Magic Games 1 English

LEGENDA:

1. TRAF | ZGADNLJ. Przygotowac: pitki i karty obrazkowe. Obrazki wieszamy na glutkach
dookota sali na scianach. Miekka pitka, dzieci rzucaja i nazywajg obrazki, w ktore trafia.
Opcja nr. 2 to rzucanie piteczka obrazek jaki wywotuje Nauczyciel.

2.COME HERE. Przygotowaé: Matpke Picko. Nauczyciel méwi: ,Picko, come here” i
demonstruje jak matpka podchodzi do niego. Nastepnie idzie na druga strone pokoju i Picko
wota dzieci kolejno po imieniu: , Nikola, come here”. Jesli dziecko przyjdzie, podaje mu
matpke i zacheca, zeby zawotato inne dziecko.

3. WISZACA HISTORIA/PRANIE. Przygotowac: sznurek, spinacze i karty obrazkowe.
Wieszamy sznurek, dzieci wieszajag karty spinaczami i opowiadaja historie. Z klasami 1-3
proste zdania typu ,He likes apples”, dni tygodnia rutyny itp. Ze starszymi mozna uktadaé na
stole. Zmien kolejno$¢. Mozna zrobi¢ zdjecie telefonem, poprosi¢ o zamkniecie oczu i
pozamienia¢ karty. Dzieci otwierajg oczy i zgaduja co sie zmienito lub opowiadajg inng
historie. Repetitive pattern - powtarzalnos¢ jest wazna.

4, MEMORY CARDS. Przygotowac: pary kart obrazkowych lub 2 obrazki, albo obrazek i
stéwko. Dzieci odkrywajg karty i méwig co na nich sie znajduje. Kiedy znajda 2 takie same,
zabieraja je. Wygrywa ten kto zbierze wiecej par.

5. PUZZLES (Pociety obrazek). Przygotowad: obrazki pociete na kilka czesci w kopertach, w
kazdej kopercie inny obrazek lub 2-3 ré6zne w réznych kopertach. Dzieci uktadajg obrazek
(lub kilka w kopercie) jak puzzle i méwig co na nim jest. Mozna poodcinac czesci ciata
zwierzat i stwordw i niech dzieci przyklejajg do zeszytow.

6. MAGIC TOWER. Przygotowac: karty obrazkowe, kubki plastikowe, miseczki plastikowe.
Budujemy wieze. Dzieci przektadajg kubeczki kartami obrazkowymi. Mozna budowac¢ w
gore, a potem w dot. Gdy uktadamy karte na kubeczku, méwimy co na niej jest. Jak wysoka
bedzie wieza? Kiedy sie zawali?

7. DODAJ | ZAPAMIETAJ. Przygotowad: karty obrazkowe. Dzieci trzymajg swoje karty
obrazkowe obrazkowe w raczkach (po jednej). Cwiczymy proste struktury ,| like oranges,
itp”. Jedno dziecko zaczyna, inne dodaje swoje stéwko, ale powtarzajac wszystkie stéwka od

poczatku. Nauczyciel méwi ,sprawdzam” i uczniowie rozktadajg od nowa karty i méwig od
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poczatku wszystkie stowka.

8. PICTURE & MOVE (animals, actions). Przygotowac: karty obrazkowe. Mamy obrazek np.
Psa i wymyslamy ruch do niego: jump, ston tupanie, kot - klaskanie itd. Potem tylko robimy
ruch a dzieci zgaduja co to jest.

9. LOTERYJKA. Przygotowac: karty obrazkowe. Trzeba zdoby¢ jak najwiecej kart. Nauczyciel
utrudnia. Uczniowie biorg z kupki karte i méwig stéwko lub uktadajg zdania. Kto ma
najwiecej wygrywa. Opcja trudniejsza: mozna losowac 2 rzeczy i tworzyc proste zdania. Np.
,Thisis acat, thatisadog.’

10.LOSOWANIE. Przygotowac: karty z imionami uczniéw i kolorowe mate piteczki w
zamknietym pudetku. Poda¢ uczniom imiona na kartkach, podac¢ tez karte matpce,
wyjasniajac, ze jest tam imie matpki, Picko, uczniowie trzymaja karty przed soba. Wotamy
Picko i matpka bierze piteczke i ktadzie na swoim imieniu, méwiagc ,Hello, I'm Picko”.
Wotamy kolejno ucznidéw po imieniu, losujg piteczke i ktadg na swoim imieniu méwiac
,Hello, I'm ...”. Mozna powtérzyc kilkakrotnie zaleznie od czasu, ktérym dysponujemy

11.KALAMBURY. Przygotowac: karty obrazkowe.
OPCJA NR. 1 Uczen losuje karte i rysuje dany przedmiot na tablicy lub kartce. Reszta

zgaduje co to jest. Inna opcja: uczen losuje karte (np. czynnosci) i demonstruje, co na niej
jest a reszta zgaduje. Jeszcze inna opcja: uczen losuje karte (np. zwierzatko) i udaje je lub
jego dzwieki, a reszta zgaduje.

