POMYSLY NA
GRY Z UZYCIEM

OBRAZKOW

Czesc 2

Wiele kursow dla dzieci w zeszytach ¢wiczen zawiera gotowe do wyciecia mate karty obrazkowe. Jest
to zazwyczaj od 6 do 8 obrazkéw przedstawiajgcych stownictwo z danego zakresu tematycznego. Mate
karty obrazkowe wprowadzajg do nauki element wizualny oraz ruchowy i sg pomocne podczas pracy
w parach. Kiedy dzieci tworzg swoje karty, zachec¢ je, by podpisaty obrazki z tytu swoimi inicjatami
- pomoze to unikng¢ zagubienia kart. Oto 10 kolejnych gotowych do wykorzystania pomystow
z wykorzystaniem matych kart obrazkowych!

11. Do you want ...?

W te gre baw sie z catg grupa. Dzieci stojg lub siedzg w kole. Wigcz muzyke. Dzieci podajg sobie jeden obrazek
zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Wytgcz muzyke. Dziecko, ktore trzyma karte, zadaje pytanie komus$
innemu, np. ,Do you want the bike?”. Jezeli osoba ta odpowie “Yes, please”, dziecko przekazuje jej obrazek
i gra zaczyna sie od poczatku. Jezeli gracz odpowie ,No, thank you”, dziecko zadaje to samo pytanie kolejnym
osobom do momentu, kiedy kto$ odpowie ,Yes, please”. Wtedy gra zaczyna sie od nowa. Co kilka tur zmien
karte obrazkowag, ktorg podajg sobie uczniowie.

12. Abracadabra!

Dzieci pracujg w parach. Kazde z nich rozktada swoje karty na stole w rzedzie, obrazkami do dotu. Jedno z dzieci
wskazuje pierwszg z kart partnera, udaje, ze macha rozdzkg, i méwi np. ,Abracadabra! It's the butterfly!”. Drugie
z dzieci odwraca obrazek. Jezeli na obrazku jest motyl, dziecko mowi ,Yes!” i zostawia karte obrazkiem do gory.
Jezeli nie, dziecko méwi ,No!” i z powrotem odwraca karte. Nastepnie dzieci zamieniajg sie rolami.

13. Znajdz partnera

W te gre baw sie z catg grupa. Dzieci w tajemnicy wybierajg jeden z obrazkow i trzymajg go przy sobie tak,
by nikt inny go nie widziat. Nastepnie chodzg po sali i zadajg pytania, np. ,Have you got an apple? / No, | haven't
/ Have you got a plum? / Yes, | have”, az znajda kogos z tym samym obrazkiem.

14. Znajdz grupe

W te gre baw sie z calg grupg. Rozdaj kazdemu z dzieci po jednym obrazku — dzieci nikomu go nie pokazuja.
Nastepnie chodzg po sali i przedstawiajg sie zgodnie z obrazkiem, ktory otrzymaty, np. ,(I'm a ...) lion. / Yes.
Me too!” lub ,No, (I'm a) parrot”. Zadaniem graczy jest odnalezienie grupy osob z tym samym obrazkiem.

15. Zgadywanka

W te gre mozesz gra¢ z catg grupg lub zorganizowac g jako prace w parach. Pierwsze dziecko wybiera jeden
z obrazkow, nie zdradzajgc swojego wyboru. Drugie dziecko zadaje do trzech pytan, np. ,Do you like eggs?”,
a pierwsze dziecko odpowiada ,Yes, | do” lub ,No, | don’t”, w zaleznosci od tego, jaki obrazek wybrato. Jezeli
drugie dziecko odgadnie wyraz odpowiadajgcy wybranemu obrazkowi, zatrzymuje go i nastepnie dzieci
zamieniajg sie rolami. Wygrywa dziecko z wiekszg liczbg obrazkdw na koniec gry.

