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Προτε ινόμενη  εκπαιδευτ ική  δ ιαδ ικασία
Βήμα 1  Λέμε στα παιδιά πωȢ η μέρα σήμερα είναι 
αĳιερωμένη σε παιȤνίδια� ΔείȤνουμε στα παιδιά 
λευκά Ȥάρτινα πιάτα πάνω στα οποία έȤουμε γράȥει 
από πριν τα ονόματά τουȢ στα Αγγλικά με Ȥοντρό 
μαρκαδόρο� �Μπορούμε το αρȤικό γράμμα του 
ονόματόȢ τουȢ να το γράȥουμε με διαĳορετικό Ȥρώμα�� 
Σηκώνουμε ȥηλά το κάθε πιάτο, προĳέρουμε τον ήȤο 
του αρȤικού γράμματοȢ, π�Ȥ� �S� IRU 3HWURV, �P� IRU 0DU\ 
και στη συνέȤεια ολόκληρο το όνομα του κάθε μαθητή 
και ȗητάμε από όλουȢ να το επαναλάβουν μετά από 
εμάȢ� Επαναλαμβάνουμε την ίδια διαδικασία για τα 
ονόματα όλων των μαθητών� 

Βήμα 2  Στη συνέȤεια, ȗητάμε από τουȢ μαθητέȢ 
να κάνουν έναν κύκλο και αĳού τουȢ εȟασκήσουμε 
λίγο στο τραγούδι µ3ODWH VDLO¶ �βλ� υλικό για τον 
εκπαιδευτικό για τουȢ στίȤουȢ� αρȤίȗουμε να πετάμε 
στη μέση του κύκλου ένα-ένα πιάτο με το όνομα του 
κάθε μαθητή� 2 μαθητήȢ που αναγνωρίȗει το όνομά του 
γραμμένο πάνω στο πιάτο, οĳείλει να σηκώσει το πιάτο 
από το πάτωμα� Τα επιβραβεύουμε κάθε ĳορά που το 
καταĳέρνουν� Το παιȤνίδι και το τραγούδι τελειώνουν 
όταν όλοι οι μαθητέȢ σηκώσουν τα πιάτα με τα ονόματά 
τουȢ από το πάτωμα�

Βήμα 3  Στη συνέȤεια λέμε στα παιδιά ότι θα 
παίȟουμε ντόμινο� ǲȤουμε ĳροντίσει μέρεȢ πριν να 
ȗητήσουμε από τα παιδιά να μαȢ ĳέρουν από μία 
ĳωτογραĳία τουȢ� ȋρησιμοποιούμε το ĳύλλο εργασίαȢ 
�ΒBΑ03B:01�� ΣτR ένα μέροȢ γράĳουμε το όνομα 
ενόȢ μαθητή και στο άλλο κολλάμε τη ĳωτογραĳία 
ενόȢ άλλου μαθητή �βλ� υπόδειγμα παρακάτω�� 
Δημιουργούμε τόσεȢ κάρτεȢ ντόμινο όσεȢ και οι μαθητέȢ 
μαȢ και Ȥωρίȗουμε τα παιδιά σε ομάδεȢ� Δίνουμε 
σε κάθε ομάδα τον ίδιο αριθμό καρτών� Το παιȤνίδι 
παίȗεται όπωȢ όλα τα ντόμινο και νικήτρια είναι η 
ομάδα που θα τοποθετήσει πρώτη την τελευταία τηȢ 
κάρτα�
Πιο αναλυτικά, ανακατεύουμε τα ντόμινο-κάρτεȢ και 
τιȢ τοποθετούμε όλεȢ ανάποδα στο πάτωμα� Αν οι 
μαθητέȢ μαȢ είναι �4 και έȤουμε 4 ομάδεȢ, λέμε στην 
κάθε ομάδα να τραβήȟει 6 ντόμινο από τον σωρό� 

