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ZAWARTOŚĆ 
2 GRY uczące pojęć związanych z przestrzenią, składające się z:  

• 25 dwustronnie LAMINOWANYCH KART: 
- Od góry karty mają niebieską obwódkę: każda karta przedstawia 6 zdjęć domu 

z 2 zwierzętami znajdującymi się w PRZECIWNYCH POZYCJACH. 
- Na odwrocie karty posiadają czerwoną obwódkę: każda karta przedstawia 6 

zdjęć domu z 2 zwierzętami stojącymi w RÓŻNYCH POZYCJACH. 
• DREWNIANY DOMEK, do złożenia. 
• 150 OKRĄGŁYCH ŻETONÓW 
• 4 DREWNIANE ZWIERZĘTA: SOWA, SZOP, WIEWIÓRKA oraz KRÓLIK 
• Plansza z tabelką z możliwymi pozycjami 

 
Karton, z którego wykonane są laminowane karty, a także drewno, z którego został 
zrobiony domek i zwierzęta, pochodzą z lasów zarządzanych zgodnie z zasadami 
zrównoważonego rozwoju. 

ZALECANA GRUPA WIEKOWA  
Od 4 do 7 lat.  

CELE EDUKACYJNE 
- Nauka pojęć związanych z przestrzenią: powyżej/poniżej (lub nad/pod), przed/za, z 

prawej/lewej strony (lub po jednej / drugiej stronie), wewnątrz/na zewnątrz. 
- Materiał ten, ze względu na swój charakter, jest bardzo przydatny do nauczania 

języka obcego przy jednoczesnym ćwiczeniu pojęć przestrzennych. 

ZASADY GRY 

1. Ustaw domek w takim miejscu, aby był dobrze widoczny dla wszystkich uczniów.  
2. Rozdaj karty pomiędzy uczniów. 
3. Nauczyciel lub uczeń, umieszcza dwa zwierzątka w jednej z pozycji ujętych w tabeli. 

Uczeń posiadający kartę ze zdjęciem odpowiadającym danej kombinacji kładzie na 
nią czerwony żeton. Uczeń, który pierwszy skompletuje swoją kartę, zostaje 
zwycięzcą. 
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GRA 1: POJĘCIA PRZECIWSTAWNE: KARTY Z NIEBIESKĄ OBWÓDKĄ 

Za pomocą tych 25 kart można uczyć się następujących przeciwstawnych koncepcji: 

- Powyżej/poniżej (lub nad/pod) 

- przed/za 

- na prawo/na lewo (lub po jednej/drugiej stronie) 

- wewnątrz/na zewnątrz 

Pojawiające się na różnych obrazkach 4 zwierzęta: sowa, szop, wiewiórka oraz królik. Na 
każdym zdjęciu pokazane są dwa zwierzęta, stojące do siebie w przeciwstawnych pozycjach. 
Poprzez połączenie 4 przeciwstawnych pojęć i 4 zwierząt można uzyskać w sumie 48 
różnych kombinacji. Każda karta zawiera 6 zdjęć: cztery z przeciwstawnymi koncepcjami i 
dodatkowo dwa inne. 

 

GRA 2: ORIENTACJA W PRZESTRZENI: KARTY Z CZERWONĄ OBWÓDKĄ  

Za pomocą tych 25 kart można zapoznać się z następującymi pojęciami przestrzennymi: 

- powyżej/poniżej (lub nad/pod) 

- z przodu/z tyłu 

- na prawo/na lewo (lub po jednej/drugiej stronie) 

- wewnątrz (pojęcie "na zewnątrz" zostało wykluczone, ponieważ mogłoby być 
mylone z pojęciem "z przodu" lub "z boku") 

Na różnych zdjęciach pojawiają się dwa zwierzęta: sowa i królik. Na każdym zdjęciu każde 
zwierzę ukazuje się w innej pozycji. Łącząc 7 pozycji tych dwóch zwierząt, otrzymujemy aż 
42 różnych kombinacji. 

 

INNE OPCJE GRY 

Z domkiem i zwierzętami: 

• Przed przejściem do gry z kartami nauczyciel wprowadza omawiane pojęcia, używając 
tylko domku i zwierząt.   

- Używając domek i jedno zwierzę (lub dwa zwierzątka, ustawione jedno za drugim) 
nauczyciel może wymyśleć historię związaną z różnymi kategoriami pojęć 
przestrzennych: z przodu - z tyłu, blisko - daleko, wokół, ... 

- Bez domku i z użyciem dwóch lub trzech zwierząt, nauczyciel może wymyśleć 
historię angażującą różne pojęcia przestrzenne: między, obok, z tyłu, … 

W obydwu przypadkach uczeń zapoznaje się z pojęciami przestrzennymi, które później 
pojawią się na kartach, a także ze wszystkimi innymi możliwymi, pomimo, iż nie zostały 
one uwzględnione na kartach: blisko - daleko, wokół, pomiędzy,... 
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Z kartami:  

• Nauczyciel rozdaje karty pomiędzy uczniów, wskazując, czy mają je umieścić z niebieską 
czy czerwoną obwódką do góry. W zależności od koloru obramowania karty, nauczyciel 
(lub uczeń) powinien wybrać odpowiednie zwierzęta i przeanalizować koncepcje 
przestrzenne poprzez umieszczenie zwierząt w różnych pozycjach wokół domu, 
wypowiadając jednocześnie na głos nazwę zwierzęcia i jego pozycję. Tabela, która 
pokazuje różne kombinacje położenia pojawiające się na zdjęciach, może służyć za 
przewodnik. Uczeń, na którego karcie znajduje się zdjęcie przedstawiające tę samą 
pozycję, powinien umieścić na niej okrągły żeton. Wygrywa ten uczeń, któremu jako 
pierwszemu uda się skompletować swoją kartę. 

 

Aby ułatwić nauczycielowi pracę, do gry dołączono tabelkę przedstawiającą wszystkie 
możliwe kombinacje zwierząt/pozycji, którą można skserować. Można ją używać do 
zaznaczania w trakcie gry, aby uniknąć powtórzeń. 
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