OPCJA NR. 2 OBRAZEK - RUCH Przygotowac: karty obrazkowe. Nauczyciel wybiera
obrazek z jakas$ aktywnoscia, nie pokazuje dzieciom tylko demonstruje a dzieci zgaduja co
to jest. Nastepnie uczen wyciaga karte, pokazuje, a dzieci zgadujg co to jest. Zabawe moze

zacza¢ matpka Picko.

12.£APKI. Przygotowad: karty obrazkowe, kolorowe tapki na muchy. Nauczyciel rozktada
karty obrazkowe na macie. Kazdy uczen ma swojg tapke i musi klepna¢ obrazek, ktory
powie nauczyciel lub inny uczen - w parach tez.

13.GUESSING GAME. Przygotowac: karty obrazkowe i kartke z dziurka ( nauczyciel
przygotowuje kartke z bloku technicznego, w ktérej wycina otwér o $rednicy ok 4 cm).
Przygotowang kartke naktadamy na karty obrazkowe, tak, Ze widoczny jest tylko fragment
danego obrazka. Nauczyciel zadaje pytanie: ,What is it?” Dzieci zgaduja co to za przedmiot.

14.CATCH THE BALL. Przygotowad: karty obrazkowe i pitka. Nauczyciel rzuca kolejno do
dzieci pitke wywotujgc dane stéwko, np. Imie dziecka lub kolor po ang. Dziecko tapie pitke i

odrzuca do innego dziecka. Nauczyciel moze sie¢ uméwic z dzie¢mi, ze na kolor ,black” lub
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inne umowione stéwko nie tapig pitki.

15.TOUCH THIS. Przygotowac: karty obrazkowe. Nauczyciel (lub pdzniej wybrany uczen)
wydaje polecenia dzieciom: ,Touch pink”, dzieci rozbiegajg sie po klasie i muszg dotkng¢
czego$ o tym kolorze. Gra nadaje sie rowniez do éwiczenia przedmiotéw szkolnych, mebli
lub innych rzeczy jesli porozwieszamy karty obrazkowe na $cianach lub porozktadamy je
dookota.

16. BODY. Powitanie w parach: zabawe mozna przeprowadzi¢, gdy dzieci znajg
czesci ciata. Dzieci dobieraja si¢ parami. Nauczyciel wydaje komendy, a dzieci dotykajg sig
dang czescig ciata np. Shoulder to shoulder, knee to knee, head to head, hand to hand, itp.

17.MAGIC BOX. Przygotowac: karty obrazkowe, pudetko, piasek. Pudetko z piaskiem lub
kasza, ziarnami i w $srodku obrazki zalaminowane lub inne przedmioty, jak na przyktad mate
figurki. Jedno dziecko po kolei wyjmuje rzecz, wszystkie dzieci powtarzajg i modwig,
angazujemy zmysty i jezyk angielski. Piasek + zwierzatka, owoce i warzywa, indyk

18.WHAT'’S THERE IN THE BOX? Przygotowac: mate przedmioty i pudetko. W mniejszym
pudetku przedmioty drobne, zwigzane z naszg nauka, np klocki, inne przedmioty. Mozemy
je wytawiad i nazywac je, ich kolor, ksztatt itp. Zamiast raczek mozna uzy¢ szczypce
drewniane.

19.A VERY HUNGRY MONSTER. Przygotowaé: mate karty obrazkowe, kilka zestawow,
potworek z pudetka po chusteczkach. Nauczyciel rozdaje dzieciom karty - kazde po kolei
wktada potworkowi do buzi karte jednoczesnie méwigc nazwe. Po wrzuceniu wszystkich
karteczek dzieci kolejno wyjmuja je, znowu powtarzajac ich nazwy. Mozna uzy¢ matych
przedmiotéw zamiast kart.

20. LET'S COUNT. Przygotowaé: mate przedmioty np. kamyczki, guziki, zelki,
klocki itp. Gdy mamy w pudetku duzo kolorowych guzikéw i/lub miekkich pianek, ktore
dziecko moze policzy¢ i nazwac kolory. Super sprawdza sie jak chcemy wprowadzié
dyscypline - liczenie bardzo uspokaja.

21.BRING ME. Przygotowaé: wszystkie karty obrazkowe z 4 ostatnich tematow.
Rozktadamy karty na podtodze w catej sali i prosimy dzieci, zeby przyniosty odpowiedni
obrazek Bring me .... Mozemy tez prosic, zeby podeszty do odpowiedniego obrazka Go to ...
lub Stand on. Uczniowie robig to grupowo lub indywidualnie.

