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Instrukcja organizowania gier wspierajacych uchodzcéw zagrozonych
analfabetyzmem funkcjonalnym z wykorzystaniem Kart Memory

Karty Memory Alphabetter najlepiej stosowac¢ z wykorzystaniem zasad metodologii
wspierania oséb zagrozonych analfabetyzmem funkcjonalnym, ktére zostaty za-
mieszczone na stronie.

Cel gry:

Nauka czytania i rozpoznawania stow w jezykach polskim i ukrainskim poprzez za-
bawe w dopasowywanie kart.

Przygotowanie:

1. W zestawie znajdujq sie karty z obrazkami oraz ich nazwami w dwoch jezykach:
polskim i ukrainskim.

2. Rozdziel karty na dwie grupy: jedna grupa z napisami po polsku, a druga po
ukrainsku.

3. Wymieszaj karty i utéz je obrazkami do dotu na ptaskiej powierzchni w réwnych
rzedach.

Zasady gry w wariancie podstawowym:
1. Gracze grajg na zmiane. W kazdej turze gracz odwraca dwie karty.

2. Celem jest znalezienie pary kart z tym samym obrazkiem, ale z napisami w
dwoch réznych jezykach (np. ,jabtko” i ,a6ayko”).

3. Jesli gracz odwréci dwie pasujace do siebie karty, zabiera je i ma prawo do kolej-
nej tury.

4. Jesli karty nie pasujg, odwraca je z powrotem obrazkami do dotu i tura przecho-
dzi do nastepnego gracza.

5. Gra trwa, az wszystkie pary zostang odnalezione.

Wygrana:

Zwycieza gracz, ktéry na koniec gry zgromadzi najwiecej par.
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Warianty gry:

Samodzielna nauka: Gracz gra sam, starajqc sie znalez¢ wszystkie pary w jak naj-
mniejszej liczbie ruchdw.

Nauka stownictwa: Przed odwréceniem kart, gracz moze nazywac obrazki na gtos w
obu jezykach, aby lepiej zapamietac stowa.

Gra zespotowa: Gracze mogq tworzyc¢ druzyny i wspdlnie szukaé par, uczac sie przy
tym wspodtpracy i komunikaciji.

Porady:

- Przed rozpoczeciem gry zapoznaj sie ze wszystkimi obrazkami i stowami, aby uta-
twi¢ rozpoznawanie par.

- Mozesz stopniowo zwiekszac liczbe kart, aby podnosi¢ poziom trudnosci gry.

Zyczymy udanej zabawy i owocnej nauki rozwijania literacji!



aper

learning tools for preventing functional
and secondary illiteracy



