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ZABAWY INTEGRACYJNE

Powrdét do szkoly po wakacyjnej przerwie to

szczegolny moment — zaréwno dla nauczycieli, jak

i uczniow oraz ich rodzicéw. Rokrocznie we wrzesniu
spisujemy liste nowych postanowien, odkrywajgc w sobie
gotowosc do prébowania czegos nowego i przetamywania
rutyny. To czas, ktory daje nadzieje, ale i budzi lek. Wrzesien
wyzwala mieszanine rozmaitych emocji. | na tych emocjach
warto na moment sie skupic.

dr Matgorzata $niegulska

Powracajacy do szkoty po wakacjach uczniowie nie sg tymi samymi dziecmi, ktére pozegnalismy
w czerwcu. Dojrzeli, przezyli cos nowego, inaczej siebie postrzegajg, czesto majg nowe cele,
umiejetnosci, ale i nowe obawy i leki. Przychodza do szkoty z gtowa petna pytan. Jaka bedzie ta
kolejna klasa? Czy sobie poradze? Czy odnajde sie wsréd moich rowiesnikow? Jak bedzie
wygladata wspdtpraca z nauczycielami?

Pamietajmy, ze w chwili powrotu czy rozpoczynania nauki nic nie jest oczywiste. Przed nami,
nauczycielami, po powrocie do pracy pojawi sie nowe wyzwanie: spotkanie ze swojg klasa

i zobaczenie jej na nowo. Ten zabieg pozwoli nam zweryfikowac zasady, ktére chcemy

w niej wprowadzi¢. Obserwujac klase, starajmy sie dostrzec drzemigce w nigj sity, uktady

i zaleznosci. Pomocne moga w tym byc gry i zabawy integrujgce grupe. Przydadza sie one réwniez
z innego powodu. Jak pokazuje raport UNICEF o dobrostanie dzieci i mtodziezy w krajach
rozwinietych, w budowaniu tego dobrostanu znaczacg role odgrywaja trzy kluczowe
komponenty: czas spedzany z rodzing, czeste gry i zabawy na swiezym powietrzu, silne
poczucie przynaleznosci do spotecznosci szkolnej.

Poczucie przynaleznosci, tak wazne dla uczniow, jest rowniez jednym z podstawowych
elementéw budowania motywacji wewnetrznej do nauki. Tylko takie dzieci, ktore dobrze czujg
sie w swojej klasie, maja poczucie, ze do niej przynaleza. Wrzesien, niezaleznie od tego, czy sa
to pierwsze tygodnie klasy pierwszej, czwartej czy siddmej, jest nowym poczatkiem — tworzeniem od
nowa spotecznosci uczacej sie. Kiedy na poczatku roku wprowadzamy do dziatart edukacyjnych
wiecej zabaw i gier ruchowych integrujacych grupe — posrednio tworzymy warunki do
ksztattowania motywacji wewnetrznej do nauki. Rdwnoczesnie badania nad skuteczng edukacja
pokazuja, ze efektywne nauczanie zachodzi wtedy, kiedy uczacy sie ma szanse na zapamietanie,
przechowanie w pamieci, a nastepnie wydobycie z jej zakamarkdw i wykorzystanie — w roznych
kontekstach — nowo zdobytej wiedzy. Co w tym procesie wydaje sie najistotniejsze, co juz wiemy
0 uczeniu sie? Wsrod zasad skutecznej edukacji wskazuje sie miedzy innymi: na uczenie poprzez
doswiadczenie, odnoszenie nowej wiedzy do wtasnych doswiadczen oraz na wzbudzanie
pozytywnych emocji — jako swoistego akumulatora pamieci. Gry i zabawy integrujgce beda wiec
réwniez pomocne i w tym procesie. Dlatego wydawnictwo Macmillan przygotowato dla Panistwa
zestaw czterech zadan — zabaw, gier integracyjnych — przeznaczonych dla klas 1-3.

Nauczanie jezyka obcego to nie tylko stdwka, reguty gramatyczne, biegtos¢ w mowie i pisSmie.
Nowy jezyk to nowy Swiat, nowe mozliwosci, nowi ludzie i nowe ja. W skutecznym uczeniu sie
jezyka pomaga akceptacja wtasnej niedoskonatosci i zgoda na popetnianie bteddw, gotowosd
uczenia sie wszystkimi zmystami, otwarcie sie na innych, ale tez, a moze przede wszystkim, na
siebie. A to najtatwiej osiggnac w bezpiecznej, wspierajgcej sie grupie. Na budowanie grupy nalezy
wiec poswiecic czas i warto zrobic to juz we wrzesniu.



Zabawy integracyjne

1. Who are you today?

Autorka: Maria Bursche

Celem gry jest poznanie imion kolegow i kolezanek z klasy oraz utrwalenie ich znajomosci.
Podczas tej emocjonujgcej aktywnosci potgczonej z ruchem uczniowie przeéwiczq rowniez
przedstawianie sie¢ w odpowiedzi na proste rymowane pytanie.

Potrzebne materiaty: karty do gry (np. zwykte karteczki z notesu) przygotowane przez
nauczyciela: cze$€ pustych, na pieciu narysowany jest potworek za pomocqg jasnego,

ale widocznego zakreslacza (rysunek nie moze by¢ widoczny, gdy karta zostanie odwrécona
do dotu).

Przygotowanie: Nauczyciel rozdaje uczniom po jednej karteczce z rysunkiem do dotu
i informuije ich, ze przedwczesne odkrycie karty skutkuje odpadnigciem z gry.

Nastegpnie nauczyciel uczy dzieci prostej wyliczanki:

Hi, Hi, Hey, Hey,
Who are you today?

Przebieg zabawy:

Wersja tatwiejsza:

. Dzieci siedzq w kole na dywanie. Nauczyciel
stoi i rozpoczyna zabawe. Wskazuje po kolei
wybrane dzieci, recytujgc wyliczanke.

.Uczen, na ktérego wypadnie, odkrywa
swojq karte. Jezeli karta jest pusta, dziecko
przedstawia sie (I'm Marysia.). Jezeli
na karcie znajduje sie potworek, mowi
I'm a monster! Nastepnie wstaje i goni
nauczyciela wokét kota do czasu, az ten nie
zajmie zwolnionego przez dziecko miejsca.

