Aleksandra Szwagrzyk-Dalasinska

Kiedy lekcja sie diuzy...
PROSTE GRY KOMUNIKACYJNE

W rece nauczycieli jezyka polskiego, jezykow obcych oraz wszystkich oséb
zainteresowanych edukacja uczennic i uczniéw z doswiadczeniem migracyjnym — zwlaszcza
zwiazanym z wojna w Ukrainie — oddajemy publikacje z propozycjami prostych gier

integracyjno-lingwistycznych.

Mozna je z powodzeniem wykorzysta¢ nie tylko na lekcjach jezyka polskiego jako obcego, lecz takze podczas
zaje¢ z polskimi dzie¢mi.

Gry przydadza si¢ zaréwno w oddziatach przygotowawczych, jak i na lekcjach jezyka polskiego,
na ktérych pracujemy réwnocze$nie z dzie¢mi z Polski i z Ukrainy. A moze co$ przyda si¢ Panstwu
na godzinie wychowawczej?

Powodzenia!

dr Aleksandra Szwagrzyk-Dalasiviska
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Kalambury

Do gry potrzebne sa dwie druzyny — w kazdej taka
sama liczba graczy.

Gra polega na pokazywaniu lub rysowaniu nazw
(np. zwierzat czy przedmiotéw), polskich przysiéw,
powiedzen itp., a nastepnie — odgadywaniu ich.

Gre mozna przeprowadzi¢ réwniez w wersji
»gramatycznej”, wykorzystujac np. czasowniki ruchu,
czasowniki w okres$lonym czasie i w okreslonej formie
(druzyna zgadujaca wie, jaka forme ma utworzy¢).

Mozna tez gra¢ na czas — pokazaé np. w 3 minuty jak
najwiecej okreslonych cze$ci mowy (rzeczownikéw
w tylko jednym rodzaju, czasownikéw tylko na dang
litere itp.).

Homonimy

Jest to gra odpowiednia zwlaszcza dla
starszych dzieci.

Wykorzystujemy w niej stowa o takim samym
brzmieniu, ale innym znaczeniu, tworzac zdania
osadzajace te slowa w nieoczekiwanym kontekscie,
np. ,Kogut zobaczyt w toalecie zakrecone kurki”.

Wygrywa osoba, ktéra wymysli najwiecej takich
zdan lub stworzy najciekawsze, najbardziej
zaskakujace zdanie.

Anagramy

W tej grze tworzymy wyrazy.

Wyrazy maja powstac z liter, ktére tworzg inne
wyrazy — przestawianie liter nadaje stowom catkiem
nowe znaczenia (np. kot — kto).

W wersji dla najmtodszych dzieci mozemy zastosowaé
tzw. ,oszukany” anagram; z jednego, diugiego slowa
tworzymy jak najwiecej nowych (np. lokomotywa —
motyl, lok).
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Lipogramy

To gra polegajaca na tworzeniu jak najdluzszego
tekstu na zadany temat, np. wierszyka, w ktérym
brakuje jakiej$ okreslonej litery.

Jako przykiad moze postuzy¢ fragment utworu Juliana
Tuwima Pegaz deba, w ktérym w opisie burzy brak
wyrazéw zawierajacych litere ,r” (np. piorun, grom,
chmura).

Metagramy

Metagramy to wyrazy rozniace si¢ jeden od
drugiego tylko jedna litera (np. kawa — fawa).

Ta gra polega na tworzeniu na czas lancuchéw
metagramoéw lub na napisaniu najwiekszej ich liczby
w okreslonym czasie.

tamance
jezykowe

Ta gra to w zasadzie konkurs dykcji.

Wygrywa osoba, ktéra w bezbledny i najlepszy
sposob odczyta na glos jezykowy tamaniec,
np. ,W Szczebrzeszynie chrzaszcz brzmi w trzcinie”.

Mtodszym dzieciom mozna zaproponowac czytanie
réznymi glosami, np. wiedzmy, krasnoludka,
krélewny.

UWAGA! Zaleca sig, aby uczestnicy tej gry byli
ochotnikami (mogg zdarzy¢ sie uczniowie z wadami
wymowy — dla nich udzial w tego rodzaju zabawie
bedzie krepujacy).
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Panstwa-miasta
z bajki

W wersji dla dzieci tradycyjne kategorie mozna
zastapi¢ zupelnie innymi — np. postac z lektury,
postac bajkowa, postac z gry komputerowej.

Dla dzieci starszych warto wprowadzi¢ kategorie
gramatyczne — rzeczownik, czasownik itd.

Rymowanie
na zadanie

W tej grze dzieci tworza wlasne dystychy

na podstawie fragmentéw wierszy, np. Juliana
Tuwima czy Jana Brzechwy. Gra stuzy
rozwijaniu leksyki.

Przyktadowe pomysty dzieci z klasy 4 szkoty
podstawowej: Jan Brzechwa, Na straganie.

Na straganie w dzieni targowy
... ruch byt odlotowy

Takie styszy sig¢ rozmowy:
Ogorek jest kwadratowy

»Moze pan sie o mnie oprze,

... Panie Kacprze

Pan tak wiednie, panie koprze”.
Zakupy bedq lepsze.