22.UNWRAP ME. Przygotowac: mate rzeczy, bibuta lub folia aluminiowa. Owijamy rzeczy w
warstwy bibuty. Kazdy odwija kolejng warstwe. Musimy mie¢ jaki$ cel jezykowy. Kazde
dziecko powinno cos powiedziec¢ kiedy odwija. Np. Przyktady zdan z lekcji. Dzieci lubig
odwijac prezenty, sg spokojne ciche i ciekawe.
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23.MEMORY TOKENS. Przygotowac: zakretki od stoikéw lub butelek, inne ,nosniki”. Na
innych nos$nikach niz kartki. Np. Zakretki od stoikéw. Np buzki narysowane markerem.
Wyczaruj niezwykta gre.

24 STAND ON. Przygotowac: karty obrazkowe lub talerzyki tekturowe, na ktérych tatwo cos
narysowac. Przy czytaniu globalnym moga by¢ stowka. Rozktadamy po sali na podtodze.
Rzucamy kostka i dziecko staje na talerzyki. Nastepnie wykonuje polecenie: np. Touch your

nose.
25.GUESS WHAT.

OPCJA NR. 1: Przygotowac: przedmioty, folia aluminiowa, lub 2 zestawy przedmiotow -
jeden zapakowany w folie. Po ksztatcie dzieci rozpoznajg co to jest - swietne dla zabawek!
OPCJA NR. 2: Nauczyciel losuje jedna karte nie patrzac na obrazek. Odwraca jg w strone
dzieci i prébuje zgadnaé co jest na obrazku. Dzieci odpowiadajg czy ma racje np. Is it a
doll? - No, itisn’t. Isitacar? - Yes, it is.

26.STICK IT. Przygotowadé: karty z obrazkami mate, klej i kartka A4. Cwiczymy rozumienie ze
stuchu. Dzieci stuchajg polecenia Nauczyciela i naklejajg na kartke matg karteczke, ktéra

mowi nauczyciel, np. ,Stick the ball.”

27 THROW THE BALL - przygotowac: karty obrazkowe, pitka. Dzieci ustawiamy w parach lub
w kéteczku. Moéwimy stéwko np. Z zagadnienia: rodzina, emocje, itp rzucajac i tapiac pitke.
Dziecko rzuca piteczke méwiac, np. ,dad”, a drugie tapie powtarzajac lub méwiac inne
stéwko, np. ,Mom”.

28.COLOUR IT. (Podobna gra do STICK IT). Przygotowac: karty obrazkowe, kredki,
kolorowanki. Dzieci kolorujg to co nauczyciel méwi, sprawdzamy czy dzieci ze stuchu
rozumieja.

29.SHOPPING. Przygotowac: karty obrazkowe - tyle zestawow ile par dzieci . Dzieci bawig sie
w sklep. Przyktadowy dialog:

A:Trousers please.

B: Here you are.

A: Thank you.
30.MIRROR MIRROR - przygotowad: lusterko - jedno duze lub kilka mniejszych. Uzywamy

zwrotu ,Can you see?” Pytamy dzieci co widzg w lusterku. Np. ,Can you see your nose?”
Dzieci Odpowiadajg ,Yes” patrzac w lusterku na swoje noski. Druga opcja: prosimy dzieci
aby spojrzaty do lusterka i powiedziaty samy co widza: ,What can you see?” ,My eyes, nose,

”»

ear.

31.WHAT'S IN THE BAG? - przygotowac: nieprzezroczysta reklaméwka lub ich kilka, lub
Strona 4z 12



nieprzezroczyste woreczki, rézne przedmioty w zaleznosci od tematu lekcji, na przyktad
figurki zwierzatek lub plastikowe owoce. Dzieci nie zagladaja do torby jedynie dotykiem
wyczuwajg przedmioty i nazywaja je po angielsku.

32.CAN YOU HEAR THE ANIMAL? - przygotowac: nagrania youtube, np. Animal Sounds for
Children (20 Amazing Animals). Odtwarzamy odgtosy zwierzat, natury, ulicy itp. Dzieci
zgaduja co stysza. Pytamy: ,What is it?” ,It’s a dog.” Lub trudniejsza opcja: ,What can you
hear?” | can hear adog’’

33.WHAT HAVE | GOT IN MY BOX? Przygotowac: przedmioty lub karty obrazkowe.
Nauczyciel chowa w pudetku rzecz lub karte i pyta: ‘What Have | got in my box?" Dzieci
zgadujg, co moze by¢ w pudetku. Jezeli zgadng, nauczyciel wyjmuje to z pudetka. Zabawe
mozna zmodyfikowac. Nauczyciel chowa w pudetku przedmiot o wyraznym ksztatcie.
Dziecko wktada reke do pudetka i musi zgadng¢ co to jest np. ,A pen”.