ΤουȢ τονίȗουμε ότι οι άλλεȢ ομάδεȢ δεν πρέπει να 
βλέπουν τιȢ κάρτεȢ τουȢ� ǽητάμε από τουȢ μαθητέȢ 
να καθίσουν σε κύκλο στο πάτωμα� ǽητάμε από ένα 
μαθητή να ȟεκινήσει πρώτοȢ και να τοποθετήσει την 
πρώτη κάρτα τηȢ ομάδαȢ του στο πάτωμα και να 
διαβάσει το όνομα που γράĳει� Ακολουθεί ο μαθητήȢ 
τηȢ επόμενηȢ ομάδαȢ� 2 επόμενοȢ μαθητήȢ θα πρέπει 
να τοποθετήσει ένα ντόμινο στη σειρά� Το ντόμινο 
που θα τοποθετήσει, θα έȤει είτε το όνομα του μαθητή 
που είναι στη ĳωτογραĳία είτε τη ĳωτογραĳία του 
μαθητή που αναγράĳεται το όνομά του� Θα πρέπει 
δηλαδή να ταιριάȟει με την προηγούμενη ĳωτογραĳία 
ή το προηγούμενο όνομα� Εάν η επόμενη ομάδα δεν 
έȤει κάτι για να ταιριάȟει, παίȗει η επόμενη στη σειρά 
ομάδα� ǵποιοȢ τοποθετεί μία κάρτα θα πρέπει να 
διαβάσει το όνομα που αναγράĳεται στην κάρτα που 
ταιριάȗει τη ĳωτογραĳία� Κερδίȗει είτε η ομάδα που 
ȟεĳορτώνεται όλεȢ τηȢ τιȢ κάρτεȢ είτε αυτή η ομάδα που 
έȤει τιȢ λιγότερεȢ κάρτεȢ στα Ȥέρια τηȢ όταν ορισθεί το 
τέλοȢ Ȥρόνου για το παιȤνίδι�

Βήμα 4  ΩȢ κατακλείδα, προτείνουμε στα παιδιά 
να παίȟουμε το παιȤνίδι µ+RS RQ, KRS RII¶ και τουȢ 
ȗητάμε να καθίσουν σε κύκλο στο πάτωμα� Ορίȗουμε 
έναν μαθητή ωȢ µατμομηȤανή¶ και λέμε στα παιδιά 
να καθίσουν σε κύκλο στο πάτωμα� Η ατμομηȤανή 
στέκεται στη μέση και κάνει τον ήȤο του τρένου� 
Πλησιάȗει έναν-έναν μαθητή και του λέει µ+L, I¶P 3HWURV�¶ 
�και κάνουν χειραψία). Ο άλλοȢ μαθητήȢ απαντάει με 
το όνομά του, π�Ȥ� µΗHOOR, I¶P -RKQ�¶ και η ατμομηȤανή 
του λέει µ+RS RQ, -RKQ�¶ Τότε ο μαθητήȢ στέκεται πίσω 
από την ατμομηȤανή με τα Ȥέρια στουȢ ώμουȢ τηȢ 
και κάνουν το τρένο� ΑυτόȢ ο μαθητήȢ απευθύνεται 
στον επόμενο συμμαθητή-επιβάτη του τρένου� Με 
κάθε σύσταση ο κάθε μαθητήȢ γίνεται επιβάτηȢ και 
αναπόσπαστο µβαγόνι¶ τηȢ αμαȟοστοιȤίαȢ� Στο τέλοȢ, 
όταν όλη η τάȟη έȤει επιβιβασθεί στην αμαȟοστοιȤία 
και αĳού έȤει κάνει κάποιουȢ γύρουȢ, ορίȗουμε τον 
τελευταίο στη σειρά μαθητή ωȢ Ελεγκτή εισιτηρίων, ο 
οποίοȢ αρȤίȗει να ĳωνάȗει με τη σειρά:
- +RS RII, 3HWURV�, +RS RII, $QQD�, HWF� 

και ο κάθε μαθητήȢ επιστρέĳει στη θέση του�
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