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Fiszki to bardzo prosta pomoc dydaktyczna, dzieki ktérej mozna wprowadzac i utrwalac¢ stownictwo,
wykorzystujgc rézne zabawy i gry. Mozna je stosowac w pracy indywidualnej, w matych grupach
oraz z catym zespotem klasowym. Nadajg sie do pracy z uczniami w kazdym wieku i na réznych
poziomach znajomoS$ci jezyka. Te same fiszki mozna wykorzystac do realizacji r6znych
celéw — od wprowadzania i utrwalania stownictwa po ¢wiczenie zagadnieri gramatycznych.

Wykorzystanie fiszek w nauce jezyka polskiego moze znaczaco zwiekszy¢ efektywnosc¢ procesu
nauczania.

» Fiszki umoZzliwiajg wielokrotne powtarzanie stownictwa w krotkich odstepach czasu.

* Gry i zabawy z fiszkami czynig nauke bardziej dynamiczng i interaktywna.
* Réznorodnosc zastosowar fiszek — od rytmizowanych powtérek po gry — pozwala angazowac rozne

zmysly i style uczenia sie (wzrokowy, sfuchowy, kinestetyczny).
» Uczestnicy rozwijajg nie tylko zaséb stownictwa, ale réwniez umiejetnosc¢ formutowania mysli
i budowania zdan. Proponowane zabawy i gry wprowadzajg element zdrowej rywalizacji, a jednoczesnie

promujg wspofprace i komunikacje w grupie.
* Kazdy moze dostosowac zestaw fiszek do swoich indywidualnych potrzeb.

* Fiszki mozna fatwo dopasowac do poziomu zaawansowania uczestnikéw, stopniowo wprowadzajgc

coraz bardziej skomplikowane stownictwo lub frazy.
* Gdy nauka jest postrzegana jako zabawa, wzrasta zaangazowanie uczniéw oraz ich otwarto$¢

na przyswajanie nowych informacji — co jest szczegoélnie wazne w przypadku dzieci.
» Dzieki zaangazowaniu wielu zmystow — wzroku, dotyku i stuchu — nauka stowek staje sie tatwiejsza

i przyjemniejsza.
» Fiszki mozna wykona¢ samodzielnie lub wspdlnie z uczniami. Sg tanig, a przy tym wielofunkcyjng

pomocg dydaktyczng.
Wykorzystanie fiszek w nauce jezyka polskiego sprawia, ze proces edukacyjny staje sie bardziej
angazujgcy, zréznicowany i skuteczny, co przektada sie na szybsze i trwalsze opanowanie nhowego

materiatu
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Metoda Leitnera
Niemiecki uczony Sebastian Leitner opracowat system nauki oparty na fiszkach.
Metoda Leitnera, zwana tez metodg pudetkowsg, w najprostszym wariancie polega na
wykorzystaniu matych karteczek oraz pudetka z przegrédkami do planowania nauki (np.
Lsumiem”, ,powtarzam’”, ,ucze sie”).
Zrédio: Leitner Sebastian, *Naucz sie uczyé*, Wydawnictwo Cztery Glowy, Gdansk 2017.

Do opisanych dziatann mozna wykorzystac fiszki/kartoniki przygotowane w réoznych wariantach:
= tradycyjne fiszki - z jednej strony obrazek, a z drugie stowo,

= fiszki jednostronne tylko z obrazkami,

= fiszki jednostronne tylko ze stowami,

= fiszki do utrwalania pisowni trudnych wyrazéw - obrazek + podpis pod obrazkiem,

= jeden komplet fiszek,

= dwa komplety.

RYTMIZOWANIE / RAPOWANIE
Uktadamy fiszki ze stbwkami z wybranego zakresu tematycznego. Kilkakrotnie powtarzamy
dane stowa (5—6 stéw), stopniowo zwiekszajgc tempo i rytmizujgc je w formie rapu.

Chetna osoba moze rytmizowac lub $piewac stowa, a pozostali powtarzajg je np. trzykrotnie.
Zabawa angazuje rytm, mowe i pamie¢ stuchowg, sprzyjajgc automatyzacji poznanego
stownictwa.

Mozna wykorzysta¢ muzyke.

RAPUJACY LANCUCH

Dzieci ustawiajg sie w kregu. Pierwsza osoba losuje fiszke i rapuje zapisane na niej stowo.
Nastepna osoba dodaje swoje stowo z nowej fiszki, tworzgc cigg. Zadanie polega na
zapamietywaniu i powtarzaniu kolejnych stow w ustalonej sekwenciji.

Gdy ktos zapomni kolejnego stowa dziatanie rozpoczynamy od nowa. Mozna powtarzac¢ stowa
indywidualnie lub te co byly wszyscy, a nowe - indywidualnie.

ECHO - POCIAG ZE SLOWAMI

Nauczyciel lub wybrane dziecko petni role lidera, ktéry rozpoczyna rytmiczne wypowiadanie
stow z fiszek w tempie: wolno, wolno, szybko, szybko, szybko.

Po kazdej frazie reszta grupy powtarza stowa jak echo, starajgc sie utrzymac tempo i intonacje
lidera.

W miare postepow zabawy mozna zwiekszac¢ tempo powtarzania lub wprowadza¢ dodatkowe
elementy (np. klaskanie, tupanie).
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Wariant — POCIAG:

Kazdy uczestnik ma swojg fiszke. Uczniowie stojg w kregu, a prowadzgcy chodzi wewnatrz
w rytm skandowanego stowa z wtasnej fiszki, np. ,lodowiec, lodowiec, lodowiec...”.