34.WHAT’S MISSING. np. rozdziatu ,Body”. Przygotowa¢ markery i tablice lub
duza kartke. Nauczyciel rysuje na tablicy kilka prostych twarzy. Dzieci muszg powiedzie¢,
czego brakuje na rysunkach np. twarz nie ma nosa.

35.PARROT. Przygotowac karty obrazkowe. Nauczyciel gra przeciwko uczniom. Wszystkie
karty sg przypiete do tablicy. Dzieci powtarzajg za nauczycielem tylko to co jest poprawne.
Kiedy nauczyciel wskazuje na obrazek i wypowiada stowo, dzieci je powtarzajg jak papugi,
ale tylko wtedy, gdy jest to stowo zilustrowane na karcie. Jezeli stowo nie koresponduje z
obrazkiem, dzieci milczg. Jezeli dzieci wykonajg ¢wiczenie prawidtowo, zdobywajg punkt,
jezeli nie - punkt zdobywa nauczyciel.

36.BIT BY BIT. Przygotowac karty obrazkowe. Nauczyciel podnosi jedng z kart i odstania
obrazek bardzo powoli. Uczniowie staraja sie odgadng¢ wyraz zanim zostanie odstoniety
w catosci.

37.BLINDFOLD GAME.Przygotowac: karty obrazkowe, chusta/szal. Nauczyciel rozktada na
stoliku np. przedmioty szkolne, zawigzuje oczy dziecku, ktére przez dotyk musi odgadngé
co tojest.

38.GO TO DEN. Przygotowad: karty obrazkowe KOLOROW | LICZB dzieci sg podzielone na
4 grupy i kazda z nich jest nazwana np. kolorem. Nauczyciel numeruje katy saliod 1 do 4 i
wydaje polecenia np. ,Red, go to number 1”. Grupy chodzg do réznych kgtéw kilka razy.
Opcja: stowko ,,g0” mozemy zamieni¢ na ,jump” lub ,tiptoe”.

39.KROL ZWIERZAT. Przygotowaéd: karty obrazkowe ze zwierzatkami, trzeba je
ponumerowac . Jedno dziecko zostaje krélem zwierzat. Pozostate otrzymujg kartoniki z
numerami i rysunkami zwierzat. Na hasto dzieci rozbiegajg sie po sali i chowajg sie. Krél
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wywotuje jakis numer. Dziecko z tym numerkiem odzywa sie gtosem zwierzatka, ktore
ma na kartoniku. Krol zgaduje co to za zwierze. Jezeli zgadnie - dziecko wychodzi z
kryjowki i zostaje nowym krélem, jezeli nie Krél wywotuje inny numerek.

40.GRAB A CHAIR. Przygotowac: krzesta/pufy/poduszki. Dzieci ustawiajg krzesta/pufy/
poduszki w kole (o jedno mniej niz uczniéw). Chodzg dokota, a nauczyciel wymienia wyrazy
z okreslonej kategorii np. kolory, ubrania itp. Jak tylko ustyszg wyraz, ktéry nie pasuje,
siadajg na krzestach. Osoba, dla ktérej zabraknie krzesta robi sobie przerwe lub dotacza do
Nauczyciela i pomaga.

41.CHANGING CORNERS. Przygotowac: karty obrazkowe, uczniowie sg podzieleni na 4
grupy. Kazda grupa ustawia sie w jednym kacie sali. Zespoty otrzymujg takie same zestawy
kart. Nauczyciel stoi na Srodku sali i wota ‘Indeed... i wymienia jaki$ przedmiot. Osoba z

kazdej grupy, ktéra ma ten obrazek ma go dostarczy¢ jak najszybciej nauczycielowi.

42 WORD & NUMBER PRACTICE. Przygotowac: karty obrazkowe. Nauczyciel rozktada karty
na podtodze w linii prostej. Klasa jest podzielona na 2 grupy A i B. Nauczyciel rozdaje
kazdej grupie takie same numerki. Nauczyciel podaje wyraz i numer. Dwoje dzieci z
wybranym numerkiem biegnie aby zabra¢ karte z wypowiedzianym przez nauczyciela
przedmiotem.

43.SILLY BANANA. Przygotowac: karty obrazkowe. Nauczyciel trzyma przed sobg plik kart.
Dzieci siedzg w kole. Nauczyciel przektada karty i nazywa to co na nich jest. Dzieci
powtarzajg stowa (potem dzieci mogg same nazywac¢ juz przedmioty na obrazkach) W
kartach jest jedna ‘silly banana’ kiedy sie pojawi wszystkie dzieci muszg zamieni¢ sie
miejscami (moze to byé inna czynno$é np. klaskanie lub podskakiwanie).

