r—_—_—_—_—_—_—_—_—_

Edukacyjna gra w podchody
Kraina Liter i Stow

DRODZY POSZUKIWACZE JEZYKA POLSKIEGO! PRZED WAMI NIEZWYKLA
PRZYGODA! PONIZEJ ZNAJDZIECIE SZCZEGOLOWA INSTRUKCJE DO GRY.

Przygotowanie do gry

Co jest potrzebne?
Drukarka, kartki, nozyczki, przybory do pisania i kolorowania

Opiekun Gry
Nad przebiegiem gry musi czuwac¢ osoba dorosta — rodzic, opiekun czy nauczyciel. Nazwijmy te
osobe Opiekunem Gry.

Uczestnicy powinni podzieli¢ sie na grupy. Kazda grupa moze sktadac sie maksymalnie z 5 oséb. Jesli
grupa miataby byc¢ wieksza, decyduje o tym Opiekun Gry.

Co drukuje Opiekun Gry?

- List skierowany do Poszukiwaczy Jezyka Polskiego (,Czes¢ Poszukiwacze Jezyka Polskiego!”)
« Opis bohateréw Krainy Liter i Stow

» Materiaty potrzebne do rozegrania gier — instrukcje, materiaty pomocnicze (dla kazdej grupy)
« Plansze PIEKNO, DOBRO, PRAWDA

- List na zakonczenie (,Jestescie prawdziwymi Poszukiwaczami Jezyka Polskiego”)

« Plansze do zdjec

Jak przygotowac gre?
Wytnij wszystkie materiaty.

Rozmies¢ w réznych miejscach w pomieszczeniu plansze z napisami PIEKNO, DOBRO, PRAWDA.

Za kazda planszg ukryj odpowiednig zagadke:

- za planszg PIEKNO materiaty do zagadki ,Rozwigzcie zagadki jezykowe Medrka” (tres¢ zadania,
zagadki, kartoniki z odpowiedziami) WAZNE: Kartoniki z odpowiedziami powinny zostaé zgiete w
potowie i sklejone tak, by po jednej stronie widniaty niebieskie napisy, a po drugiej elementy rebusu)

- za planszg DOBRO materiaty do zagadki ,Labirynt gramatyki” (tres¢ zadania, zagadki)

. za planszg PRAWDA materiaty do zagadki , Jestescie wielcy!” (treS¢ zadania, zdania do odczytania)

Instrukcje i materiaty do pozostatych zagadek ma przy sobie Opiekun Gry, ktéry w trakcie rozgrywki
przekazuje je uczestnikom.

. #KTOTYJESTES

ZADBAJ O JEZYK POLSKI
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Przebieg gry i odpowiedzi

Start: Opiekun Gry odczytuje uczestnikom na gtos list. Omawia bohaterdw, pokazuje obrazki.

Zadanie 1: ,,Odnajdzcie ukryte litery w Krainie Liter”

Opiekun Gry rozdaje uczestnikom pierwsza karte z zadaniem. Dzieci musza odnalez¢ litery ukryte
na obrazku i utozy¢ z nich stowo.

Rozwigzanie: PIEKNO

Po poprawnym rozwigzaniu zagadki uczestnicy — zgodnie z trescig zadania — powinni odnalez¢
to stowo w swoim otoczeniu (plansza z napisem PIEKNO).

Za planszg z napisem PIEKNO kryje sie kolejna zagadka - instrukcja, pytania i kartoniki
z odpowiedziami.

Karte z napisem PIEKNO uczestnicy zachowuja.

Zadanie 2: ,,Rozwiagzcie zagadki jezykowe Medrka”

Zadaniem uczestnikdw jest znalezienie poprawnej odpowiedzi na zagadki Medrka. Dzieci losujg pyta-
nie a nastepnie probujg odszukac poprawng odpowiedz na kartonikach z niebieskimi napisami.

Rozwigzanie:

Zagadka Medrka #1: GRANAT

Zagadka Medrka #2: ZNAK INTERPUNKCYJNY
Zagadka Medrka #3: ZDANIE

Zagadka Medrka #4: LITERA A

Po rozwigzaniu zagadek, uczestnicy powinni odwroéci¢ kartoniki z poprawnymi odpowiedziami na
druga strone i rozwigzac rebus.

Rozwigzanie rebusu: MOST POROZUMIENIA

Po rozwigzaniu rebusu Opiekun Gry przekazuje tres¢ kolejnej zagadki (,Most porozumienia”).

Zadanie 3: ,,Most Porozumienia”

Dzieci powinny wybrac osoby, ktére beda wskazywac antonimy i te, ktére beda wskazywac synonimy.
Opiekun Gry kolejno pokazuje kartoniki ze stowami, a uczestnicy wymieniajg antonimy i synonimy.
Ostatnie stowo, ktére powinien pokazac Opiekun Gry to stowo ,DOBRO”.