Osoby stojgce w kregu mogg rytmicznie klaskaé. Prowadzacy wskazuje kolejng osobe, ktéra
dotgcza do niego — wéwczas wszyscy skandujg nowe stowo, tworzgc ,pocigg” ze stow.

SLOWO | NASTROJ

Kazdy z uczestnikdw wypowiada swoje stowo z fiszki w okreslony, podany wczes$niej przez
prowadzgcego sposob, np.: bardzo wesoto, bardzo smutno, z wsciektoscia, z rezygnacja,
niesmiato, krzyczac, pytajac itp.

Zmiana sposobu mowienia nastepuje po wypowiedzeniu sie wszystkich uczestnikow zabawy.

Wariant
Kazdy z uczestnikow wypowiada swoje stowo w wybrany lub wylosowany sposéb, pozostali
powtarzajg i nazywajg emocije.

ECHO FISZEK
Uczen czyta stowo z fiszki, a reszta klasy powtarza je w réznych tonach gtosu lub emocjach, np.
radosnie, smutno, zaskakujgco.

IMIE DO IMIENIA

Kazdy uczestnik wymienia swoje stowo z fiszki (fiszki lezg na podtodze przed dzie¢mi). Osoba,
ktéra trzyma przedmiot (np. pitke), wypowiada swoje stowo oraz stowo osoby, do ktorej chce
rzuci¢ przedmiot, i nastepnie rzuca go.

W razie pomyiki przedmiot wraca do rzucajgcego, a grupa pomaga mu przypomnie¢ wiasciwe
stowo.

ZLAP | POWIEDZ

Na srodku lezy kilka fiszek z obrazkami, ktérych nazwy zostaty wczesniej utrwalone podczas
innych dziatan. Nauczyciel rzuca pitke do dziecka i wypowiada nazwe obrazka lub kategorie
(np. owoce, kolory, zabawki).

Dziecko, tapigc pitke, wybiera fiszke z tej kategorii i mowi petne zdanie, np. , To jest jabtko.”
lub ,Lubie jabtka.”

RYTMICZNE WYWOLYWANIE

Kazdy z uczestnikdw wymienia stowo z fiszki, ktérg ma przed soba. Nauczyciel lub chetna
osoba méwi swoje stowo i ,wywotuje” wybrane, np. snieg, lodowisko. Nastepnie wszyscy
uczestnicy jednoczesnie (réowno i rytmicznie) trzykrotnie klaszczg w dtonie.

ZAJACZKI - RADIOTELEFON
Uczestnicy siedzg w kregu. Kazdy ma przyporzadkowane stowo z fiszki. Prowadzacy przyktada
dfonie do gtowy i poruszajgc nimi (,robi zajgczka”) mowi: Kra lodowa wywotuje zamie¢ Sniezng.
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Wywotany ,zajgczek” kiwa swoimi ,uszami” i wywotuje nastepnego. Sgsiadujgce z nim osoby
muszg rowniez poruszac tym ,uchem”, ktére przylega do wywotanego uczestnika.

Zabawe mozna zmieni¢ na wersje RADIOTELEFON — wéwczas ,uszy” sg antenami,
a uczestnicy przekazujg sobie ,sygnat” w podobny sposéb.

Dla dzieci z wyzszym poziomem jezykowym mozna podnies$¢ trudnos¢, np. podajgc do swojego
stowa trzy przymiotniki, a do wywotywanego jeden.

SALATKA OWOCOWA

Wszyscy uczestnicy siedzg w kregu. Na srodku lezg fiszki - cztery lub w ilosci uczestnikow

w czterech kategoriach.

Prowadzacy stoi lub siedzi w $rodku na krzesle. Dzieli grupe na rowne zespoty, ktdre od tej
chwili stajg sie kategoriami stéw (np. jabtka, sliwki, gruszki lub owoce, warzywa). Prowadzgcy
wywotuje kategorie, np.: ,jabtka i sliwki”, wtedy osoby nalezace do tych kategorii muszg szybko
zamieni¢ sie miejscami. Wywotywane osoby wypowiadajg przydzielone stowo. Na hasto:
,Satatka owocowa!” wszyscy zmieniajg miejsca, a prowadzgcy probuje znalez¢ krzesto

dla siebie. Osoba, ktéra zostanie bez miejsca, zajmuje miejsce w $rodku i wydaje kolejne
polecenia.

Polecenia mozna dopasowac do aktualnie utrwalanego stownictwa, np. w kategorii ZIMA
— batlwan, snieg, 16d, mréz.

RYTMICZNE SKAKANIE

Na podtodze uktadamy fiszki w roznych miejscach sali. Dzieci poruszajg sie po sali w rytm
muzyki. Gdy muzyka milknie, zatrzymujg sie, podnoszg najblizszg fiszke i po kolei wypowiadajg
zapisane na niej stowo.Mozna wprowadzi¢ dodatkowe elementy, np. skakanie na jednej nodze,
klaskanie czy obrét wokét wiasnej osi podczas wypowiadania stowa.

BRAKUJE...

Uktadamy fiszki ze stdwkami i kilkakrotnie je powtarzamy. Nastepnie nauczyciel lub chetne
dziecko zakrywa jedng z fiszek. Zadaniem pozostatych uczestnikéw jest odgadniecie, jakie
stowo zostato zakryte.

