MEMORY

ZAWODY

CEL GRY

Gre wygrywa osoba, ktdéra zapamieta i zbierze
najwiecej par obrazkéw.

PRZED GRA

Wymieszane elementy nalezy
roztozy¢ obrazkami do dotu, tak,
aby nie przykrywaty sie wzajemnie.
Trudno$¢ gry mozna zmieniaé
poprzez utozenie obrazkéw w v
formie prostokata (wersja tatwiej-

sza) lub w formie rozrzuconej >’
(wersja trudniejsza). Na poczatku,
dla mtodszych dzieci, mozna
zmniejszy¢ liczbe elementéw
w grze, na przyktad do 5 lub 10 par.
Stosownie do przystosowania
dziecka mozna te liczbe zwiekszac.




PRZEBIEG GRY

o Gre rozpoczyna najmitodszy gracz. Odwraca
dwa elementy, pokazuje wszystkim obrazki na
ich odwrocie i prébuje odczyta¢ angielskie
nazwy zawodoéw oraz przedmiotéw przedsta-
wionych na obrazkach. Jezeli najmtodsi gracze
nie potrafig jeszcze czyta¢, pomoéc moga starsi.

e Kazda para ma takie samo tto oraz postaé
(przedstawiciela danego zawodu) i przedmiot,
ktérego ta posta¢ uzywa, lub miejsce jej pracy.

Jezeli obrazki do siebie nie pasujg, nalezy odtozyc¢
je na miejsce.

Nastepnie podobny ruch moze wykonac kolejny
gracz. Jezeli obrazki pasuja, gracz zabiera pare
i moze odkry¢ kolejne dwa elementy. Jesli
kolejne karty pasuja do siebie, zabiera je
i odkrywa kolejne dwie pary. Jesli nastepne
odkryte karty juz nie pasuja, kolej przechodzi
na kolejnego gracza.

00

e WSszyscy gracze staraja sie zapamietac potozenie
obrazkow.

G Gra konczy sie, gdy zebrane zostang wszystkie
pary.
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