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Drogi
Nauczycielu/Lektorze/Rodzicu!

Ciesze sie, ze zdecydowatas/esS sie zajrzel do
mojego przewodnika zawierajgcego zbidr
uniwersalnych zabaw jezykowych, ktére tatwo
przeprowadzisz w grupach dzieciecych (i nie
tylko) z wykorzystaniem autorskich obrazkowych

mat tematycznych dostepnych w moim sklepie.

Zycze inspirujgcej lektury,
Ewa Szezgehor

Nasze obrazkowe maty tematyczne znajdziesz
fu:

www.edumaty.pl
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Garsc informacji ogélnych

Wiekszo$SC naszych obrazkowych mat tematycznych (oprdcz kilku
gotowych zestawdéw mat kwadratéw) mozna zakupi¢ w
nasteépujgcych wariantach:

Mata XL - ze wzgledu na gabaryty najlepiej sprawdza sie w
duzej sali i daje mozliwosS¢ przeprowadzania aktywnoSci
ruchowych. Zasadniczo przeznaczony do pracy z catg grupg.
Praca w podgrupach z matg w tym rozmiarze wymaga wyraznego
wyznaczenia i przyporzgddkowania konkretnego obszaru maty
danej grupie np. poprzez okreSlenie go szarfg / skakankg itp.
lub obrysowanie pisakiem Scieralnym do mat (ktéry mozna
dokupi¢ TU). Ponadto, mata XL Swietnie prezentuje sie na
zdjeciach z zaje¢ w mediach spotecznoSciowych dajgc wrazenie
obfitoSci wyposazZenia, co stanowi marketingowg wartosc

dodang jej zakupu.

Mata M - idealny dla grup max. 6 osobowych. Mate w tym
rozmiarze mozna roztozyl na podtodze, wiekszym stole, jak
rowniez, przy pomocy kilkunastu mocniejszych magnesdw,
zawiesiC na tablicy. Rewelacyjnie sprawdzi sie réwniez w 4-6
osobowych podgrupach (warto wéwczas zaopatrzyC sie w wi€ce]

niz jedng sztuke danego rodzaju, w zaleznoSci od liczebnoSci

grupy).

Mata S - to rozwigzanie dla oséb prowadzgcych zajecia
indywidualne lub w parach w matym pomieszczeniu, gdzie nie ma

przestrzeni podtogowej, a do dyspozycji jest blat stotu lub

biurka. m




Garsé informacji ogoélnych c.d.

WARIANT PAKIET DLA GRUPY MAXI - to zestaw idealny do
wielowymiarowej pracy z grupg. Sktada sie z 9 elementéw: maty
w rozmiarze L oraz 8 szt. tej maty w wersji XS. Duza mata
idealnie sprawdzi sie do prezentacji i pierwszego etapu
utrwalania materiatu z grupg, a mate maty postuzg do etapu
pracy w parach/minigrupach. Dzieki temu 2z atrakcyjnym
wizualnie materiatem niezaleznie pracowal moze nawet do 16
oséb. Dodatkowym walorem tego wariantu jest fakt, iz mozna go
wykorzystal do pracy w 2 salach zajeciowych, w sytuaciji, gdy 2

grupy pracujg nad tym samym materiatem.

WARIANT PAKIET DLA GRUPY MINI - t3 wersje polecamy do
utrwalania wprowadzonego wczeSniej w inny sposéb materiatu.
Uczniowie powinni by¢ gotowi na prace w parach/mini grupach.
Mozna go dokupi€ réwniez dokupi€ joko uzupetnienie do pracy w

parach lub tréjkach.




Wskazéowka techniczna

Do zabaw i gier z naszymi matami moZesz wykorzystal. Warto
wykorzystaC je jako znaczniki/wskazniki pdl. Wiele z nich masz
prawdopodobnie pod rekg :): Sprawig one, Ze aktywnoSci bedg
jeszcze bardziej ekscytujgce i za kazdym razem nieco inne.

