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Smile and Play е проект кој цели кон развојот на еден нов и 
иновативен образовен пристап за кој се очекува да биде 
користен во формална средина во основните училишта, и 
притоа да допринесе за креирање на издржливo и еколошки 
свесно Европско општество. Модулите кои се изучуваа во 
претходниот проект "SMILE" се основа за развој на 
образовна друштвена игра и серија на работилници во 
основните училишта.

Главната цел на играта "Smile and Play", е промоција на 
велосипедизмот и одржливиот развој преку јазично учење и 
предавање како дел од неформално образование. Исто така, 
Англискиот јазик ќе биде изучен преку темата одржлив 
развој или одржлив транспорт и мобилност.

Координатор на проектот е „Еко-Логик“ од Северна 
Македонија, и проектните партнери се „ОУ J.Х.Песталоци“ 
од Северна Македонија, „Сусивиенијимас Жали.ЛТ“ од 
Литванија, и „РеБајк АЛТЕРмобилити“ од Италија.
Smile and Play е проект кој започна во 2018, а завршува во 
2020 година. 

ЗА ПРОЕКТОТ

„SMILE  and PLAY“ – tai projektas, kurio tikslas formuoti 
novatorišką požiūrį į vaikų švietimą. Tikimasi, kad šiuo 
požiūriu bus vadovaujamasi formaliajame ugdyme pradinėse 
mokyklose ir progimnazijose, taip prisidedant prie tvaresnės ir 
už aplinką atsakingos Europos visuomenės kūrimo. Šio 
projekto veiklos yra grįstos ankstesnio projekto „SMILE“ 
mokymosi modulių koncepcija. Patirtis ir modulių temų 
elementai buvo pritaikyti ruošiant edukacinio žaidimo turinį ir 
pristatyti seminarų, susitikimų ir konsultacijų metu pradinio 
ugdymo užsienio kalbų mokytojams visose projekto partnerių 
šalyse.

Pagrindiniai „SMILE and PLAY“ tikslai yra skatinti mokytis 
kalbų pasitelkiant dviračių ir aplinką tausojančio transporto 
temas bei taikant neformaliojo ugdymo metodiką. 
Mokydamiesi užsienio kalbos mokiniai susipažins su darnaus 
vystymosi, tvaraus transporto ir judumo temomis.

Projekto koordinatorius – „Eco-Logic“, Šiaurės Makedonija. 
Partneriai – „OU J.H.Pestalozzi“, Šiaurės Makedonija, 
„Susivienijimas Žali.LT“, Lietuva ir „ReBike ALTERmobility“, 
Italija. Projekto „SMILE and PLAY“ pradžia 2018 m., pabaiga 
2020 m.

APIE PROJEKTĄ

SMILE and PLAY è un progetto che mira allo sviluppo di un 
approccio educativo nuovo ed innovativo, da utilizzare in 
contesti di educazione formale come le scuole primarie, 
contribuendo a creare una società europea più sostenibile e 
responsabile per l'ambiente. Il progetto ha utilizzato i moduli di 
apprendimento per formatori e studenti creati dal precedente 
progetto SMILE come base per lo sviluppo di un gioco da tavolo 
educativo e una serie di workshop nelle scuole primarie.

Gli obiettivi principali di SMILE e PLAY sono: promuovere il 
tema della mobilità sostenibile, in particolare l’uso della 
bicicletta, attraverso l'insegnamento della lingua inglese. La 
lingua straniera verrà insegnata con pratiche dell’educazione 
non formale ed attraverso il tema dello sviluppo e della mobilità 
sostenibile.

Il coordinatore del progetto è l’associazione macedone 
“Eco-Logic”e gli altri partners sono “OU J.H.Pestalozzi”, 
“Susivienijimas Žali.LT” dalla Lituania e “ReBike 
ALTERmobility” dall’Italia. 
SMILE and PLAY è un progetto dalla durata di due anni 
iniziato nel 2018 e terminato nel 2020. 

IL PROGETTO 
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НОРМАЛНА ИГРА (ОКОЛУ 40-60 МИНУТИ)
Секој тим треба да посети 2 локации пред да оди до 
Целта. Секој тим прво бира 2 локации, од сите локации 
вкупно, понудени од страна на наставникот, и по 
случаен избор.

БРЗА ИГРА (ОКОЛУ 20-45 МИНУТИ)
Секој тим треба да посети 1 локација пред да оди кон 
Целта. Секој тим треба да одбере една локација од 
картичките, на самиот почеток.

Целта на играта е да се биде прв за 
пристигнување до крајната Цел, соодветно со 
бојата на тимот, и истата боја на маркер, 
магнет, или креда за тој тим. За да се 
пристигне до целта, тимовите прво мора да 
одат до локациите на платформата/таблата.