JEST - NIE MA

Na srodku lezg fiszki. Chetne dziecko wybiera dwie. Jedng kfadzie przed sobg i méwi: ,Jest...”
(np. Jest snieg.)

Drugg odwraca rysunkiem do spodu, mowigc: ,Nie ma...” (np. Nie ma sopla lodu.)

KTO PIERWSZY

Gra polega na powolnym odstanianiu fiszki. Kto pierwszy poprawnie powie dane stowo,
zdobywa fiszke.

Na koncu kazdy uczestnik liczy swoje fiszki. Mozna wprowadzi¢ element rywalizacji — wygrywa
osoba lub grupa, ktéra zdobyta ich najwiece;.
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SOKOLE OKO
Przygotowujemy dwa komplety fiszek — tylko z obrazkami. Jeden komplet lezy na $rodku stotu
lub podtogi (obrazkami do dotu), a drugi rozdajemy, np. czterem grupom.

Uczestnicy po kolei odkrywajg obrazek ze srodka. Zadanie polega na jak najszybszym
odnalezieniu takiego samego obrazka wsrod fiszek lezgcych przed grupa i gtosnym
wypowiedzeniu jego nazwy.

Dodatkowo mozna wprowadzi¢ zasade, ze w ciggu pieciu sekund nalezy odnalez¢ wtasciwg
fiszke. Jesli grupa nie zdazy, wykonuje zadanie ruchowe, np. obiega wszystkich, glosno
powtarzajgc dane stowo, albo robi okreslong liczbe przysiadéw.

PODAJ DALEJ

Zabawe mozna przeprowadzi¢ z catg klasg lub w mniejszych grupach.

Dzielimy uczniéw na kilkuosobowe zespoty. Pierwsza osoba z grupy otrzymuje kilka fiszek.
Na sygnat nauczyciela przekazuje jedng fiszke osobie siedzgcej obok, gtosno wypowiadajac
zapisane na niej stowo.

Warianty:

- Fiszka wedruje przez wszystkich uczestnikow po kolei, a pierwsza osoba podaje kolejne,
az wszystkie karty przejdg przez grupe.

- Kazdy uczestnik powinien mie¢ jedng fiszke. Pierwsza fiszka wedruje do ostatniej osoby
w kregu, druga — do przedostatniej itd. Droga fiszek staje sie coraz krotsza, a ostatnia karta
pozostaje u osoby podajgce;j.

KOLKO-KRZYZYK

Ta propozycja wykorzystuje klasyczng gre w kotko—krzyzyk.

Rysujemy plansze do gry i dzielimy uczniéw na dwie grupy. Kazda z grup otrzymuje po dziewie¢
takich samych fiszek.

W pierwszym etapie utrwalamy stowa z fiszek, w drugim — gramy. Aby narysowac kotko
lub krzyzyk na wybranym polu, grupa musi poda¢ nazwe wybranego stowa i potozy¢ fiszke przy
planszy, pamietajgc, by nie powtorzy¢ stowa.

W kolejnym etapie mozna wykorzystac stowa podane przez grupe, ktéra wygrata, do dalsze;j
pracy — np. uktadania skojarzen do stow, tworzenia zdan, wypowiedzi ustnych lub ¢wiczenh
gramatycznych (czesci mowy, liczby, przypadki).

WYRZUC DZIALANIE
Wspdlnie wymyslamy szes$¢ polecenh lub zadan do wykonania ze stéwkami z fiszek, przypisujgc
im odpowiednig liczbe oczek na kostce, np.:

_1JPrzeczytaj stowo lub stowa zapisane na swojej fiszce. Podziel je na sylaby i wykonaj tyle
przysiadow, ile jest sylab.
2JUtéz zdanie z uzyciem swojego przyktadu.
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3JUt6z trzy zdania z uzyciem swojego przykfadu.

4)Opowiedz krotkg historie na podstawie wylosowanego stowa lub stow.
5)Wymys$| wtasne zadanie dla grupy.

_6)Podaj sze$é skojarzen do wylosowanego stowa lub wyrazenia.

Fiszki lezg na $rodku (np. w pudetku, przykryte kartkg). Pierwsza wylosowana grupa rzuca
kostka, odczytuje polecenie przypisane liczbie oczek, a nastepnie losuje fiszke i czyta zapisane
na niej stowo. Zadanie polega na wykonaniu polecenia w okreslonym czasie. Po zakonczeniu
grupy prezentujg swoje wyniki.

GRA PLANSZOWA
Rozktadamy fiszki jako pola w grze planszowej. Ustalamy zasady dotyczgce wyboru
grupy rozpoczynajgcej, kolejnosci rzutow i punktacji.

Propozycje zasad:

- jesli grupa poda poprawnie wszystkie stowa z fiszek — przesuwa sie o trzy pola do przodu,
- jesli grupa popetni btgd — cofa sie o jedno pole,

- trzy oczka na kostce — dodatkowy rzut,

- szes¢ oczek na kostce — grupa wymysla zadanie lub ¢wiczenie fizyczne dla catej klasy albo
wybranej grupy.

HISTORIA NA PODSTAWIE FISZEK
Dzieci losujg po kilka fiszek i wspdlnie uktadajg krotka historyjke, uzywajac wszystkich
wylosowanych stow.

LANCUCH ZDAN

Pierwsza osoba wybiera fiszke i uktada z nig zdanie. Kolejna osoba kontynuuje opowiadanie,
wykorzystujgc swoje stowo z fiszki i zachowujgc spojnos¢ gramatyczng catej historii. Zabawa
rozwija kreatywnos¢, myslenie przyczynowo—skutkowe i umiejetnos¢ budowania wypowiedzi.