.Gdy nauczyciel usiqdzie w kole, uczen, ktoéry
stoi, przedstawia sie w jezyku angielskim,
po czym przejmuje role osoby wyliczajgce;j.

Wersja trudniejsza:

1. Nauczyciel zamiast karteczek z potworkami

przygotowuje karteczki ze znakami
zapytania.

. Zabawa przebiega zgodnie ze schematem

wersji tatwiejszej. Roznica polega na tym,
ze osoba, na ktérej karcie znajduje sig znak
zapytania, przedstawia sig zmyslonym
imieniem (warto ustalié¢ z uczniami, by
uzywali imion bohateréw bajek i filmow,
np. I'm Luke Skywalker, I'm Spiderman itp.)

.Osoba wyliczajgca zachowuje czujnos¢

— gdy ustyszy zmysSlone imie, musi zaczg¢é
uciekac.

C Wskazoéwka: @)

Warto zacheci¢ ucznidw, by recytowali rymowanke wspdlnie z osobq wyliczajgca.




Zabawy integracyjne

2. Running questions

Celem tej prostej zabawy ruchowej jest zapoznanie sie dzieci w klasie — dowiedzq sig o sobie
nawzajem podstawowych rzeczy, np. co lubig czy majq rodzenstwo, jakie majqg zwierzeta
domowe.

Potrzebne materiaty: karty obrazkowe

Przygotowanie: Nauczyciel przygotowuje kilka kart obrazkowych z wybranych kategorii:
owoce (np. banan, gruszka, pomarancza), warzywa (np. pomidor, brokuty/kalafior, ziemniak),
zwierzeta domowe (np. pies, kot, rybka), rodzina (tylko brat i siostra), kolory (np. z6tty, niebieski,
czerwony).

Przebieg zabawy:

1. Nauczyciel prosi ucznidw, zeby staneli w jednym koncu sali, a sam ustawia sie po drugiej
stronie w takim miejscu, by by¢ dobrze widocznym dla wszystkich.

2. Nauczyciel pokazuje po kolei karty obrazkowe, jednoczesnie formutujgc pytania dotyczgce
kazdej z nich: zwierzg/rodzina — Who's got..?, kolor — Whose favourite colour is..?/ Who
likes...?, owoc/warzywo — Who likes...?

3. Uczniowie, ktorzy identyfikujq sie z podanym stwierdzeniem (np. majq siostre, lubig kolor
rézowy), przebiegajq na strone sali, po ktérej stoi nauczyciel, i odpowiadajq np. I've got
a sister! My favourite colour is pink!

4. Uczniowie wracajq na swoje miejsca i zabawa trwa dalej wedtug podanego schematu.



Zabawy integracyjne

3. Questions and Answers

Zabawa idealna na powakacyjny jezykowy rozruch. Uczniowie utrwalg podczas niej
zadawanie prostych pytahn z uzyciem konstrukcji Do you like..? oraz Have you got..?, a takze
powtdrzg stownictwo zwigzane z wybranymi tematami: owoce, warzywa, zwierzetaq, kolory itp.,
jednoczesnie zdobywajgc informacje o sobie nawzajem. Te aktywno$¢ mozna potraktowac
jako kontynuacje zabawy Running questions. Przed rozpoczeciem zabawy nalezy przypomnieé
uczniom, w jaki sposob formutuje sie wybrane pytania i wspdlnie prze€wiczy€ udzielanie
odpowiedzi. Nastepnie uczniowie probujg samodzielnie prowadzi¢ krotkie rozmowy w parach.

Potrzebne materiaty: kopia Worksheet 1 pocieta wzdtuz linii (tyle obrazkéw, ile dzieci w klasie;
kazdy obrazek nauczyciel sklada na pof), nagranie energicznej muzyki.

Przygotowanie: Nauczyciel zapisuje na tablicy kategorie stownictwa: Colour, Fruit, Vegetable,
Animal, Vehicle. Nastepnie podaje uczniom wzory pytan do kazdej kategorii z nich — moze

je zapisag, ale przede wszystkim wypowiada je na gtos, np. Vegetable/Fruit/Colour — Do you
like...?, Animal/Vehicle — Have you got...?

Przebieg zabawy:

1. Nauczyciel rozdaje dzieciom po jednym obrazku wycigtym z Worksheet 1 ztozonym na pét.

2. Nauczyciel wigcza nagranie energicznej muzyki do tanca. Uczniowie swobodnie poruszajq
sie po sali w rytmie utworu.

3. Na przerwe w muzyce uczniowie dobierajq sie w pary (za kazdym razem w innej konfiguracii).
Dzieci w parach wymieniajq sie karteczkami i zadajq sobie nawzajem pytanie odno$nie
przedmiotu znajdujgcego sie na ilustracjach, ktére otrzymaty, np. Do you like bananas?
Have you got a dog?

4. Zabawe powtarza sie kilka razy. Co dwie rundy nauczyciel zbiera karteczki i rozdaje je
ponownie uczniom.

C Wskazowka: @)

Kategorie warto na tablicy zapisaé nie tylko stownie, ale rowniez ikonograficznie.




Worksheet1
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Zabawy integracyjne

4.1'm thinking about someone....

Te zabawe najlepiej jest przeprowadzi€¢, gdy uczniowie wiedzq juz troche o sobie nawzajem.
Idealnie sprawdzi sie na rozpoczecie zajet.

Przebieg zabawy:

1. Dzieci i nauczyciel siedzq w kole. Nauczyciel rozpoczyna zabawe: wybiera jedng osobe
i opisuje jg, nie podajqgc jej imienia, np. This person has got short blond hair and a dog
named Bruno.

2. Uczniowie odgadujq, o kim mowi nauczyciel i podajg imig tej osoby.

3. Opisywana osoba przejmuje rolg nauczyciela: opisuje wybranego réwiesnika. Jesli ktos nie
chce sig wypowiada¢, nauczyciel wybiera ochotnika.

