Gry i zabawy dla dzieci w wieku przedszkolnym oraz klas I-111

Gry z kartami obrazkowymi

1. Spostrzegawczo$¢

Pokaz dzieciom karte obrazkowa, ale zréb to bardzo szybko. Nastepnie zapytaj: What’s
this? Zadaniem dzieci jest nazwac rzecz przedstawiong na karcie. Jesli dzieciom nie udato
si¢ odgadna¢ za pierwszym razem, pokaz im karte nieco wolniej niz poprzednio.

2. Zapamietaj i zabierz!

Podno$ karty obrazkowe. Dziecko, ktore pierwsze poda slowo przedstawione na danej
karcie, moze jg zatrzymac. Zwycigza ten, kto zdobedzie najwiecej kart.

3. Co to za karta?

Wytnij maty kwadrat na $rodku biatek kartki formatu A4. Zastaniaj kartka karty
obrazkowe tak, by dzieci widziaty tylko fragment obrazka w wycigtym otworze. Popro$
dzieci, by odgadty, co przedstawiaja karty.

4. Jakg masz karte?

Wybierz kilka kart obrazkowych 1 podaj je dzieciom. Popro$, by przekazywali je sobie
tak, by nie bylo wida¢, co jest na nich przedstawione. W pewnym momencie powiedz:
Stop 1 zapytaj: Who’s got the (plum)? Dzieci, ktore maja dang kartg, mowiag: Me!

5. Czego brakuje?

Przymocuj do tablicy karty obrazkowe. Daj dzieciom kilka minut, by zapamigtaty ich
utozenie. Nastepnie popro$ dzieci, by zamknety oczy, i usun jedng karte. Zapytaj: What’s
missing? Uczniowie mowig, ktorej karty brakuje.

6. Postuchaj i podaj!

Rozdaj dzieciom karty obrazkowe z wybranymi stowami (np. po jednej karcie na pare).
Wypowiadaj zdania zawierajace wybrane stowa 1 pro§ dzieci, by podawaly Ci
odpowiednie karty.

7. Ponie$ wysoko karte

Rozdaj dzieciom karty. Opowiedz dzieciom krotkg historyjke po angielsku. Gdy tylko
dziecko ustyszy stowo zilustrowane na swojej karcie, podnosi ja wysoko do gory.

8. Liczby

Przymocuj do tablicy pig¢ kart obrazkowych, np. przedstawiajacych produkty spozywcze.
Popro$ jednego ucznia, aby podszedl do tablicy, 1 powiedz, zeby wedtug twoich instrukcji
napisat cyfry pod odpowiednim obrazkiem, np.: The (dog) is number (one). Podobnie
postap z czterema pozostalymi kartami. Nastepnie pytaj poszczegdlne dzieci: What’s
number (three)?



9. Latwe czy trudne?

Podziel 20 kart obrazkowych na dwie grupy: ,}atwa” (np. ze stowami z omawianego
wiasnie rozdziatu) i ,,trudng” (np. ze stowami z poprzednich rozdziatow). Podziel grupe
na dwie druzyny. Kazda druzyna zdobywa 5 punktéow za kazdy prawidlowo odgadnigty
wyraz z ,.trudnej” grupy i 1 punkt za kazdy wyraz z ,tatwej” grupy.

10. Powtorz, jesli prawda

Przymocuj do tablicy karty obrazkowe np. przedstawiajgce produkty spozywcze. Wskaz
dowolng karte i podaj jej nazwe. Dzieci powtarzaja stowo, jesli jest zgodne z obrazkiem,
jesli nie, tupig nogami w podtoge. W miare rozwoju zabawy zamiast pojedynczych stow
podawaj zdania: (He) likes/doesn’t like (watermelon).