ВОВЕД

ЦЕЛ

Предавајте Англиски јазик на учениците на 
забавен начин, преку нивно вклучување во 
истоимената игра.
Smile and Play е наменета за 2-4 тимови (со 
препорака од 4-5 членови во еден тим) каде 
учениците се движат по платформа/табла, и 
имаат активности кои треба да ги 
реализираат за да пристигнат до различни 
локации. 
Учениците нека се натпреваруваат за победа 
додека ги подобруваат своите вештини по 
Англиски јазик. Играта е наменета за 
ученици од 5то до 9то одделение, и истата беше тестирана со ученици од 
овие одделенија во Северна Македонија (Скопје и Кочани), но и во 
Италија и Литванија исто така. 

ĮPRASTAS ŽAIDIMAS (TRUNKA 40-60 MIN.)
Kiekvienai komandai skiriamos 2 vietovės, kurias 
privaloma aplankyti ir atlikti ten pateiktas užduotis, prieš 
judant link finišo. Komandos žaidimo pradžioje 
atsitiktinai ištraukia korteles su nurodytomis vietovėmis. 
Traukiamos 2 kortelės iš 11.

GREITAS ŽAIDIMAS (TRUNKA 20-45 MIN.)
Kiekvienai komandai skiriama 1 vietovė, kurią privaloma 
aplankyti ir atlikti ten pateiktas užduotis, prieš judant 
link finišo. Komandos žaidimo pradžioje atsitiktinai 
ištraukia kortelę su nurodyta vietove. Traukiama 1 
kortelė iš 11.

Žaidimo tikslas – pirmiesiems pasiekti finišą. Žaidimų 
lentoje komandos juda ridendamos du lošimo kauliukus 
ir atlikdamos ėjimus pagal išridentą akių skaičių. 
Norėdamos pasiekti finišo liniją, komandos privalo 
atlikti įvairias užduotis, kurios skelbiamos žaidimo 
lentoje pažymėtose vietovėse. Rekomenduojama 
komandas žymėti skirtingomis spalvomis, jų ėjimus 
lentoje fiksuoti spalvotais žymekliais.

ĮVADAS

TIKSLAS

Žaisdami „SMILE and PLAY“ stalo žaidimą 
mokiniai mokosi anglų kalbos linksmai ir 
įsitraukę į ugdymo procesą. Žaidimas skirtas 
žaisti 2-4 komandoms. Rekomenduojama 
komandas sudaryti iš mažiausiai dviejų, 
daugiausiai keturių žaidėjų. Žaidimo metu 
mokiniai, ridendami žaidimo kauliukus, juda 
žaidimo lenta ir atlieka įvairias užduotis, 
siekdami kuo greičiau patekti į komandai 
skirtas vietoves. Mokiniai siekia pergalės 
varžydamiesi tarp komandų ir tobulindami 
kalbinius įgūdžius.

Žaidimas tinkamiausias 4-8 klasių mokiniams. Testavimą atliko 4-9 klasių 
mokiniai Šiaurės Makedonijoje (Skopje ir  Kochani miestų mokyklose), 
Italijoje (Romos mokyklose) ir Lietuvoje (Vilniaus ir Kazlų Rūdos 
mokyklose). 

MODALITÀ NORMALE (CIRCA 40-60MINUTI)
Ogni squadra deve necessariamente visitare 2 location 
prima di arrivare alla Fine.  All’inizio della partita ogni 
squadra estrae 2 luoghi a caso tra le carte.

MODALITÀ VELOCE (CIRCA 20-45MINUTI)
Ogni squadra deve necessariamente visitare 1 location 
prima di arrivare alla Fine. All’inizio della partita ogni 
squadra estrae 1 luogo a caso. 

Vince la partita la squadra che per prima raggi-
unge il traguardo con la propria pedina. Le squa-
dre si muovono lungo il tavolo da gioco tirando due 
dadi. Prima di poter raggiungere l’obiettivo finale 
le squadre devono necessariamente passare per 
alcune location sulla mappa.

INTRODUZIONE

SCOPO DEL 
GIOCO

Attraverso il gioco Smile and Play puoi inseg-
nare l'inglese ai tuoi alunni in modo divertente 
e coinvolgente. Smile and Play si gioca normal-
mente in 2,3 o 4 squadre (si consiglia di 
formare squadre da 2-4 giocatori) in cui gli 
studenti, muovendosi sulla mappa, fanno delle 
attività raggiungendo location diverse. Mentre 
gli alunni cercheranno la vittoria allo stesso 
tempo potranno migliorare le loro abilità 
linguistiche.

