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

Autor scenariusza: Anna Walczak

TYTUL — KAZDY Z NAS JEST WYJATKOWY

Warsztat dla klas i

Scenariusz mozliwy do wykorzystania takze w klasie [ Il

Podiytut: warsztat poswiecony rozwojowi kompetencji  kulturowych

Cykl zajeé: Poznajmy sie — Lesznowola Gming wielu kultur

Cele:
1. uSwiadomienie dzieciom naturalnosci roznic miedzy ludzmi
2. ukazanie podobienstw wystepujgcych ponad wieloma réznicami
3. uSwiadomienie, ze dzieki réznicom kazdy cztowiek jest wyjgtkowy,

niepowtarzalny

Potrzebne srodki i materiaty:
losy w czterech kolorach, stoty, krzesetka, karty do gry (zatgcznik 1a, 1b, 1c, 1d +
awers le), opis i zasady gry w karty (zatgcznik 2), instrukcje gry dla ucznidéw (zatgcznik

3), duzy papier, markery

Redlizacja
1. Wprowadzenie i podziat na grupy: Nauczyciel wprowadza dzieci w temat
spotkania, jakim bedqg rdznice miedzy ludZmi i grupami oraz umiejetnose
odnalezienia sie w nowej grupie. Wprowadza takze pojecie tolerancji oraz
szacunku. Nastepnie dzieli klase na grupy, proponujgc ciggniecie kolorowych
losdéw. W ten sposdb powstang cztery druzyny, z ktérych kazda wezmie udziat
w grze pozwalajgcej na odkrycie prawdziwej réznorodnosci nawet na

niewielkiej, klasowej przestrzeni.
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2. Karciany zawrét gtowy: Nauczyciel zaprasza uczestnikdw do nietuzinkowej gry
w karty (opis i zasady gry w zatgczniku 2). Rozdaje grupom talie kart (zatgcznik
1) oraz instrukcje (zatgcznik 3). To karciane do$wiadczenie zamknie rozmowa
podsumowujgca (pytania do rozmowy rowniez znajdujq sie w zatgczniku 2),
ktora bedzie wstepem do klasowej burzy mézgdw i dalszych wnioskdw. Aby w

petni wykorzysta¢ potencjat gry dobrze jest przeprowadzi¢ Il rundy.

3. Wyjatkowa uktadanka: Nauczyciel poprosi grupe, by po zakohczonej grze
odwrdcita swoje karty i zgodnie z numerkami widniejgcymi na kazdej z nich
utozyta obrazek. Bedq sie na niego sktadac wszystkie 4 talie, wiec potrzebna
jest wspotpraca wszystkich 4 druzyn dla petnego wykonania tego zadania.
Obrazek przedstawia Swiat z zarysem kontynentow. Nauczyciel podsumuje
krotko wezesniejszg rozmmowe i nawigzuje do obrazka mowigc, ze tak, jak réznity
sie zasady gry dla kazdej z druzyn, tak i my — mieszkancy Swiata réznimy sie
miedzy sobqg. RoOznig sie mieszkancy kontynentdw, ktdre widniejg na obrazku;
mieszkancy miast i miasteczek, uczniowie szkét i poszczegdine klasy; ale tez
réznig sie miedzy sobq indywidualni uczniowie. Wszyscy jestesmy rozni. Kazdy z

nas jest wyjgtkowy - jak gtosi napis na naszym karcianym obrazku.

4. Podsumowanie: Nauczyciel przypomina, ze na poczatku lekcji omdwione
zostaty takie pojecia, jak tolerancja i szacunek oraz pyta, dlaczego sg one
wazne oraz co zrobi¢, by odnaleze sie w nowej, zrdznicowanej grupie. Warto
tez zastanowic¢ sie wspdlnie, co moze zrobi¢ grupa, by nowa osoba dobrze sie
W niej poczuta i miata szanse poczuc sie jej cztonkiem. Odpowiedzi dzieci
warto zapisa¢ na duzym papierze tak, aby mogty pozostac w sali widoczne,

na co dzien dla wszystkich uczniow.
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Zatgcznik 2
Karty:

W talii powinny znajdowac sie 24 karty. Po jednej stronie kazda z kart jest elementem

uktadanki, na ktérej widnieje napis Wszyscy jestesmy rozni. Kazdy z nas jest
wyjgtkowy. Kazdy z elementdw powinien posiadac¢ numer utatwiajgcy ztozenie 4-

taliowej uktadanki w jedng catosc.