Rozwigzanie:
Stowo: Ciepty

Synonim: Goracy
Antonim: Zimny
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Stowo: Maty
Synonim: Niewielki
| Antonim: Duzy
Stowo: Wesoty
Synonim: Radosny
Antonim: Smutny
Stowo: Gltosny
I Synonim: Hatasliwy
Antonim: Cichy
Stowo: Jasny
Synonim: Swietlisty
Antonim: Ciemny
| Stowo: Szybki
Synonim: Predki
Antonim: Wolny
Stowo: Dobro
Synonim: Szlachetnos¢
Antonim: Zto

Opiekun Gry kieruje uczestnikdw do miejsca ukrycia nastepnej zagadki zwigzanej ze stowem DOBRO.

Za plansza ze stowem DOBRO znajduje sie instrukcja do kolejnego zadania oraz karty pracy.

Zadanie 4: ,Labirynt gramatyki”
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Kto to jest?

MAGICZNY rzeczownik czasownik przymiotnik
CZAROWNICA rzeczownik czasownik przymiotnik
CZYTAC rzeczownik czasownik przymiotnik

Stworz czasownik
I On chodzi do sklepu kazdego dnia.
Jesien to trzecia w kolejnosci pora roku.
I Kasi jest przykro, ze tak krotko widziata sie z przyjaciotmi.

Pomnéz lub podziel
| Jeden KOT. Pie¢ KOTOW.

Trzy chrabaszcze. Jeden CHRABASZCZ.
I Dziesie¢ ndg. Jedna NOGA.

Odmien przymiotnik
| Jade do wspaniatego miasta.
Tym razem dostatem trudne zadanie do wykonania.
I Tomkowi udato sie zdoby¢ trzy wymarzone ksigzki ulubionego autora.

|
Po rozwigzaniu wszystkich zadan, Opiekun Gry wrecza dzieciom karty z literami ,W”, 17, ,E”, ,R”, ,,S”, ,Z”,
| 2 ktorych majg utozy¢ stowo WIERSZ. Po podaniu prawidtowego hasta, Opiekun Gry wrecza

I uczestnikom instrukcje do kolejnej zagadki (,Wiersz Lirki”) oraz ,rozsypany” wiersz, ktéry maja utozyc.
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I Zadanie 5: ,,Wiersz Lirki”
| Uczestnicy otrzymujg puzzle, z ktérych muszg utozy¢ wiersz Lirki.
l Rozwigzanie:

W Krainie Liter i Stow

| Jest wiele mgdrych Gtow
Lecz zta Zgubka zaklecie rzucita
Mysli wszystkim pokrecita

Wtem pojawia sie druzyna
| Co ma cate zto powstrzymac.

l Odwaznie zgaduje, stowa porzgdkuje
Medrek zachwycony, bardzo uraczony
Lirka wiersze pisze, sonaty kotysze

| Stowko podszeptuje, bo sie swietnie czuje

l Wiedza to podstawa, jezyk to zabawa
Najlepsze z Was dzieciaki!
Nasze narodowe dobro
| Lirka Was pozdrawia
Teraz wiecie, gdzie jest
PRAWDA

Po utozeniu wiersza dzieci powinny go wspdlnie odczytac. Ostatnie stowo jest wskazowka do
| nastepnej zagadki. Uczestnicy gry powinni je odnalezé w pomieszczeniu. Za plansza PRAWDA

znajduje sie ostatnia zagadka — instrukcja zadania oraz zadania do wylosowania.

| Zadanie 6: ,,Jestescie wielcy!”

Uczestnicy gry losuja karty i na gtos odczytujg tamance jezykowe.

Czy Tata czyta cytaty z Tacyta.
| Jola lojalna, Jola nielojalna.
ezy Jerzy na wiezy i nie wierzy, ze w tej wiezy jest sto jezy i piecdziesiat jezozwierzy.
IL.J . ‘e3v i biecdziesiat iezozwi
Whpadt ptak do wytapetowanego pokoju.
| Nie pieprz wieprza pieprzem Pietrze, bo bez pieprzu wieprz jest lepszy.
Ta tapeta tu, tamta tapeta tam.

I Po wykonaniu zadania Opiekun Gry odczytuje list na zakonczenie ,Jestescie prawdziwymi
Poszukiwaczami Jezyka Polskiego!”. Uczestnicy powinni wykonac prosbe Medrka.

Gra zakonczona. Chetni moga narysowac, z czym kojarzg im sie zebrane stowa: PIEKNO, DOBRO,

| PRAWDA.
|
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Po wykonaniu pracy plastycznej, wszyscy uczestnicy otrzymujg
imienne dyplomy.

Kraina Liter i Slow
ocalona! !
@ Chetni moga wykonac pamiatkowe zdjecia z planszami do zdjec.
2 3
AL

Bedzie nam niezmiernie mito, jesli podzielicie sie swoja relacjg z gry
na Facebooku i oznaczycie profil @Ktotyjestes - Kampania spoteczna
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Fundacja ;
POMOC POLAKOM s ' INSTYTUT ROZWOJU
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