KATEGORYZACJA
Zadanie polega na utozeniu fiszek wedtug okreslonych kategorii. Kategorie mozna ustali¢

wczesniej (np. zwierzeta, kolory, zawody, jedzenie). Uczestnicy w szybkim tempie sortujg
losowo rozmieszczone fiszki, jednoczesnie nazywajgc kategorie.

DOMINO

Kazde dziecko otrzymuje kilka fiszek. Pierwsza osoba ktadzie swojg fiszke na srodku

i wypowiada zapisane stowo. Kolejna osoba musi dotozy¢ fiszke, ktdrej stowo zaczyna sie na te
samag litere, na jakg konczy sie poprzednie stowo.Mozna ustali¢ dodatkowg zasade, np. jesli
stowo konczy sie na ,—y”, mozna dotozy¢ dowolne inne stowo.

SEOWNE DOMINO
Uktadamy fiszki jak domino. Kazdy kolejny gracz dopasowuje swojg fiszke do poprzednie;j,
znajdujgc logiczne powigzanie (np. tematyczne, znaczeniowe lub gramatyczne).
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PARY
Przygotowujemy dwa komplety fiszek. Wszystkie fiszki rozkladamy obrazkami do goéry. Zadanie
polega na jak najszybszym utozeniu kart w pary (czyli dobraniu dwdch takich samych).

Podczas tworzenia par uczestnicy wypowiadajg na gtos zapisane stowa, co utrwala stownictwo.

FISZKI - WYSCIGI
Ustalamy trase i zasady gry. Kazdy uczestnik musi poprawnie przeczytaé stowa z fiszek przed
kazdym przejsciem do nastepnego punktu trasy.

Warianty:

- Cztery grupy i cztery trasy utozone w réznych miejscach sali.

- Kazda osoba z grupy przechodzi trase, odczytujgc stowa.

- Ustal wczesniej zasady — np. liczba stéw do wypowiedzenia w okreslonym czasie lub sposob
przejscia miedzy punktami.

BIEGAMY | DOBIERAMY
Przygotowujemy przestrzen do zaje¢. Po obu stronach sali uktadamy fiszki rysunkami
lub podpisami do géry. Dzielimy dzieci na grupy.

Zadaniem grupy jest w ciggu okreslonego czasu (np. jednej minuty) dopasowac jak najwiecej
fiszek do siebie — tworzac pary: rysunek—rysunek, rysunek—podpis lub podpis—podpis.

Osoby z danej grupy kolejno biegng z wyznaczonej linii, biorg fiszke i kladg jg na wybranej
kartce tworzacej pare, po czym wracajg, by ustgpi¢ miejsca kolejnemu zawodnikowi.

Po zakohczeniu zadania sprawdzamy poprawnos¢ par i glosno odczytujemy stowa, utrwalajgc
ich wymowe.

Jedna grupa wykonuje polecenie, a druga sprawdza poprawnosc¢. Po pierwszym etapie
nastepuje zmiana rol.

ZGADNWN

Jedna osoba wybiera fiszke i — bez pokazywania jej reszcie grupy — opisuje stowo, uzywajgc
definicji, wskazowek lub skojarzen. Pozostali uczestnicy starajg sie odgadnaé, o jakie stowo
chodzi.

FISZKA - KALAMBURY
Jedna osoba losuje fiszke i przedstawia zapisane na niej stowo za pomocg gestow lub rysunku.
Pozostali uczestnicy zgaduja, jakie to stowo.

BINGO

Kazdy uczestnik otrzymuje kartke z kratkami (np. 3%3), ktérg wypetnia wybranymi stowami
z fiszek.Nauczyciel losuje stowa, a uczniowie zaznaczajg je na swoich kartkach. Wygrywa
osoba, ktora pierwsza zakresli linie poziomag, pionowg lub ukosna.
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MEMORY

Przygotowujemy dwa identyczne komplety fiszek (np. obrazki — stowa, obrazki — obrazki

lub stowa — stowa). Fiszki uktadamy obrazkami lub napisami do dotu.

Uczestnicy kolejno odkrywajg po dwie karty. Jesli znajdg pare (np. dwa te same obrazki

lub obrazek i odpowiadajgce mu stowo), zabierajg jg i otrzymujg punkt. Jesli para sie nie zgadza
— odktadamy fiszki z powrotem w to samo miejsce, zakryte.

Zabawa trwa do momentu, az wszystkie pary zostang odkryte. Wygrywa osoba lub druzyna,
ktéra zgromadzita najwiecej par.

KOSTKA

Kazdy uczestnik ma jedng fiszke. Uczniowie tanczg lub poruszajg sie dowolnie przy muzyce.
Gdy muzyka nagle sie zatrzymuje, prowadzgcy podnosi do gory kostke, pokazujgc wyraznie
jedng Scianke. Uczestnicy muszg szybko potgczyc¢ sie w grupy liczgce tyle osob, ile oczek
wskazuje kostka. Nastepnie wykonujg wczesniej ustalone polecenie, a po uptywie okreslonego
czasu prezentujg efekt.

MUZYCZNA LOTERYJKA

Przygotowujemy pojemnik z losami — fiszkami.

Uczestnicy tanczg dowolnie w rytm muzyki. W pewnym momencie prowadzgcy zatrzymuje
muzyke, a wybrana osoba losuje fiszke i wykonuje zapisane na niej polecenie — samodzielnie
lub wspdlnie z grupa.

