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SCENARIUSZ LEKCJI

»Gry animacyjne podczas spotkan miedzynarodowych”

Scenariusz opracowany w ramach projektu
., Powislanska Szkota Cwiczen — Kwidzyn”,
Wspolfinansowanego ze srodkow Europejskiego Funduszu Spolecznego

w ramach Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwoj 2014-2020.

,Powislanska Szkota Cwiczen — Kwidzyn”
Projekt wspotfinansowany ze srodkow Europejskiego Funduszu Spotecznego
w ramach Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwdj 2014-2020
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SCENARIUSZ LEKCJI

Temat: GRY ANIMACYJNE PODCZAS SPOTKAN MIEDZYNARODOWYCH

Czas: 45 min
Grupa: miodziez polsko-niemiecka
Cele ogolne:
1. Zapoznanie uczestnikoéw z innego kraju, przetamanie barier poprzez komunikacje i
ruch.
2. Integracja grupy mi¢dzynarodowe;.

3. Realizacja projektu migdzynarodowego.

Cele szczegolowe:

1. Znamy swoja grupe i swoje umiejetnosci.
2. Chcemy pozna¢ grupg¢ z innego kraju i ich umiejetnosci poprzez zabawe.
3. Znany juz wszystkich uczestnikéw 1 wiemy, jak wykorzysta¢ ich zachowania i ich

umiejetnosci podczas realizacji projektu.

Metody i sposoby realizacji celow:

1. Uczenie si¢ przez zabaw¢ ruchowg oraz poprzez komunikacjeg.

2. Wspolne dzialanie grupy podczas rozwigzywania zadan /gier.

Przebieg zajec:

ZAPOZNANIE UCZESTNIKOW

1. Nauczyciel wita gosci. Przedstawia si¢ 1 prosi, zeby wszyscy ustawili si¢ w kregu.
(6 min)
Materialy pomocnicze: tasma malarska, pisaki.

Nastepnie prosi o naklejenie kartki z wlasnym imieniem na ubraniu na wysokosci piersi.
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2. Granr 1 Balon (3 min)

Materialy pomocnicze: balony, pisaki.

Kazdy uczestnik stojagcy w kregu moéwi na glos swoje imi¢, moga tez wykonac jakis gest,
ktory obrazuje ich styl bycia lub zainteresowania.

Uczestnicy otrzymuja balony. Na nadmuchanym balonie pisza swoje imi¢. Na polecenie
osoby prowadzacej wszyscy rzucajg balony w gorg. Po chwili kazdy tapie jeden balon i zanosi
go do wiasciciela. Gdy wszystkie balony wroca do wiascicieli gra rozpoczyna si¢
od poczatku.

Gra ma na celu zapami¢tanie imion i przelamanie bariery, podejscie do drugiej osoby

| przedstawienie sie.

3. Gra nr 2 Pileczka (3 min)

Rzut piteczka do wskazanej osoby - komunikacja

Materialy pomocnicze: piteczka

Uczestnicy stoja w kregu. Osoba prowadzaca mowi swoje imi¢ i rzuca piteczke na jednego
uczestnika wypowiadajac wczesniej jego imi¢. Uczestnik tapie piteczke i musi teraz
wypowiedzie¢ 3 imiona, te od osoby, od ktorej otrzymata piteczke, swoje 1 osoby, do ktorej
chce ja rzuci¢, nastgpnie rzuca piteczk¢ do tej osoby. Kazdy stara si¢ zapamigtac,
od kogo dostat piteczke i komu podat. Gra trwa do momentu, gdy wszyscy mieli piteczke
w reku.

Gra ma na celu zapamietanie imion uczestnikéw i obserwacje ich zachowan, gestow, stylu

mowienia, barwy glosu itp.