44, PLEASE - THANK YOU - YOU’'RE WELCOME. Przygotowac: 2-3 maskotki .
Posadz dzieci w kregu. Rozdaj 1-3 maskotki (najlepiej zwierzatka). Naucz je stowa "please",
np. "Koala please". Podaj koale dziecku, ktére powie "Koala please". Nastepnie dzieci
przekazujg koale miedzy soba. Najpierw jedno dziecko méwi "prosze", a nastepnie
otrzymuje koale od poprzedniego gracza. Teraz nauczyciel wprowadza stowo ,thank you".
Powtérzenie jak poprzednio, ale tym razem po otrzymaniu koali dziecko méwi ,thank you”,
Teraz nauczyciel wprowadza "you're welcome!"i powtarza jeszcze raz.

45, MAGIC MAT. Przygotowac: opcjonalnie karty obrazkowe. Siadamy w kéteczku,
nauczyciel zaczyna: ,I’'m Sylwia” - pokazujemy jedng reka na siebie, nastepnie druga reka na
dziecko obok i pytamy ,Who are you?” Inne przyktady zdan:

e Thisis alamp. What is that?”

¢ Thisisdad. Whois that?”
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e | like blue what about you?”

e | like bananas what about you?”

Lub robimy tzw. Brain Jog (stymulacja mézgu poprzez naprzemienne ruchy rak) klepiemy

na krzyz dtonmi (naprzemiennie prawa reka w lewe a lewa w prawe) w uda lub kolana,

wystukujac rytm swoich stéw.

46. FUN WARM UP. Na poczatku, po wejsciu do sali po prostu wykrzykujemy
komendy do dzieci. Przede wszystkim proste rzeczy, takie jak ,stand up" lub ,sit down" sa
OK, wraz z "hello". Sproébuj tez oszukaé je, méwiac ,stand up", kiedy juz stoja. W miare
poznawania dzieci mozna dodawac stowa takie jak ,jump, spin (ulubione), eat, drink, cheer,
clap”, pézniej mozna dodac¢ ,boy, girl” (duzo $miechu, gdy chtopcy wstajg, gdy mowisz
"dziewczynki wstaja"). Takze ,big, small np. big jump, small jump”’ oraz ,quiet, loud” np.
»quiet clap, loud cheer”.

47. YES/NO TWINS. Przygotowad: karty obrazkowe. Obrazki przyklejamy
dookota klasy, dzieci tagczymy w pary blizniakdéw gumka recepturka za raczki. Jedno dziecko
to ,Yes twin” drugi to ,No twin”. | zmiana. Dzieci razem podchodza do réznych obrazkdw.
Jedno moéwi np. ,It’s an apple” (lub cos innego co jest na obrazku) drugie moéwi ,It isn’'t an
apple”.

48.EASY PAIRWORK.

OPCJA NR. 1 Przygotowac: karty z obrazkami, stomki, lub inne rekwizyty ktére beda
naszymi rézdzkami. Dzielimy dzieci na pary. Rozktadamy obrazki na podtodze. Jedno
dziecko gra role nauczyciel, drugie ucznia. ,Nauczyciel” pokazuje rézdzka magiczng na
obrazek, a ,Uczen” mowi po angielsku co jest na obrazku: ,Nauczyciel": ,What's this?”
,Uczen”:”It’s a duck”.

OPCJA NR. 2 Przygotowac : parzystag liczbe kompletow matych kart dla wszystkich
uczniow (lub dla pary). Wszystkie mate karty uktadamy obrazkiem do dotu, uczniowie
kolejno podnosza 2 karty, jesli majg pare méwimy ,It's a pair”, uczen méwi, co ma na
kartach i zabiera dla siebie. Odkryte karty bez pary pozostajg odkryte, lub dla utrudnienia

odwracamy je z powrotem do dotu. Na koncu liczymy po angielsku ile kto ma par.