Mozesz wykorzystac:

1. klasyczne tapki na muchy
2. zakretki od stoikdw i butelek
3. kolorowe bgdz przezZroczyste kubeczki plastikowe
4. plastikowe butelki napetnione wodg
5. kota wyciete z grubszego papieru lub cienkich arkuszy
piankowych - idealny gadzet dla maluszkéw, na pewno nie zrobig
sobie nimi krzywdy, a dla starszakéw Swietny znacznik do
tworzenia zdah twierdzgcych (zielone), przeczgcych (czerwone),
czy pytah (niebieskie)
6. woreczki sensoryczne wypetnione grochem
7. pluszaki i wszelkiego rodzaju figurki gumowe lub plastikowe -
jeSli pracujesz z dzieCmi, z pewnoScig masz ich sporo
8. kolorowe klocki
9. slime'y, modeline i inne masy plastyczne
10. karteczki samoprzylepne
11. koSci do gry - liczba oczek wyznaczy liczbe stéw do nazwania
lub zdah do stworzenia
12. klepsydry i inne "czasoodmierzacze" - wyznaczenie ram
czasowych dla danego zadania jest niezwykle istotne i

motywujgce oraz podnosi dynamike danego ¢wiczenia.
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Wskazéwka metodyczna

Pamietaj o tym, by przed zajeciami z matg okre$li¢ sobie, co

doktadnie chciat(a)byS wyéwiczyé na zajeciach. Prace z matg
sugerujemy na etapie, kiedy Twoi uczniowie majg juz za sobg etap
prezentacji stownictwa i zapoznali sie z nazwami wybranych przez
Ciebie elementdéw (na przyktad za pomocg kart obrazkowych).
Nastepnie, zastandéw sie, czy bedziecie utrwalal pojedyncze stowa/
cate wyraZenia zwigzane z tematem, zdania, a moze konkretng
konstrukcje gramatyczng? JeS$li tak, warto pomySle¢ o wyborze porcji
stownictwa oraz konkretnej struktury, ktérg chcia(a)tbys utrwali€.
OczywiScie, najprostsze i najcze€Sciej wybierane przez nas nauczycieli
pracujgcymi z dzie€mi konstrukcje to m.in.
It is (a/an).../They are...; | like../I don't like...;

| can.../l can't, I've got.../l haven't got, There is/are...
ale nie ograniczaj sie wytgcznie do nich. JeSli uczniowie maja
opanowane stownictwo znajdujgce si€é na macie, moZe warto
wykorzysta¢ jg do tworzenia bardziej zaawansowanych zdan
(chociazby w 3 os. l.poj, w czasie przesztym, czy zdan ztozonych, z

okreSlonymi przez Ciebie spdjnikami).

W nazwach aktywnoSci oraz ich opisach czesto pojawiajg sie stowa w
(nawiasach). Jest to oczywiScie nieprzypadkowe i wskazuje pole do
nauczycielskiej kreatywnoSci. Przyktadowo, wuzytg w nawiasach
aktywnoS¢  (wskaz) mozna zastgpi¢ dotykaniem, klepnieciem,
nadepnieciem, dmuchnieciem, potozeniem przedmiotu na obrazek,
zakryciem obrazka, nalepieniem na niego kawatka ciastoliny,
najechaniem zabawkowym samochodzikiem, nadmuchaniem kuleczki z
papieru lub pitki od ping-ponga itd. Pomystéw na to bez liku.

| jeszcze ogromna proSba od autorki :) Nie uZywaj danej maty jako
jednorazowej pomocy dydaktycznej, ale potraktuj jg jak cytryne i
wyci$nij z niej tyle soku, ile tylko sie da. Przed rozpoczeciem pracy,
spdjrz na obrazki, ktére sie na niej znajdujg i wypisz sobie liste zdah w
réoznorodnych konstrukcjach oraz uzytecznych zwrotéw. Tym samym
zwizualizujesz sobie to, na jak wielu zajeciach i z jak wieloma grupami

moZesz j§ wykorzystaC.

