10. Propozycje zabaw i aktywizacji

Zlosci mnie

Kazde dziecko wypisuje na kartce papieru litery swojego imienia,
jedna pod druga i szuka dla nich dowolnych wyrazéw, nazw zdarzen,
np. na temat tego, co dziecko ztosci albo raduje, co je charakteryzuje.
Zabawe mozna zmodyfikowac i poprosi¢ np. o znalezienie dla kazdej
litery wystepujacej w imieniu terminéw zwigzanych z konkretnym
Swietem albo wydarzeniami z zycia Pana Jezusa itp.

Niedokonczone zdanie

¢ Jestem smutna, gdy...
¢ Jestem wesota, gdy...

Wymien rzeczowniki

Jedno dziecko wymienia litery alfabetu. Inne w dowolnym momen-
cie méwi: STOP. Wszyscy zapisuja rzeczownik zaczynajacy sie na li-
tere, na ktorej zakonczono wyliczanie liter. Moga to by¢ rzeczowniki
ograniczone do jakiej$ dziedziny wiedzy, do jakiego$ tematu (warto
wykorzystac¢ te metode w lekcjach podsumowujacych, np. przy ka-
techezach o sakramentach §wietych, o zmartwychwstaniu Jezusa).

Gazetowe buzie

Przygotowujemy powycinane z gazety buzie, majace rézne wyrazy

twarzy.

¢ Poréwnujemy widoczne uczucia;

¢ Omawiamy charakterystyczne cechy (uktad brwi, kierunek pa-
trzenia, ksztatt ust, zmarszczone czoto).

Co by ta osoba mogta powiedziec¢?

Wykorzystujemy twarze wyciete z gazety. L.aczymy je w pary i ukta-
damy dialogi.
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Dalszy ciag

Wycinamy z gazety twarze wesotg, ponurg, smutng, zta. Nauczyciel
czyta fragment prozy i zadaje pytania, np.: jaki dalszy cigg opowie-
dziataby twarz wesota, a jaki smutna?

Opisujemy uczucia

Uczniowie wybierajg sobie jakie$ uczucie, np. agresje, rados$¢, strach,
zadowolenie. Staraja sie opisac:

¢ Jaki kolor ma to uczucie?

¢ Jak pachnie?

¢ Jak wyglada?

o Jaki ma dzwiek?

Zabawa stlowami

Prébujemy utozy¢ krétki wiersz opisujacy jedno wybrane uczucie.
Wazne, by w wierszu zawierato sie jakie§ stowo. Dzieci odczytuja
kolejno utozone przez siebie wiersze. Prace uznane za najciekawsze
»~wedruja” do kacika literackiego.

Ilustrowanie przystow, cytatow biblijnych

Uczniowie dzielg sie na trzy grupy 3-osobowe i wybieraja jedno
z przystéw (np. Czego Jas sie nie nauczyt, tego Jan nie bedzie umiat).
Nastepnie do wybranego przystowia uktadajg bajke lub historyijke.
Poczym prezentuja swoje prace na forum klasy. Wspdlnie dokonuje
sie wyboru najlepszej historyjki.

Historyjka dluga jak imie dziecka

Kazde dziecko ma za zadanie utworzy¢ historyjke (np. ilustrujaca
jakis problem, sytuacje rodzinng, szkolng, kolezenska albo scene bi-
blijng) sktadajaca sie z tylu zdan, ile liter ma imie dziecka. Kazde
zdanie rozpoczyna sie od wyrazu, ktérego poczatek stanowi litera
imienia (kolejne litery). Istotne jest, aby kazde zdanie taczyto sie ze
soba i zeby zdania tworzyty logiczna cato$¢. Zachecamy dzieci, aby
historyjki byty zabawne i pomystowe.
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Wartosciowanie pomystow
Jeste$cie na bezludnej wyspie. Macie co jes¢ i gdzie sie schroni¢, ale
macie tylko jeden przedmiot — butelke. Wymyslcie, jak najwiecej
sposobdéw uzycia tej butelki. Uczniowie zachecani sg do tworzenia
wielu oryginalnych pomystow.

Co by byl gdyby...? Jak powinno by¢?
e Gdyby ludzie nie potrafili sie Smia¢, jaki bytby Swiat bez $miechu?
¢ Jaki powinien by¢ zeszyt ucznia?

Skojarzenia

Co przychodzi wam do gtowy, gdy powiem wyraz: rado$¢, smutek...?

Zagraj role
Nauczyciel przygotowuje réznego rodzaju teksty. Trzeba je odczy-
ta¢, nasladujac czyje$ gtosy, np. mamy, spikera, mtodszej siostry
(chodzi o sposéb wypowiedzi, nie nasladowanie brzmienia gtosu).

