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GDZIE SIE ZNAJDUJE?

Ref. 20522

ZAWARTOSC

2 GRY uczace pojec zwigzanych z przestrzenia, sktadajace sie z:
e 25 dwustronnie LAMINOWANYCH KART:
- Od gory karty majg niebieska obwédke: kazda karta przedstawia 6 zdje¢ domu
z 2 zwierzetami znajdujacymi sie w PRZECIWNYCH POZYCJACH.
- Na odwrocie karty posiadajg czerwona obwédke: kazda karta przedstawia 6
zdje¢ domu z 2 zwierzetami stojgcymi w ROZNYCH POZYCJACH.
e DREWNIANY DOMEK, do ztozenia.
e 150 OKRAGLYCH ZETONOW
e 4 DREWNIANE ZWIERZETA: SOWA, SZOP, WIEWIORKA oraz KROLIK
e Plansza z tabelkg z mozliwymi pozycjami

Karton, z ktérego wykonane sa laminowane karty, a takze drewno, z ktérego zostat
zrobiony domek i zwierzeta, pochodza z laséw zarzadzanych zgodnie z zasadami
zréwnowazonego rozwoju.

ZALECANA GRUPA WIEKOWA
Od 4 do7 lat.

CELE EDUKACYJNE

- Nauka poje¢ zwigzanych z przestrzenia: powyzej/ponizej (lub nad/pod), przed/za, z
prawej/lewej strony (lub po jednej / drugiej stronie), wewnatrz/na zewnatrz.

- Materiat ten, ze wzgledu na swdj charakter, jest bardzo przydatny do nauczania
jezyka obcego przy jednoczesnym ¢wiczeniu pojec przestrzennych.

ZASADY GRY

Ustaw domek w takim miejscu, aby byt dobrze widoczny dla wszystkich uczniow.

2. Rozdaj karty pomiedzy uczniow.

3. Nauczyciel lub uczen, umieszcza dwa zwierzatka w jednej z pozycji ujetych w tabeli.
Uczen posiadajacy karte ze zdjeciem odpowiadajgcym danej kombinacji kfadzie na
nig czerwony zeton. Uczen, ktéry pierwszy skompletuje swojg karte, zostaje
zwyciezca.
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GRA 1: POJECIA PRZECIWSTAWNE: KARTY Z NIEBIESKA OBWODKA

Za pomoca tych 25 kart mozna uczy¢ sie nastepujacych przeciwstawnych koncepgji:

Powyzej/ponizej (lub nad/pod)

przed/za

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

wewnatrz/na zewnatrz

Pojawiajace sie na ré6znych obrazkach 4 zwierzeta: sowa, szop, wiewidrka oraz krolik. Na
kazdym zdjeciu pokazane sg dwa zwierzeta, stojace do siebie w przeciwstawnych pozycjach.
Poprzez potaczenie 4 przeciwstawnych poje¢ i 4 zwierzat mozna uzyska¢ w sumie 48
réznych kombinacji. Kazda karta zawiera 6 zdje¢: cztery z przeciwstawnymi koncepcjami i
dodatkowo dwa inne.

GRA 2: ORIENTACJA W PRZESTRZENI: KARTY Z CZERWONA OBWODKA

Za pomoca tych 25 kart mozna zapoznac sie z nastepujgcymi pojeciami przestrzennymi:
- powyzej/ponizej (lub nad/pod)
- zprzodu/z tylu
- naprawo/na lewo (lub po jednej/drugiej stronie)

- wewnatrz (pojecie "na zewnatrz" zostato wykluczone, poniewaz mogtoby by¢
mylone z pojeciem "z przodu" lub "z boku")

Na réznych zdjeciach pojawiaja sie dwa zwierzeta: sowa i krélik. Na kazdym zdjeciu kazde
zwierze ukazuje sie w innej pozycji. Laczac 7 pozycji tych dwdch zwierzat, otrzymujemy az
42 réznych kombinacji.

INNE OPCJE GRY

Z domkiem i zwierzetami:

e Przed przejsciem do gry z kartami nauczyciel wprowadza omawiane pojecia, uzywajac
tylko domku i zwierzat.

- Uzywajac domek i jedno zwierze (lub dwa zwierzatka, ustawione jedno za drugim)
nauczyciel moze wymysle¢ historie zwigzang z réznymi kategoriami pojec
przestrzennych: z przodu - z tytu, blisko - daleko, wokot, ...

- Bez domku i z uzyciem dwoéch lub trzech zwierzat, nauczyciel moze wymyslec
historie angazujaca rézne pojecia przestrzenne: miedzy, obok, z tytuy, ...

W obydwu przypadkach uczen zapoznaje sie z pojeciami przestrzennymi, ktére pdzniej

pojawia sie na kartach, a takze ze wszystkimi innymi mozliwymi, pomimo, iz nie zostaty

one uwzglednione na kartach: blisko - daleko, wokét, pomiedzy,...
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Z kartami:

o Nauczyciel rozdaje karty pomiedzy uczniéw, wskazujac, czy maja je umiesci¢ z niebieska
czy czerwong obwddka do gory. W zaleznosci od koloru obramowania karty, nauczyciel
(lub uczen) powinien wybra¢ odpowiednie zwierzeta i przeanalizowa¢ koncepcje
przestrzenne poprzez umieszczenie zwierzat w réznych pozycjach wokét domu,
wypowiadajac jednocze$nie na gtos nazwe zwierzecia i jego pozycje. Tabela, ktéra
pokazuje rézne kombinacje potozenia pojawiajace sie na zdjeciach, moze stuzy¢ za
przewodnik. Uczen, na ktérego karcie znajduje sie zdjecie przedstawiajace te sama
pozycje, powinien umiesci¢ na niej okragty zeton. Wygrywa ten uczen, ktéremu jako
pierwszemu uda sie skompletowac swojg karte.

Aby utatwi¢ nauczycielowi prace, do gry dofaczono tabelke przedstawiajacg wszystkie
mozliwe kombinacje zwierzat/pozycji, ktérg mozna skserowaé. Mozna jg uzywaé do
zaznaczania w trakcie gry, aby unikna¢ powtérzen.

@ EDUCATIONAL & INCLUSIVE
UYOsES

PL






	20522-PL
	20522-pl
	20522_hoja-montaje



