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FISZKI "UBRANIA | AKCESORIA'

CLOTHES AND ACCESSORIES. FLASHCARDS.

POZIOM intermediate lub nizej (jezeli zastosujesz jedynie wybrane fiszki)
CZAS 15 - 20 min (razem z dodatkowg grg; sama prezentacja zajmie mniej czasu)
CEL Utrwalenie stownictwa dotyczgcego obowigzkéw domowych

PRZYGOTOWANIE Wydrukuj zatgczniki 1x na twardym papierze (wtedy postuzg Ci na
kilka lat, a Ty zaoszczedzisz czas). Zwykty papier techniczny
doskonale sie do tego nadaje. Fiszki A5 i mate obrazki zabek i skarbéw
potnij odpowiednio.

PRZEBIEG Przedstaw uczniom stownictwo korzystajgc z fiszek A4. Jest ich dos¢
duzo, wiec zachecam do selektywnego korzystania z zestawu.
Mozesz sukcesywnie przyczepiac fiszki magnesami do tablicy i
podpisywacé. Po sprawdzeniu czy uczniowie zapamietali materiat,
mozna (w ramach dostepnego czasu) wykorzystac fiszki nastepujaco:
1. CHARADES. Podziel uczniéw na dwie druzyny. Na tablicy narysuj
tabele wynikéw. Zapowiedz, ze kazda z druzyn bedzie musiata wystaé
jednego delegata do pokazywania ubran bez uzycia stéw. Limit czasu
to 1 min. (w stabszych grupach mozesz go nieco zwiekszy¢). Nastaw
timer, jesli go uzywasz (lub niech kto$ mierzy czas - to bardzo wazne).
W ciggu 1 min. oddelegowany zawodnik musi pokaza¢ (a jego druzyna
odgadnad) jak najwiecej nazw ubran. Z kompletem fiszek A5 stan przy
wybranym uczniu i pokazuj mu kolejne obrazki. Po kazdym
odgadnieciu szybko zmien fiszke i tak az do uptywu czasu. Wygrywa
oczywiscie ta druzyna, ktora w ciggu jednej minuty odgadnie najwiecej
nazw ubran. Mozesz wyznaczy¢ asystenta, ktéry bedzie zapisywat na
tablicy liczbe odgadnietych stéwek dla kazdej z grup.

2. TIC-TAC-TOE. Podziel uczniéw na dwie druzyny. Na tablicy narysuj
prosta plansze do gry w "kotko i krzyzyk". Fiszki A5 przymocuj
magnesami awersem do dotu, tak, aby w kazdym polu planszy
znajdowat sie jeden obrazek. Kazda druzyna wybiera sobie znaczek
(kotko lub krzyzyk). Druzyny (lub nauczyciel) naprzemiennie deleguja
jednego zawodnika, aby podszedt do tablicy i odstonit wybrany
obrazek. Jesli potrafi go nazwag, rysuje znaczek swojej druzyny w tym
polu. Jesli nie, odwiesza obrazek na miejsce. Zwycieza oczywiscie ta
druzyna, ktora wykresli trzy swoje znaczki w linii proste;.

3. FROGS AND TREASURE CHESTS. Gra Swietnie sie sprawdza w
przypadku matych grup (ok.10 os). Zbierz dzieci i usigdzcie na



podtodze (badzZ przy duzym stole). Awersem do dotu potoz fiszki A5.
Popros uczniéw, aby zamkneli oczy. Pod roztozonymi fiszkami umiesé
pociete obrazki zabek lub skrzyn ze skarbami. Stosunek skrzyn do zab
jest dowolny, z tym ze skrzynek powinno by¢ wiecej. WAZNE!
Uczniowie nie moga wiedzeé, pod ktorymi fiszkami one sie znajduja.
Teraz rozpoczyna sie wtasciwa czes$¢ zabawy. Uczniowie po kolei
odkrywaja fiszki. Jesli pod dang fiszka znajduje sie skrzynia ze
skarbem, uczen musi tylko nazwa¢ obrazek na fiszce. Jesli jest to
natomiast zaba, uczen musi nazwac obrazek oraz wykonac¢
dodatkowe zadanie (Sing a song in English. Name five irregular

verbs and their past forms. Describe your best friend. Jump

around the table on one leg. Go to the library and ask for a book

in English.). Lista zadan zalezy od inwencji nauczyciela i poziomu
(wieku) grupy, nie powinny one jednak by¢ zlosliwe...

ZALACZNIKI

Wydrukuj zatgczniki 1x na twardym papierze (wtedy postuzg Ci na

kilka lat, a Ty zaoszczedzisz czas). Zwykty papier techniczny
doskonale sie do tego nadaje. Fiszki A5 i mate obrazki zabek i skarbéw
potnij odpowiednio.

NOTATKI