Do wtasciwej gry stuzy jednak druga strona kart. Na kazdej z nich widnieje zarys
postaci, ktéra ma na gtowie inne nakrycie gtowy (beret, pidropusz, cylinder,
sombrero, kapelusz kowboja, turban). Nakrycia sqg kolorowe, jednak zarys dziecka jest
pokolorowany jednolicie na z6tto, pomaranczowo, zielono Ilub niebiesko.
W ten sposdb talia zawiera doktadnie:

- 4 karty z beretem (1 z6tta, 1 pomaranczowa, 1 zielona, 1 niebieska)

- 4 karty z piéropuszem (1 z6tta, 1 pomaranczowa, 1 zielona, 1 niebieska)

- 4 karty z cylindrem (1 z6tta, 1 pomaranczowa, 1 zielona, 1 niebieska)

- 4 karty z sombrero (1 z6tta, 1 pomaranczowa, 1 zielona, 1 niebieska)

- 4 karty z kapeluszem kowboja (1 z6tta, 1 pomaranczowa, 1 zielona, 1 niebieska)

- 4 karty z turbanem (1 zétta, 1 pomarahczowa, 1 zielona, 1 niebieska)

Do gry pofrzebne bedg 4 talie kart — po jednej dla kazdej z grup.

Lasady:

Kazda z grup dostanie inne zasady gry. Celem zabawy jest ukazanie Swiata réznic i
wprowadzenie do rozmowy o réznicach miedzy ludZzmi oraz o wyjatkowosci kazdego
z nas. Opiera sie ona na metodzie kolby -doswiadczeniu, refleksji i wyciggnieciu

whnioskow (podziat gry zgodnie z metodqg ponizej w ,,etapach gry — podsumowaniu™).

Przebieg gry:
1. Nauczyciel wrecza kazdej z 4 grup dostaje talie kart. Dzieci tasujq je i rozdajg
miedzy graczy.
2. Gra polega na pozbyciu sie wszystkich kart w jak najkrotszym czasie. Warto
jednak natozy¢ limit czasu na etap przygotowania oraz kazdg z rund, aby
zabawa przebiegata sprawnie.

3. Kazda z grup powinna zdecydowad, od kogo zacznie.

INTEGRAC.I OBYWATELI PANSTW TRZECICH
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4. Kazdy z uczestnikéw po kolei ktadzie na srodku stotu jedng z kart. Robi to

zgodnie z wreczonymi grupie zasadami.

| GRUPA

INSTRUKCJA GRY:

- ktadziemy karty zgodnie z kolorem i nakryciem gtowy widniejgcym na karcie
(np. z6tg karte na z6ttq, zielong na zielonq, turban na turban; a beret na beret)
- jesli posiadamy karte w odpowiednim kolorze lub z odpowiednim nakryciem
gtowy, musimy jg potozyc¢

- jesli nie posiadamy odpowiedniej karty, puszczamy kolejke

- karte z beretem mozna potozy¢ na kazdqg inng karte

- kto potozy karte z turbanem zabiera wszystkie karty

- WSZysCy gracze powinni widzie¢ nawzajem swoje karty

Il GRUPA

INSTRUKCJA GRY:

- ktadziemy karty zgodnie z kolorem i nakryciem gtowy widniejgcym na karcie
(np. z6ttg karte na z6ttq, zielong na zielonq, turban na turban; a beret na beret)
- jesli posiadamy karte w odpowiednim kolorze lub z odpowiednim nakryciem
gtowy, musimy jg potozyc¢

- jesli nie posiadamy odpowiedniej karty, puszczamy kolejke

- karte z pidropuszem mozna potozy¢ na kazdg inng karte

- kto potozy karte z kapeluszem kowboja zabiera wszystkie karty

- inni gracze powinni widzie¢ nasze karty

Il GRUPA

INSTRUKCJA GRY:

- ktadziemy karty zgodnie z kolorem i nakryciem gtowy widniejgcym na karcie
(np. z6Hqg karte na z6ttq, zielong na zielonq, turban na turban; a beret na beret)
- jesli posiadamy karte w odpowiednim kolorze lub z odpowiednim nakryciem
gtowy, musimy jg potozy<&

- jesli nie posiadamy odpowiedniej karty, puszczamy kolejke

- karte z karte z cylindrem mozna potozy¢ na kazdqg inng karte

- kto potozy sombrero zabiera wszystkie karty
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- inni gracze powinni widzie¢ nasze karty

IV GRUPA

INSTRUKCJA GRY:

- ktadziemy karty zgodnie z kolorem i nakryciem gtowy widniejgcym na karcie
(np. z6ttg karte na z6ttq, zielong na zielonq, turban na turban; a beret na beret)
- jesli posiadamy karte w odpowiednim kolorze lub z odpowiednim nakryciem
gtowy, musimy jg potozyc

- jesli nie posiadamy odpowiedniej karty, puszczamy kolejke

- karte z karte z turbanem mozna potozy¢ na kazdqg inng karte

- kto potozy pidropusz zabiera wszystkie karty

- inni gracze powinni widzie¢ nasze karty

Etapy:

Nauczyciel dzieli graczy na 4 grupy. Wazne, by kazda z grup zasiadta w innym rogu
sali; tak, aby nie mogty one podejrze¢ jak przebiega gra w innych druzynach. Kazdej z
grup nauczyciel daje jednqg talie kart oraz instrukcje gry. Prosi, zeby zapoznali sie z
instrukcjami i przeprowadzili gre prébnag. Kiedy wszyscy poznajg juz zasady, nalezy
przejs¢ do gry wtasciwej, ktéra bedzie sie odbywaé bez stow (mozna sobie pomagad
jedynie gestami) i, na ktérg dzieci bedg miaty nie wiecej niz 3 minuty. Po uptywie tego
czasu wszyscy sprawdzajg, kto ma najmniej kart, a wiec tym samym, kto wygrat w
danej druzynie. Wszystkich wygranych nauczyciel prosi o przejscie do innej druzyny.
Bedq oni przemieszczac sie zgodnie z ruchem wskazdwek zegara (schemat na rysunku
ponizej). Po rotacji wygranych graczy nalezy powtdrzy¢ gre. Ponownie druzyny nie
bedg gra¢ dtuzej niz 3 minuty i nie bedg uzywal stdw, a na kohcu wytonig
zwyciezcow. Po zakonczonej grze, nauczyciel zaprosi uczestnikdw do opowiedzenia o
swoim doswiadczeniu podczas gry. Zada im pytania pomocnicze (ponizej) i sprobuje
zacheci¢, by odpowiedzieli na nie zardbwno uczestnicy, ktdrzy zmienili, jak i Ci, ktorzy

nie zmienili druzyny.

Etapy gry — podsumowanie:

Doswiadczenie
| — podziat klasy na 4 grupy i rozdanie talii kart

Il - zapoznanie z zasadami gry i gra probna
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Il — gra wtasciwa | runda i przejscie wygranych graczy do kolejnych druzyn (3 minuty)

IV — gra wtasciwa Il runda i przejscie wygranych do kolejnych druzyn
V — gra wtasciwa lll runda

Refleksja

V —rozmowa (pytania do dzieci ponizej)

Wiedza

VI - utozenie uktadanki z kart i podsumowanie

| grupa il g,
grup P A N —~ Il grupa
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IV grupa \_/ (\\_/_;‘ V\,.V__“_‘__,./" O 'Lu) P
O - wygrany gracz

Pytania do gry:

—_

Czy gra byta tatwa?e

Jak gra potoczyta sie w pierwszej, a jak w drugiej rundzie?

Czy pojawity sie jakie$ tfrudnoscie Jesli tak, jakie?

Czy osoby, ktdére zmienity druzyny szybko zrozumiaty nowe zasady?

Czy trudno je byto zastosowac?

AR

wedtug innych zasad? Jak wtedy zareagowaty?

