Wojciech Rzadek: Dlaczego warto postugiwac sie grami w edukacji jezykowej?

Gry planszowe coraz czesciej pojawiaja sie jako pomoc w edukacji dzieci i mtodziezy. Nic dziwnego,
skoro nie tylko bawig, s3 emocjonujgce i przyjemnie pozwalajg spedzic czas, a przy okazji potrafig
rozwija¢ tak wiele kompetenc;ji grajagcych: od refleksu i spostrzegawczosci przez wyobraznie logiczne
myslenie, przewidywanie, myslenie strategiczne, az po cierpliwos¢, empatie i umiejetnos¢ dostrzegania i
nazywania emocji. Mogg rozwija¢ wiedze z bardzo wielu dziedzin, uczg zdrowego wspoétzawodnictwa i -
na co zwracajg szczegolng uwage psychologowie — uczg przegrywania, co w dzisiejszym Swiecie jest
bardzo wazng umiejetnoscia.

Dobrze wiec wybrac gre, ktéra bedzie odpowiednia do okazji. Tym razem skupiliSmy sie na prezentacji
najlepszych gier, ktére rozwijajg nasze kompetencje jezykowe.

5 sekund - szalona gra stowna, w ktérej gracze grajg po kolei, majac piec
sekund na podanie trzech poprawnych odpowiedzi, na pytanie z
wylosowanej karty. Czas liczony jest przez specjalny czasomierz, ktéry swoim
brzeczeniem rozprasza odpowiadajgcego.

Gra od 8 roku zycia.

Czego gra uczy? — refleksu, koncentracji, pamieci, umiejetnosci szybkiego
znajdowania witasciwych stéw. Odwotuje sie takze do wiedzy ogdlnej (z geografii, historii, biologii,
matematyki, jezyka polskiego, literatury, szeroko pojetej kultury i popkultury).

VLAADA CHVATIL

Tajniacy - imprezowa gra druzynowa, w ktorej zgaduje sie odpowiednie TAJNIACY
stowa - hasta na utozonej z kart planszy, na bazie synoniméw i skojarzen e
proponowanych przez jedng osobe z druzyny.

Gra od 14 roku zycia.
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Czego gra uczy? Dedukgcji, szukania wspdlnych cech wyrazéw i obrazéw,
negocjacji, przekonywania, umiejetnosci interpersonalnych.

Na koncu jezyka - gra stowna, w ktoérej liczy sie refleks i szybkie kojarzenie. Gracze
wyktadajg po kolei karty, ktére majg na sobie hasto oraz symbol. Kiedy
przynajmniej dwdch z nich ma karte z odkrytym tym samym symbolem, dochodzi
do stownego pojedynku, w ktorym gracze starajg sie jak najszybciej podac hasto
zwigzane z kartg przeciwnika. Gra otrzymata liczne nagrody, w tym nagrode
MENSA Select w 2010 roku.

Gra od 10 roku zycia.

Czego gra uczy? — refleksu, koncentracji, umiejetnosci szybkiego znajdowania wtasciwego hasta,
odwotuje wiedzy ogdlnej (geografii, historii, biologii, literatury, szeroko pojetej kultury i popkultury).



Dixit - gra w skojarzenia stowne, zwigzane z pieknymi, wieloznacznymi
ilustracjami na kartach. Aktywny gracz wybiera jedng z pieciu kart, ktadzie
jg zakrytg na srodku stotu, po czym podaje jakies hasto zwigzane z karta.
Moze by¢ to pojedyncze stowo, a moze by¢ tytut, nazwa witasna, czy tez
przystowie. Nie tylko nalezy skojarzy¢ stowo z obrazem z karty, ale takze
wybrac je tak, by nie byto za mato, lub za nadto oczywiste.

Gra od 8 roku zycia.

Scrabble - absolutny klasyk gier planszowych, w ktérym na planszy
tworzymy stowa z ptytek z literami losowo wylosowanymi z woreczka.
Litery, w zaleznosci od czestotliwosci wystepowania w jezyku polskim,
sg inaczej punktowane. Wygrywa gracz, ktéry pod koniec gry zdobedzie
najwiecej punktow.
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' SCRABBLE

\ Gra od 9 roku zycia.

Czego gra uczy? Rozwija stownictwo, pamieé, kreatywnos¢, stowotwodrstwa.

Dopasowani - stowna gra imprezowa, w ktorg gra sie parami. W kazdej
rundzie pary graczy otrzymujg pytanie (jak z ,Familiady”) na ktére trzeba
podad pieé¢ odpowiedzi, nie konsultujgc sie z drugim partnerem z pary np.
»Wymien 5 rzeczy ktére wezmiesz na wakacje”. Za kazdg takg sama
odpowiedz otrzymuje sie punkt.

Gra od 8 roku zycia.

Czego gra uczy? Pozwala poznac druga osobe, uczy empatii, dedukcji, 0 | EGMONT
ortografii.

370

o

AP ZA slawK Al tap za stowka - wesota gra stowna, w ktdrej gracze wypisujg na czas stowa
B skojarzone z podanym na karcie hastem. Punkty zdobywa sie tylko za
unikalne wyrazy, ktérych nie zapisali przeciwnicy na swoich kartach.
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Gra od 10 roku zycia.

Czego gra uczy? Stownictwa, ortografii, pamieci, dedukcji, empatii,

NS % przewidywania dziatan przeciwnika.
oy EGMONT e




Podaj dalej - gra bedaca potgczeniem kalamburéw oraz gtuchego
telefonu. Zgadujemy stowo na podstawie rysunku wykonanego przez
przeciwnika, lub rysujemy na podstawie stowa zapisanego przez
poprzedniego gracza.

GLUCHY TELEFON W NOWE] ODSLONIE!
o W Ay

Gra od 10 roku zycia.

Czego gra uczy? Wyobrazni, umiejetnosci plastycznych, wyobrazni
plastyczne;.

- , Bananagrams - uktadanie stéw na czas, z liter w pionie i w
ﬁ poziomie. Kto szybciej pozbedzie sie swoich wszystkich liter

% @ wygrywa gre.

Gra od 6 roku zycia.

Czego gra uczy? Rozwija stownictwo, pamieé, kreatywnos¢, stowotworstwo.

Alias - gra w ktdérej za pomoca: synoniméw, antonimdéw oraz poréwnan
wyjasnia sie znaczenie stéw pozostatym graczom

Gra od 15 roku zycia.

Czego gra uczy? Rozwija stownictwo, pamieé, uczy synonimoéw, antonimoéw
i poréwnan.

Ludovic Roudy i Bruno Sautter

Jednym stowem - gra w ktérej jeden z graczy zgaduje hasto z karty, a inni 1

grajacy muszg mu udzieli¢ podpowiedzi w postaci innych stow: skojarzen,

aluzji, synonimow, uwazajac tylko aby nie byty zbyt oczywiste i nie zostaty

zapisane przez innego z podpowiadajgcych. EIJN h ﬁ
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Gra od 8 roku zycia.

6ra niebapayy,
skojarzeris

Czego gra uczy? Rozwija dedukcje, empatie i stownictwo. e
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