Gry z kartami obrazkowymi i wyrazowymi

1. Znajdz pare

Przygotuj pie¢ kart obrazkowych i pie¢ odpowiadajacych im kart wyrazowych. Rozdaj je
dzieciom, a nastepnie popro$ ich na s$rodek. Powiedz im, ze bedziesz wspdlnie z
pozostalymi dzie¢mi glosno liczy¢ do dziesieciu (lub pigtnastu, jesli dzieci juz znaja te
liczby) i w tym czasie dzieci muszg znalez¢ swoja pare. Kiedy juz znajda, staja i podnosza
do gory karty.

2. Przedstaw slowo

Przymocuj do tablicy pie¢ lub sze$¢ kart wyrazowych w jednym rzedzie. Przygotuj
odpowiadajace im karty obrazowe i popro$ poszczegdlne dzieci, aby podchodzity do
tablicy 1 umieszczaly je pod odpowiednimi kartami wyrazowymi. Kiedy wszystkie karty
beda juz odpowiednio przymocowane, wskazuj wyrazy i zachecaj dzieci do wspolnego
ich przeczytania. Nastepnie zdejmij karty obrazkowe. Popro$§ jednego ucznia, aby
podszedt do tablicy, i wskaz stowo, ktore ma przedstawi¢ za pomoca gestu. Podobnie

postap
z pozostatymi stowami.

3. Muzyczne karty

Przygotuj nagranie z muzyka. Rozdaj dzieciom pomieszane karty obrazkowe

1 odpowiadajace im karty wyrazowe. Wlacz nagranie. Zadaniem dzieci jest podawac sobie
karty. Kiedy zatrzymasz muzyke, dzieci z kartami wyrazowymi wstaja i je odczytuja,

a dzieci z kartami obrazkowymi wstaja, kiedy stysza stowo odpowiadajace ich obrazkowi.

4. Przeczytaj i powiedz STOP!

Przygotuj zestaw kart obrazkowych 1 wyrazowych. Przymocuj wybrang kart¢ obrazkowa
do tablicy 1 pro$ dzieci o podanie jej nazwy. Nast¢pnie pokazuj dzieciom po kolei karty
wyrazowe. Dzieci czytaja wyrazy po cichu, a gdy zobacza stowo, ktore opisuje karte



obrazkowg na tablicy, wolaja: Stop! Przymocuj wyraz do tablicy i wspolnie przeczytajcie
go na glos. Kontynuuj zabawe z pozostatymi kartami.

5. Waz z wyrazami

Podziel dzieci na dwie grupy lub wiecej. Przygotuj karty wyrazowe ze stowami, ktére
dzieci znaja. Wybierz kilka wyrazoéw i napisz je na tablicy, nie zostawiajac migdzy nimi
przerwy np. BLACKORANGEGREENREDYELLOW. Dzieci w kazdej grupie musza
zidentyfikowac¢ poszczegdlne wyrazy i napisac je na kartce papieru. Grupa, ktéra skonczy,
jako pierwsza deleguje dwie osoby do tablicy. Dzieci te wybieraja wlasciwe karty
wyrazowe 1 przyczepiaja je do tablicy we wilasciwej kolejnosci. Przydziel druzynie jeden
punkt za kazdy poprawny wyraz.

6. Ups!

Podziel dzieci na kilka druzyn. Na kilku karteczkach napisz stowo ,,Ups”! 1 wtdz je razem
z kartkami wyrazowymi z jednej lub kilku grup tematycznych do pudetka. Dzieci losuja
kartke 1 czytaja slowo. Jesli przeczytaja je poprawnie, zatrzymuja kartke dla siebie i
zdobywaja punkt dla swojej druzyny. Jesli przeczytaja slowo niepoprawnie, ty
zatrzymujesz karte. Jesli wylosuja stowo ,,Ups”! nie zdobywaja zadnego punktu. By gra
byta bardziej emocjonujgca, mozesz zabiera¢ druzynie wszystkie zdobyte dotad karty 1
punkty, jesli jej przedstawiciel wylosuje stowo ,,Ups!”.