Il gioco è rivolto agli alunni delle classi di 
quarta e di quinta della scuola primaria. Durante il progetto il gioco è stato 
testato in diverse classi delle scuole elementari macedoni (Skopje e 
Kochani), italiane e lituane. 
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ВО КУТИЈАТА

МАПА

Платформа (Бројот на испечатени платформи зависи од бројот на играчи 
во целата група или одделение. Препорачливо е да се игра со тимови од 
околу 4-5 ученици. Платформата секако е препорачливо да се испечати во 
дополнителни примероци доколку е потребно, и истата е достапна во 
дигитална форма. Доколку не може да се проектира мапата на табла, 
треба да се игра со испечатена платформа пред тимот)

Листa од 29 прашања со повеќе одговори 

Листа со 32 фрази ‘true/false’

11 картички за локациите, со различна слика на нив 

Пиончиња во различни бои, за секој тим

Листа со 28 факти

Картички R/W (reading/writing), и L/S (listening/
speaking), како и верзија од овие активности која е 
спремна за печатење

2 коцки

Заедно со кутијата и содржината во 
неа, наставниците ќе добијат и 
документ со слика од мапата 
каде тимовите ќе играат. 
Најдобро е мапата да биде 
проектирана на бела табла или 
слична површина.
Осигурајте се дека имате маг- 
нети во различни бои, или 
маркери и креди,  со цел да се во- 
ди евиденција за моменталната 
локација на тимовите.
Ако немате бела табла или 
слична површина за проектирање, 
најдобро е да ја користите испе- 

чатената платформа која ќе стои пред нив, па така самите ученици 
пазат каде е нивното пионче.

RINKINIO 
SANDARA

ŽEMĖLAPIS – 
ŽAIDIMO 

LENTA

Užduočių R/W (skaitymo / rašymo) ir L/S (klausymo / kalbėjimo) 
kortelės. Pridedama spausdintina versija.

Klausimų – atsakymų sąrašas (29 klausimai)

Įdomiųjų faktų sąrašas (28 faktai)

Teiginių „tiesa ar melas“ sąrašas (32 teiginiai)

11 kortelių su vietovėmis

2 žaidimo kauliukai

6 spausdinti žemėlapiai – žaidimo lentos (tuo atveju, 
jeigu klasėje nėra galimybės taikyti IKT – 
demonstruoti skaitmeninę žaidimo lentą)

Skirtingų spalvų figūrėlės

Kartu su žaidimo dėže mokytojai gaus 
skaitmeninės žaidimų lentos atvaizdą 
(kompiuterinį failą), kurį 
rekomenduojama naudoti žaidžiant 
klasėje. Geriausiai žaidimo lentą per 
projektorių demonstruoti baltoje 
magnetinėje lentoje, o komandų 
judėjimą fiksuoti skirtingų spalvų 
magnetais ir / arba žymekliais. 
Būtina užtikrinti, kad kiekviena 
komanda gautų skirtingos spalvos 
magnetus / žymeklius, taip bus 
lengviau stebėti žaidimo eigą ir 
komandų judėjimą bendroje žaidimo 
lentoje.
Nesant galimybės taikyti IKT, 
neturint projektoriaus ar tinkamo 

paviršiaus žaidimų lentos demonstravimui, rekomenduojama kiekvienai komandai 
pateikti atskirą atspausdintą žemėlapį – žaidimų lentą, žaidimo kauliukus ir 
judėjimo figūrėles.

NELLA 
SCATOLA

MAPPA

6 stampe della mappa di gioco (se non è possibile proiettare la mappa, 
ad ogni squadra verrà consegnato una mappa su cui giocare)

Un elenco di 29 domande a scelta multipla

Un elenco di 32 dichiarazioni “vero o falso”

11 carte per con i disegni dei vari luoghi 

Pedine di diversi colori per ogni squadra

Un elenco di 28 fatti

Carte delle attività di R/W (Reading/Writing) e di 
L/S (Listening/Speaking) oltre ad una versione da 
stampare per le stesse attività

2 dadi

All’interno della scatola è disponi-
bile un supporto con la versione 
digitale della mappa su cui le 
squadre potranno sfidarsi. E’ 
preferibile proiettare la mappa su 
una superficie bianca liscia. 

Utilizzate supporti magnetici di 
colori diversi come pedine. Questo 
permetterà di visualizzare le 
posizioni delle diverse squadre 
sulla mappa.   

Se non è disponibile un proiettore 
è consigliabile posizionare una 

versione stampata della mappa di fronte ad ogni squadra in modo che gli 
alunni possano seguire il percorso delle proprie pedine.  
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1. Вонучилишни активности
Штом завршат редовните часови, време е за 
нашите забавни вонучилишни активности! Може 
да си направите пауза, да се забавувате, и да се 
посветите на вашето хоби…

2. Кино
Зошто не навратите во нашето кино? Нема ништо 
подобро од релаксирање, и слободно време додека 
зборувате за филмови, актери, и многу повеќе...

3. Фарма
Посетете ја нашата фарма за да ги видите сите 
животни во неа, но и да научите корисни работи за 
животната средина и природните опкружувања...