’ \\.I’\
C Wskazowka: Q ) ~N

Podczas jednej rozgrywki odbywa sig kilka rund zabawy, chyba ze grupa jest mata.
Cwiczenie mozna wykorzystac kilkakrotnie na poczqtku roku jako rozgrzewke — dzigki
temu uczniowie utrwalq informacje na temat siebie nawzajem.




MADRE ZABAWY JEZYKOWE

Chyba nikogo nie trzeba przekonywad, jak wazna role

we wczesnhej edukacji odgrywa zabawa. Dla dziecka

jest ona pierwotna forma zdobywania wiedzy o swiecie.
Wspomaga jego rozwoj poznawczy, fizyczny, spoteczny

i emocjonalny. Nauka przez zabawe to podstawa edukac;ji
jezykowej w klasach 1-3. Dzieki zabawie mali uczniowie nie
tylko tatwiej przyswajajg nowe elementy jezykowe i frazy
komunikacyjne, lecz takze budujg pozytywny stosunek i
motywacje do dalszej nauki. Zabawa petni wiec szczegdlng
funkcje na lekcji jezyka angielskiego w edukaciji
wczesnoszkolnej.

dr Anna Parr-Modrzejewska

Jak podkreslajg pedagodzy, ,zabawa wspiera proces uczenia sie, a zabawa sterowana
jest poteznym narzedziem edukacyjnym™. Jednak nie kazda zabawa spetnia te warunki.
W ksztatceniu jezykowym na pierwszym etapie edukacyjnym nie chodzi o to, zeby absorbowac
uwage ucznidw nawet najbardziej zajmujacymi grami i wypetniac czas lekcji aktywnosciami, ktore,
chod na pewno atrakcyjne dla dzieci, niewiele wnoszg do ich edukacji jezykowej.

Najwazniejsze w przygotowaniu madrej zabawy jest:

« jasne okreslenie celu, ktdry wspiera rozwoj ogdlny i jezykowy dzieci,
« upewnienie sie, ze zabawa jest mozliwa do przeprowadzenia,

« ze angazuje wszystkich ucznidw,

« wymaga minimum przygotowania,

« ma prostg i jasng instrukcje,

« c¢wiczy nie tylko pojedyncze wyrazy, lecz takze cate frazy jezykowe,
« zacheca dzieci do kontaktu z innymi,

« mozna jg tatwo zmodyfikowac i wykorzystac¢ wiecej niz raz.

Dzieki madrym zabawom mali uczniowie majq wieksze szanse, aby w sposéb bardziej naturalny
przyswoic podstawy jezyka angielskiego, a nauczyciele moga obserwowac postepy zarowno

w rozwoju jezykowym, jak i ogdélnym dzieci.

Bawmy sie madrze, bo jak powiedziat George Bernard Shaw:

“‘We don't stop playing, because we grow old.
We grow old because we stop playing’.

'Golinkoff R., Hirsh-Pasek K., Play=Learning. How Play Motivates and Enhances Children’s Cognitive and
Social-Emotional Growth, OUP, New York 2006.



Zabawy dramowe

1. Zywe rzezby

Autorka: Anna Parr-Modrzejewska

Celem tej zabawy jest utrwalenie stownictwa zwigzanego z ubraniami oraz ¢wiczenie zwrotéw
np. I'm wearing, put on, take off. Dzieci uczq si¢ takze dopasowywac stréj do pory roku,
a podczas wspblnej aktywnosci rozwijajqg wspbtprace i dziatanie w grupie.

Potrzebne materiaty: zestawy: czapka, szalik, rekawiczki, sweter, kurtka - najlepiej duzo za
duze albo duzo za mate, co dodatkowo uatrakeyjni zabawe (mozna tez przyniesé jeden zestaw
i bawi¢ sie z catg klasq).

Przygotowanie: Nauczyciel dzieli klase na 3-4 grupki, przydziela kazdej grupie zestaw ubran
oraz wyswietla na tablicy lub wiesza karte obrazkowq przedstawiajgcq zime. W kazdej grupce
uczniowie decydujq, kto bedzie rzezbg.

Przebieg zabawy:

1. ,Rzezba” stoii pozwala innym modelowa¢ swoje
ciato i ubierac sie.

2. ,Rzezba” patrzy na obrazek i méwi: I'm cold!

3. Pozostali cztonkowie grupy po kolei zaktadajg
.rzezbie” ubrania, méwiqgc: Put on your ... (scarf).

4. ,Rzezba” powtarza: I'm cold! tak dtugo, dopoki
wszystkie ubrania z zestawu nie zostanq zatozone.

5. Na koniec ,rzezby” mdwig, co majqg na sobie.
6. Uczniowie mogq gtosowa¢ na najlepszq ,rzezbe”.

7. Nastepnie karta obrazkowa zmienia sie na lato
i ,rzezby” moéwiq: I'm hot!

8. Pozostali cztonkowie grupy po kolei zdejmujg
z ,rzezby” zatozone wczesniej ubrania, méwiqc:
Take off your ... (scarf).

@® Zabawa w zywe rzezby moze rowniez postuzy€ do realizacji tematu dotyczqcego czesci ciata
— uczniowie losujq sposrdd kart obrazkowych obrazki z czeSciami ciata oraz cyframi i méwiaq:
I've got (three) (legs), (four) (arms), a nastepnie budujg w swojej grupce takiego stwora.

@® Mozna jg wykorzystac na lekcji o zwierzetach — uczniowie losujg karty obrazkowe ze zwierzgtami
i budujg w swoich grupach hybrydy.

® Zabawa uatrakeyjni zajecia dotyczgce czesci ciata zwierzgt — uczniowie losujq karty obrazkowe
z czeSciami ciata zwierzat i ,budujg” Smieszne zwierzeta.



Zabawy dramowe

2. Nieme kino

Autorka: Anna Parr-Modrzejewska

Celem tej prostej zabawy jest utrwalenie stownictwa zwigzanego z przedmiotami szkolnymi
oraz rozwijanie umiejetnosci uzywania takich zwrotéw, jok: np. Can I have this (pen), please?
Yes, of course. Put it in the basket. Thank you. / Where's the (sharpener)? The (sharpener) is
(in the bin). Dzieci uczq sie takze odczytywaé komunikaty niewerbalne, a podczas wspdlnego
wykonywania zadania rozwijajg wspotprace i dziatanie w grupie.

