POMYSLY NA
GRY Z UZYCIEM

KART OBRAZKOWYCH

Czesc 3
Karty obrazkowe mogg znalez¢ wiele zastosowan podczas wprowadzania, ¢wiczenia i utrwalania stownictwa, czyli
wtedy, kiedy chcemy poszerzy¢ zakres leksykalny uczniow. Oto kolejnych 10 gier z uzyciem kart obrazkowych,

ktore warto mie¢ w zanadrzu!

21. Obrazkowe bingo

Do tego zadania uzyj 10-15 kart obrazkowych. Umiesc¢
karty na tablicy. Kazde z dzieci rysuje karte do bingo — duzy
kwadrat podzielony na sze$¢ mniejszych kwadratowych
czesci — i w kazdg z czesci wpisuje wyraz opisujgcy
jeden z obrazkéw (zache¢ dzieci, by sprawdzaty pisownie
wyrazow). Kiedy karty do bingo sg gotowe, usun obrazki
z tablicy i potasuj je. Unos karty obrazkowe pojedynczo
i wypowiadaj odnoszgce sig do nich wyrazy. Dzieci stuchaja
i przekreslajg kwadrat ze stowem, jesli znajduje sie ono
na ich karcie do bingo. Wygrywa pierwsze dziecko, ktére
przekresli wszystkie szes¢ kwadratéw na swojej karcie
i krzyknie ,Bingo!”.

22. Obrazkowe szepty

Dzieci stojg gesiego w dwoéch rzedach przodem do
tablicy. Ostatniemu dziecku w kazdym rzedzie pokaz karte
obrazkowg — tak aby inni jej nie widzieli. To dziecko ma za
zadanie szepng¢ wyraz opisujacy obrazek osobie stojgce;
przed sobg. Dziecko stojgce z przodu podbiega do
tablicy i rysuje obrazek lub pisze wyraz, a nastepnie idzie
na koniec rzedu. Powtorz te samag zabawe kilkakrotnie.

Uwaga - do kolejnych zadan potrzebne

25. Pomieszane z poplatanym

Umiesc¢ karty obrazkowe i odpowiadajgce im karty wyrazowe
na tablicy w kolejnosci losowej. Zapraszaj poszczegolnych
uczniow do tablicy, by narysowali linie pomiedzy obrazkami
a odpowiadajgcymi im wyrazami.

26. Dopasuj wyraz do obrazka

Umiesc¢ karty obrazkowe na tablicy. Rozdaj karty wyrazowe
poszczegolnym dzieciom. Dzieci kolejno podchodzg
do tablicy i umieszczajg swoje wyrazy obok witasciwych
obrazkéw. (Mozesz réwniez na tablicy umiesci¢ karty
wyrazowe i rozdac obrazki uczniom).

27. Stop!

Umies¢ na tablicy jedng karte obrazkowag i podaj Ilub
przypomnij uczniom wtasciwy wyraz. Po Kkolei uno$ karty
wyrazowe. Dzieci po cichu czytajg wyrazy i gdy zobaczg
karte wyrazowg ze stowem pasujgcym do obrazka, krzyczg
»Stop!” i odczytujg gtosno wyraz. Powtdrz zabawe z réznymi
obrazkami.

28. Gra zespotowa

Do tej gry przygotuj dwa zestawy kart wyrazowych
odnoszacych sie do jednego zestawu kart obrazkowych.
Podziel ucznidow na dwie druzyny. Umiesc¢ karty obrazkowe
na tablicy lub na $cianach wokdt sali — kart powinno by¢
tyle, ile dzieci w jednej druzynie. Rozdaj po jednej karcie

Pomysty na gry zostaty zaczerpniete z publikacii:

23. Niepasujacy element

Umiesc¢ trzy lub cztery karty obrazkowe w rzedzie na tablicy,
np. motyla, zuka, pajgka, pasikonika lub jabtko, marchewke,
pizze i pomidora. Dzieci przygladajg sie obrazkom i wskazujg
niepasujacy element, np. ,Spider. It's got eight legs. / Pizza.
[t isn’t from a plant”. Powtorz te samag zabawe kilkakrotnie.

24. Historyjka obrazkowa

Rozdaj parom dzieci karty obrazkowe, ktérych chcesz uzy¢ do
stworzenia historyjki. Opowiedz prostg historyjke, uzywajac
pacynki lub postaci z podrecznika badz wybierajgc jedno
z dzieci na jej bohatera. Oto przykiadowa historyjka z uzyciem
nazw kolorow: ,One day Jack paints a picture (uzyj gestow,
by pokazac¢ znaczenie). He paints with red, he paints with
blue, he paints with purple (wymien wszystkie kolory). Jenny
says, »What a wonderful picture!«. Jack is very happy. Scruffy
the dog is very happy too. He wags his tail like this and, oh
dear, he spills all the paint. Now Scruffy is red and purple
and... (znow wymien wszystkie kolory). »What a wonderful
dog!« say Jack and Jenny”. Dzieci sfuchajg i unoszg swoja
karte obrazkowg, gdy slyszg, ze dany wyraz pojawia sig
w historyjce.

beda karty obrazkowe oraz karty wyrazowe.

wyrazowej kazdemu dziecku, tak aby kazda druzyna miata
jeden zestaw kart. Kiedy wypowiesz dany wyraz, dziecko, ktére
ma odpowiadajgcg mu karte, szybko podbiega do obrazka
i unosi swojg karte wyrazowa. Dziecko, ktére zrobi to pierwsze,
zdobywa punkt dla swojego zespotu.

29. Gra pamieciowa

Do tej gry uzyj 8-10 kart obrazkowych i odpowiadajgcych
im kart wyrazowych. Umie$¢ karty obrazkowe w losowej
kolejnosci po jednej stronie tablicy, odwracajac je obrazkami
do tytu, i ponumeryj je. To samo zrob z kartami wyrazowymi po
drugiej stronie tablicy. Zachec¢ jedno z dzieci, by wybrato karte
obrazkowg (np. ,Number two, please!”), a gdy jg odwrocisz,
popros, by powiedziato, co znajduje sie na obrazku (np. ,(It's
a) hat”). Nastepnie zache¢ to samo dziecko, by w ten sam
sposob wybrafo jedng z kart wyrazowych. Jezeli obrazek
i wyraz do siebie pasuja, zdejmij je z tablicy. Jezeli nie, odwroc
je z powrotem, pozostawiajgc obydwie karty w tych samych
miejscach. Kontynuuj gre z kolejnymi dzie¢mi, kidre majg
za zadanie zapamietywac pozycje kart i fgczy¢ obrazki i wyrazy
w pary, az wszystkie karty znikng z tablicy.

30. Kategorie wyrazéw

Na tablicy narysuj dwa lub trzy duze kota i opisz kazde z nich
inng kategorig wyrazéw, np. ,animals”, ,food”, ,clothes”. Dzieci
podchodzg do tablicy pojedynczo lub w parach, otrzymuja
karte wyrazowg i po przeczytaniu wyrazu umieszczajg jg we
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