4. Зелен пазар
Учење за овошја и зеленчуци може да биде забавно! 
На нашиот зелен пазар ќе откриете интересни 
работи за свежите продукти и за здравата храна...

ЛОКАЦИИ

Низ мапата има локации на кои тимовите треба да пристигнат. Кога 
еден  тим ќе пристигне на локација, тогаш следат активностите R/W и 
L/S кои тимот ќе треба да ги реализира.
Оваа активност е одбрана од тимот преку случајно бирање на картичка 
со активност (вежби) штом веќе пристигнат на локацијата. Сепак, 
наставникот одлучува каква активност е достапна, односно каква ќе 
биде избрана, во согласност со јазичните предности или слабости на 
учениците.

ОПИСИ НА ЛОКАЦИИ

1. Popamokinė veikla
Vos tik pasibaigia pamokos, ateina metas smagiai 
popamokinei veiklai. Tai laikas, kai galima pailsėti, 
pasilinksminti ir susitelkti į mėgstamas veiklas.

2. Kino teatras
Kodėl gi jums neužsukus į mūsų kino teatrą? Nėra 
nieko geriau už atsipalaidavimą ir pokalbius su 
draugais apie žiūrėtus filmus, mėgstamus aktorius.

3. Ūkis
Apsilankykite mūsų ūkyje ir pamatykite visus ūkio 
gyvulius. Čia taip pat sužinosite naudingų dalykų 
apie mus supančią aplinką ir gamtą.

4. Turgus
Mokytis apie vaisius ir daržoves gali būti smagu! 
Mūsų turgelyje sužinosite įdomybių apie šviežią ir 
sveiką maistą bei jo gamybą.

VIETOVĖS ŽEMĖLAPYJE

Žemėlapyje išdėstytos skirtingos vietovės, kurias žaidėjai turi aplankyti prieš 
pasiekdami finišą. Atėjus iki žaidimo pradžioje ištrauktos vietovės, žaidėjai koman-
dose turi atlikti skaitymo / rašymo ir klausymo / kalbėjimo užduotis, kurios yra 
pateikiamos toje vietovėje. 
Užduotis komanda traukia atsitiktiniu būdu iš užduočių kortelių (ang. exercises) 
krūvos. Mokytojas, atsižvelgdamas į mokinių kalbinius gebėjimus, turėtų iš anksto 
pateikti tik tas korteles, kurios atitinka mokinių gebėjimus. Galima duoti traukti 
užduotį iš neatrinktų kortelių, tačiau reikėtų įvertinti pasirinkimą ir leisti pakeisti 
kortelę, jeigu užduotis yra per sudėtinga arba per lengva. 

VIETOVIŲ APRAŠYMAS

1. Attività dopo scuola
Quando le lezioni a scuola finiscono è ora di fare 
divertenti attività e concentrarti su ciò che ti piace 
di più…

2. Cinema 
Perchè non ti fermi nel nostro cinema? Non c’è 
niente di meglio che rilassarsi parlando di film, 
attori e molto altro….

3. Fattoria
Fai una visita alla nostra fattoria per vedere tutti 
gli animali ma anche per imparare molte cose 
sull’ambiente e sulla natura che ci circonda… 

4. Mercato 
Può essere divertente conoscere più a fondo frutta 
e verdura! Nel nostro mercato troverai cose inter-
essanti su prodotti freschi e cibi sani... 

LE CASELLE SULA MAPPA

Su tutta la mappa, ci sono delle caselle speciali che le squadre devono raggi-
ungere: le cosiddette “location”. Quando le squadre raggiungono una 
location, devono svolgere degli esercizi di lettura, scrittura, ascolto o conver-
sazione.
Il tipo di esercizio viene scelto dal team, selezionando casualmente una 
carta attività, una volta raggiunta la posizione. Tuttavia, l'insegnante può 
decidere quale tipo di attività è disponibile per essere pescata, in base ai 
punti di forza e alle debolezze linguistiche degli studenti. 

DESCRIZIONE DELLE LOCATION
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5. Планина
Одење на планина е возбудливо, но и здраво за 
нас - па тука може да научите за различните 
временски услови, планинарски активности, 
или забавни спортови, и многу повеќе!

6. Парк
Дали има нешто подобро од одење во парк? Во 
нашиот парк, можете да се опуштите во природа, да 
научите за животната средина, да имате забавни 
активности, и да научите за растенијата и 
животните...

7. Зоолошка градина
Дали ги сакате животните? Дојдете и 
посетете ја нашата зоолошка градина, и ќе 
стекнете нови најдобри пријатели!

8. Училиште
Одење на училиште може да биде забавно и 
интересно, посебно ако учите нови и корисни 
работи, и тоа преку играње на друштвени 
игри! Нашето училиште е многу забавно!