Potrzebne materiaty: pilot do telewizora lub innego sprzetu (moze by¢ niedziatajgcy) oraz
wybrany element z podrecznika ilustrujgcy scene np. Kids Can! 1 (edycja 2026) Lesson 5 ¢w.5
lub Meet Tiger and Friends Lesson 4 ¢w.4

Przygotowanie: Nauczyciel dzieli klase na dwie grupy. Kazda grupa wybiera jednego aktora
kina niemego.

Przebieg zabawy:

1. Nauczyciel pokazuje aktorom scene.

2. Aktorzy odgrywajq scene (bez rekwizytow) kilka razy, nic nie méwiqc.

3. Pozostali uczniowie wspdlnie ustalajg, jakie zdania powinny pojawic sie w tej scenie.

4. Grupy dzielq sie rolami i przygotowujq sie do podtozenia gtosu.

5. Nauczyciel za pomocq pilota ,wtqcza” scene, a uczniowie chérem wypowiadajg kwestie
aktoréw.

(o))

. Jesli dobrze zinterpretowali sceng, kolejna para odgrywa inng scenke.
Jesli nie wszystko sie zgadzato, np. zamiast gumki w scenie miata by¢ linijka, aktorzy
powtarzajq sceng, tak aby chér mogt poprawi¢ pomylony element.

@® Zabawa nadaje sig do odegrania kazdej scenki z wymiennymi elementami, w kazdej odstonie
mozna prosic¢ o inny przedmiot, szuka¢ innej rzeczy, mie€ inny problem medyczny itp.

~

@® Mozna tez w ten sposdb odgrywaé dowolne historyijki.
@® Mocniejsze grupy mogq prébowac pisac witasne scenki.



Zabawy manuadlne

3. Zagadka w zamku

Autorka: Barbara Bednarczyk

Celem tej aktywnosci jest poszerzanie stownictwa zwigzanego z pomieszczeniami, meblami
i przyimkami miejsca oraz éwiczenie prostych struktur jezykowych (np. Is there a..? under
the...?). Dzieci, pracujgc w parach, rozwijajg sprawno$é manualng i uczq sie wspétdziatania
podczas wykonywania zadania.

Potrzebne materiaty: kopia Worksheet 2 dla kazdego ucznia (plan zamku z podziatem na
pomieszczenio), guziki, karteczki z meblami, klej.

Przygotowanie: Podziel dzieci na pary. Rozdaj dzieciom plany zamku i popros o umieszczenie/
przyklejenie mebli zgodnie z twoimi instrukcjami. Rozdaj po kilka guzikow.

Przebieg zabawy:

Dzieci pracujq w parach przy swoich tawkach.

f—

Siadajg w miare mozliwosci naprzeciwko siebie i odgradzajq sig ksigzkq.

Jedna osoba z pary ktadzie guzik w dowolnym miejscu w zamku.

Zadaniem drugiej osoby jest ustalenie (poprzez pytania) gdzie znajduije sie guzik.
Dziecko zadaje pytania, np.: Is there a button under the fridge?

Jesli odpowied? jest twierdzgca, dziecko zdobywa punkt, jesli przeczgca, szuka dale;j.

N o oA ® N

Gra sie konczy, gdy kazda osoba znajdzie guzik przeciwnika.

® W zamku mozna tez narysowaé
kilka rzeczy, ktére uczen z pary musi
znalez€, np. mysz, marchewke itp.

® Mozna wykorzysta¢ plan zamku
do tworzenia historyjek. Nauczyciel
opowiada, a uczniowie domalowujg
elementy zaczerpniete z historyjki
nauczyciela. Im bardziej nietypowe,
tym lepie;.



Worksheet 2
do zabawy Zagadka w zamku

hall

toilet

Ponizszy materiat pochodzi z kursu Bugs Team 2
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Zabawy manuadlne

4. Zabawa z makaronem

Autorka: Barbara Bednarczyk

Celem tej zabawy jest utrwalenie nazw ubrah oraz ¢wiczenie prostych wypowiedzi w czasie
terazniejszym (np. I'm wearing a..). Zadanie wspiera takze rozwéj $wiadomosci fonologiczne;j,
a dzieki precyzyjnym dziataniom dzieci doskonalqg koncentracje i doktadno$€ wykonywania
polecen.

Potrzebne materiaty: makaron penne, sznurek, karty obrazkowe (Flashcards).

Przygotowanie: Podziel dzieci na pary. Kazdej parze rozdaj po kawatku sznurka i garsé
makaronu.

Przebieg zabawy:

1. Dzieci bawiq sie makaronem
w parach.

2. Nauczyciel pokazuje flashcard
z ubraniem.

3. Dzieci nawlekajg na sznurek tyle
makarondw, ile gtosek/liter ma
wyraz.

4. Ta para, ktéra zrobi to pierwsza,
wygrywa lub kazda para zdobywa
po punkcie, o ile nawlecze
poprawnq liczbe makarondw.

® Z makaronu mozna tez stworzy¢ ksztatt ubran, np.
ksztatt koszulki czy spodni. Dzieci mogqg zgadywac,
co ten ksztatt przypomina.

® Z makaronu mozna rowniez stworzyc¢ litery,
np. pierwszq litere stowa dress lub tez caty wyraz.
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Zabawy manuadlne

5. Granie na dywanie

Autorka: Dominika Krawczynska

Celem tej aktywnosci jest utrwalenie stownictwa zwigzanego z przedmiotami w piérniku
oraz rozwijanie umiejetnosci budowania krétkich wypowiedzi (np. I've got / We haven't got...).
Zadanie angazuje dzieci w pordbwnywanie elementdw, a jednocze$nie uczy przestrzegania
zasad i fair play podczas wspblnej zabawy.

