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Autor scenariusza: Anna Walczak

GRY | ZABAWY SWIATA

Warsztaty dla klasy: 3

Podtytut: warsztat wprowadzajgcy do zaje¢ miedzykulturowych, poswiecony grom i
zabawom w réznych krajach

Cykl zajeé: Poznajmy sie — Lesznowola Gming wielu kultur

Cele:
e zapoznanie z gramii zabawami pochodzgcymi z Polski, Chin i Turcji

« uwrazliwienie dzieci na podobienstwa i réznice kulturowe

Potrzebne srodki i materiaty:
plansza z tasmy malarskiej lub narysowana kredq (zatgcznik 1), mate kamyczki; do
aktywnosci dodatkowych: wydrukowana zabawa ,,kolorowe litery i stowa” (zatgcznik

2), domino (zatgcznik 3)

Realizacja

1. Wstep: Nauczyciel pyta dzieci czy lubig gry i zabawy oraz czy mogtyby
wymienic kilka z nich, najbardziej ulubionych. By¢ moze znajdg sie wérdd nich
berek, czy ciuciubabka, a moze bedg to zupetnie oryginalne propozycje
wymyslone kiedys$ przez ktére§ z dzieci. Wszystkie odpowiedzi nauczyciel
zapisuje na tablicy. Pyta tez czy grupa mysli, ze w innych krajach dzieci bawig
sie i grajg w to samo, co w Polsce?2 Warto sie samemu przekonac¢ zapoznajgc

sie z jednq z zabaw polskich, tureckich i chinskich.



* X %

*
* *

* *
* o x

> (zono ’ Fundacja Edukacji Wi W
A i V& Micdzykuturowe) ([ Honod
WWPE 30 0%

Projekt ,Poznajmy sie — Lesznowola gming wielu kultur” jest wspoffinansowany
ze $rodkéw Europejskiego Funduszu na rzecz Integracji Obywateli Panstw Trzecich

2. Ggski, gagski do domu (zabawa polska): Jako rozgrzewke nauczyciel
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proponuje znang polskg zabawe (by¢ moze wczesniej dzieci wymieniq jg jako
jedng z propozycji do zapisania na tablicy — bedzie to dobry wstep do
rozpoczecia zabawy). Z grupy uczniowie powinni wybrac¢ dwie osoby: jedna
bedzie mamqg gaskq, druga wilkiem. Pozostali (ggski) ustawiajg sie po jednej
stronie sali, mama po drugiej. Pomiedzy nimi grasuje wilk, ktéry bedzie miat za
zadanie ztapac jak najwiecej ggsek prébujgcych przedostac sie do swojej
mamy; ktéra bedzie je natomiast nawotywac stowami ,,ggski, gagski do
domu”. Oczywiscie ggski odpowiedzqg ,boimy sie”, a mama zapyta ,czego?e”.
Odpowiedz gasek jest dobrze znana: ,wilka ztego”. Mama nawotuje raz
jeszcze ,,gaski, ggski do domu” i wtedy gaski probujg dobiec do niej tak, aby
nie zostac¢ ztapanymi przez wilka. Kazda dotknieta przez niego ggska zostaje

ztapana. Zabawa konczy sie w momencie, kiedy wilk ztapie wszystkie ggski.

3. SOl i loéd (zabawa turecka): Nauczyciel zaprasza dzieci do ustawienia sie w
kole twarzami do Srodka. W jednym rytmie, jeden po drugim uczestnicy
zabawy uderzajg dwa razy w kolana, klaszczg dwa razy w dtonie i dwa razy
pstrykajg palcami. Méwig w tym samym czasie sol, 16d, sdl, 16d, sdl, l6d. Wtedy
Wwyznaczona przez prowadzgcego osoba zmienia kolejnos¢ mowigce 16d, sol.
Kolejnosc¢ ruchdéw jednak pozostaje ta sama. Kto zapomni lub zmieni kolejnosc

odchodzi z gry. Gra konczy sie, gdy zostang dwaj ostatni uczestnicy.