Czy osoby, ktére przyjety do siebie nowego gracza zrozumiaty, ze gra on
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7. Czy podobna sytuacja mogtaby sie nam zdarzy¢, gdybysmy przeniesli sie do
innej klasy lub pojechali do innego miasta lub kraju?
8. Co mozemy wtedy czuc i myslec?
9. Jak wtedy zareagowac?
10. Czy zréznicowanie na Swiecie jest naturalne?e Warto dopytac o przyktady.
ZLatgcznik 3
Instrukcja gry:
| GRUPA
1. Dostaliscie talie 24 kart. Potasujcie je i rozdajcie miedzy sobq. Jesli nie wyjdzie
po réwno dla kazdego, nie przejmujcie sie tym.
2. Zdecydujcie, kto zacznie gre pierwszy.
3. Bedziecie po kolei ktas¢ na srodku stotu kazdy jednqg ze swoich kart. Trzeba to
jednak robi¢ zgodnie z zasadami:
- ktadziemy karty zgodnie z kolorem i niezaleznie od nakrycia gtowy
widniejgcego na karcie (np. z6ttg karte na z6ttq, zielong na zielonq)
- jesli posiadamy karte w odpowiednim kolorze, musimy jg potozyc
- jesli nie posiadamy odpowiedniej karty, puszczamy kolejke
- karte z beretem mozna potozy¢ na kazdqg inng karte
- kto potozy karte z turbanem zabiera wszystkie karty
- WSZysCy gracze powinni widzie¢ nawzajem swoje karty
4. Gra polega na pozbyciu sie wszystkich kart. Kto zrobi to, jako pierwszy,
wygrywa.
Il GRUPA
1. Dostaliscie talie 24 kart. Potasujcie je i rozdajcie miedzy sobg. Jesli nie wyjdzie
po réwno dla kazdego, nie przejmujcie sie tym.
2. Idecydujcie, kto zacznie gre pierwszy.
3. Bedziecie po kolei ktas¢ na srodku stotu kazdy jednq ze swoich kart. Trzeba to
jednak robi¢ zgodnie z zasadami:
- ktadziemy karty zgodnie z kolorem i niezaleznie od nakrycia gtowy
widniejgcego na karcie (np. z6ttg karte na z6ttq, zielong na zielonq)
- jesli posiadamy karte w odpowiednim kolorze, musimy jg potozy¢
- jesli nie posiadamy odpowiedniej karty, puszczamy kolejke
- karte z pidropuszem mozna potozy¢ na kazdqg inng karte

- kto potozy karte z kapeluszem kowboja zabiera wszystkie karty



SZNOWOLA ** %

*

*
FUNDACJA * *
SWIAT * *
NA * 4k
WYCIAGNIECIE
_/ REKI g UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI FUNDUSZ NA RZECZ

INTEGRAC.I OBYWATELI PANSTW TRZECICH

) f;-(Z’DPO’%E .@Cur\dacja Edukacji
2\ : T Migdzykulturowe)

WWPE ety v
Projekt ,Poznajmy sie — Lesznowola gming wielu kultur” jest wspoétfinansowany
ze $rodkéw Europejskiego Funduszu na rzecz Integracji Obywateli Painstw Trzecich

- inni gracze powinni widzie¢ nasze karty

4. Gra polega na pozbyciu sie wszystkich kart. Kto zrobi to, jako pierwszy,
wygrywa.
Il GRUPA

1. Dostaliscie talie 24 kart. Potasujcie je i rozdajcie miedzy sobq. Jesli nie
wyjdzie po rowno dla kazdego, nie przejmuijcie sie tym.

2. Zdecydujcie, kto zacznie gre pierwszy.

3. Bedziecie po kolei klasé na srodku stotu kazdy jednq ze swoich kart.
Trzeba to jednak robi¢ zgodnie z zasadami:

- ktadziemy karty zgodnie z kolorem i niezaleznie od nakrycia gtowy

widniejgcego na karcie (np. zéttg karte na z6ttq, zielong na zielonq)

- jesli posiadamy karte w odpowiednim kolorze, musimy jg potozyc

- jesli nie posiadamy odpowiedniej karty, puszczamy kolejke

- karte z karte z cylindrem mozna potozy¢ na kazdq inng karte

- kto potozy sombrero zabiera wszystkie karty

- inni gracze powinni widzie¢ nasze karty

4. Gra polega na pozbyciu sie wszystkich kart. Kto zrobi to, jako pierwszy,
wygrywa.

IV GRUPA

1. Dostaliscie talie 24 kart. Potasujcie je i rozdajcie miedzy sobg. Jesli nie
wyjdzie po rowno dla kazdego, nie przejmuijcie sie tym.

2. Zdecydujcie, kto zacznie gre pierwszy.

3. Bedziecie po kolei ktas¢ na srodku stotu kazdy jednq ze swoich kart.
Trzeba to jednak robi¢ zgodnie z zasadami:

- ktadziemy karty zgodnie z kolorem i niezaleznie od nakrycia gtowy

widniejgcego na karcie (np. z6ttg karte na z6ttq, zielong na zielong)

- jesli posiadamy karte w odpowiednim kolorze, musimy jg potozy¢

- jesli nie posiadamy odpowiedniej karty, puszczamy kolejke

- karte z karte z turbanem mozna potozy¢ na kazdg inng karte

- kto potozy pidropusz zabiera wszystkie karty

- inni gracze powinni widzie¢ nasze karty

4. Gra polega na pozbyciu sie wszystkich kart. Kto zrobi to, jako pierwszy,

wygrywa.