CEBULA

Kazdy uczestnik trzyma jedng fiszke. Dzieci ustawiajg sie parami twarzg do siebie, tworzgc dwa
kota — wewnetrzne i zewnetrzne.

Prowadzgcy podaje polecenia. Po kazdym wykonanym zadaniu koto wewnetrzne przesuwa sie
0 jedng osobe w prawo.

Zabawa daje duzg swobode w modyfikacjach, ale nalezy pamieta¢ o przestrzeganiu kilku
zasad:

- powitanie z partnerem,

- wystuchanie i wykonanie polecenia,

- pozegnanie z partnerem,

- zmiana partnera.

ZABAWA SNIEZKAMI

Dzielimy uczniow na dwie grupy. Przestrzen sali dzielimy na dwa ,boiska”.

Kazde dziecko przygotowuje dwie kule — jedng z czystej kartki i drugg z zapisanym stowem
z fiszki. Liczba kul w obu grupach musi by¢ réwna. Na hasto START druzyny przez okreslony
czas (np. 15 sekund) przerzucajg kule na boisko przeciwnika. Celem jest przerzucenie jak
najwiekszej liczby kul.

Po hasle STOP kazda druzyna zbiera kule ze swojego boiska, rozprostowuje kartki

i wykorzystuje zapisane stowa w dalszych ¢wiczeniach dydaktycznych.
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Wariant: mozna podzieli¢ klase na cztery grupy i zorganizowac zabawe na czterech ,boiskach”.

TRZY RZEDY

Dzielimy klase na trzy grupy:
_1Jnadajnik,

zagtuszacz,

odbiornik.

Grupy ustawiajg sie rzedami w pewnej odlegtosci od siebie. Zadaniem nadajnikéw jest
przekazanie odbiornikom wybranego stowa, natomiast zagtuszacze majg w tym
przeszkodzi¢.Po ustawieniu sie w rzedach, nadajniki ustalajg stowo, ktére bedg nadawac.
Na sygnat nauczyciela nadajniki glosno przekazujg hasto, zagtuszacze krzyczg, skaczag

ub wymachujg rekami, a odbiorniki prébujg zrozumie¢ nadawane stowo.

Gdy odbiorniki odgadng, podnoszg rece i mowig, co ustyszaty. Nastepuje zmiana rol — kazda
grupa kolejno petni inng funkcje.

Odgadniete stowa mozna zapisywac i wykorzystywac¢ w dalszych dziataniach jezykowych.

CZARNY PIOTRUS
W zabawie bierze udziat nieparzysta liczba uczestnikow. Jesli liczba dzieci jest parzysta,
nauczyciel dotgcza do gry.

Przygotowujemy parzystg liczbe fiszek - po 2 takie same (np. 22 przy 21 osobach). Jedng fiszke
nauczyciel odktada do kieszeni tak, aby dzieci jej nie widziaty, a pozostate rozdaje uczniom.

Dzieci chodzg i wymieniajg sie fiszkami. Na sygnat zatrzymujg sie i stajg parami — pare tworzg
te same fiszki. Osoba, ktéra zostaje bez pary, odczytuje swoje stowo i wykonuje polecenie
nauczyciela, np. dzieli wyraz na sylaby, a cata klasa wykonuje tyle przysiadow, ile sylab ma
dany wyraz, lub uktada zdanie z tym stowem.

Po kazdej rundzie nauczyciel wymienia ,ukrytg” fiszke, aby za kazdym razem inna karta nie
miata pary.

OPADAJACA KURTYNA

Dwie osoby stojg na krzestach i trzymajg rozciggnietg chuste lub koc. Po obu stronach kurtyny
stojg uczestnicy zabawy. Przed kazdg grupg lezg fiszki lub kartoniki. Kazda grupa wysyta
jednego przedstawiciela, ktory wybiera fiszke i trzyma jg na wysokosci klatki piersiowe;j.

Na znak prowadzgcego chusta opada, a przedstawiciele muszg jak najszybciej powiedzie¢
stowo z fiszki trzymanej przez osobe stojgcg naprzeciwko.

Grupa, ktérej przedstawiciel wolniej zareaguje, trzy razy wypowiada stowo z fiszki druzyny
przeciwnej.

ROZWIJANIE ZDAN
Pierwsze dziecko losuje fiszke z rzeczownikiem i mowi zdanie, np. , To jest dom.” Kolejne
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dziecko rozbudowuje zdanie, dodajgc przymiotnik: , 7o jest duzy dom.” Nastepne dodaje kolejny
przymiotnik, np. , To jest duzy, stary dom.”

Zabawa trwa do momentu wyczerpania pomystow. Nastepnie kolejna lub chetna osoba losuje
nowy wyraz i rozpoczyna tworzenie nastepnego tancucha.
Dziatanie mozna realizowac w catej klasie lub w mniejszych grupach.

DETEKTYWI SLOW

Dzieci dostajg zestaw fiszek. Na srodku lezg kartki z niedokonczonymi zdaniami (zdaniami

z lukami) np. W lesie rosng ... . Ich zadaniem jest dobra¢ odpowiednie stowa i utozy¢ poprawne
zdania.

Mozna zamieni¢ zabawe w wyscig — kto pierwszy utozy wszystkie zdania poprawnie.

LANCUCH WYRAZOW NA OSTATNIA LITERE POPRZEDNIEGO

Pierwszy uczeh wypowiada stowo z fiszki, kolejny musi doda¢ swoje, zaczynajgce sie
na ostatnig litere poprzedniego (np. kot — tramwaj — jajko — okulary).