9. Спортски активности
Секогаш можете најдете време за повеќе 
вежбање, нели? Хобија како кошарка, 
фудбал, или возење велосипед се едни од 
најдобрите начини да останеме здрави, и да 
одржиме добра виталност и расположение...

5. Kalnai
Eiti į kalnus yra labai smagu ir naudinga mūsų 
sveikatai. Čia sužinosite apie skirtingas oro 
sąlygas, su kalnais susijusias veiklas ir pramo-
gas, kalnų sportą ir kita.

6. Parkas
Ar yra geresnė vieta, kur galima nueiti pasivaikščio-
ti, nei parkas? Mūsų parke galima atsipalaiduoti 
gamtoje, susipažinti su aplinka, užsiimti smagia 
veikla ir mokytis apie augmeniją ir gyvūnus.

7. Zoologijos sodas
Ar mylite gyvūnus? Ar jie jums patinka? Apsi-
lankykite mūsų parke, čia tikrai susirasite 
naujų draugų.

8. Mokykla 
Eiti į mokykla gali būti smagu, ypač jeigu ten 
naujų dalykų mokotės žaisdami. Mūsų mokyk-
loje labai linksma. Jums patiks.

9. Sportas
Visada derėtų atrasti laiko pasimankštinti. 
Krepšinis, futbolas, važinėjimas dviračiu 
padeda išlikti sveikiems, energingiems ir 
išlaikyti gerą  nuotaiką.

5. Montagna
Andare in montagna può essere veramente emozi-
onante ed allo stesso tempo è un’attività molto 
sana – qui potremo imparare a riconoscere le 
diverse condizioni atmosferiche e tutte le tantis-
sime attività che si possono fare… 

6. Parco
C’è qualcosa di meglio che andare a fare una 
passeggiata al parco? Nel nostro parco potrete 
rilassarvi nella natura, imparare molto sull’ambi-
ente intorno a voi, fare attività divertenti oltre a 
imparare a riconoscere nuove piante ed animali…

7. Zoo
Ti piacciono gli animali? Visita il nostro zoo, 
farai sicuramente nuove amicizie speciali .

8. Scuola
Andare a scuola può essere divertente, soprat-
tutto se si imparano cose nuove attraverso il 
gioco!  

9. Attività sportive
Bisognerebbe sempre trovare del tempo per 
allenarsi. Fare degli sport come la pallaca-
nestro, il calcio, la bicicletta è il modo migliore 
per mantenersi in salute e mantenere il buon 
umore…. 
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ЧЕКАЊЕ   
Лошо време
Чекајте да помине лошото време со тоа што ќе чекате до следниот круг.

УЧЕЊЕ   
Прашање
Одговорете на прашање. Ако одговорот е точен, тимот оди 
напред 5 полиња или повторно фрла коцки. 

Факт
Научете некој забавен факт од наставникот и тимот ќе оди 
3 полиња напред

Точно или Неточнo
Одговорете на прашање со “точно” или “неточно”. Ако одговорот 
е точен, тимот пак фрла коцки, или оди 5 полиња напред.

СИМБОЛИ
На мапата има различни симболи во квадратчиња. На секое квадратче, 
симболот означува одредена активност која треба да се реализира од 
страна на тимот кој што стапнува на тоа квадратче. 

10. Сервис за велосипеди
Поправање на вашиот велосипед не е проблем. 
Дојдете и посетете го нашиот сервис за 
велосипеди каде ќе најдете се што ви е 
потребно за велосипедот...

11. Театар
Уметноста е секогаш интересна, посебно 
театарските претстави и актерите! Посетете го 
нашиот театар и научете интересни работи за 
културата и претставите!

MOKYKIS    

Klausimas
Atsakyk į klausimą. Jei atsakymas teisingas, eik 5 langelius į priekį 
arba gali iš naujo ridenti kauliukus.

Faktas
Sužinok įdomų faktą iš mokytojo ir eik 3 langelius pirmyn.

Tiesa ar melas
Atsakyk, ar teiginys yra tiesa, ar melas. Jei atsakymas teisin-
gas, eik 5 langelius pirmyn arba gali ridenti kauliukus dar 
kartą.

SIMBOLIAI ŽEMĖLAPYJE

Žemėlapyje gausu skirtingų simbolių, kuriais pažymėti ėjimo laukeliai. 
Toliau pateikiami žemėlapio – žaidimų lentos simbolių paaiškinimai.

10. Remonto dirbtuvės
Pataisyti dviratį vieni niekai. Apsilankyk mūsų 
remonto dirbtuvėse. Čia rasi viską, ko reikia 
tavo dviračiui.

11. Teatras 
Menas visada įdomus, ypač spektakliai ir aktorių 
gyvenimas! Apsilankyk mūsų teatre ir susipažink 
su kultūriniu gyvenimu ir spektakliais.

