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: SPlo RESC g
ymbole Kultury Gtuchych
fapet PJM - Plansza

Memory migowe
adania typu: e 5

- Znajdz, B

- dopasuj, -\

- uzupetnij, “ P

- przeliteruj. . N\
5. Bingo migowe




KULTURY OSOB

Gtuchy
“przez duze G

Pamietaj,
“gtuchoniemy”
jest okresleniem
obrazliwym. |

HISTORI
EDUKAC(C]






ZADANIE 1 - MIGOWE MEMORY

Instrukcja dla nauczyciela

Wytnij karty ze stron 6-11 i rozt0z je na stoliku tak, by znaki PJM
byty caty czas widoczne. Zadaniem kazdego gracza jest znalezc
jak najszybciej i najwiecej par tych samych znakéw. Dla graczy,
ktorzy znajg juz alfabet Polskiego Jezyka Migowego proponuje
trudniejszy wariant - w tym przypadku karty utdzcie obrazkami
do dotu. Gracze odkrywajg je po dwie, probujgc znalez¢ pary
(jak w tradycyjnej grze ,Memory”). Zwazywszy na duzg ilosc
elementow, karty mozna wykorzystywac rowniez
poszczegolnymi partiami, np: same samogtoski, gtoski
opozycyjne lub dwuznaki itp.

Przy wykorzystaniu papieru rysunkowego lub kartek technicznych,
znaki nie przeswitujg. Dodatkowo, dla lepszego wizualnego efektu,
przygotowatam dla Was tto zamieszczone na str. 12,
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..,,.;-.‘-."_'-.':3"35"""”""""5""?‘3.'-.:,:4..___ Zadanie 2
Pg%% Pofragcz w pary znaki PJM z odpowiednimi literami.
w4 Ktory znak nie ma pary? Zaznacz go w petle.




¥ TURB C;"“-‘-i;:;:;_-.,. Zadanie 3
. |akiej litery brakuje?
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T Sprébuj przeliterowaé caty wyraz w PJM.




TURBO

Surde
PEWG

Zadanie 4
Co to za wyraz? Przyklej odpowiedni obrazek.




;:}.;TURB O Za d an ie 5
o470 Co to za wyraz? Przyklej odpowiedni obrazek.




soees o Coto za wyraz? Narysuj w ramce rozwigzanie.




Pﬁ;% Zadanie 7 - Migowe Bingo
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Przygotowanie gry:

Kazdy uczen otrzymuje jedng z trzech ponizszych plansz
,Migowego Bingo" oraz zestaw zetonow (mogg to byc np.
guziki, klocki lub zakretki).

Propozycje cwiczen:
1. Bingo klasyczne
Nauczyciel pokazuje znak migowy albo losuje karte z litera.
Moze wspomagac sie planszg z alfabetem ze strony nr 4.
UJczen odnajduje ten znak na swojej planszy, zaznacza go
zetonem i nazywa litere. Wygrywa ten, kto pierwszy utozy
linie z zakrytych pdl (poziomg, pionowg lub ukosng).

2. Literujemy

Nauczyciel pokazuje kolejno kilka znakow. Zadaniem
ucznia jest zaznaczyc je na planszy w odpowiedniej
kolejnosci i odczytacC powstaty wyraz.

3. Pierwsza i ostatnia litera

Terapeuta wypowiada wyraz (np. ,KOTEK"). Uczen ma za
zadanie odnalezC i zaznaczycC pierwszg oraz/lub ostatnig
litere tego wyrazu.

W Cwiczeniach tych mozna odwracac role.

Gre mozna prowadzic¢ indywidualnie lub w matych
grupach. Znakomicie sprawdzi sie tez w wersji
rywalizacyjnej (kto pierwszy zakryje catg plansze).
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