A wiec, pora na zabawe i utrwalanie wybranych przez Ciebie lub
wynikajgcych z realizowanego przez Ciebie programu nauczania

elementdw jezykowych. m




(wszystkie rozmiary mat)

3/4 w rzedzie

Kazdy uczeh/grupa dostaje zestaw znacznikdw w innym kolorze. Mozna
wykorzysta¢ do tego pociete w kwadraty kartki kolorowego papieru,
powszechnie dostepne kubeczki plastikowe w réznych kolorach i wszelkie
inne znaczniki. Uczen dgzy do tego, by utozy¢ swoje 3 lub 4 znaczniki w
jednej linii (pionowo, poziomo lub po przekgtnej). Po wykonaniu okre$Slonego
na polu zadania, uczen ktadzie na nim swéj znacznik. Zadaniem innych

ucznidw w grze jest blokowanie przeciwnika swoimi znacznikami.

(mata M, L, XL)

(Bottle) Race

Do tej zabawy potrzebujesz 2 plastikowe butelki napetnione wodg.
Ucznidw dzielisz na 2 druzyny, ktére stajg w dwdch przeciwlegtych,
najbardziej oddalonych od siebie miejscach sali. Przed kazdg z druzyn
stawiasz butelke. Na Srodku sali rozktadasz mate. Wypowiadasz
zdanie/nazywasz element na macie, a na sygnat START przedstawiciele
druzyn podnoszg butelke i majg za zadanie postawi¢ jg na wtaSciwym
obrazku na macie. Zawodnik, ktéry zrobi to pierwszy, zdobywa punkt dla
swojej druzyny. Zawodnicy biorg ze sobg butelki z powrotem i wracajg do

druzyny. Zamiast butelek mozZna wykorzysta¢ woreczki gimnastyczne, ktdre

majg nie spas$C z gtowy w trakcie wyScigu, a obrazek uczen ma wskaza€ np.
stopg. W okolicach Wielkanocy moze by¢ to réwniez plastikowe jajko
niesione na tyzce stotowej, a jesienig cholby dynia. JeSli dysponujesz
wiekszg przestrzenig, nic nie stoi na przeszkodzie, by wykorzystal pitki,
ktére uczniowie bedg musieli dokoztowa¢ do odpowiedniego obrazka.

PomyS$l o tym, co masz do dyspozycji w szkole, przedszkolu lub w domu

i zapisz, jakich nieoczywistych przedmiotéw mozesz uzyC kolejnym razem:




(wszystkie rozmiary mat)

Touch it first

Najprostsza gra, ktéra polega na tym, Ze prosisz uczniéw o dotkniecie
obrazka zgodnie z tym, co ustyszeli od Ciebie. Warto przekazywal pateczke
uczniom i prosi¢, aby ten, kto pierwszy dotknie wtaSciwego obrazka tworzyt
kolejne zdanie. Standardowo, wuczniowie dotykajg obrazka rekoma
(palcami). Ja zachecam do wykorzystywania stép, piet, tokci, kolan, uszu,
nosa, a nawet poSladkéw. W tej zabawie, zamiast dotykal obrazka,
uczniowie mogg go zakrywal. Czym? A cholby kubeczkami, tyzkami,
pokrywkami do stoikéw, maskotkami, elementami wycietymi z papieru, czy

samoprzylepnymi karteczkami.

(wszystkie rozmiary mat)

Board Game

Zachecam, by mate potraktowal jak zwyktg planszéwke. Wystarczy
okre$li¢ punkt startowy i kierunek poruszania sie. OczywiScie, potrzebowac
bedziesz pionkdw i koSci do gry, ktéra wyznaczy liczbe pél do pokonania.
Aby rozgrywka nie przebiegta zbyt szybko, mozesz nieco podkreci¢ gre np.
ustalajgc, ze liczba oczek réwna 5 to czekanie jednej kolejki, a liczba oczek
rowna é to zamiana pionkdw z wybranym przez rzucajgcego uczestnikiem
gry.