LEARNING   
Domanda
Rispondi a una domanda. Se la risposta è corretta, la squadra 
avanza di 5 caselle oppure può tirare i dadi di nuovo.

Fatto
Impara una cosa divertente dalla tua insegnante e avanza di 
3 caselle.

Vero o falso
Rispondi a una domanda con “vero” o “falso”. Se la risposta è 
corretta, la squadra avanza di 5 caselle oppure può tirare i 
dadi di nuovo.

SIMBOLI DELLA MAPPA

La mappa è composta da caselle, ognuna delle quali contiene un simbolo 
diverso, il quale rappresenta l'azione che le squadre devono intraprendere 
quando arrivano su quella casella.

10. Ciclofficina
Riparare la tua bicicletta non è un problema. 
Vieni dentro, abbiamo tutto il necessario per 
aggiustarla…

11. Teatro
L’arte è sempre interessante, soprattutto gli 
spettacoli teatrali e gli attori! Vieni nel nostro 
teatro ed impara cose interessanti sulla cultura 
in generale e sul teatro!
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НАЗАД   
Дожд
Засолнете се од дождот и одете 3 полиња назад.
Ветер во гради
Ветрот ве турка 5 полиња назад.

   
Лошо време
Чекајте да помине лошото време со тоа што ќе чекате до 
следниот круг.

Издишана гума
Залепете ја гумата со тоа што ќе чекате до следниот круг.

Стоп
Застанете и почекајте го следниот круг.

ДРУГО
Релаксирање
Одморете 1 круг - без активност овој круг.

Сервис за велосипеди
Поправете го велосипедот со директно одење во Сервис за велосипеди.

Стаклена гума
Следниот круг, тимот добива 2 прашања, наместо 1.

Опасност
Наставникот одбира чекор/акција за играчот.

Издувано
Наставникот одбира нова локација кон која ќе се упати тимот.

Ѕвезда
Учениците добиваат некаква дополнителна активност која треба 
да ја решат додека не дојде повторно нивниот ред за фрлање 
коцки. Таа активност треба да е соодветна за учениците и 
нивното познавање на Англискиот јазик во тој момент. На 
пример, било кои забавно-образовни активности на Англиски 
јазик (одредени предлози се загатки, крстозбор, повеќенасочник, 
или било што слично, по избор).

EIK ATGAL   
Lietus
Slėpkis nuo lietaus, eik 3 langelius atgal.

Priešingos krypties vėjas
Vėjas tave nustūmė 5 langelius atgal.

LAUK
Blogas oras
Lauk kol pagerės oras – praleisk ėjimą.

Nuleido padangą
Pataisyk nuleistą padangą – praleisk ėjimą.

Stop
Sustok prie ženklo – praleisk ėjimą.

KITA   
Atsipalaiduok
Ilsėkis 1 ėjimą – šį kartą nieko nereikia atlikti.

Taisykla
Reikia taisyti dviratį – eik į taisyklą.

Stiklas padangoje
Kitąkart gausi 2 klausimus vietoje 1.

Pavojus
Mokytojas nusprendžia, kokią veiklą skirs.

Nupūtė
Mokytojas parinks vietovę, kur pereiti.

Žvaigždė
Mokiniai gauna papildomą užduotį (pavyzdžiui, kryžiažodį ir 
pan.), kurią turi atlikti, kol laukia savo ėjimo.

GO BACK   
Pioggia
Riparati dalla pioggia e arretra di 3 caselle

Controvento
Il vento ti riporta indietro di 5 caselle

HOLD  
Maltempo
Aspetta che passi il maltempo e passa il turno.

Gomma a terra
Ripara la camera d’aria e pass ail turno.

Stop
Fermati allo stop e pass ail turno.

OTHER   
Relax
Riposati per un turno: rimani dove sei.

Riparazione
Ripara la tua bici andando direttamente alla ciclofficina.

Ruota bucata
Al prossimo turno, la squadra svolge due esercizi invece di 1.

Pericolo
L’insegnante seleziona un’attività per la squadra.

Soffiato via
L’insegnante sceglie una nuova casella a cui la squadra deve 
arrivare.

Stella
Agli alunni viene dato un esercizio aggiuntivo da svolgere 
entro il loro turno per tirare i dadi (ad es. cruciverba ed eser-
cizi simili).
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НАПРЕД
Сончев ден
Уживајте во сончевиот ден и оди 3 полиња напред

Одскочен тобоган
Одете 5 полиња напред.

Ветер во грб
Ветрот ве турка 5 полиња напред

Двојни движења
Доколку стапнете на ова поле, вие треба да се придвижите 
двојно повеќе полиња во однос на оној број кој ви се паднал при 
вртење на коцките. На пример, ако сте свртеле вкупен број 5, 
вие сега ќе движите 10 полиња.