Wariant - mozna zmienia¢ dowolnie formy wyrazow.

RODZAJE

Przygotowujemy fiszki z wyrazami (rzeczowniki) i trzy zbiory przypisane rodzajom. Dzieci
dopasowujg fiszki do danych zbioréw. Sprawdzajg poprawnos¢ wykonanego dziatania.

W drugim etapie dobierajg przymiotniki do wyrazéw np. piekna dziewczynka, zielony lis¢, mate
dziecko. Mogag jeden przymiotnik wykorzysta¢ do wyrazow z kazdego zbioru np. piekna
dziewczynka, piekny liS¢, piekne dziecko.

GRAMATYCZNY TOR PRZESZKOD

Na trasie ustawiamy punkty z zadaniami. Przy kazdym punkcie dziecko losuje fiszke z wyrazem
i wykonuje okreslone zadanie, np.:

- zmien liczbe (z kot — koty),

- podaj forme w innym czasie (z idzie — szedft),

- dopasuj przymiotnik (dom — duzy).

SLOWO W KONTEKSCIE
Kazdy uczen losuje 3 fiszki i musi utozy¢ z nimi krétkg wypowiedz lub miniopowiadanie.

Wariant: w parach — druga osoba musi zadac pytania do opowiadania kolegi.

DEBATA FISZKOWA

Kazda fiszka przedstawia pojecie, np. ,technologia”, ,sport”, ,rodzina”. Uczniowie losujg po
jednej i przez minute musza wypowiedziec sie ,za” lub ,przeciw” (nawet jesli nie zgadzajg sie
z opinig).
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LOWCY KATEGORII
Nauczyciel mowi kategorie (np. uczucia, czynnosci, miejsca). Uczniowie przeszukujg swoje
fiszki i podnoszg te, ktore pasujg do kategorii.

UKLADANKI ZDANIOWE

Uczniowie losujg po kilka fiszek i uktadajg z nich zdania w poprawnej formie gramatycznej.
Mozna wprowadzi¢ dodatkowe zasady, np. okres$lenie liczby zdan lub czasu gramatycznego.
Zabawa utrwala strukture zdania i poprawnosc jezykowa.

TRANSFORMACJE GRAMATYCZNE

Nauczyciel losuje fiszke i podaje okreslong forme gramatyczng (np. rzeczownik w liczbie
mnogiej, czas przeszty czasownika).

Uczniowie muszg szybko przeksztatci¢ stowo do odpowiedniej formy.

ZGADNIJ, CO MAM NA MYSLI

Jedna osoba wybiera fiszke i opisuje stowo, uzywajgc innych wyrazow (np. przymiotnikow,
przyimkow), ale bez wypowiadania stowa kluczowego.

Pozostali uczestnicy zgaduja, o jakie stowo chodzi.

Zabawa rozwija kompetencje opisowg i poszerza zasob stownictwa.

SKRZYNIA SKARBOW GRAMATYCZNYCH

W pudetku znajdujg sie fiszki z roznymi kategoriami gramatycznymi — np. czasowniki,
rzeczowniki. Uczniowie losujg po jednej fiszce z kazdej kategorii i uktadajg zdania

z wylosowanych wyrazéw. Mozna wprowadzi¢ dodatkowe zasady, np. nalezy uzy¢ 5
przymiotnikow.

Zabawa rozwija swiadomos¢ gramatyczng i umiejetnos¢ logicznego tgczenia wyrazéw.

SLOWO - PYTANIE

Uczniowie pracujg w parach lub grupach. Jedna osoba czyta wyraz z fiszki, a druga odpowiada,
uzywajgc tego stowa w kontekscie pytania (np. kto?, co robi?, gdzie?).

Po kazdej odpowiedzi uczniowie zamieniajg sie rolami.

Cwiczenie rozwija rozumienie pytan i praktyczne uzycie stownictwa.

Materialy opracowane na podstawie wiasnych doswiadczen autorki
oraz warsztatow metodycznych Polskiego Stowarzyszenia Pedagogow i Animatoréw
KLANZA. &)