Mozesz réwniez wprowadzi¢ dodatkowg koS¢ do gry, najlepiej w innym
kolorze, ktéra okreSla¢ bedzie liczbe zdan do stworzenia z danym

elementem lub o danym elemencie na planszy.

Zastandéw sie, jakie "wyzwania" mogg kryC sie przy wyrzuceniu okreSlonej
liczby oczek na dodatkowej koSci:

l'uzgcie W tworzonym zdaniu elementu,
na kti




(mata L, XL)

HOP, HOP, HOP and STOP

Uczniowie na twdj sygnat skaczg po macie (na jednej nodze lub kazdg
nogd na innym obrazku). Po ustyszeniu komendy STOP majg za zadanie
nazwaC obrazek, na ktérym sie zatrzymali. MoZna podnieSC poprzeczke i na
komende STOP majg za zadanie nazwa€ obrazek, na ktérym zatrzymat(a) sie
inny uczeN/uczennica lub nawet zadal pytanie o obrazek osobe obok i

analogicznie udzieli€ jej odpowiedzi odnoSnie swojego obrazka.

(mata L, XL)

HOP, HOP, HOP and STOP -
TWIERDZENIE i PRZECZENIE

Do tego zadania warto mieC przygotowane gumki recepturki, papierowe
opaski lub karteczki samoprzylepne w 2 kolorach: zielonym (symbolizujgcym
zdanie twierdzgce) oraz czerwonym (przeczgce). Kazdy uczen biorgcy
udziat w zabawie dostaje 2 gumki i zaktada je na nogi. Na twédj sygnat,
uczniowie chodzg lub skaczg po macie, a po ustyszeniu komendy STOP
wypowiadajg jedno zdanie twierdzgce i jedno przeczgce - oczywiScie, w
wybranej przez Ciebie strukturze, czasie, czy z wybranym wyrazeniem,

naturalnie zwigzane z obrazkiem (obrazkami), obok ktérych sie zatrzymali.
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HOP, HOP, HOP and STOP - 3rd PERSON
SINGULAR, 3rd PERSON PLURAL ..., .,

Maty mozna wykorzystywa¢ réwniez z dziemi starszymi np. do utrwalania
zdan w 3 osobie |. pojedynczej i mnogiej. Na twdj sygnat, uczniowie chodzg
lub skaczg po macie, a po ustyszeniu komendy STOP zatrzymujg sie i
odpowiadajg na pytania w 3 osobie liczby pojedynczej lub mnogiej (o
swoich stojgcych na macie kolegach), a nastepnie zadajg takie pytania

innym np.

What does Tomek like? Tomek likes bananas. (jeSli Tomek stoi na obrazku z
bananami);
What have the girls got? They've got an apple, a pancake, a tomato and a

cucumber.

(mata M, L, XL)

WRITE IT AND POST IT

Zabawa dla dzieci piszgcych. Podziel ucznidéw na grupy, kazdej grupie
dajgc kilka(naScie) kartek samoprzylepnych w wybranym kolorze. Zadanie to
wypisanie jak najwiekszej liczby stéw/wyrazen, ktére widzg na macie.
OczywiScie zamiast stéw mogg zapisywal petne zdania w okreSlonej przez
Ciebie lub dowolnej konstrukcji. Po uptynieciu okreSlonego czasu (3-5 min),
majg za zadanie poprzyklejaC kartki przy wtaSciwych obrazkach. Po
wykonaniu tego zadania przyznajesz punkty. Aby dostal punkt, stowo/czy
zdanie musi by¢ napisane w 100% poprawnie. Nie musisz robi¢ tego Ty -
uczniowie z checig skrupulatnie sprawdzg poprawnoS¢ stéw, czy zdah grup

przeciwnych :)




(wszystkie rozmiary mat)

Guess the picture

Zadaniem ucznia jest opisanie obrazka, bez wspominania jego nazwy tak,
by pozostali zdotali go zlokalizowa¢ na macie i nazwal. Poprawne

odpowiedzi mozna nagradzal punktami, ale czesto pochwata ustna

wystarcza.