49.DOCTOR DOCTOR - BODY PARTS. Przygotowac: papier toaletowy. Potacz dzieci w pary.
Jeden uczen to ,Doktor”, drugi to ,Pacjent”. ,Doktor” moéwi do,Pacjenta”: "Are you ok?”.
,Pacjent” podnosi czesc¢ ciata i méwi ,No my (czesc ciata) hurts". Lekarz bandazuje te czes¢
ciata. Powtarzaj od punktu 2, az obaj gracze skoncza wygladajac jak mumie!
50.ZGADYWANKA IS IT...? Przygotowac: mate karty obrazkowe, opaski z papieru lub
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karteczki samoprzylepne dla starszych dzieci ktére czytaja. Zgadujemy jaka karte lub
obrazek mamy w opasce na gtowie. Demonstracja: Nauczyciel siedzi naprzeciwko dzieci.
Zaktada papierowa opaske na gtowe i umieszcza w niej 1 obrazek. Nauczyciel pyta dzieci:
JIs it canrun?”’ Dzieci odpowiadajg ,Yes”. | tak kilka razy. Nastepnie dzielimy dzieci na pary i
powtarzamy sytuacje: jedno dziecko ubiera opaske i zamyka oczy (instruujemy po angielsku
,Close your eyes”). Dziecko pyta: ,Is it | can run?” Drugie dziecko odpowiada ,Yes”. | tak kilka

razy. Nastepnie zamiana.

51. THE SWAPPING GAME. Przygotowac: karty obrazkowe. Rozdajemy dzieciom
po 1 karcie. Na $rodku ktadziemy stos kart obrazkowych zeby mozna byto je wymieniaé¢ w
razie potrzeby. Nauczyciel stoi naprzeciwko dzieci ustawionych w kolejke. Pytamy
pierwszego dziecka: ,Is it a pencil?” Lub jakiekolwiek inne zadanie ilustrujgce karte
obrazkowg, np. ,I've got a pencil”. Dziecko odpowiada pokazujac swoéj obrazek i méwiac co
na nim jest z zastosowaniem danej struktury. | tak kilka razy. Nastepnie dzieci podchodza
do siebie nawzajem i powtarzamy sytuacje: Jedno dziecko pyta innego dziecka: ,ls it a
pencil?” Lub jakiekolwiek inne zadanie ilustrujagce karte obrazkowsa, np. ,I've got a pencil”.
Dziecko odpowiada pokazujac swodj obrazek i méwigc co na nim jest z zastosowaniem
danej struktury. | przechodzi do kolejnej osoby. Lub na odwrét, dziecko nazywa co znajduje
sie na obrazku drugiego dziecka.

52. LET’S MOVE! Przygotowac: karty obrazkowe Dzieci siedzg w kétku i kazde z
nich dostaje karte obrazkowa, Nastepnie lektor wywotuje dwie karty, a uczniowie, ktorzy je
trzymaja maja za zadanie wykonac polecenie z kart obrazkowych i zamienic sie szybko
miejscami np. "l can dance! | can sing”. Prosciej jest jesli utrwalamy, np. stownictwo z
zestawu o zwierzetach "This is a tiger” lub aktywnosciach: | can dance”, poniewaz mozna je
tatwo odegrad. Jesli natomiast chcemy powtdrzyc karty, ktore ciezko jest pokazaé (chociaz
mysle, ze wyobraznia dzieci moze nas zaskoczyc¢ ), to przed wywotaniem kart rzucamy
jakiekolwiek polecenie do wykonania, np. ,Jump on one leg! It’s a circle/it’s a triangle!”
Pamietajmy, ze warto pozwoli¢ dzieciom przejac pateczke i jesli tylko beda gotowe dac im
by¢ nauczycielami. Dla zwiekszenia czasu méwienia na lekcji, polecam takze stworzenie
dwoch grup.

53. TWISTER. Przygotowad: karty obrazkowe. Powtérz z dzie¢mi stéwka: ,foot/
hand”Zasady sg te same jak w grze TWISTER, ale zamiast maty na podtodze ktadziemy
karty obrazkowe. Méwimy ,Put you hand on the apple/put your foot on the banana.”

54, TIME BOMB. Przygotowac: karty obrazkowe. Dzieci siedzg w kéteczku, na

srodku jest sterta z obrazkami. Nastawiamy timer np. Na 2 minuty. Kazdy po kolei bierze
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po 1 obrazku i méwi co na nim jest. Kiedy zadzwoni alarm dziecko ktdre zostato z karte
musi powiedzie¢ 3 stéwka pod rzad, albo nam pomagac w trakcie zaje¢, lub znajdujemy mu
inne zadania, np. Przyniesienie pudetka z nagrodami na koniec.

55.HAMMER GAME. Przygotowac: karty obrazkowe i mtotek pluszowy. Jedno dziecko stoi w
srodku kota trzymajgc mtotek pluszowy badz inny zabawkowy, najlepiej piszczacy. Kazde
dziecko ma przed sobg obrazek. Nauczyciel stoi z boku i czyta stéwko z obrazka ktéregos z
dzieci. Dziecko ktore jest w srodku ma za zadanie uderzy¢ mtotkiem w karte tego dziecka,
ktérego wyraz ustyszy i zamieniajg sie wtedy miejscami.