Kalambury
Dzieci gestem lub mimika prébuja przekazaé sobie jakas informacje,
inni odgaduja.

Skoncz wyraz
Rozpoczynajacy rzuca piteczke i wymawia dowolna sylabe. Ten, kto
chwycit, musi dokonczy¢ wyraz.

Francuska poczta

Duzy karton przechodzi z rak do rak. Kazda kolejna osoba co$ na
nim dopisuje. Chodzi o napisanie uprzejmych stéw pod adresem ko-
legow i kolezanek z klasy.

Kaligram

S3 to stowa utozone tak, by przypominaty ksztatt opisywanego
przedmiotu.
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Imiona

Grupa siedzi w kregu. Pitka jest przekazywana kolejnym osobom
i kazdy, kto ja ztapie, méwi bardzo wyraznie swoje imie. Kiedy wszy-
scy juz sie przedstawia, pitka wraca do pierwszej osoby, a ta rzuca ja
w kierunku innego uczestnika. Po ztapaniu pitki musi on wypowie-
dzie¢ imie osoby, od ktérej ja otrzymat. Pitka rzucana jest dalej, a kaz-
da osoba tapigca musi wypowiedzie¢ imie rzucajacego. Jesli kto$ nie
pamieta imienia - pyta i powtarza je kilkakrotnie, zanim rzuci dalej
pitke.

Zdanie

Kazdy uczestnik zabawy mowi na gtos rézne czasowniki, az powsta-
nie cigg czterech lub pieciu wyrazéw, np. biec - jes¢ - fruwac - wpasc.
W okreslonym czasie (dwie lub trzy minuty) wszyscy uczestnicy za-
bawy musza wymysli¢ krétka historyjke, w ktérej pojawia sie wszyst-
kie wymienione wyrazy i to we wtasciwej kolejnosci. Przyktadowo
historyjka moze brzmie¢ tak: Kurczak biegt tak szybko, zeby zjes¢
ziarna, ze przefrunat nad ptotem i wpadt w piasek. Gdy uptynie czas
wyznaczony na wymyslenie historyjki, kazdy méwi na gtos wymyslo-
na przez siebie historyjke. Mozna nagrodzi¢ 1 pkt osobe, ktéra jako
pierwsza wymys$li zakoniczenie historyjki, a potem podliczy¢ punkty,
zeby wytoni¢ zwyciezce.

Dokoncz opowiadanie

Jedna osoba zaczyna opowiada¢ wymys$long przez siebie historie. Po
chwili drugie dziecko musi kontynuowac¢ opowiadanie przez kolejna
minute, zaczynajgc od miejsca, w ktorym skonczyta pierwsza oso-
ba. Kazdy ma 1 minute na swojg opowies$¢. Moze wymysli¢ dalsze
wydarzenia i rozwing¢ historie w dowolnym kierunku. Wyniki sa
zawsze zaskakujace i zabawne.

Metoda ,Jaki jest twoj zawod”

Jedna osoba wymys$la jakis zawdéd, a inni zadaja pytania, probuja od-
gadng¢, jaki to zawdd. Osoba odpowiadajaca na pytanie moze tylko
powiedzie¢ pierwszg i ostatnig litere nazwy. Jesli wymysli: piele-
gniarka i kto$ zapyta sie: Gdzie pracujesz?, musi odpowiedzie¢ SL
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(szpital). Dzieci zadaja kolejne pytania, probujac rozszyfrowac od-
powiedzi, dopodki kto$ nie odgadnie szukanego zawodu.

Wizytowka

Prowadzacy wspdlnie z dzie¢mi wyjasnia znaczenie stowa: ,zaleta”.
Nastepnie rozdaje dzieciom kartki, na ktorych sg zapisane pionowo
drukowanymi literami ich imiona. Uczniowie wpisujg poziomo przy
literach swojego imienia wtasne zalety, np.:
usm I echnieta
W aleczna
d O ktadna
odwazN a
z A aradna
Po wykonanym zadaniu dzieci przyczepiaja karteczki do ubrania
i przedstawiaja sie pozostatym uczestnikom zabawy.

Taki sam i inny

Dzieci siedzg w kregu, aby dobrze widzie¢ reszte grupy. Kazde dzie-

ci otrzymuje od nauczyciela polecenie do wykonania, np.:

¢ Wstan i dotknij dzieci, ktére majg na sobie co$ czerwonego.

¢ Dotknij kazdego, kto tak ja ty nosi okulary.

¢ Dotknij kazdego, kto twoim zdaniem jest bardzo dobry z mate-
matyki.

¢ Dotknij kazda dziewczynke.

¢ Dotknij osoby z jasnymi wtosami.

¢ Dotknij tych, co tadnie rysuja.