(mata L, XL)

Something in common

Uczniowie chodzg po obrazkach na macie. Na sygnat STOP
zatrzymujg stopy na 2 obrazkach i majg za zadanie stworzyl min.
jedno zdanie na temat tego, co wspdlnego majg ze sobg te 2

elementy na macie (naturalnie poza kategorig tematyczng do ktdrej

nalezg obrazki).

(wszystkie rozmiary mat)

Kalambury

UczeN ma za zadanie pokazal ruchami wybrany przez siebie obrazek z

maty, a inne dzieci prébujg znaleZz¢ i nazwal pokazany przez niego element.

Zabawa prosta, ale zawsze daje wiele radoSci.




(wszystkie rozmiary mat)

BINGO with a TWIST

Uczestnicy zabawy dostajg okreSlong ilo$¢ matych karteczek/znacznikdédw
samoprzylepnych lub klockéw/kamykéw/guzikéw w jednym kolorze. Wazne,
by kazde dziecko/grupa miaty t3 samg ilo$¢ znacznikédw w innym kolorze.

W wyznaczonym czasie uczniowie ktadg swoje znaczniki na dowolnie
wybrane przez siebie rysunki (w przypadku mat duzych, na jednym obrazku
mogg znalezl sie znaczniki kilkorga dzieci). Nauczyciel nazywa kolejne
elementy maty , po czym dzieci zabierajg z nich swoje znaczniki. Wygrywa
uczestnik/grupa, ktéra jako pierwsza zdejmie wszystkie swoje znaczniki z

maty.

(wszystkie rozmiary mat)

SHOPPING GAME

Dzieci uwielbiajg zabawy w sklep. Mate traktujemy wiec jako asortyment
sklepu. Wyznaczamy sprzedawce (moze byl nim poczgtkowo nauczyciel;
sugerujemy czeste zmiany sprzedawcy). Dzieci majg za zadanie kupowad
elementy z maty. Obok obrazkéw mozna dodatkowo poprzyklejal ceny na
karteczkach samoprzylepnych, a uczniom rozdal zabawkowe pienigdze.
Zabawa z pewnoScig bedzie ekscytujgca,a dodatkowo niezwykle
praktyczna. JeSli chcemy, aby uczniowie nie kupowali w kétko tych samych
produktéw, produkty sprzedane mozna zakrywac kartkami papieru z napisem
.Sold out” lub wykres$laé korzystajgc z dostepnych w naszym sklepie tatwo

zmywalnych pisakéw do mat.

()




(wszystkie rozmiary mat)

SENTENCE CHAIN

Zabawe zaczyna nauczyciel, ktéry wypowiada pierwsze zdanie
i dotyka/zakleja karteczkg samoprzylepng/zakreSla zmywalnym pisakiem
wybrany obrazka na macie. Kolejna osoba ma za zadanie powtdrzyl zdanie
nauczyciela, wypowiedzieC kolejne zdanie i dotkngc¢/zaklei¢ etc. kolejny
obrazek. Mozemy z géry okreSli¢ liczbe elementéw w danej sekwencji.
Zabawa jest jeszcze bardziej ekscytujgca i wymagajgca skupienia, jeSli
dotykamy obrazka w specyficzny sposdb (np. jednym palcem, stukajgc w
obrazek, uderzajgc w niego pieScig, dotykajgc go tokciem, stopg, nosem,

uchem, czy uderzajgc go 2 razy).

(mata M, L, XL)

UNDER MY NAME

Przygotuj karteczki samoprzylepne. Kazdemu uczniowi daj 2-4 karteczki i
coS do pisania. Po rozdaniu karteczek popro$ dzieci o napisanie na kazdej
karteczce swojego imienia. Nastepnie karteczki z imionami wedrujg (zostajg
podane) do osoby ktdéra, znajduje sie np. 2 miejsca w lewo od autora. Jej
zadaniem jest przyklejenie karteczek z imionami kolezanki / kolegi na
réznych elementach maty. Nastepnie dzieci odnajdujg swoje imie i nazywajg

obrazki, ktére sie pod nimi znajdujg.
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(mata M, L, XL)