TEЛЕПОРТ 

Гром
Одете директно на локацијата означена како Планина.

Ураган
Одете на средина на најблискиот кружен тек. Наредниот 
ваш ред ќе можете да бирате во која насока ќе се движите.

Разделен пат
Одете на Старт.

Резервирано седиште
Одете до локациите означени како Кино или Театар.

Тајфун
Слободно можете да одберете друга патека за движење на 
платформата.

Буква од локација
Oвој симбол ја претставува првата буква од името на локацијата  
(Z = Зоолошка). Кога тимот е на вакво поле, тогаш веднаш се 
придвижува кон локацијата прикажана на тоа поле.

EIK PIRMYN 
Saulėta diena
Mėgaukis saulėta diena, judėk 3 langelius pirmyn.

Pusvamzdė (half – pipe) rampa
Leiskis žemyn rampa – eik 5 langelius į priekį.

Palankus vėjas
Vėjas tave stumia pirmyn judėk 5 langelius.

Dvigubas ėjimas
Eik dar kartą tiek langelių, kiek išridenai.

PAKEISK VIETĄ   
Griaustinis
Eik tiesiai į vietovę „Kalnai“.

Uraganas
Eik iki artimiausios žiedinės sankryžos.

Kelio įgriuva
Eik į pradžią (pirmą langelį).

Rezervuotos vietos
Eik į vietovę „Kino teatras“ arba „Teatras“.

Vėjo sūkurys
Pereik į kitą eilę / atkarpą.

Langelis su vietovės pavadinimo raide
Raidė žymį vietą, pavyzdžiui Z = zoologijos sodas, atsistojusi 
ant langelio komanda eina tiesiai į tą vietovę.
 

GO FORWARD   
Giornata di sole
Goditi la giornata di sole a vai avanti di 3 caselle

Half pipe
Torna indietro di 5 caselle

Vento in poppa
Il vento ti spinge in avanti di 5 caselle

Raddoppio
Raddoppia il valore totalizzato dai dadi 

TELEPORT   
Lampo
Vai direttamente alla montagna!

Uragano
Vai al centro della rotatoria più vicina

Strada interrotta
Torna all’inizio

Posto riservato
Vai al cinema o a teatro

Tifone
Spostati in un cammino differente

Lettera di posizione
Questo simbolo rappresenta la prima lettera del nome di una 
location (Z = zoo). Una volta su questo campo la squadra va 
direttamente alla casella della location corrispondente.
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Време е да се игра, само следете ги чекорите подолу за да ја 
започнете играта:
1. Платформата поставете ја на одредена површина видлива за целото 
одделение, на пример на табла. Доколку не е доволно видливо на 
таблата, користете печатена верзија од платформата, на маса. 
2. Земете магнети во боја, или маркери за  секој тим. Доколку користите 
зелена табла, тогаш земете креди. 
3. Учениците формираат тимови.
4. Секој тим си бира боја.
5. Секој тим бира локација (локации), односно 1 локација за брза игра, 
или 2 за нормална.
6. Одбележете ги сите бои од тимовите,  на полето означено со Старт.
7. Поставете прашање (од оние достапни за играта) и прочитајте го пред 
целото одделение, односно пред сите тимови. Првиот тим што ќе 
одговори на прашањето точно, започнува со играта прв.

Играта почнува кога наставникот поставува прашање од листата со 
прашања со повеќе одговори, и од листата со ‘true/false’. Тимот кој точно ќе 
одговори на прашањата, започнува со играта.

Кога е нивниот ред, тимот фрла две коцки и се движи онолку полиња колку 
што е бројот на коцките, потоа прави онака како што се прикажува на 
полето, според симболите на тоа поле. Запомнете да одбележите каде е 
тимот моментално на мапата, користете користете маркери, магнети, или 
креди. Магнети, маркери, или креди  се користат доколку мапата е 
проектирана. Доколку не е, користете ја испечатената мапа, и секој тим 
треба да се движи по неа со пиончето во одредена боја.

Кога завршува редот на еден тим, следниот тим продолжува. Тимовите се 
движат во насока на стрелките на часовникот.
Кога тимот ќе пристигне до одредена локација, целиот дим добива 
активност по случаен избор од категориите R/W или L/S, во согласност со 
локациите од мапата. Додека едниот тим реализира одредена активност, 
другите тимови може да продолжат да играат, доколку сакаат, за да 
пристигнат до својата локација.