4. Granr 3 ALDI (5 min)

Zamiana miejsc przy wspélnych cechach — komunikacja i ruch

Materiatly pomocnicze: krzesta

Uczestnicy siadaja na krzestach w kole. Jedna osoba nie ma krzesta, stoi na $rodku i podaje
jakas$ ceche, zaczynajac zdanie od: Wszyscy, ktorzy ..' (np. .... majg rodzenstwo). Wszystkie
osoby, ktore spetniajg ten warunek, zmieniajg si¢ miejscami. Osoba prowadzaca probuje zajac
jedno z wolnych miejsc. Nowa osoba w $rodku pyta o nastgpna cechg¢. Pytania moga dotyczy¢

takze zainteresowan, umiejetnosci lub znajomosci jezykow.

Powislanska Szkota Cwiczef — Kwidzyn”
Projekt wspotfinansowany ze srodkow Europejskiego Funduszu Spotecznego
w ramach Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwdj 2014-2020



Eundus;ek. Unia Europejska | +"*
propejs ,Ie . Europejski Fundusz Spoteczny L
Wiedza Edukacja Rozwdj *

Jesli uczestnicy nie mowia jednym jezykiem, nalezy wyznaczy¢ thumacza, ktéry przettumaczy
dang cech¢ przed zmiang miejsc.

Gra ma na celu poznanie osobowoS$ci uczestnikow, ich zainteresowan, ich zycia, rodzin,
szkoty itp. oraz przetamanie barier. Dodatkowo cel ruchowy, roztadowanie napigcia

zZwigzanego z nowo poznanymi osobami.

W TRAKCIE SPOTKANIA / PROJEKTU

5. Granr 4 Skala (4 min)
Ustawianie si¢ w kolejnosci - komunikacja
Grupa rozprasza si¢ w pomieszczeniu. Osoba prowadzaca prosi, zeby uczestnicy ustawili si¢
w jednym rzedzie wedlug alfabetycznej kolejnosci imion. Kiedy uczestnicy stoja juz
W rzgdzie osoba prowadzaca sprawdza poprawno$¢ ustawienia si¢. Nastepnie osoba
prowadzaca prosi o ponowne ustawienie si¢ w rzgdzie wedtug wzrostu.
Inne warianty: wedtug daty urodzenia si¢ / czas dojazdu do szkoty
Gra ma na celu wymiane informacji o uczestnikach za pomocg zadawanych konkretnych
pytan, czyli za pomocg komunikacji. A co za tym idzie przetamywanie bariery jezykowe;.
Efekt tego zadania tez daj¢ calo$ciowa informacje¢ o grupie. Dobrze jest na koniec zrobié¢
zdjecie 1 przekaza¢ je uczestnikom, zeby wolnej chwili mogli wréci¢ do tego zadania

I uzupehic sobie informacje o grupie, np. dotyczacych wieku lub imion uczestnikow.

6. Granr5RONDO (5 min) - ruch

Grupa stoi w kole. Osoba prowadzaca prosi uczestnikodw, zeby kazdy wybral sobie osobe,
wokot ktorej musi obiec na sygnal prowadzacego, a nastgpnie stangé na SWoim miejscu.
Spowoduje to spore zamieszanie, jednak po chwili wszyscy wrdcg na swoje miejsca. Runde
powtarzamy. Nastgpnie osoba prowadzaca prosi o wybranie dwoch oséb. Teraz na sygnat
prowadzacego kazdy obiega ,,0semka” obie wybrane osoby i wraca na miejsce. Zamieszanie
robi si¢ jeszcze wigksze, dlatego nalezy chwile odczekal, az wszyscy wrocg na swoje
miejsce. Runde mozna powtérzy€, lub zaproponowaé wybranie trzech oséb, ktore nalezy
obiec na sygnat prowadzacego.