Gry z maskotka
1. Pytania

Uzywajac maskotki, zadawaj uczniom proste pytania, np.: What’s your name? What
colour is it? Have you got a pen? Do you like an apple?

2. Slowa i scenki

Uzywajac maskotki, powiedz nowe angielskie slowo lub popro$ dzieci o wykonanie
prostego polecenia, np. Find something green. Stand up. Pick up a rubber. Touch
something ...itd.

3. Podaj maskotke

Jesli jest to mozliwe, posadz dzieci w kregu. Wilacz nagranie piosenki, ktorg chcesz
powtorzy¢, 1 popro$ dzieci, aby podawaty sobie maskotke, kiedy stysza muzyke. Kiedy
zatrzymasz nagranie, zadaniem dziecka trzymajacego maskotke jest powiedzenie stowa
lub wersu z piosenki. Ponownie wigcz nagranie.

Gry z piosenkami i rymowankami

1. Zaspiewaj i stan w kolejnosci



Skorzystaj z kart obrazkowych przedstawiajacych rzeczy, ktére pojawiajg si¢ w tekscie
piosenki, ktérg chcesz pocéwiczy¢. Popro$ kilkoro uczniéw, aby podeszli do tablicy.
Rozdaj im karty. Wyjasnij dzieciom, zZe ich zadaniem jest uwazne stuchanie tekstu
piosenki i ustawienie si¢ w takiej kolejnosci, w jakiej wystepuja stowa zilustrowane na ich
kartkach. Pozostale dzieci $piewaja piosenke.

2. ZaSpiewaj i zareaguj

Przydziel kilkorgu dzieciom po jednym stowie do zapamig¢tania. Slowa te powinny
pochodzi¢ z piosenki lub rymowanki, ktora chcesz powtdrzy¢. Wiacz nagranie i popros,
aby dzieci $piewajac, wstatly i usiadly, gdy tylko ustysza przydzielone im stowo.

3. Powiedz i pokaz palcami

Dzieci stoja w tawkach lub w kregu na dywanie. Popro$ je, by pomachaly dtonmi, aby
rozluzni¢ palce. Powiedz i pokaz rymowanke na palcach, np. Mum and dad are very tall
(pokaz palec wskazujacy kazdej dloni). Brother is big and sister is small. (Pokaz
odpowiednio palce serdeczne i male). Where’s grandma? Where’s granddad? (Wzrusz
ramionami). I don’t know. (Przeczaco pomachaj glowa). Wyjasnij dzieciom nowe stowa.
Powtdrz ponownie rymowanke. Zachg¢¢ dzieci do wspolnego rymowania i pokazywania
jej na palcach.

Zabawy ruchowe w klasie

1. Troche inne bingo

Popro$ uczniow, by narysowali obrazki ilustrujgce jakas grupe stownictwa (np. zwierzeta).
Podczas gdy dzieci beda rysowac, napisz stowa z tej grupy stownictwa na matych
kartkach papieru i wtoz je do pudetka lub torby. Popros ucznidéw, by wstali. Wyciagnij po
jednej karteczce i1 czytaj stowo. Uczniowie, ktorzy narysowali odpowiednie zwierze lub
rzecz, siadaja. Kontynuuj do wyczerpania karteczek.

2. Gluchy telefon

Podziel dzieci na dwie grupy. Dzieci ustawiajg si¢ w dwodch rzedach. Pierwsi uczniowie z
kazdego rzedu powinni sta¢ blisko biurka nauczyciela. Rozt6z na biurku karty obrazkowe
lub wyrazowe z dwoch kategorii, np. produkty spozywcze i zwierzeta. Szepnij dwom
ostatnim osobom z rzedu po jednym stowie z réoznych grup (np. 1 — bread i 2 — cat).
Powiedz Start! Uczniowie szeptem przekazuja slowo do pierwszej osoby z rzedu.
Zadaniem tego ucznia jest wybranie i pokazanie ci odpowiedniej karty sposrod lezacych
na stole. Druzyna otrzymuje punkt za kazda dobrze pokazang karte. Nastgpnie pierwsza
osoba z rzedu idzie na jego koniec 1 gra toczy si¢ dale;.