Masaz plecow

Dzieci siedza w tawkach. Jedno z dzieci odwraca sie plecami, drugie
natomiast rysuje na jego plecach ilustracje do rymowanki. Nauczy-
ciel czyta tekst rymowanki, dziecko rysuje:

Pisze pani na maszynie...

..A, B, C, kropka i przecinek.

Nagle przeszto stado koni...

...przeszta pani na szpileczkach

...Z gryzacymi pieskami

...ptynetarzeczka
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...swiecito stoneczko
...padat deszczyk
..czujesz dreszczyk?

Lancuch przyjazni

Dzieci chwytaja sie za rece, tworzac dtugi ,tanicuch przyjazni”. Oso-
ba, ktéra jest na poczatku tancucha, wykonuje polecenia podawane
przez prowadzgcego (np. prowadz tancuch powoli, prowadZ w cat-
kowitej ciszy, prowadz szybko, prowadz skaczac na jednej nodze,
prowadz w rytm melodii itp.) Polecenia podawane s3 szybko, a po
chwili nastepuje zmiana prowadzacego.

Okret

Uczniowie stojg na Srodku sali zwréceni w jednym kierunku. Pro-
wadzacy zmienia komendy, np.:

¢ lewa burta - dzieci biegng na lewg strone sali;

e prawa burta - dzieci biegna na prawa strone;

¢ rufa - dzieci biegng do tytu salj;

e dzibéb - dzieci biegna do przodu;

¢ poktad - dzieci stojg w miejscu, nikt nie moze sie poruszyc¢.

Po kazdej komendzie odpadaja osoby, ktére najpdzniej ja wykonaty
lub sie pomylity. Duze tempo zabawy.

Ludzie do ludzi

Dzieci dobieraja sie parami. Osoba, ktéra nie ma pary, kontroluje
wykonanie zabawy i kieruje pracg dzieci, méwiac np.: nos do nosa,
plecy do plecéw, reka do nogi itp. Kiedy powie: ludzie do ludzi, kazdy
uczen zmienia swojego partnera. Zmienia sie takze osoba wydajaca
polecenia. Osoba, ktdra zostanie bez pary, kontynuuje zabawe.

Slepcy

Uczniowie siadaja w kregu i kazdy otrzymuje numerek. Slepcem moze
by¢ jedna osoba lub moze by¢ kilku $lepcéw. Slepiec wywotuje dwa
dowolne numery. Osoby z tymi numerkami wstaja i staraja sie przejs¢
na druga strone kregu, a wtedy $lepiec prébuje ich dotkng¢. Osoba
dotknieta staje na miejscu $lepca i przejmuje jego zadanie. Uczniowie
zachowuja ten sam numerek przez caty czas trwania zabawy.
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Rzezby

Uczniowie dobieraja sie w pary i ustalaja, kto bedzie osoba A, a kto
osobg B. Osoba A stoi spokojnie, a osoba B ksztattuje jg tak, jakby
byta z gliny, robigc z niej posag. Nastepnie rzezbiarze chodza po
sali i ogladajg inne rzezby. Mogg dokona¢ poprawek przy dowolnej
rzezbie. Wracajg potem do swojej rzezby i zastanawiaja sie, czy chca
jeszcze co$ poprawié. Nadaja rzezbie imie lub tytut. Dzielg sie swo-
imi refleksjami na temat wykonywania rzezby.

Otwarty krag

Dzieci siadajg w kregu. Kazde z nich ma za zadanie dokonczy¢ zda-
nia:

¢ Najlepsza rzecz, ktora zdarzyta mi sie w tym tygodniu...

¢ Gdybym byt zwierzeciem, to bytbym..., bo...

¢ Gdybym byt owocem, to bytbym..., bo...

¢ Gdybym byt kwiatem, to bytbym..., bo...

¢ Gdybym byt stawng osobg, to bytbym..., bo...

¢ Chciatbym napisac¢ ksigzke o...

¢ 0d grupy oczekuje...

¢ Lubie, gdy...

e Wszyscy ci, ktorzy...

Dzieci siedza w kregu na krzestach. Jeden uczestnik zabawy jest bez
krzesta i staje w $rodku kregu. On podaje hasta, np. Wszyscy ci, kto-
rzy lubig zupe pomidorowga. Wstajg wtedy te osoby, ktore lubig zupe
pomidorowa i musza zmieni¢ swoje dotychczasowe miejsca. Osoba
wydajaca polecenia korzysta z okazji i w trakcie chwilowego zamie-
szania zajmuje wolne miejsce.

