wymaganego progu punktowego

MG podaje druzynom, ile nalezy zdoby¢ PZ, aby odblokowa¢ nagrode podanego na poczatku gry.

przez druzyne. Nagroda raz odblokowana, dziata przez catg gre.

Nagrodal | Zmieni numer zadania na karcie — po odblokowaniu nagrody druzyna
moze w kazdej swojej kolejce zmienia¢ wylosowane hasto.
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