3. Ilu nas jest?

Wiacz nagranie z zywiotowg muzyka i popro$ uczniéw, by poruszali si¢ po klasie w
okreslony sposob (podskakujac, chodzac, tanczac). W pewnym momencie zatrzymaj
muzyke 1 podaj po angielsku liczbe od 2 do 5. Uczniowie muszg szybko dobra¢ si¢ w
grupy skladajace si¢ z odpowiedniej liczby osob. Uczniowie, ktdrzy nie dotaczyli do



zadnej grupy, musza odczeka¢ kolejke. Kontynuuj gre. Gdy uczniowie poczuja sie
pewnie, podawaj liczby od 6 do 10.

4. Podaj pilke

Popro$ dzieci, by usiadly w kregu. Wymien jaka$ kategori¢ stownictwa. Podaj uczniom
mickka pileczke 1 popro$ ich, by podawali ja sobie z rak do rak. Kazde dziecko, ktore
otrzyma pitke, musi poda¢ stowo z wybranej kategorii — jesli tego nie zrobi, odpada z gry.

5. Ja powiem, ty wskaz

Dzieci siedza w kregu. Poléz na $rodku kilka kart obrazkowych z jednej grupy
stownictwa. Popro$ dzieci, by trzymaty rece za plecami. Podaj stowo przedstawione na
ktorejs z kart umieszczonych na $rodku kregu. Zadaniem dzieci jest jak najszybciej
dotkng¢. Mozesz podzieli¢ grup¢ na druzyny i przyznawaé punkty tej grupie, ktorej
przedstawiciel pierwszy dotknat karty. Dzieci moga tez pobawi¢ si¢ w te gre w parach lub
malych grupach.

6. Cieplo, zimno!

Przygotuj trzy przedmioty znane dzieciom np. przybory szkolne. Przypomnij dzieciom
stowa hot i cold. Popro§ dwoch ochotnikow by wyszli z klasy. Pozostali uczniowie
chowaja przedmioty, zgodnie z twoimi wskazowkami, np.: on/under the chair. Gdy
ochotnicy wrocg do klasy, zapytaj: Where’s the (doll)? Ochotnicy szukaja schowanych
przedmiotow, a pozostate dzieci moéwia: hot, jesli uczniowie zblizajg si¢ do ukrytej rzeczy,
lub cold, gdy sie od niej oddalajg. Gdy uczniowie znajda przedmiot, opisujg po angielsku
jego potozenie, np. The (doll) is (under) the (chair).

7. Postuchaj i wskaz!

Przymocuj dowolne karty obrazkowe np. po cztery karty obrazkowe przedstawiajace
cztonkéw rodziny oraz ulubione rzeczy w rdznych miejscach w klasie. Wiacz rytmiczng
muzyke. Popro$ dzieci, by wstaty 1 tanczyly w dowolny sposéb. Zatrzymaj nagranie i
podawaj zdania twierdzace, przeczace lub pytajace ze slowami z kart. Uczniowie
zatrzymujg si¢ i wskazuja odpowiednie karty.

8. Zgadnij, kim jestem

Rozdaj dzieciom mate karteczki. Popro$ je, by napisaly na nich drukowanymi literami
nazw¢ dowolnego zwierzecia. Zbierz karteczki, pomieszaj je, a nastgpnie za pomoca
spinacza lub klipsa przymocuj na plecach kazdego ucznia jedng karteczke. Dzieci wstajg z
tawek. Maja porusza¢ si¢ po klasie i zadawac pytania typu: Can I (dance)? Réznym
dzieciom, aby odgadna¢, jakimi sg zwierzetami. W zabawie mozesz wykorzysta¢ inne
stownictwo 1 struktury np. Have you got a (ball)?