Fiszki zostaty przygotowane z wykorzystaniem narzedzi Canva Pro oraz sztucznej inteligencji.
Materiaty maja charakter edukacyjny. Elementy graficzne zostaty opracowane zgodnie
z zasadami prawa autorskiego i nie naruszaja praw oséb trzecich.
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	RYTMIZOWANIE / RAPOWANIE​Układamy fiszki ze słówkami z wybranego zakresu tematycznego. Kilkakrotnie powtarzamy dane słowa (5–6 słów), stopniowo zwiększając tempo i rytmizując je w formie rapu. 
	RAPUJĄCY ŁAŃCUCH​Dzieci ustawiają się w kręgu. Pierwsza osoba losuje fiszkę i rapuje zapisane na niej słowo. Następna osoba dodaje swoje słowo z nowej fiszki, tworząc ciąg. Zadanie polega na zapamiętywaniu i powtarzaniu kolejnych słów w ustalonej sekwencji. 
	ECHO – POCIĄG ZE SŁOWAMI​Nauczyciel lub wybrane dziecko pełni rolę lidera, który rozpoczyna rytmiczne wypowiadanie słów z fiszek w tempie: wolno, wolno, szybko, szybko, szybko.​Po każdej frazie reszta grupy powtarza słowa jak echo, starając się utrzymać tempo i intonację lidera. 
	ZŁAP I POWIEDZ​Na środku leży kilka fiszek z obrazkami, których nazwy zostały wcześniej utrwalone podczas innych działań. Nauczyciel rzuca piłkę do dziecka i wypowiada nazwę obrazka lub kategorię (np. owoce, kolory, zabawki). 
	Dziecko, łapiąc piłkę, wybiera fiszkę z tej kategorii i mówi pełne zdanie, np. „To jest jabłko.”              lub „Lubię jabłka.” 
	KÓŁKO–KRZYŻYK​Ta propozycja wykorzystuje klasyczną grę w kółko–krzyżyk.​Rysujemy planszę do gry i dzielimy uczniów na dwie grupy. Każda z grup otrzymuje po dziewięć takich samych fiszek. 
	WYRZUĆ DZIAŁANIE​Wspólnie wymyślamy sześć poleceń lub zadań do wykonania ze słówkami z fiszek, przypisując im odpowiednią liczbę oczek na kostce, np.: 
	GRA PLANSZOWA​Rozkładamy fiszki jako pola w grze planszowej. Ustalamy zasady dotyczące wyboru grupy rozpoczynającej, kolejności rzutów i punktacji. 
	KATEGORYZACJA​Zadanie polega na ułożeniu fiszek według określonych kategorii. Kategorie można ustalić wcześniej (np. zwierzęta, kolory, zawody, jedzenie). Uczestnicy w szybkim tempie sortują losowo rozmieszczone fiszki, jednocześnie nazywając kategorie. ​ 
	DOMINO​Każde dziecko otrzymuje kilka fiszek. Pierwsza osoba kładzie swoją fiszkę na środku                        i wypowiada zapisane słowo. Kolejna osoba musi dołożyć fiszkę, której słowo zaczyna się na tę samą literę, na jaką kończy się poprzednie słowo.Można ustalić dodatkową zasadę, np. jeśli słowo kończy się na „–y”, można dołożyć dowolne inne słowo.​​SŁOWNE DOMINO​Układamy fiszki jak domino. Każdy kolejny gracz dopasowuje swoją fiszkę do poprzedniej, znajdując logiczne powiązanie (np. tematyczne, znaczeniowe lub gramatyczne).​​PARY​Przygotowujemy dwa komplety fiszek. Wszystkie fiszki rozkładamy obrazkami do góry. Zadanie polega na jak najszybszym ułożeniu kart w pary (czyli dobraniu dwóch takich samych). 
	FISZKI – WYŚCIGI​Ustalamy trasę i zasady gry. Każdy uczestnik musi poprawnie przeczytać słowa z fiszek przed każdym przejściem do następnego punktu trasy. 
	BIEGAMY I DOBIERAMY​Przygotowujemy przestrzeń do zajęć. Po obu stronach sali układamy fiszki rysunkami                      lub podpisami do góry. Dzielimy dzieci na grupy. 
	ZGADNIJ​Jedna osoba wybiera fiszkę i – bez pokazywania jej reszcie grupy – opisuje słowo, używając definicji, wskazówek lub skojarzeń. Pozostali uczestnicy starają się odgadnąć, o jakie słowo chodzi.​ 
	FISZKA – KALAMBURY​Jedna osoba losuje fiszkę i przedstawia zapisane na niej słowo za pomocą gestów lub rysunku. Pozostali uczestnicy zgadują, jakie to słowo.​​BINGO​Każdy uczestnik otrzymuje kartkę z kratkami (np. 3×3), którą wypełnia wybranymi słowami                 z fiszek.Nauczyciel losuje słowa, a uczniowie zaznaczają je na swoich kartkach. Wygrywa osoba, która pierwsza zakreśli linię poziomą, pionową lub ukośną. 
	MEMORY​Przygotowujemy dwa identyczne komplety fiszek (np. obrazki – słowa, obrazki – obrazki                  lub słowa – słowa). Fiszki układamy obrazkami lub napisami do dołu.​Uczestnicy kolejno odkrywają po dwie karty. Jeśli znajdą parę (np. dwa te same obrazki                  lub obrazek i odpowiadające mu słowo), zabierają ją i otrzymują punkt. Jeśli para się nie zgadza                     – odkładamy fiszki z powrotem w to samo miejsce, zakryte. 