4

Krzak owocowy

W tej grze rysujemy/naklejamy na tablicy

krzak (np. przypominajacy krzak porzeczki);
dzieci zastanawiaja sie, dlaczego ten krzak jest
zaczarowany, i wieszaja na nim kolejne owoce (lub
domalowuja je).

W czasie tej czynno$ci prezentuja swoje marzenie (tu
¢wiczmy tryb rozkazujacy, konstrukcje z ,,by” itp.).
Powstaje krzaczek zyczenn — mozna na jego podstawie
stworzy¢ tabele gramatycznag.




Gazety,
magazyny, prasa

Do tej gry potrzebne beda stare gazety albo
wyciete z nich pojedyncze artykuly.

Opcja 1. Losujemy litere i dzieci szukaja na swojej
kartce stéw zaczynajacych sie od tej litery. Mozna
uktada¢ z nimi zdania, podawac definicje itp.

Opcja 2. Losujemy litere i dzieci szukaja
konkretnych danych, np. tylko czasownikéw,
rzeczownikéw, nazw miast, imion.

Opcja 3. Wycinamy tytuly artykutéw, uczniowie
wymys$laja na ich podstawie wlasng tres¢ artykulu.

Ortograficzne
potyczki

W tej grze druzyny maja takie same stowniki — jezyka
polskiego albo ortograficzne.

Osoba z jednej druzyny otwiera stownik na losowej
stronie i wybiera losowe haslo. Przeciwnicy maja
minute na znalezienie tego hasta (nalezy poda¢
numer strony).

Mapa

W tej grze druzyny maja do dyspozycji mape —
moze to by¢ mapa Polski badZ mapa Europy.

Zadaniem kazdej z druzyn jest znalezienie

w okreslonym czasie jak najwiekszej liczby nazw
miejscowos$ci wedtug danego kryterium (moga to by¢
np. miejscowosci zwiazane z nazwami zwierzat, ro$lin
czy z imionami).

nowa | s
\era



nowa
\era

Etykietki

W tej grze lektor nakleja etykietki na kilkanascie
przedmiotéw w sali (w kazdym tygodniu

na nowe przedmioty). Uczniowie losuja kopie
tych stow i przy wejsciu do sali szukaja ich wérod
rozwieszonych napisow, a nastepnie poréwnuja
formy zapisu wyrazéw.

Gre mozna réwniez przeprowadzi¢ w wersji online.
Wéweczas kazdy uczestnik dostaje np. na maila stowo,
a potem wskazuje je na rysunku/zdjeciu pokazanym
na poczatku lekeji. Opcjonalnie — ukladamy zdanie

z tym slowem, dzielimy na sylaby itp.

° ° 7
Kim jestem!?
Jest to wariant bardzo popularnej gry towarzyskie;j.

Uczen ma przyklejona karteczke z imieniem

i nazwiskiem postaci. Musi odgadna¢, kim jest.
W tym celu zadaje pytania, na ktére pozostali
odpowiadaja tylko ,tak" lub ,nie".

° °
Szyfry imienne
W tej grze lektor zapisuje na tablicy stowo zwiazane
z tematem lekcji, np. POGODA.

Pytamy uczniéw, kto ma w swoim imieniu litery
potrzebne do zapisania wyrazu.

Zglaszane litery zapisujemy w odpowiedniej
kolejnosci (pozostawiamy puste miejsca).

Pézniej dzieci — metoda skojarzen — dodaja
kolejne stowa.
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Bank literowy

W tej grze jeden z ucznidéw zarzadza bankiem liter
(kazda litera zapisana jest na osobnej tabliczce).

Na stole znajduje sie wiele obrazkéw (moga by¢
zwiazane z tematem danej lekcji).

Bankier wybiera litere, a pozostali gracze staraja si¢
znalez¢ jak najwiecej obrazkéw, ktoére przedstawiaja
przedmioty zaczynajace sie od tej litery.

Kto znajdzie najwiecej obrazkéw, zostaje nowym
bankierem. Litera raz wybrana jest juz poza pula.

Szkota

Jest to wariant bardzo popularnej gry weselne;j.

Gra oparta jest na czytaniu historyjki, w ktérej
uczestnicy zabawy odgrywaja okreslone role

(np. ucznia, uczennicy, nauczyciela, nauczycielki,
dyrektora, sekretarki, pedagoga).

Prowadzacy wybiera osoby, ktére nastepnie
tworza dwie konkurencyjne druzyny, ustawione
w dwuszeregu twarzami do siebie.

Ilekro¢ w trakcie czytania historyjki padnie jedna
z nazw postaci, odgrywajaca ja osoba musi pobiec
dookota wlasnej druzyny i wrécié¢ na swoje miejsce.

Punkt zdobywa ta druzyna, ktérej cztonek
przybiegnie jako pierwszy.
Gre mozna urozmaici¢, wprowadzajac tzw. stowo—

klucz (moze to by¢ tytulowa SZKOLA).

Ilekro¢ w trakcie historyjki padnie to stowo, wszyscy
uczestnicy muszg zastygnaé w okreslonej pozie
(np. z uniesiona lewa reka i prawg noga).

Punkt zdobywa druzyna, ktérej wszyscy czlonkowie
zrobia to szybciej.

Te gre latem lub wiosng mozna zorganizowacd takze
na $§wiezym powietrzu.
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