56.Zabawa FISHING TIME. Przygotowaé: wedki z magnesem dla kazdego dziecka, mate
karty Autumn 2 zestawy i karty z kolorami 2 zestawy z przyczepionymi spinaczami i
niebieski materiat albo niebieska kartke papieru, ktéra bedzie woda. Rozktadamy karty na
"wodzie" i prosimy dzieci, zeby wytowity okreslong rzecz albo okreslony kolor. Mozemy tez
poprosi¢ dzieci, aby towity i méwity, co maja. Mozna je zaopatrzy¢ w torebki, do ktérych
wktadaja wytowione przedmioty a na koficu wymieniaja co maja.

57. GOOFY FLASHCARDS. Przygotowac: karty obrazkowe. Nauczyciel prezentuje
uczniom dowolny zestaw kart obrazkowych, kilka grafik jest utozonych do géry nogami.
Uczniowie nazywajg obrazki, a gdy pojawi sie odwrdécony flashcard, to zamiast méwié,
muszg szybko nazwaé karte obrazkowa, uzywajgc zmienionego gtosu (np. gtosu robota) lub
wykonaé zadanie (np. podskoczy¢). Wygrywa osoba, ktora jako pierwsza poprawnie
zareaguje na odwrécong karte obrazkowa. Przybijamy ,pigtke” w nagrode.

58.CHUSTA | PILECZKA. Przygotowac: karty obrazkowe, chusta animacyjna, piteczka.
Dzieci trzymajag chuste, na srodku jest piteczka. Nauczyciel pokazuje karte obrazkowsq i
mowi stowo, jesli zgadza sie z obrazkiem, piteczka “faluje” po chuscie, jesli nie, piteczka
“‘wylatuje” z chusty.

59. A STORY. Przygotowacd: rozdzke, karty obrazkowe. Nauczyciel uktada obrazki przed
dzieémi, bierze rézdzke i mowi, ze jest czarodziejkg i opowie teraz historie. Opowiada
historyjke zawierajagca stdwka poznane na lekcjach i jesli dziecko ustyszy stowo, ktore jest
na podtodze, to ktadzie sie na macie lub poduszce lub po prostu gtéwke uktada na
ztagczonych raczkach na ramieniu i udaje, ze spi. Jak wszystkie dzieci usng, historyjka sie
konczy i nauczyciel budzi dzieci rézdzka, uzywajac znowu poznanych stéwek, dziecko,
ktore sie obudzi, powtarza podane przez nauczyciela stowo.

60.FALSE/TRUE. Na tablicy rysujemy zielonego ptaszka, - fiszke (v) po prawej stronie i
czerwony krzyzyk (x) po lewej i pionowa kreske miedzy nimi. Nauczyciel pokazuje obrazek i

mowi wyraz, jesli stéwko sie zgadza z obrazkiem, dzieci idg na strone tablicy z fiszka, jesli
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sie nie zgadza, id3g na strone false.

61.LOUD - QUIET. karty obrazkowe leza na ziemi, nauczyciel pokazuje obrazek i méwi
cichutko, dzieci majg powtdrzy¢ gtosno i odwrotnie, jesli nauczyciel moéwi gtosno, dzieci
powtarzajg cicho. Z czasem zwiekszamy tempo méwionych i pokazywanych wyrazéw.

62.COUNTING. Przygotowac kubeczki plastikowe (tyle ile jest dzieci) i jajeczka czekoladowe
albo inne drobne przedmioty (plastikowe zakretki, patyczki), ktére mozna policzy¢ w ilosci
po 5 na jedno dziecko. Najpierw dzieci licza przedmioty wktadajac do kubeczka, nastepnie
na komende np. take out 3 eggs wyjmujg okreslong ilosé. Inna wersja pairwork: dzieci w
parach nawzajem wydaja sobie polecenia ile jajek wyjac i wtozy¢ i sprawdzaja, czy drugi
uczen dobrze wykonat polecenie, np. liczac samemu.

63.Zabawa ,Podaj dalej”. Przygotowac: karty obrazkowe. Siadamy w koéteczku, dajemy
dzieciom po jednej karcie obrazkowej (np. ktadziemy je przed nimi) nauczyciel zaczyna: ,It’s
a banana” - i np. pokazujemy jedng reka na karte, nastepnie drugg reka na dziecko obok i
pytamy What is this? Dziecko odpowiada: ,It's an apple” i pyta kolege obok: ,What is this”
Jeszcze ¢éwiczymy pytania lub robimy tzw. Brain Jog - (stymulacja modzgu poprzez
naprzemienne ruchy rak) klepiemy na krzyz dtorimi (naprzemiennie prawa reka w lewe a
lewa w prawe) w uda - wystukujac rytm swoich stow.