Gry druzynowe
1. Rajd na tablicy



Podziel grupe na kilka druzyn. Narysuj na tablicy dtugi tor wyscigowy podzielony na tyle
etapow, ile przygotujesz pytan. Jako pionkéw uzyj kawatkéw kolorowego papieru lub
magnesow (dla kazdej druzyny po jednym). Zadawaj uczniom pytania, np. pokazuj im
karty obrazkowe, karty z historyjka lub przedmioty w klasie i pytaj: What’s this? How
many? Uczen, ktory poda prawidlowa odpowiedz, zdobywa punkt dla swojej druzyny i
moze przesung¢ pionek na kolejne pole. Wygrywa druzyna, ktéra dotrze do mety z
najwiekszg liczbg punktow.

2. Kto pierwszy?

Podziel zespo6l na dwie, trzy druzyny. Dzieci ustawiajg si¢ w rzedach jedno za drugim,
zwrocone twarzami do ostatnich tawek. Poléz na kazdej tawce taki sam przedmiot, np.
pencil 1 podawaj instrukcje, jak zmieni¢ jego potozenie, np. Put the pencil under the table.
Wyjasnij stowo put. Dzieci z kazdej druzyny maja jak najszybciej wykonaé polecenie i
wroci¢ do swojej druzyny. Uczen, ktéry jako pierwszy wykona prawidtowo zadanie,
zdobywa punkt dla swojej druzyny. W zabawie wykorzystaj przyimki on, under, next to,
in. Mozesz utrudni¢ zabawe, dodajac do niej kolejny przedmiot, np. krzesto.

3. Wieszamy pranie

Wytnij ksztalty kilku ubran z kolorowego kartonu w roznych kolorach. Narysuj na tablicy
lini¢ i przymocuj do niej ubrania. Mozesz tez przymocowaé kawatki kartonu do
prawdziwego kawatka sznurka rozpietego miedzy dwoma miejscami w klasie. Daj
uczniom kilka chwil, by przyjrzeli si¢, w jakiej kolejno$ci wiszg ubrania, po czym zdejmij
je ze sznurka. Popro$§ ucznidw, by w zeszytach narysowali ubrania w takiej samej
kolejnosci, w jakiej widzieli je przed chwila. Jesli nie ma czasu na rysowanie, popros
ucznidw by podali ci nazwy ubran w odpowiedniej kolejnosci. Mozesz tez podzieli¢ klase
na 2 druzyny 1 przyznawac¢ punkty tej z nich, ktora pierwsza poda prawidtowa odpowiedz.

4. Rysunkowe kalambury

Podziel grup¢ na 2 druzyny. Zapro$ na srodek klasy po jednym przedstawicielu kazdej
druzyny. Pokaz kazdemu z nich t¢ sama karte wyrazowa lub szeptem podaj im to samo
stowo. Uczniowie rysuja na tablicy obrazki ilustrujagce dane stlowo. Druzyna, ktéra
pierwsza odgadnie, co przedstawia obrazek, i poda odpowiednig angielska nazwe
zdobywa punkt.

5. Kélko i krzyzyk

Podziel klas¢ na dwie druzyny: ,.kotka” i ,krzyzyki”. Narysuj na tablicy siatk¢ do gry w
»Kotko 1 krzyzyk”. W kazdym kwadracie siatki przymocuj jednag karte obrazkiem do
tablicy. Popro$ ucznia z pierwszej druzyny, by odstonit jedna karte. Jesli uczen potrafi
poda¢ odpowiednie stowo, moze zabra¢ kart¢ i na jej miejsce postawi¢ znak swojej
druzyny. Nastgpnie to samo robi uczen z drugiej druzyny. Wygrywa druzyna, ktorej uda
si¢ postawi¢ 3 swoje znaki w jednym rzedzie.