Potrzebne materiaty: przescieradto z narysowanymi prostymi polami do gry (np. 4 rzedy po
10 kwadratowych pol), nakretki od butelek z naklejkami jakiché postaci lub zwierzgtek (bedq
penity role pionkéw), ,pidrniki” z kartonu, po jednym zestawie mini kart obrazkowych na
druzyne, monete, kostke do gry.

Przygotowanie: Rozt6z na podtodze przeScieradto z narysowanymi polami, na koficu
przescieradta umies¢ ,pidrniki”. Podziel dzieci na 4 druzyny. Kazda druzyna bierze po jednym
zestawie mini kart obrazkowych, tasuje je i ktadzie po jednej karcie na wybranym polu
obrazkiem do dotu, nie patrzgc, co jest na rysunkach. Kazda druzyna otrzymuje swdj pionek
i ktadzie go na poczqgtku planszy.

Przebieg zabawy:

1. Nauczyciel rzuca monetq, a uczniowie zgadujg, co wypadto: orzet czy reszka.
2. Pierwszefstwo rzutu kostkg ma druzyna, ktéra odgadta co wypadto.

3. Pierwsza osoba z kazdej druzyny porusza sie o okreslonq liczbe pdl, podnosi karte i patrzy
na obrazek.

4. Nauczyciel pyta: What have you got in your pencil case? Uczeh odpowiada: I've got...

5. Uczeh wkitada kartg do ,pidrnika” i siada na kohcu kolejki swojej druzyny.

6. Jesli ktorys z graczy stanie pionkiem na pustym polu, méwi: | have nothing lub I haven't got
a.., wymieniajgc przedmiot, ktéry zdobyta druzyna przeciwna.

7. Runda trwa, dopdki wszyscy gracze nie wykonajqg ruchu.

. Po kazdej rundzie uczniowie sprawdzajqg, co
udato im sie zebra¢ do piérnika.

. Nauczyciel po kazdej rundzie pyta: What have
you got in your pencil case? — a uczniowie
wymieniajg wszystkie rzeczy, jokie majg w pidrniku.

10.Po trzech rundach druzyny poréwnujqg

zawarto$ci swoich pidrnikdbw i méwiqg: We have
got .., wymieniajgc przedmioty, ktére zebrali,
oraz: We haven't got .., wymieniajqc przedmioty,
ktérych nie majq, a posiada je inna druzyna.

Gra na przeScieradle moze réwniez postuzy¢ do zbierania: jedzenia do ,lunchboxa”, ubrah do
~walizki”, zabawek do ,pudetka”, mebli do ,domu”, owocédw do ,koszyka”, jajek na Easter Egg Hunt.

(0]

(o]

15



Zabawy manuadlne

6. Zakrec rolkqg

Autorka: Dominika Krawczynhska

Celem tej zabawy jest tgczenie stownictwa dotyczgcego pér roku
i ubran z prostymi wypowiedziami w jezyku angielskim (np. It’s
winter and I'm wearing a..). Zadanie wspiera rozwéj sprawnosci
manualnej, a jednocze$nie uwrazliwia dzieci na temat recyklingu.

Potrzebne materiaty: Rolki po folii spozywczej, naklejki z ksigzki
(z wybranego rozdziatu), kredki/mazaki, karty obrazkowe
(Flashcards) lub 1 zestaw mini flashcards.

Przygotowanie: Rozdaj dzieciom po jednej rolce. Popros§, aby
narysowaty/nakleity obrazki ze stownictwem z wybranego
rozdziatu ksigzki np. ubrania.

Przebieg zabawy:

1. Nauczyciel zaprasza uczniéw na srodek sali i ustawia ich
w kole lub sadza na dywanie.

2. Na srodku ktadzie jednq z rolek, a wokét niej karty
obrazkowe z porami roku.

3. Uczen kreci rolkq.

4. Kiedy rolka sie zatrzyma, dziecko uktada zdanie z porq roku
i ubraniem z rolki, np. It’s winter and I'm wearing a ... coat.

o1

. Nastepnie kolejni uczniowie krecq rolkqg i wypowiadajqg
utozone przez siebie zdania.

(9]

. Uczniowie grajq swoimi rolkami na zmiane.

~

Zabawe mozna tez przeprowadzi¢ w parach, siedzgc
w tawkach.

Podobne rolki mozna wykona¢ pod
koniec kolejnych rozdziatow w ksigzce
i bawic¢ sie w podobny sposéb.

Tak stworzonq rolke mozemy tez
wykorzystac jako teleskop i grac

W [ Spy...



Zabawy manuadlne

7. Lunchbox dla tygrysa

Autorka: Barbara Bednarczyk

Celem tej aktywnosci jest utrwalenie stownictwa zwigzanego z jedzeniem oraz zachecanie
dzieci do budowania prostych wypowiedzi w jezyku angielskim (np. Tiger likes...). Zadanie
wspiera rozwdj koncentraciji, a jednoczes$nie

w naturalny sposéb wprowadza temat

zdrowego odzywiania.

Potrzebne materiaty: Pudetko np. po butach,
pomaranczowe i czarne kartki, klej, nozyczki,
karty obrazkowe (Flashcards).

Przygotowanie: Nauczyciel zaprasza dzieci
do wspdlnego przygotowania buzi tygrysa
na pudetku.

Przebieg zabawy: 1. Dzieci siadajg w kotku.
2. Wspdlnie z nauczycielem przygotowujq drugie

$niadanie dla tygrysa.

3. Nauczyciel ktadzie przed sobq karty obrazkowe
prezentujgce rézne rodzaje pozywienia.

4. Nastepnie mowi np.: Tiger likes cheese, po czym
wyznaczone dziecko ktadzie na Srodku obrazek z serem.

5. Po paru rundach nauczyciel odwraca karty, dla zartu
doktada do zestawu kart obrazek nawigzujgcy do innej
tematyki (np. karte z kredkq) i miesza je.