Inne polecenia:

e Wszyscy ci, ktérzy majg na sobie cos czerwonego;

e Wszyscy ci, ktorzy lubig cukierki;

e Wszyscy ci, ktérzy maja siostre;

e Wszyscy ci, ktérzy maja dtugie wtosy;

e Wszyscy ci, ktérzy maja rower.
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Walki kogutow

Uczniowie dobieraja sie parami. Zaktadaja rece do tytu i prébuja
wytraci¢ z rownowagi swojego partnera. Nastepnie pary chwytaja
sie pod reke na haczyk (wolna reka z tytu). Skaczac na jednej no-
dze, walcza z druga para. Potem tréjki przeciwko tréjkom, czwérki
przeciwko czworkom itd., az dwa rzedy beda sie przepychac. Pro-
wadzacy przypomina dzieciom o zachowaniu zasad bezpieczenstwa
podczas zabawy.

Gra w imiona

Dzieci siadajg w kregu. Pierwsza osoba mdéwi: Nazywam sie... Na-
stepna moéwi: Nazywam sie..., a to jest... (wskazuje swojego poprzed-
nika). Przedstawiaja sie wszyscy siedzacy w kregu. Przy drugim
okrazeniu do imienia mozna dodac co$ charakterystycznego o danej
osobie, np. Jestem wesota Ania, a to jest smutny Mitosz.

Prawidlowa kolejnos¢

Trzeba dysponowa¢ kilkoma przedmiotami codziennego uzytku.
Uktada sie je jeden obok drugiego, a nastepnie zakrywa sie je czyms,
np. recznikiem. Na kilka sekund odkrywa sie przedmioty i prosi sie
o zapamietanie ich prawidlowej kolejnosci. Ponownie sie je zastania
i prosi sie dzieci o zapisanie na kartkach porzadku, w jakim znajduja
sie przedmioty. Zabawa stuzy ¢wiczeniu pamieci $wiezej.

OdKkryj zmiane

Zabawa polega na tym, ze dziecko wychodzi z pokoju, a pozostali
uczestnicy zmieniajg co§ w wystroju miejsca, np. przesuwajg do-
niczki kwiatkéw, chowaja fotografie do szuflady itp. Mozna doko-
nac kilku zmian. Dziecko powraca i ma odkry¢ to, co ulegto zmianie.
Po odszukaniu wszystkich modyfikacji nastepuje zmiana rol. Teraz
dziecko, ktore dokonywato zmiany, wychodzi z sali i ono bedzie szu-
kato modyfikacji w wystroju miejsca.

Wyliczanki

Gra stowna, ktéra polega na tym, by wymysli¢ jak najwiecej moz-
liwych rozwigzan i odpowiedzi na pytania, np. Narzedzia pracy
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cztowieka to... Cztowiek moze podrézowac... Cztowiek moze miesz-
kac¢ w... itp.

Wyspa pamieci

Dzieci siadaja w kole i wymyslaja kolejno, co zabratyby ze soba
na bezludng wyspe. Kazde nastepne dziecko doktada swéj przed-
miot, wymieniajac rowniez przedmioty, ktére wzieliby ze sobg inni
uczestnicy wyprawy, np. Kasia powiedziata, Ze na bezludna wyspe
wzietaby mape, a ja - lornetke. Kolejne dziecko musi powiedzie¢: Na
bezludng wyspe Kasia zabierze mape, Piotrek - lornetke, a ja — koc
itd., az do pierwszej pomytki, kiedy nie uda sie juz wymieni¢ wszyst-
kich rzeczy poprawnie.

Skarbnica wiedzy

Zabawa polega na tym, by wymieni¢ jak najwiecej stow spetniaja-
cych okreslone wymogi, np. tylko biate rzeczy, tylko to, co fruwa itp.

Kto to taki?

Zabawa rozwija pamie¢ wzrokowa. Polega na tym, Ze jedno dziecko
z grupy ustawia sie tytem do zespotu, a pozostali uczestnicy zabawy
opisuja wyglad wybranego kolegi siedzgcego wsrod nich (ustalaja
miedzy sobg, kogo opisujg). Zadaniem dziecka, ktdre nie widzi catej
tej sytuacji, jest odgadniecie, o kogo chodzi, kto jest opisywany. Za-
bawe mozna zmodyfikowac, zadajac odpowiednie pytania, aby dzie-
ci odgadty, Ze chodzi nam np. o kroéla, ksiedza, mamusie, nauczyciela,
kogos chorego itp.

ok

Szczegbtowy opis tych i wielu innych metod mozna znalez¢ w publi-
kacji: Zbigniew Barcinski (red.), Vademecum katechety. Metody akty-
wizujgce, Wydawnictwo M, Krakéw 2006.

(W pierwszej czesci Vademecum znajduja sie opisy 176 metod akty-
wizujacych. Zawieraja one metody dramowe, dyskusyjne, tworcze-
go myslenia, plastyczne, pracy z formularzem, z kartami dialogowy-
mi, metode projektu, utrwalania wiadomosci, informacji zwrotnej,
metody integracyjne i tworzenia matych grup.)