Gra ma na celu pokazanie zaleznoS$ci od innych oséb, na ktére nie mamy wptywu, a jednak
chcemy sie wykaza¢ wykonaniem zadania, bo jesteSmy grupa.
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7. Granr 6 WEZEL GORDYJSKI (6 min)

Wspolne dziatanie — komunikacja i ruch

Uczestnicy stoja w kole. Kazdy zamyka oczy, podnosi rgce do goéry i porusza si¢ powoli
ku srodkowi kota, Teraz kazdy probuje ztapa¢ dwie rece dowolnych osob. Na sygnat osoby
prowadzace] wszyscy otwierajg oczy i starajg si¢ wspoOlnie rozwigza¢ wezet nie puszczajac
swoich rgk. Zadanie jest rozwigzane, kiedy wszyscy stoja ponownie w kole. Moze si¢
zdarzy¢, ze utworza si¢ dwa lub trzy wezty.

Gra ma na celu komunikacje, wspolne rozwigzanie wezta czyli dziatanie we wspolnym
celu oraz stworzenie bliskosci fizycznej, czyli przetamywanie bariery jezykowej

i fizycznej.

8. Granr7 TANIEC STOP (6 min)

Gra ruchowa — stuchanie komunikatow w grupie, obserwacja innych

Osoba prowadzaca wydaje kilka komunikatow w jezyku angielskim ,,g0” ,,stop” ,.clap”
Jump” (idz, stdj, klasnij, skacz) , ktore grupa musi wykonaé¢. Na hasto ,,go” uczestnicy
poruszajg si¢ swobodnie po pomieszczeniu, na hasto ,,stop” uczestnicy muszg stang¢, na hasto
»clap” wszyscy musza klasng¢ w dlonie, na ,,jump” musza podskoczy¢. Zabawa trwa
2 minuty, potem osoba prowadzaca wprowadza zmiang: na hasto ,,g0” uczestnicy musza
stang¢ nieruchomo, a na hasto ,,stop” poruszac si¢ swobodnie po pomieszczeniu. Gra t w ten
Sposob trwa kolejne 2 min. Osoba prowadzaca wprowadza kolejna zmiang. Na hasto ,,clap”
wszyscy muszg podskoczy¢, a na ,jump” musza klasng¢ w dlonie. Gra trwa kolejne
2 minuty. W czasie gry wymieniane sg wszystkie cztery hasla.

Gra ma na celu ksztalcenie umiejetnosci koncentracji, skupienia si¢ na komunikatach
oraz obserwacja innych uczestnikow. W pewnym momencie gra mocno integruje, grupa chce

stang¢ na wysokos$ci zadania i robi¢ btedow.

9. Granr 7 Lustrzane odbicie (5 min)
Gra ruchowa — nasladowanie zachowan partnera
Osoba prowadzgca prosi, zeby uczestnicy dobrali si¢ w polsko - niemieckie pary lub ustawili
si¢ w dwoch rzedach (polskim i niemieckim) naprzeciwko siebie. Kazdy rzad musi liczy
na glos swoich uczestnikow. Pierwsza osoba z pierwszego rzedu jest parg z pierwsza
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osobg drugiego rzedu. Druga osoba z pierwszego rzedu jest para z druga osoba drugiego
rzedu itd. Kiedy pary stojg juz naprzeciwko siebie osoba prowadzgca prosi, zeby jedna o0soba
z pary bylta lustrem, a druga byta osobg stojaca przed lustrem. Lustro wykonuje wszystkie
ruchy osoby stojacej przed lustrem. Po chwili nastgpuje zamiana miejsc.

Gra ma na celu przetamanie si¢ do drugiej osoby z innego kraju, obserwowanie

i nasladowanie zachowan drugiej osoby, poznawanie jej kultury bycia.

Podsumowanie zajeé (2 min)

Grupa stoi w kole. Osoba prowadzaca prosi uczestnikéw, zeby $ciagneli swoje karteczki
z imionami. Nastepnie wskazuje jedng osob¢ z grupy niemieckiej, zeby wymienita po kolei
imiona wszystkich uczestnikow stojacych w kole. Potem wskazuje druga osobe, tym razem
z grupy polskiej o to samo. Zapewne wszystkie imiona zostang wypowiedziane, tym samym

dopelni si¢ zamierzony cel, jakim bylo zapoznanie si¢ grupy i wstepna integracja.
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