PASS AND SWAT

Potrzebujemy jedng (lub wiecej) packe na muchy i pitke (zamiast tego
moze byl woreczek gimnastyczny lub mata maskotka). Przedmioty
uczniowie podajg sobie w kole (mozZzna dodatkowo puSci¢ muzyke lub
piosenke zwigzang z tematem). Na sygnat STOP lub gdy muzyka milknie,
uczen, ktéry akurat ma pitke, nazywa wybrany przez siebie element z maty,
a dzieci, ktdére majg packi, majg za zadanie ten element wskazaC i
powtdérzyC zdanie. W grupach na wyZszym poziomie, dodatkowym zadaniem
moZe byl dodanie do zdania min. jednego stowa np. przymiotnika lub

catego zdania rozszerzajgcego wypowiedZ autora.

(wszystkie rozmiary mat)

PUT YOUR (NOSE) ON....

Do tej gry nie potrzebujemy Zadnych dodatkowych gadzetéw. W
razie pracy z wiekszg grupg, dzielimy ja na druzyny. Zadaniem dzieci jest
potoZzenie odpowiedniej czeSci ciata (zgodnie z naszymi instrukcjami) na
wtaSciwym obrazku. Podajemy zdanie zwigzane z wybranym obrazkiem, a
zadaniem dzieci jest jak najszybsze odnalezienie obrazka i potozenie na nim
odpowiedniej czeSci ciata. MoZemy podnieSC poprzeczke proszgc o
zakreSlanie danego obrazka dang czeScig ciata, przy jednoczesnym

powtarzaniu zdania.




(mata M, L, XL)

NIGHT DETECTIVE

Do tej zabawy potrzebujemy latarek (ich liczba odpowiada liczbie grup)
oraz przyciemnionego pomieszczenia . MoZemy po prostu zgasi¢ Swiatto,
jeSli zajecia mamy wieczorowg porg. Mozna tez nabyl za grosze mini latarki
ze Swiattem w réznych kolorach, zaktadane na palec. Podajemy (lub
wypowiadamy) zdanie zwigzane z wybranym obrazkiem, a zadaniem dzieci
jest jak najszybsze odnalezienie obrazka na macie poprzez jego
podSwietlenie i powtdrzenie naszego zdania (a w kolejnych etapach np.
stworzenie zdania przeczgcego lub rozwiniecie zdania o dodatkowy
element np. przymiotnik. W tworzenie zdan mozna oczywiScie angazowa(
dzieci.

(mata L, XL)

DON'T FALL DOWN

To zabawa dla dzieci, ktére sg juz w stanie wypowiada€ stowa lub zdania
w jezyku angielskim. Standardowo, dzielimy grupe na druzyny.
Przedstawiciele druzyn (po 1 osobie z kazdej druzyny) poruszajg sie po
macie tworzgc zdania dotyczgce wybranych przez siebie obrazkéw, za
kazdym razem ktadgc/stawiajgc na nie jedng ze swoich 4 kohczyn. Ich
zadaniem jest jednak taki wybdr obrazkéw (zdan), by swoimi ruchami
doprowadzi¢ przeciwnika do upadku. Jedno zdanie = jeden ruch jedng
kohczyng. Gdy jeden z graczy upadnie, schodzi z maty a na jego miejsce

wchodzi kolejna osoba z jego druzyny.
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Wariant gry dla mtodszych dzieci:

Dzielimy grupe na druzyny. Przedstawiciele druzyn (po 1 osobie z kazdej
druzyny) poruszajg sie po macie wedtug tego co powie nauczyciel/lektor
(moga to byl pojedyncze stowa, lub krétkie zdania), za kazdym razem
ktadgc/stawiajgc na odpowiednig ilustracje jedng ze swoich 4 kohczyn. Ich
zadaniem jest unikng¢ dotkniecia przeciwnika. Jedno stowo/zdanie = jeden
ruch jedng kohczyng. Gdy jeden z graczy dotknie innego gracza, schodzi on

z maty a na jego miejsce wchodzi kolejna osoba z jego druzyny.