6. Wtgcza muzyke i podaje dzieciom lunchbox tygrysa,
ktéry przechodzi z rgk do rgk.

7. Gdy muzyka cichnie, dziecko, ktére trzyma pudetko,
wktada flashcard do srodka, nie pokazujgc, co
przedstawia.

8. Nastepnie dzieci otwierajg pudetko i proponujg,
co tygrys zje na drugie $niadanie.

9. Moze sie okazag, ze oprdcz jedzenia tygrys ma tez

w swoim lunchboksie kredke.
Inne pomysty:

® Lunchbox moze tez by¢ pudetkiem na zabawki. Gra moze przebiega€ podobnie, ale tym razem
jedzenie mogtoby sie znalez¢ w pudetku przypadkowo.

® Moze by¢ walizkg zabierang na wakacje, do ktoérej mozemy spakowac ubrania, zabawki, ale tez
jakie$ niespodzianki.

® Moggq sige tam znalez¢ inne przedmioty, np. parasolka. Uczniowie mogqg wtozy¢ reke do pudetka
i wymieniag, co sie w nim znajduje. Taka zabawa pozwoli wprowadzi€¢ dzieci do tematu.



8. Do packi, gotowi, start!
Autorka: Katarzyna Gala

Celem tej zabawy jest utrwalenie nazw czesci ciata oraz Ewiczenie prostych struktur
jezykowych (np. I've got / I haven't got..). Zadanie angazuje dzieci w podejmowanie decyzji,

a jednoczesnie sprzyja zdrowej rywalizacji i wspdtpracy podczas wspdlnej zabawy.

Potrzebne materiaty: karty obrazkowe (Flashcards), szeé¢ pacek na muchy (np. trzy czerwone
i trzy niebieskie) — po trzy dla kazdej druzyny, zeszyt lub kartki.

Przygotowanie: Nauczyciel prosi uczniéw, aby usiedli w kole na dywanie. Dzieli ich na dwie
druzyny i daje kazdej druzynie po trzy packi. W §rodku kota ktadzie dwie karty obrazkowe,
np. z czeSciami ciata.

1. Nauczyciel méwi zdanie: I've got two arms i dodaje: One, two, three!

2. Uczniowie z packami na: Three! przykrywajg wybrang karte.

3. Ta czes¢ ciata, ktdéra zostata wybrana przez przynajmniej dwie osoby z druzyny, staje sie
wtasnosciq wszystkich jej cztonkdw.

4. Druzyna moéwi chérem: I've got two arms! i rysuje w zeszycie lub na kartce to, co udato im
sie uzyskac w tej rundzie.

5. W kolejnej rundzie packi dostajq inni cztonkowie druzyny i wybierajg sposréd dwodch innych
kart.

6. TIP: Gre mozna ograniczy€ np. do czterech rund — na koniec kazda druzyna na podstawie
swoich rysunkéw méwi, co udato jej sie uzyskag, np.: I've got two arms, two legs, one head
and two eyes, bo tyle udato im sie ,zebrac” w czasie gry.

7. TIP: W mocniejszych grupach na koniec mozna tez opisywag, czego brakuje, np. I haven't
got a nose.

8. TIP: W obrebie swojej grupy dzieci wymieniajq sie packami. Nauczyciel powinien czuwaé
nad przebiegiem tej czesSci gry, poniewaz kazde z dzieci bedzie chciato dosta¢ packe
od razu w pierwszej rundzie i w zespole mogq pojawic sig trudne emocje. Mozna temu
zapobiec, jesli na samym poczgtku we wprowadzeniu do gry nauczyciel wyjasni te zasade,
np.: ,Kazdy z was otrzyma packe, ale nie kazdy w pierwszej rundzie”. Wprowadzenie do gry
jest bardzo wazne, gdyz dzieki temu dzieci wiedzq, co majq robic.

9. TIP: Warto umowic sie z dzie€mi na przyktad na to, ze kolejnos¢ otrzymywania packi zalezy
od numerka w dzienniku, a zatem w danej grupie najpierw packi otrzymujg Adas, Zosia i
Krzys, bo Adas ma pierwszy numer w dzienniku, Zosia czwarty, Krzy$ siédmy. Franek ma
numer dziesiqgty, czeka wiec na swojq kolej. Mozna zapytaé dzieci o to, w jaki jeszcze inny
sposob przydziela¢ uczniom packi.

10.TIP: Zamiast pacek mozna wykorzystaé linijki/dtugopisy/otéwki dzieci.

Gra z packg moze rowniez postuzy¢ do Ewiczenia leksyki z kazdego tematu. Wystarczy zmienic
karty obrazkowe i fraze komunikacyjng:

Can | have a .. (crayon), please? — nazwy przyboréw szkolnych,

I like ... (cheese) — nazwy produktéw spozywczych,

I can ... (jump) — nazwy aktywnosci fizycznych.



9. Czas na przesiadke?

Autorka: Katarzyna Gala

Celem tej aktywnoSci jest wprowadzenie i utrwalenie stownictwa zwigzanego z problemami
zdrowotnymi oraz rozwijanie umiejetnosci reagowania w prostych sytuacjach komunikacyjnych
(np. What's the matter? I've got a..). Zadanie angazuje dzieci ruchowo, dzigki czemu éwiczg
szybkos¢ reakciji, a jednoczesnie pozwala im w naturalny sposéb roztadowacé energie.

Potrzebne materiaty: Worksheet 3 z minikartami obrazkowymi ilustrujgcymi rézne
dolegliwosci zdrowotne — tak, aby kazdy uczen miat jednqg (karty mogq sie powtarzagé), krzesto
dla kazdego dziecka, tablice, mazak do tablicy/krede.

Przygotowanie: Nauczyciel prosi ucznidéw, aby ustawili swoje krzesta w kole i usiedli na nich.
Rozdaje kazdemu dziecku jedng minikarte obrazkowq (Worksheet 3) i zapisuje na tablicy
zdania: What'’s the matter? i I've got...

1. Nauczyciel informuje uczniéw, ze tajemnq dolegliwosciq jest np. a sore throat.

2. Uczniowie chérem zadajq pytanie: What’s the matter?, a nauczyciel odpowiada: I've got
a headache.

3. Jesli jacys uczniowie majq na swoich minikartach obrazkowych tajemnqg dolegliwos¢, ktorg
wymienit nauczyciel, to jest to sygnat, ze muszqg szybko zamienic sig ze sobg miejscami.

