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Zanim przystapicie do gry, mozecie rozwigza¢ krzyzowke z dodatkowej

karty pracy 1.3 (przybory do sprzatania). Poproscie o nig nauczyciela.

UIPA 1

Przygotowanie do gry:

1.
2.

Dobierzcie sie 4-osobowe grupy.
Przygotujcie kartke papieru, dtugopis

I stoper.

Wydrukujcie, potnijcie i potasujcie karty
z nazwami obowiazkow domowych
(nastepna strona).

Usigdzcie lub stancie w kregu.
Potdzcie karty (napisami do dotu)

w miejscu dostepnym dla wszystkich.
Ustalcie, kto rozpoczyna gre

(np. najmtodszy zawodnik).

Przebieg gry:

1.
2.

Nastawcie stoper na 30 sekund.

Pierwszy zawodnik bierze karte, nie
pokazujac jej nikomu. Nastepnie opisuje
dany obowigzek bez uzywania nazwy
samej czynnosci (opisujac czynnose,

nie mozna wykonywac gestow ani

podpowiadac winny sposob). Na przyktad:

« 370 068I4HO aénaeTtca nécne YxuHa.

+ [ns 3T0ro HYXHO METL BOAY (1 MbINO).

« 370 pénaeTcs B MalwWHe, KOTOpas
«MOeT» oaéxpy / ynansiet rpsiab
coaéxnapbl.

« 370 pgénaetcsa c NGMoOLLbIO YTIOrE.

UrPA 2

Przebieg gry:

1.

Zabawa polega na utozeniu spojne;
historyjki o tematyce ,Dom i obowigzki
domowe”.

Stancie w kregu. Wybierzcie losowo
osobe, ktéra rozpocznie zabawe.

Pierwsza osoba zaczyna opowiesc¢

(np. A xumBY B nprropose).

Kolejna osoba (obowigzuje zasada
‘prawej reki’) dodaje nowe zdanie

(» Mo kBapTMpa HaxéauTCs Ha NSITOM
3Taxé > Y MeHs MHOro fen no gomy).

3. Jezeliw opisie zawodnik uzyje stowa
wystepujacego w hasle lub uptynie 30
sekund, jego kolejka zostaje uniewazniona.
Pozostali zawodnicy odgadujg czynnosc.

5. Nastepnie kolejka przechodzi do
zawodnika, ktory jako pierwszy udzielit
poprawnej odpowiedzi.

6. Grakonczy sie po wyczerpaniu wszystkich
kart.

7. Wygrywa zawodnik z najwieksza liczba
punktow.

Punktacja:

1. Punkty zapisujcie na kartce.

2. Zawodnik, ktory jako pierwszy odgadnie
czynnos¢ zdobywa punkt.

3. Punkt otrzymuje tez zawodnik opisujacy
czynnos$¢, pod warunkiem, ze zostata ona
odgadnieta.

4. Jezelinikt nie odgadnie hasta, nie
przyznaje sie punktow.

5. Kazde zdanie musi by¢ logiczne
i zwigzane z poprzednimi.

6. Nie mozna powtarzac wczesniej uzytych
nazw czynnosci.

7. Jezeli zawodnik nie potrafi wymysli¢
zdania w ciggu 10 sekund, traci kolejke.

8. Zabawa trwa przez ustalony czas

« PacTéHus 6narogdpHbl* 3a 370.
« Bbl 3T0 nénaete B MarasuHe.
« Mocne 3Toro mébenb yncras.

“onaroadpHsl - sg wdzieczne

(np. 10 minut).

© Klett Polska sp. z 0.0.
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