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Wykorzystywanie zabaw do przeprowadzenia powtérek pomaga dzieciom
zapamietac to, czego sie nauczyty, a takze dodaje aspekt zainteresowania i za-
bawy do procesu nauki. Wiekszo$c¢ gier zawiera jednak element rywalizacji, ktory
pobudza niektére dzieci (ale moze zniechecac¢ inne). Wykorzystuj gry, ktére
rozluzniajg presje rywalizacji, korzystajac z elementu zaskoczenia, zeby ustalic,
kto wygrat. Sprobuj przyktadu opisanego ponize;.

Potrzebne beda; .\

- identyczne kotka wyciete z grubszego kartonu
(ok. 20 szt)
* pytania powtorkowe

Przygotowanie:

a Na jednej stronie dwoch lub trzech kétek napisz stowo
»,KRACH”, a na pozostatych liczby: 15, 20 (po jednym
razie) i na pozostatych liczby 5 oraz 10 (po kilka razy).

Wymieszaj przygotowane kotka i roztéz je na stole
napisami w dot.

Przebieg gry:

Podziel grupe na dwie druzyny i okresl, ktéra z nich
rozpoczyna. Kiedy dziecko prawidtowo odpowie na
pytanie, moze odkry¢ jedno z kotek. Jezeli odkryje
»KRACH?”, jego kolejka sie konczy i druzyna nie dostaje
zadnych punktéw. Jezeli odkryje kotko z liczbg, moze
zdecydowa¢, czy dodac te liczbe punktéw do wyniku
swojej druzyny i zakonczy¢ kolejke, czy odkry¢ kolejne
kotko, kontynuujac zdobywanie dalszych punktow.
Jednak jezeli odkryje ,KRACH?”, traci wszystkie punkty
zdobyte w tej kolejce.

Zmieniaj utozenie kotek po kazdej kolejce. Wygrywa
druzyna z najwigkszg liczbg punktow.
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