(mata L, XL)

GET THERE TALKING

To kolejna zabawa dla dzieci, ktére sg juz w stanie wypowiadad stowa lub
zdania w jezyku angielskim. Dzielimy grupe na druzyny. Przedstawiciele
przeciwnych druZyn stajg na przeciwlegtych koficach maty. Ich zadaniem
jest dotarcie do wybranego przez nauczyciela obrazka tworzgc jakiekolwiek
zdania dotyczgce obrazkdédw, po ktérych bedg po kolei przechodzi¢. Uwagal!
Nie mozna przeskakiwal/pomijaC obrazkéw, natomiast obrana trasa (w
prawo, w lewo, na skos) jest juz dowolna. Uczniowie méwig na zmiane, jesli
uczeh sie pomyli wraca do ostatniego, poprawnie wypowiedzianego
obrazka lub kolejna osoba
z jego druzyny staje na jego miejscu. Aby upewni€ sie, Ze kazdy uczen
pamieta do ktérego obrazka ma dotrzel, potdéz na obrazku jakisS element

(kartke papieru lub zabawke).




(mata M, L, XL)

JUMP UP OR SIT DOWN

Uczniowie chodzg po obrazkach na macie. Na sygnat STOP zatrzymujg sie
na 1 obrazku. Ustalamy, Ze jeSli dzieci ustyszg zdanie prawdziwe dotyczgce
swojego obrazka, podskakujg, jeSli natomiast fatszywe, siadajg. Zadaniem

dzieci jest przyjg€ wtaSciwg pozycije.

(wszystkie rozmiary mat)

THE DICE DECIDES

Potrzebujemy kostki do gry, najlepiej w duzym rozmiarze. Dzielimy grupe
na druzyny, ktére rzucajg kostkg dla druzyny przeciwnej. Liczba wyrzuconych

oczek wyznacza liczbe elementdw, ktére druzyna przeciwna ma nazwac.

Wersja bardziej zaawansowana:

Jedna druzyna wybiera obrazek dla druzyny przeciwnej. Jej przedstawiciel
rzuca kostkg i on (lub cata druzyna) ma za zadanie utworzy¢ tyle dowolnych

zdan na temat obrazka, ile oczek na kostce.




(mata L, XL)

LEAD ME TO...

To zadanie pomozZe Twoim uczniom utrwali¢ nie tylko stownictwo
pojawiajgce si€ na macie, ale réwniez wskazywanie drogi i dawanie
instrukcji. Popro$ aby kazda osoba w grupie wybrata sobie jeden obrazek,
ktéry jej/jemu sie podoba. Nastepnie wybierz jednego chetnego ucznia
i zapro$ go na Srodek maty. Zaston mu oczy, tak aby nic nie widziat
i popro$S o zrobienie obrotu. Nastepnie, osoba ta wypowiada zdanie z
wybranym przez siebie wczeSniej obrazkiem. Grupa uzywajgc wyrazen/zdah
prowadzi kolege/kolezanke tak aby dotart/dotarta na wybrany przez siebie
obrazek np.: "Go two small steps forwards and then turn right". Mozesz
wyznaczyC jedng osobe do wskazywania drogi zamiast catej grupy. Mozesz
rowniez zorganizowal wyScigi. Podziel grupe na druzyny a ich
przedstawicieli zapro$ na mate. Zawigz im oczy i zadaj pytanie np.: "How
can we get to the lion?" Reprezentanci druzyn muszg uwaznie wstucha( sie
w wskazdédwki swojej druzyny. Ta druzyna, ktdérej joko pierwszej uda sie

dotrzel na wskazany przez Ciebie punkt na macie wygrywa.
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(mata M, L, XL)