	KOSTKA​Każdy uczestnik ma jedną fiszkę. Uczniowie tańczą lub poruszają się dowolnie przy muzyce.​Gdy muzyka nagle się zatrzymuje, prowadzący podnosi do góry kostkę, pokazując wyraźnie jedną ściankę. Uczestnicy muszą szybko połączyć się w grupy liczące tyle osób, ile oczek wskazuje kostka. Następnie wykonują wcześniej ustalone polecenie, a po upływie określonego czasu prezentują efekt.​​MUZYCZNA LOTERYJKA​Przygotowujemy pojemnik z losami – fiszkami.​ Uczestnicy tańczą dowolnie w rytm muzyki. W pewnym momencie prowadzący zatrzymuje muzykę, a wybrana osoba losuje fiszkę i wykonuje zapisane na niej polecenie – samodzielnie lub wspólnie z grupą.​ ​CEBULA​Każdy uczestnik trzyma jedną fiszkę. Dzieci ustawiają się parami twarzą do siebie, tworząc dwa koła – wewnętrzne i zewnętrzne.​Prowadzący podaje polecenia. Po każdym wykonanym zadaniu koło wewnętrzne przesuwa się o jedną osobę w prawo.​Zabawa daje dużą swobodę w modyfikacjach, ale 
	TRZY RZĘDY​Dzielimy klasę na trzy grupy:​ 1️⃣ nadajnik,​ 2️⃣ zagłuszacz,​ 3️⃣ odbiornik. 
	CZARNY PIOTRUŚ​W zabawie bierze udział nieparzysta liczba uczestników. Jeśli liczba dzieci jest parzysta, nauczyciel dołącza do gry. 
	OPADAJĄCA KURTYNA​Dwie osoby stoją na krzesłach i trzymają rozciągniętą chustę lub koc. Po obu stronach kurtyny stoją uczestnicy zabawy. Przed każdą grupą leżą fiszki lub kartoniki. Każda grupa wysyła jednego przedstawiciela, który wybiera fiszkę i trzyma ją na wysokości klatki piersiowej. 
	ROZWIJANIE ZDAŃ​Pierwsze dziecko losuje fiszkę z rzeczownikiem i mówi zdanie, np. „To jest dom.” Kolejne dziecko rozbudowuje zdanie, dodając przymiotnik: „To jest duży dom.” Następne dodaje kolejny przymiotnik, np. „To jest duży, stary dom.” 
	DETEKTYWI SŁÓW​Dzieci dostają zestaw fiszek. Na środku leżą kartki z niedokończonymi zdaniami (zdaniami                z lukami) np. W lesie rosną … . Ich zadaniem jest dobrać odpowiednie słowa i ułożyć poprawne zdania.​Można zamienić zabawę w wyścig – kto pierwszy ułoży wszystkie zdania poprawnie. 
	ŁAŃCUCH WYRAZÓW NA OSTATNIĄ LITERĘ POPRZEDNIEGO​Pierwszy uczeń wypowiada słowo z fiszki, kolejny musi dodać swoje, zaczynające się                       na ostatnią literę poprzedniego (np. kot → tramwaj → jajko → okulary).​Wariant - można zmieniać dowolnie formy wyrazów.  
	RODZAJE​Przygotowujemy fiszki z wyrazami (rzeczowniki) i trzy zbiory przypisane rodzajom.  Dzieci dopasowują fiszki do danych zbiorów. Sprawdzają poprawność wykonanego działania.             W drugim etapie dobierają przymiotniki do wyrazów  np. piękna dziewczynka, zielony liść, małe dziecko. Mogą jeden przymiotnik wykorzystać do wyrazów z każdego zbioru np. piękna dziewczynka, piękny liść, piękne dziecko. 
	GRAMATYCZNY TOR PRZESZKÓD​Na trasie ustawiamy punkty z zadaniami. Przy każdym punkcie dziecko losuje fiszkę z wyrazem i wykonuje określone zadanie, np.:​- zmień liczbę (z kot → koty),​- podaj formę w innym czasie (z idzie → szedł),​- dopasuj przymiotnik (dom – duży).​​SŁOWO W KONTEKŚCIE​Każdy uczeń losuje 3 fiszki i musi ułożyć z nimi krótką wypowiedź lub miniopowiadanie.​​Wariant: w parach – druga osoba musi zadać pytania do opowiadania kolegi. 
	DEBATA FISZKOWA​Każda fiszka przedstawia pojęcie, np. „technologia”, „sport”, „rodzina”. Uczniowie losują po jednej i przez minutę muszą wypowiedzieć się „za” lub „przeciw” (nawet jeśli nie zgadzają się              z opinią).​​ 
	ŁOWCY KATEGORII​Nauczyciel mówi kategorię (np. uczucia, czynności, miejsca). Uczniowie przeszukują swoje fiszki i podnoszą te, które pasują do kategorii. 
	UKŁADANKI ZDANIOWE​Uczniowie losują po kilka fiszek i układają z nich zdania w poprawnej formie gramatycznej.​Można wprowadzić dodatkowe zasady, np. określenie liczby zdań lub czasu gramatycznego. Zabawa utrwala strukturę zdania i poprawność językową. 
	TRANSFORMACJE GRAMATYCZNE​Nauczyciel losuje fiszkę i podaje określoną formę gramatyczną (np. rzeczownik w liczbie mnogiej, czas przeszły czasownika).​Uczniowie muszą szybko przekształcić słowo do odpowiedniej formy.​​ZGADNIJ, CO MAM NA MYŚLI​Jedna osoba wybiera fiszkę i opisuje słowo, używając innych wyrazów (np. przymiotników, przyimków), ale bez wypowiadania słowa kluczowego.​Pozostali uczestnicy zgadują, o jakie słowo chodzi.​Zabawa rozwija kompetencję opisową i poszerza zasób słownictwa. 
	SKRZYNIA SKARBÓW GRAMATYCZNYCH​W pudełku znajdują się fiszki z różnymi kategoriami gramatycznymi – np. czasowniki, rzeczowniki. Uczniowie losują po jednej fiszce z każdej kategorii i układają zdania                                 z wylosowanych wyrazów. Można wprowadzić dodatkowe zasady, np. należy użyć 5 przymiotników. ​Zabawa rozwija świadomość gramatyczną i umiejętność logicznego łączenia wyrazów. 
	SŁOWO – PYTANIE​Uczniowie pracują w parach lub grupach. Jedna osoba czyta wyraz z fiszki, a druga odpowiada, używając tego słowa w kontekście pytania (np. kto?, co robi?, gdzie?).​ Po każdej odpowiedzi uczniowie zamieniają się rolami.​ Ćwiczenie rozwija rozumienie pytań i praktyczne użycie słownictwa. 
	                                                    ​ 