4. Gat Fei Gei (zabawa chinska): Ta skoczna zabawa bedzie sie odbywaé na
przygotowanej wczesniej przez nauczyciela planszy (zatgcznik 1). Wrecza on
takze kazdemu dziecku po matym kamyczku. Dzieci ustawiaqjqg sie w linii, jedno
po drugim. Pierwsza osoba przeskakuje przez kolejne pola planszy na jednej
nodze (od 1 do ostathiego pola z napisem ,kokpit” i z powrotem). Na
podwdjne pola (4, 51 7, 8) skacze obydwiema nogami. Gdy gracz dofrze
ponownie do pola z numerem 1, zeskakuje z planszy tak, aby czubki jego
butdw dotykaty linii tego pola. Z tego miejsca ma za zadanie rzucic
kamyczkiem do pola ,kokpit”. Jesli mu sie nie uda, szanse dostaje kolejny
gracz. Jesli zas kamyk znajdzie sie w polu, skacze on ponownie do pdl 7 i 8. W
ostatnim skoku odkreca sie tytem do pola ,kokpit” i préobuje z tej pozycji

podnies¢ kamyk siegajgc za swoje piety. Jesli dotknie ziemi poza planszq,
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wraca z kamyczkiem na koniec kolejki i probuje raz jeszcze, gdy nadejdzie
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zndw jego kolej. Gdy uda mu sie bezbtednie podnies¢ kamyk, w kolejnej
rundzie pokonuje plansze z pominieciem pola numer 1. Gdy znéw wykona
zadanie bezbtednie, kolejnym razem pominie réwniez pole nr 2, skaczgc od
razu na pole nr 3. Najtrudniejszym i ostatnim zadaniem bedzie doskoczenie do
pot 71 8 iz powrotem. Gra polega na tym, by wszyscy zawodnicy wykonali to
zadanie w jak najkrétszym czasie. Wazne jest wiec kibicowanie kolegom i

kolezankom, bo w tej grze mozna wygra¢ tylko druzynowo.

5. Podsumowanie: Nauczyciel podkresla, ze dzieci na catym Swiecie lubig sie
bawic i zaréwno w Turcji, jak i innych krajach uczestnicy zajec, mogliby z
pewnoscig znalez¢ wielu ciekawych towarzyszy do zabaw, kitére sqg
zroznicowane i tak wesote, jak w Polsce. Warto pokreslic, ze w zabawie
zZnacznie wazniejsze od zwyciestwa lub bycia jednym z najlepszych; sg radose,

zadowolenie i przebywanie z innymi.

Aktywnosci dodatkowe:

6. Kolorowe litery i stowa: Zabawa polega na pokolorowaniu liter tak, aby
utworzyty stowa; a doktadnie nazwy krajow i ich stolice (Chiny, Pekin,
Wietham, Hanoi, Polska, Warszawa, Turcja, Ankara). Kazdy wyraz powinien
mie¢ inny kolor. Nauczyciel wypisuje na tablicy wyrazy, ktérych nalezy
poszukiwac. Dla utrudnienia warto pozostawiC jeden wyraz nieznanym, aby
dzieci sktadajgc ostatnie niepokolorowane litery mogty odgadngc, o jaki

wyraz chodszi.

7. Chinskie domino: Bardzo popularng grg wynaleziong w Chinach jest domino.
Gra polega na jak nagjszybszym pozbyciu sie kostek oznaczonych
kropeczkami. Dzieje sie to podczas uktadania ich w tancuszek. Kazdy gracz
sposrod swojego przydziatu kostek moze dotozy¢ do tancuszka tylko te kostke,
ktéra spetnia jeden warunek: ma identyczng liczbe kropek jak potozona przez
poprzednika. Pustg kostke, ktdéra nie ma zadnych kropeczek mozna natomiast
potozy¢ zawsze. Jedli w klasie brakuje domino, warto postuzyC sie jego

papierowq, wydrukowang wersjq (zatgcznik 3).
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Plansza do gry:

Plansze mozna wyklei¢ na podtodze tasmg malarskg lub na chodniku narysowac

kredg. Wazne, by nie byta zbyt duza, aby udato sie wykonac skok do pdl z numerami

718.
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Zatqgcznik 2

Kolorowe litery i stowa:
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