4. Osoba, ktéra nie usigdzie na innym niz swoje krzesle, prowadzi zabawe. Osoba prowadzgca
zabawe tez poluje na krzesto!

5. Nauczyciel po trzech rundach bierze udziat w zabawie. Jesli uda mu sig usiqs¢ na krzesle,
wtedy uczen, ktéry nie zdotat zajg€ miejsca, przejmuje jego role.

6. TIP: Tajemnq dolegliwo§¢ mozemy wybiera¢ wspodlnie z uczniami.

7. TIP: Przygotowujemy takq liczbe minikart obrazkowych, zeby wystarczyto dla wszystkich
dzieci i zeby tajemna dolegliwos¢ sie powtarzata.

Zabawe mozna wykorzysta¢ do Ewiczenia leksyki z kazdego tematu. Wystarczy zmienic
minikarty obrazkowe i fraze komunikacyjna:

There’s a .. (lamp) in the kitchen — nazwy pomieszczen i sprzetéw w domu,

I like ... (yoghurt) — nazwy produktéw spozywczych.



Worksheet 3
do zabawy Czas na przesiadke?
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10. Wiem, wiec siadam

Autorka: Katarzyna Gala

Celem tej aktywnosci jest utrwalenie stownictwa zwigzanego z cztonkami rodziny oraz
¢wiczenie prostych opiséw w jezyku angielskim (np. This is my.., She’s got..). Zadanie zacheca
dzieci do szybkiego reagowania, a jednoczesnie uczy przestrzegania zasad podczas wspdlnej
zabawy.

Potrzebne materiaty: Karty obrazkowe (Flashcards)

Przygotowanie: Nauczyciel prosi uczniéw o ustawienie sie¢ w dwoéch rzedach, jeden za drugim,
po czym staje naprzeciwko nich, trzymajqc przed sobq karte obrazkowq.

1. Nauczyciel rozpoczyna zdanie, zwracajgc sie do uczniodw, ktdrzy stojqg na poczqtku kazdego
rzedu: This is my... i pokazuje im karte obrazkowaq.

2. Uczen (jesli zna odpowiedz) zgtasza sie i powtarza zdanie: This is my.., dodajqc stowo z karty
obrazkowej, np. mummy, oraz uzupetnia wypowiedz dodatkowq informacjq: She’s got brown

hair.

3. Uczen, ktory zgtosit sie pierwszy i odpowiedziat prawidtowo, siada, a jesli podat btedng
odpowiedz? (np. zamiast mummy powiedziat daddy), siada kolega/kolezanka z przeciwnej
druzyny.

4. Jesli osobaq, ktora zgtosita sig jako pierwsza, poda
niewtadciwq odpowiedz, wéwczas siada uczeh
z przeciwnej druzyny.

5. Nauczyciel rozpoczyna kolejne zdanie, kierujqc je
do osoby, ktdra stoi za siedzgcym uczniem, i do osoby
stojgcej na poczqgtku drugiego rzedu.

6. Zabawe koAczymy w momencie, kiedy w jednym
rzedzie siedzq wszystkie dzieci.

7. TIP: Zachecam do ustalenia hasta wspélnie z dzieCmi.

8. TIP: Pilnujemy, zeby dzieci zgtaszaty si¢ hastem, a nie wykrzykiwaty odpowiedz.

Zabawe mozna wykorzysta¢ do Ewiczenia leksyki z kazdego tematu.
Wystarczy zmienic karty obrazkowe i fraze komunikacyjna:

I've got a .. (kite). It’s ... (blue, orange) — nazwy zabawek i koloréw,

I'm wearing a ... (cap). It’s ... (blue) — nazwy ubran i koloréw.
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Zabawy poznawcze

11. Niewidoczne uktadanki

Autorka: Matgorzata Mréz

Celem tej aktywnosci jest utrwalanie nazw ubran oraz koloréw, a takze Ewiczenie zwrotéw
np. Kasia has got a T-shirt. Zadanie wspiera rowniez myslenie przestrzenne i planowanie,
a jednoczes$nie zachegca dzieci do wspbtpracy oraz przestrzegania ustalonych zasad.

Potrzebne materiaty: biate, gtadkie kartki papieru (po jednej dla kazdego dziecka), pociete na
drobne kawatki kartki papieru (wystarczy, aby byty gtadkie z jednej strony) np. scrap paper, klej
i kolorowe flamastry albo kredki dla kazdego dziecka.

Przygotowanie: Przygotuj pociety papier w takiej ilosci, aby kazde dziecko dostato okoto 15-20
kawatkdw (mniej wiecej jedna kartka A4). Upewnij sig, ze kazde dziecko ma klej i kolorowe
flamastry albo kredki na tawce.

Przebieg zabawy:

1. Kazde dziecko ma za zadanie uzy¢ biatych skrawkéw papieru do wyklejenia ksztattu
wybranego przez siebie ubrania na biatej kartce.

N

. Nauczyciel pisze na tablicy 1 - yellow, 2 — green, 3 — blue.

w

. Poprzez pisanie numerdw 1, 2, 3 na ubranku dziecko koduje kolory.

N

. Nastepnie dzieci doklejajg pozostate skrawki papieru dookota swojego ubranka tak, aby
cata kartka zostata zaklejona.

o1

. Nauczyciel dopisuje na tablicy 4 — red, 5 — pink.

(o))

. To, co nie jest zakodowane, kodujg numerami 4i 5.

7. Dzieci w parach wymieniajq sie kartkami i ,odkodowujq” prace kolegdbw poprzez
pokolorowanie numerké4w na wtasciwy kolor.

[00)

. Dzieci pokazujqg po kolei, co odkodowaty, méwiqc: (Kasia) has got a T-shirt, (Tomek) has got
trousers itd.