16. Memory

Dzieci pracujg w parach. Rozktadajg przed sobg dwa zestawy kart, ktadac je obrazkami do dotu w kolejnosci
losowej. Jedno z dzieci odwraca dowolng karte i nazywa to, co znajduje sie na obrazku (np. ,Ball!”) lub tworzy
zdanie (np. ,! like cheese!”). Nastepnie odwraca inng karte i robi to samo. Jezeli dwa odwrocone obrazki sg takie
same, dziecko je zatrzymuje. Jezeli nie, odktada je z powrotem na swoje miejsca obrazkami do dotu i drugie
dziecko rozpoczyna swojg ture. Wygrywa dziecko z wiekszg liczbg obrazkdw na koniec gry.
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17. Koétko i krzyzyk

W te gre baw sie z catg grupa. Na tablicy narysuj plansze do gry w koétko i krzyzyk. Na kazdym polu przywies
jedng karte obrazkowa, obrazkiem do tablicy. Podziel dzieci na dwie druzyny, jedna z nich bedzie grata kotkami,
druga — krzyzykami. Druzyny naprzemiennie wybierajg karty. Jezeli potrafig nazwac to, co znajduje sie na obrazku,
w jego polu narysuj odpowiednio kotko lub krzyzyk. Wygrywa pierwsza druzyna, ktdéra utozy trzy swoje symbole
w jednej linii.

18. Tak lub nie

W te gre mozesz grac z catg grupg lub zorganizowac g jako prace w parach. Dzieci ktadg przed sobg stos kart
obrazkowych tak, by obrazki byty skierowane do dotu. Jedno z dzieci odwraca pierwszy obrazek, podnosi go
w strone drugiego dziecka i méwi np. ,Is it the scooter?”. Drugie dziecko odpowiada , Yes, itis” lub ,No, itisn't. It's
the bike”. Jezeli drugie dziecko odpowie poprawnie, zatrzymuje karte obrazkowa. Nastepnie dzieci zamieniajg
sie rolami. Wygrywa dziecko z wigkszg liczbg obrazkéw na koniec gry.

19. Znajdz obrazek

W te gre baw sie z catg grupg. Popros dwoje dzieci, by zaczekaty na zewnatrz. Kiedy wyjdg z klasy, umies¢ jedng
z kart obrazkowychw sali, w takim miejscu, by byta ukryta, ale widoczna bez koniecznosci poruszania jakichkolwiek
przedmiotow. Zachec grupe, by pomogta ci znalez¢ wtasciwe miejsce. Zapros z powrotem czekajgce na zewnatrz
dzieci. Grupa zadaje im pytanie, np. ,Where’s the lion?” — majg one za zadanie znalez¢ karte obrazkowg. Grupa
pomaga im, moéwigc ,Hot! Hot! Hot!”, jezeli dzieci zblizajg sie do miejsca ukrycia karty, lub ,Cold! Cold! Cold!”,
jezeli sie od niego oddalaja. Kiedy dzieci odnajdg karte, méwig ,Here’s the lion!”, wszyscy klaszczg i krzyczg
,Hurray!”. Powtorz to samo kilkakrotnie z roznymi dzie¢mi.

20. Karciana wymiana

W te gre baw sie z catg grupa. Rozdaj jedng karte obrazkowg kazdemu z dzieci. Upewnij sie, ze znajg i potrafig
wymowi¢ wyraz opisujacy ich obrazek. Dzieci chodzg po sali i pokazujg sobie nawzajem obrazki. Jezeli oboje
potrafig powiedzie¢, co znajduje sie na obrazku drugiej osoby, wymieniajg sie obrazkami i grajg dalej. Jezeli jedno
z dzieci nie potrafi nazwac¢ obrazka drugiej osoby, osoba ta ,uczy” je danego wyrazu. Nastepnie wymieniajg
sie obrazkami i gra toczy sie dalej. Na koncu popro$ dzieci, by powiedzialy, ile razy wymienity sie obrazkami
i by nazwaty wszystkie obrazki, ktore pojawity sie w grze.
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