КАКО СЕ 
ИГРА

ПОСТАВЕНОСТ

Metas žaisti, sekite instrukcijas:

1. Patogioje, visiems gerai matomoje vietoje, pateikite žaidimo lentą – 
žemėlapį.
2. Pasiruoškite tiek spalvotų žymeklių / magnetų, kiek ketinate sudaryti 
komandų.
3. Suformuokite komandas.
4. Kiekviena komanda pasirenka savo spalvą (žymeklį / magnetą).
5. Kiekviena komanda traukia vietovių korteles (1 vietovė greitam 
žaidimui, 2 – įprastam žaidimui).
6. Visi žymekliai / magnetai sudedami prie pradžios langelio.
7. Užduokite vieną klausimą iš pateiktų žaidimo klausimų sąrašo. 
Komanda, kuri pirma teisingai atsakys, pradeda žaidimą, kitos eina iš eilės 
pagal laikrodžio rodyklę.

Žaidimas pradedamas mokytojui uždavus vieną iš paruoštų klausimų (žr. klausimų 
atsakymų sąrašą arba „Tiesa ar melas“ klausimų sąrašą). Pirmoji teisingai atsakiusi 
komanda pradeda žaidimą.

Žaidimų lentoje komandos juda ridendamos du žaidimo kauliukus ir eidamos tiek 
langelių, kiek akių iškrito. Sustoję ant tam tikro simbolio, atlieka nurodytus 
veiksmus / sprendžia užduotis. Nepamirškite pažymėti komandos stovėjimo vietos 
žymekliu arba magnetu, jeigu žaidimo lenta demonstruojama per projektorių. Jeigu 
žaidžiama ant atspausdintų žaidimo lentų – žemėlapių, komandos savo stovėjimo 
vietai pažymėti naudoja spalvotas figūrėles (pridėta prie žaidimo).
Vienai komandai pabaigus ėjimą, pradeda kita komanda. Komandos keičia viena 
kitą pagal laikrodžio rodyklę.

Kai komanda pasiekia išrinktą vietovę, ji turi atlikti skaitymo / rašymo arba 
klausymo / kalbėjimo užduotį. Užduotį komandos narys traukia iš kortelių krūvos, 
kurią pateikia mokytojas. Kol komanda atlieka užduotį, kitos komandos tęsia ėjimus 
žaidimų lentoje. Savo vietovėje atlikusi užduotis komanda gali judėti link finišo. 
Laimi greičiausiai paskirtas užduotis atlikusi ir iki finišo atėjusi komanda.

ŽAIDIMO 
TAISYKLĖS

PASIRENGIMAS

È tempo di giocare, segui i passaggi seguenti per iniziare il 
gioco:

1. Posiziona la mappa in maniera che sia ben visibile da tutta la classe.
2. Prendi delle calamite colorate o pennarelli per segnare i movimenti di 
ogni squadra.
3. Gli studenti formano le squadre
4. Ogni squadra sceglie un colore
5. Ogni squadra pesca dal mazzo le location da raggiungere (1 location per 
una partita veloce, 2 per una partita normale)
6. Posiziona tutti I colori sulla casella START
7. Leggi alla classe una delle domande disponibili per il gioco: la prima 
squadra che risponderà correttamente alla domanda sarà quella che 
inizierà per prima.

Il gioco inizia con l'insegnante che fa una domanda scelta dal mazzo delle 
domande a scelta multipla o "vero o falso". Il team che prima risponde 
correttamente alla domanda, inizia.

A sua volta, la squadra lancia due dadi e si muove di tante caselle quanto la 
somma totalizzata, quindi esegue l'azione corrispondente al simbolo conte-
nuto nella casella a cui sono arrivati. Ricorda di segnare la posizione in cui 
si trova la squadra attraverso i pennarelli o le calamite, quando la mappa è 
proiettata. Nel caso in cui la mappa venga stampata, ogni squadra dovrebbe 
muoversi con una propria pedina colorata.

Quando una squadra ha terminato il suo turno, tocca alla squadra succes-
siva lanciare i dadi. Le squadre giocano in senso orario.
Quando una squadra raggiunge una location, gli viene assegnato un tipo di 
esercizio (A/S o L/S), in base alla location in cui si trovano. Mentre svolgono 
l'attività, le altre squadre possono continuare a giocare.

REGOLE DEL 
GIOCO

PREPARAZIONE DEL GIOCO
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ИМПРЕСУМ

Креирано и развиено од Еко Логик. Дознајте повеќе за како можете да 
помогнете за да ја заштитите животната средина, како и модерните 
еколошки методи на пракса, како и принципите на одржлив развој на: 
www.ecologic.mk.

APIE AUTORIŲ 

Sukurta ir išplėtota „Eco Logic“. Sužinokite daugiau apie tai, kaip 
Jūs galite prisidėti prie aplinkos išsaugojimo bei darnaus vystymosi. 
Plačiau apie šiuolaikinę patirtį ekologijos bei tvarios aplinkos srityse 
skaitykite www.ecologic.mk. 

CREDITS

Created and developed by Eco Logic. Find out more about how you 
can help protect and conserve the environment, modern ecological 
practices, as well as the principle of sustainable development at 
www.ecologic.mk. 