Zabawe mozna réwniez przeprowadzi¢ kodujgc stowa.Dzieci piszg ha matych karteczkach
literki i uktadajq wyrazy jeden pod drugim w 5—-6 rzedach. Nastepnie doklejajg inne, dowolne
literki dookota i w ten sposéb tworzq wtasng wykresSlanke wyrazowaq.
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Zabawy wizualne

12. Parrots

Autorka: Katarzyna Komarnicka

Celem tej zabawy jest utrwalenie stownictwa zwigzanego ze zwierzetami i czynno$ciami

oraz cwiczenie prostych struktur jezykowych (np. It can fly). Zadanie zacheca dzieci do
wykorzystywania wiedzy o Swiecie zwierzgt, a jednoczes$nie rozwija logiczne my$lenie poprzez
analizowanie i porbwnywanie ich cech.

Potrzebne materiaty: karty obrazkowe przedstawiajgce zwierzeta i czynnosci, magnesy do
tablicy, opcjonalnie: rézdzka.

Przygotowanie: Nauczyciel przyczepia do tablicy karty obrazkowe przedstawiajqgce zwierzeta
i prosi dzieci, aby zastanowity sig, co dane zwierze potrafi, a czego nie potrafi robi¢. Nastgpnie
~Zamienia” ucznidw w papugi, wypowiadajgc zaklecie: Abracadabra, abracadee, you are

parrots, one, two, three!, i wyjasnia, ze papugi mogq powtarzaé wytqcznie zdania prawdziwe.

Przebieg zabawy:

1. Nauczyciel wybiera pierwsze zwierze, np. papuge,
i moéwi: It can fly (lub Parrots can fly).

2. Zadaniem dzieci jest powtdrzenie catego zdania,
poniewaz jest ono prawdziwe.

3. Nastepnie nauczyciel wskazuje na karte
ze stoniem i méwi np.: It can climb the tree.

4. Dzieci nie mogq powtérzy¢ tego zdania,
bo nie jest zgodne z prawdaq.

5. Zabawa trwa do momentu, az wszystkie
zwierzeta zostang wymienione dwa razy (jedno zdanie prawdziwe, jedno fatszywe).

6. TIP: Nauczyciel moze przydziela¢ punkty za kazdg dobrze wykonang czes¢ zadania, np.
zapisywac je na tablicy lub uzy¢ zakretek po napojach jako odpowiednikéw przydzielonych
punktow.

Zabawa sprawdzi sie m.in. przy omawianiu:
® tematyki jedzenia i tego, gdzie sie ono znajduje (There is/are..),

® przybordéw szkolnych i powtarzaniu koloréw (nauczyciel przyczepia do tablicy karte
z kolorem, np. red, a pod/nad niq jakié szkolny rekwizyt, np. pen, po czym podaje zdanie:
The pen is yellow — dzieci go nie powtarzajqg, poniewaz jest to nieprawda, a kiedy nauczyciel
powie: A pen is red dzieci, uczniowie powtarzajg zdanie,

® pomieszczeh w domu i jego wyposazenia (There is a fridge in the kitchen).
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Zabawy wizualne

13. Roll the dice

Autorka: Katarzyna Komarnicka

Celem tej zabawy jest utrwalenie stownictwa zwigzanego z produktami zywnosSciowymi oraz
rozwijanie umiejetnosci komunikacyjnych poprzez Ewiczenie struktur jezykowych, takich jak

I like / | don't like... oraz Do you like...?. Zadanie zacheca dzieci do wspotpracy w grupie,

a jednoczes$nie wspiera ksztattowanie motywacji do nauki jezyka angielskiego.

Potrzebne materiaty: po jednym zestawie minikart obrazkowych na ucznia, kostka do gry
(moze by¢ strona www lub aplikacja do rzutu kostkq).

Przygotowanie: Nauczyciel prosi ucznidéw, aby na szeSciu minikartach zapisali otdwkiem cyfry
od 1do 6 w dowolnej kolejnosci (jesli zestaw zawiera wiecej niz szes¢ kart, dzieci wybierajq
dowolne sze$¢). Nastepnie prosi, by dobrali sie w pary. Uczniowie rozktadajq przed sobgq
minikarty z numerkami w wybranej przez siebie kolejnosci, obrazkami do dotu.

Przebieg zabawy:

1. Nauczyciel rzuca kostkq, uczniowie podajq liczbe oczek
i kazde dziecko odwraca minikarte z odpowiedniq cyfrg
(jesli nauczyciel wyrzucit 5 oczek, dzieci odkrywajq karty
z cyfrg 5).
2. Uczniowie pracujq w parach, dziecko pierwsze wyraza
swoje preferencje kulinarne dotyczqce odkrytej karty,
mowiqc: I like / | don't like ... (apples), a nastepnie pyta swojego partnera: Do you like ...
(apples)? Drugie dziecko odpowiada: Yes, | do lub No, | don't.

3. Nastepnie drugie dziecko wyraza swoje preferencje kulinarne, precyzujqc, czy lubi produkt
znajdujqcy sie na odkrytej karcie, czy nie, a nastepnie zadaje pytanie: Do you like..? koledze
z pary, ktéry odpowiada przeczqco.

4. Nauczyciel ponownie rzuca kostkq i zabawa toczy sig dalej.

o1

. TIP: Nauczyciel moze podchodzi¢ do par i przystuchiwac sig ich mikro dialogom.

6. TIP: Kazda para moze réwniez sama rzucac kostkq, jesli na zajeciach poprzedzajgcych
prezentowanq lekcje nauczyciel zaznaczy, zeby dzieci przyniosty kostki zdomu.

Gra z kostkg moze réwniez postuzy€ do Ewiczenia dialogdw przy omawianiu:

® czesci ciata i dolegliwosci — Speaker 1: What’s the matter?
Speaker 2: I've got a .. (headache) - kiedy odkryje karte z grafikg gtowy,

® pogody - SI: What's the weather like? S2: It’s ... (sunny) — kiedy odkryje karte ze stohcem,
@ ubran - SI: What are you wearing? S2: I'm wearing a ... (coat) — kiedy odkryje karte z ptaszczem,

® r6znych miejsc — SI: Do you want to go to the .. (zoo) — kiedy odkryje takq karte,
S2: Yes, | do/ No, | don't,
@ gier i zabaw - SI: What'’s the game? S2: It’s ... (hide and seek) — kiedy odkryje takq zabawe.
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Udanej zabawy!
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