GRA W PARY - poznajemy alfabet jez. cerkiewnostowianskiego— gra

dydaktyczna

Opracowala: Lilla Buslowska

Cel gry dydaktycznej:
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¢

Zapamietanie poszczegélnych liter alfabetu cerkiewnostowianskiego. Cwiczenia na
logiczne myslenie.

Pomoce: karty do gry.
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Instrukcja gry dydaktycznej: Gra w pary
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Potasuj karty do gry.

Utoz karty grzbietami do géry w kilku rzedach.

Gracze kolejno odkrywaja po dwie karty, probujac odnalez¢ pary.
Jezeli karty nie pasuja do siebie - gracz odklada je z powrotem.

Jezeli karty pasuja do siebie, gracz - odktada je na bok i kontynuuje gre.
Wygrywa gracz, ktory dopasuje najwigcej kart.

Zat. Nr 1 Karta z literkami

Zat. Nr 2. Koszulka kart

Opis gry:
Do gry tej potrzebne sa specjalne karty. Na kartach umieszczone sa napisy, fotografie,
symbole. Kazda karta wystgpuje dwa razy. W zaleznosci od wieku 1 liczby grajacych (od 2 do
4 0s0b) wszystkich kart powinno by¢ mniej wigcej od 15 do 40.
Karty rozktada si¢ koszulkami do gory, tworzac kwadrat albo prostokat. Zaczynajacy gre
odkrywa na chwilg kartg — tak by wszyscy ja zobaczyli i ktadzie z powrotem, koszulka do
gory. Podnosi kolejna (inna) kartg, w ten sam sposob. Kolejny gracz odkrywa kolejne dwie
karty. I tak dalej. Gracze staraja si¢ zapamigtac, gdzie jaka karta lezy. Gra polega na tym, by
odkry¢ te same karty. Jesli gracz podniesie dwie takie same karty, odktada je na bok —
zdobywa punkt. Kto zdobedzie najwigksza liczbe punktéw — wygrywa.
Przy okazji gry uczestnicy zapamigtuja pojecia, symbole, fotografie (to co jest na kartach).
Moze to by¢ element lekcji lub powtorzenia.
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