BOMB

Do tej zabawy wykorzystasz karty obrazkowe (karty obrazkowew PDF do
wiekszoSci mat tematycznych dostaniesz ode mnie gratis), z elementami z
maty, wydrukowane w znacznym pomniejszeniu (np. 9 lub 12 kart na strone)
lub wtasnorecznie napisane stowa/zdania zdania dotyczgce elementdédw na
macie. Wazne, aby kartki miaty w miare mozliwoSci taki sam rozmiar.
Dodatkowo, na kilku kartkach o tym samym formacie narysuj lub wydrukuj
gotowg bombe z kolejnej strony. UmieS¢ wszystko w nieprzezroczystym
pojemniku. Uczniowie siedzg dookota maty i podajg sobie pojemnik ze
zdaniami. Dziecko losuje zdanie nie patrzgc do Srodka. JeSli wylosuje
zdanie, czyta je na gtos i umieszcza na odpowiednim miejscu na planszy.
Zadaniem grupy jest umieSci¢ minimum 10 zdan na macie. Ale Uwagal! Gdy
uczeN wylosuje bombe, wszystkie zdania zebrane na macie wracajg z

powrotem do pojemnika.







(wszystkie rozmiary mat)

DON'T GET LOST

Podziel grupe uczniéw na 2 druzyny. Ich zadaniem bedzie przeprowadzic
osobe ze swojej grupy na drugg strone maty. Aby to zrobié¢, kazda druzyna
przygotowuje liste elementéw z maty, ktéra jednoczeSnie jest drogg do
przejScia. W t3 gre mozecie zagra¢ na dwa sposoby. W prostszej wersji gry
druzyna czyta liste stworzong przez druzyne przeciwng, a osoba na macie w
tym samym czasie przechodzi na drugg strone (fizycznie lub palcami),
zgodnie z tym, co ustyszy. W wersji trudniejszej osoba z przeciwnej druzyny
nie wchodzi na mate dopdki przeciwnicy nie skonczg czytal catej listy
(przed grg ustal maksymalng liczbe ilustracji). Uczen musi zapamietac liste
i bezbtednie przej$S¢ na drugg strone. JeSli sie pomyli, kolej przechodzi na
kolejng osobe z tej samej druzyny lub na druzyne trzecig. Wygrywa druzyna,

ktéra bezbtednie przejdzie przez mate.
(mata M, L, XL)

Positive, negative and
interrogative

Prosta gra, a zarazem wymagajgca maksymalnego skupienia uczestnikdow.
Dzieki niej utrwalisz budowe poszczegdlnych typdw zdan w preferowanym
zagadnieniu gramatycznym. Kursanci stojg wokdét maty, wyposazeni w tapki
na muchy. Nauczyciel wypowiada zdanie w formie twierdzgcej, przeczgcej
lub pytania z elementami maty a zadaniem uczniéw jest odpowiednio
zareagowaC wedtug poniZszego schematu:

+ zdanie twierdzgce = znajdZ i wskaz tapkg obrazek uzyty w zdaniu
- zdanie przeczgce = stan na baczno$¢ na obrazku

? pytanie= podskocz na obrazku
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Wariant gry

W tym wariancie gry bedg Ci potrzebne tapki w 3 kolorach: zielony=
twierdzenia, czerwony = przeczenia, niebieski = pytania. JeSli nie posiadasz
wystarczajgcej iloSci tapek, przygotowaliS§my dla Ciebie karty z symbolami
"+ x ?", ktére znajdziesz do wydruku na kolejnych stronach. Podziel uczniéw

na 3 druzyny wedtug koloréw/symboli. Przed grg ustal z uczniami:

1.Druzyna posiadajgca symbol/kolor zdania twierdzgcego, zmienia
ustyszane zdanie twierdzgce na zdanie przeczgce, po czym wskazuje na
macie wykorzystang ilustracje.

.Druzyna posiadajgca symbol/kolor zdania przeczgcego, zmienia
ustyszane zdanie przeczgce na pytanie, po czym wskazuje na macie

wykorzystang ilustracje.

.Druzyna posiadajgca symbol/kolor pytania, zmienia ustyszane pytanie na

zdanie twierdzgce, po czym wskazuje na macie wykorzystang ilustracje.







