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FISZKI "PLAC ZABAW".

PLAYGROUND. FLASHCARDS.

POZIOM elementary (dzieci)
CZAS 15 - 20 min (razem z dodatkowg grg; sama prezentacja zajmie mniej czasu)
CEL Utrwalenie stownictwa dotyczacego atrakcji na placu zabaw.

PRZYGOTOWANIE

Wydrukuj zatgczniki 1x na twardym papierze (wtedy postuzg Cina

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. Mozesz je
sukcesywnie przyczepia¢ magnesami do tablicy i podpisywaé. Po
sprawdzeniu czy uczniowie zapamietali materiat, mozna (w ramach
dostepnego czasu) wykorzystac fiszki nastepujaco:

1. PASS THE BALL. Jak sama nazwa wskazuje, do przeprowadzenia
tego éwiczenia bedziesz potrzebowac pitki. Najlepiej sprawdzi sie
pitka nieco wieksza, ale od biedy mozna tez postuzy¢ sie mniejszym
egzemplarzem (mieszczacym sie w szufladzie i damskiej torebce), z
tym ze czesciej bedzie ucieka¢. Ustaw uczniéw dookota krzesta w
rownych odstepach. Na krzesle potdz awersem do dotu fiszki (A5).
Uczniowie zaczynajg szybko podawac pitke jeden do drugiego, w
kéteczku. Gdy nauczyciel klasnie w dtonie, osoba trzymajgca w tym
momencie pitke bierze fiszke ze stosika i méwi stowo, ktére ona
ilustruje. Jesli nie zna stowka, odpada z gry, cho¢ na poczatku zabawy
warto nieco przymknaé oko na tg regute.

2. STEP FORWARD. STEP BACK. Do przeprowadzenia tego ¢wiczenia
potrzebne Ci bedg mate fiszki A5 i co najmniej tyle sznuréwek (ok. 100
centymetrowych lub dtuzszych) ile jest uczniéw w grupie, cho¢ lepiej
bytoby mie¢ ich wiecej. Zapewniam, ze nie jest to duzy wydatek, a
stworzona w ten sposdéb "pomoc naukowa" postuzy Ci nawet przez
kilka lat. Sznuréwki mozesz zastgpi¢ pocietymi kawatkami sznurka
(nie beda wtedy jednak kolorowe). Zwigz koricowki kazdej ze
sznurowek i potdz je na podtodze jako okragte pola. Rozmies¢ je w
taki sposdb, aby mozna byto chodzi¢ po nich w kétko. Do kazdego pola
wskakuje jeden uczen. Jesli dysponujesz wieksza liczbg sznuréwek
niz masz ucznidw w grupie, mozesz zostawic puste pola miedzy
osobami. Wyttumacz grupie, ze bedziesz teraz pokazywac fiszki i
mowic stéwka. Jesdli powiesz stéwko pasujgce do fiszki, uczniowie



przesuwaja sie o jedno pole do przodu. Jezeli natomiast wywotane
przez Ciebie stowo nie bedzie pasowacé do fiszki, uczniowie cofaja sie
o jedno pole. Gre zakoncz przy pierwszych oznakach znuzenia ze
strony grupy.

3. FROGS AND TREASURE CHESTS. Gra $wietnie sie sprawdza w
przypadku matych grup (ok.10 os). Zbierz dzieci i usigdzcie na
podtodze (badz przy duzym stole). Awersem do dotu potédz fiszki A5.
Popros$ uczniéw, aby zamkneli oczy. Pod roztozonymi fiszkami umies$é
pociete obrazki zabek lub skrzyn ze skarbami. Stosunek skrzyn do zab
jest dowolny, z tym Ze skrzynek powinno byé wiecej. WAZNE!
Uczniowie nie mogg wiedzeé, pod ktorymi fiszkami one sie znajduja.
Teraz rozpoczyna sie wtasciwa cze$¢ zabawy. Uczniowie po kolei
odkrywaja fiszki. Jesli pod dang fiszkg znajduje sie skrzynia ze
skarbem, uczen musi tylko nazwac 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



