10 pomystéow na wykorzystanie
gry karcianej ,,Piotrus”

1. MEMORY (1 talia na pare lub max. 4 osoby)

Z talii kart dzieci wyciagaja karte bez pary (,Piotrusia”) i rozktadajg pozostate karty przed
sobg obrazkami do dotu. Zadaniem uczniow jest odkrywanie kart po dwie w celu znalezie-
nia par. Dzieci nazywaja kazda karte. Wygrywa osoba, ktéra odkryje najwieksza liczbe par.

2. TABLICOWE MEMORY (1 talia na catg klase)

Podobnie jak w poprzedniej wersji, z talii nalezy wyciggnac¢ ,Piotrusia”. Nauczy-
ciel rozwiesza 24 karty grafikami do tablicy (uzywa magnesdw). Dzieci podcho-
dza parami do tablicy, odkrywaja karty i nazywaja je. Zadaniem klasy jest odkry-
cie jak najwiekszej liczby par, majac np. 12 podejs¢ do tablicy (jesli w klasie jest
24 ucznidw: analogicznie — jesli w klasie jest 30 uczniow — 15 podejs¢ do tablicy).
Za kazde podejscie bez odkrycia pary, dzieci wykonuja jakies polecenie, np. Close your
eyes and touch your partner’s nose.

3. BUTELKOWY ,,PIOTRUS" (1 talia na calg klase)

Uczniowie siadaja w kole na dywanie. Na srodku kota nauczyciel ktadzie butelke, a wokot
niej rozktada karty ,Piotrus” obrazkami do dotu i prosi wybranych ucznidw, by zakrecili
butelka. Dzieci odkrywaja karty, ktére ,wyznaczyta” butelka, nastepnie mdwig, co sie na
nich znajduje/podajg zdanie i zostawiajg je odkryte. Kiedy ktdres dziecko wylosuje pare
do innegj, odkrytej wczesniej karty, to odktada te pare na bok, a cata klasa zyskuje punkt.
Jesli butelka ,wyznaczy” karte ,Piotrus”, to wszyscy wykonuja jakies zadanie. Zabawa
moze trwac, az wszystkie pary zostang zebrane. Uwaga: w tej zabawie butelka moze ,wy-
znaczac” te same karty kilka razy.

4. ZAKODOWANY ,,PIOTRUS"” (1 talia na calg klase)

Nauczyciel rysuje na tablicy plansze do kodowania wg wzoru przedstawionego ponizej,
a nastepnie w kazdym wolnym polu przyczepia magnesami wszystkie karty. Uczniowie
podzieleni sg na dwie druzyny. Ich zadaniem jest podawanie wspotrzednych kart naprze-
miennie, a po odkryciu nazywanie ich. Jesli uczniowie odkryja ,Piotrusia”, nauczyciel daje
druzynie jakies dodatkowe zadanie do wykonania. Wygrywa druzyna, ktéra poda najwie-
cej prawidtowych odpowiedzi.

1 2 3 4 5

m|O O |W|>

#4 | macmillan
education

5. POKAZYWANY ,,PIOTRUS” (1 talia)

Dzieci siedza w kole, a nauczyciel w srodku rozktada karty obrazkami do dotu. Prosi pierw-
sze dziecko, by wybrato jedna karte, ale nikomu jej nie pokazywato. Zadaniem ucznia jest
przedstawienie tego, co zobaczyt za pomoca gestow. Pozostali uczniowie probuja od-
gadnac, co znajduje sie na karcie.

6. LOSOWANA PARA (1 talia na cata klase)

Nauczyciel wktada do pudetka ,Piotrusia” i 12 pojedynczych kart. Pozostate 12 rozktada
W rzedzie na dywanie. Zadaniem ucznidéw jest losowanie po jednej karcie z pudetka, a na-
stepnie opisanie jej w taki sposob, by pozostali uczniowie mogli dobrac pare lezaca na
dywanie do opisywanej karty. Jesli odpowiedza prawidtowo, ktada karte pod jej para na
dywanie. Jesli nie, karta trafia z powrotem do pudetka. Jesli uczen wylosuje ,Piotrusia”,
cata klasa wykonuje jakies zadanie, a nastepnie ,Piortus” wraca do pudetka. Zabawa kon-
czy sie wtedy, kiedy wszystkie karty z dywanu beda miaty dobrang pare.

7. PIOTRUSIOWA GRA PLANSZOWA (1 talia dla kazdej grupy)

Nauczyciel dzieli klase na grupy max. 4-osobowe, a kazdej z nich daje talie kart, pionki
i kostke do gry. Dzieci uktadaja karty grafika do dotu, tworzac plansze do gry w ksztatcie
kota. Jedna karte wyznaczaja jako START. Zadaniem ucznidow jest poruszanie sie po plan-
szy o tyle oczek, ile wypadnie na kostce, a nastepnie odkrywanie kart i podawanie nazwy
tego, co znajduje sie na nich (lub tworzenie zdan, opisywanie obrazka itd.). Uczniowie
poruszaja sie po planszy, dopdki nie odkryja wszystkich kart. Uwaga: uczniowie moga
stawac na tych samych, odkrytych juz, polach, dzieki czemu beda powtarza¢ np. stow-
nictwo (drilling).

8.,,PIOTRUS” DZIELI NA PARY (1 talia przy 24 osobach w klasie)

Nauczyciel wycigga z talii ,Piotrusia”, a pozostate karty rozdaje uczniom. Uczniowie spa-
ceruja po klasie, podchodzg do siebie i zadajg pytanie Have you got..? poszukujac swojej
pary. Jesli osoba, ktdrg zapytaty, nie ma tej samej karty, podchodza do kolejnej osoby
i zadaja to samo pytanie. Kiedy znajda swoja pare, siadaja do tawek lub na dywanie (w za-
leznosci od tego, co zaplanowat nauczyciel w ramach kolejnego ¢wiczenia).

9. POStUCHAJ DOKLADNIE (1 talia na cata klase)

Nauczyciel rozktada karty na dywanie, a obok ktadzie dwie packi na muchy. Prosi pierw-
szych uczniodw, by wzieli packi i doktadnie postuchali tego, co moéwi. Nauczyciel podaje
opis jednej karty, a zadaniem ucznidw jest uderzenie karty, o ktérej jest mowa. Nastepnie
kolejni uczniowie trzymaja packi i stuchaja tego, co mowi nauczyciel.

10. OPISZ SWOJE KARTY (2 talie kart)

Uczniowie pracuja w parach. Nauczyciel rozdaje po 2-3 rézne karty kazdej parze. Zada-
niem dzieci jest przygotowanie jak najwiekszej liczby stow, ktore znaja i ktore kojarza
im sie z danym obrazkiem. Uczniowie piszacy zapisuja swoje pomysty na kartkach lub
w zeszytach. Dzieci moga korzystac ze stowniczkow, ktdre znajduja sie w podrecznikach.
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