64.1 LIKE. Przygotowaé: mate karty obrazkowe dla ucznia (zestaw dla kazdego). Nauczyciel
uktada dzieli swoja karty na dwie grupy mowiac | like ... przy kazdym owocu, ktéry wybiera i
druga grupa | don't like ..... Nastepnie prosi dzieci o to samo, zeby podzielity owoce na dwie
grupy i zacheca zeby powiedziaty o kazdym owocu czy go lubig czy nie.

65.SHOW & TELL
OPCJA NR. 1. Przygotowac: Matpke Picko, opcjonalnie karty obrazkowe. Nauczyciel na

sobie pokazuje np. na sobie czesci ciata, a dzieci je nazywaja. Opcja: pokazujemy obrazki.
Nastepnie Matpka Picko lub wybrane dziecko pokazuje, i kazdy po kolei. Kto powie dobrze
dostaje brawo!
OPCJA NR. 2 Przygotowaé¢ komplet kart obrazkowych. Np. ,Family” dla kazdego ucznia.
Kazde dziecko dostaje komplet matych kart ,Family”. Siadamy i matpka Picko prosi ,Show
me the sister” uczniowie pokazuja odpowiednia karte. Jesli ktos Zle pokaze, albo ma
trudnosci ze wskazaniem karty, Picko pokazuje odpowiednia karte.

66.PICKO SAYS. Przygotowac: Matpke Picko. Mozemy uzy¢ maskotke i powiedzie¢: ,Picko
says...”. Gra jest prosta. Jedna osoba wydaje polecenia grupie. Grupa moze je wykonag, jesli
rozpoczynaja sie od zwrotu ,Picko says”. Jesli polecenie nie zaczyna sie od tych stéw, dzieci

stoja bez ruchu. Kto wykona polecenie, ten musi wykonaé polecenie np. powiedzie¢ po
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angielsku wszystkie kolory. Polecenia mozemy uprzednio napisa¢ na karteczkach do
losowania.

67.ABRACADABRA HOCUS POCUS. Przygotowad: rézdzke. Siadamy w koéteczku. nauczyciel
dotyka rézdzka dziecko siedzace obok i moéwi ,Abracadabra Hocus Pocus” i wydaje
polecenie: np. ,Clap your hands”. Uczenh ma wykonac polecenie, nastepnie bierze rézdzke i
dotyka kolejnego dziecka méwigc Abracadabra i podajac inne polecenie i tak kolejno az
wrécg do nauczyciela albo Picko i wydadzg jemu polecenie. Wazne, zeby nie powiedzieé
tego samego polecenia pod rzad.

68.ZABAWA TIDY UP - TUNNEL. Przygotowac: pudetko lub czysty kosz na smieci, tunel i
karty obrazkowe. ,Tidy up” - przed tunelem porozrzucane flashcards, a za tunelem kosz na
"$Smieci" (pudetko, kosz) - wybrane dziecko zbiera dowolng karte, méwi co na niej jest,
przechodzi z nig przez tunel i wrzuca do pudetka. Inna opcja to podniesienie karty wybranej
przez nauczyciela, powtdrzenie wyrazu, przejscie przez tunel i wrzucenie do kosza.

69.GRA W KLASY. Przygotowac: karty z kolorami. Uktadamy karty z kolorami na podtodze,
dzieci zdejmuja buty i chodza lub skacza, lub dotykaja ich nazywajac kolor.

70.BOARD GAME. Przygotowaé: karty obrazkowe, kostki do gry. Uktadamy karty obrazkowe
na podfodze tak jak gra planszowa tworzgc $ciezke. Dzieci kolejno rzucajg kostkg i idg na
odpowiednig karte liczgc po angielsku. Nastepnie stajg i reszta dzieci pyta ,What is it?" i
wspolnie liczymy do 5 sekund a dziecko ktére stoi na karcie mowi, co na niej jest.

71.PILECZKA PYTAN. Przygotowaé piteczke i karty obrazkowe. Siedzimy w kregu.
Nauczyciel rozdaje karty obrazkowe i zadaje dowolne pytanie dotyczace kart, np.: ,Hello,
have you got acar? /Isit acar? / What is it?” i turla piteczke do dziecka, ktére odpowiada
,No, | haven't / Yes, it is / It's a brother”. Dziecko turla piteczke z powrotem, moze zada¢
pytanie nauczycielowi jesli on tez ma karte.

72. PUT ON YOUR HAT. Przygotowac: czapki i szaliki tyle, ile jest dzieci, mozemy poprosic¢
dzieci o przyniesienie swoich.
Demonstrujemy na Picko komende: Put on your hat ubierajac Picko w czapke. Rozdajemy
czapki i szaliki méwigc: ,It’s cold, put on your hat” i zachecamy dziecko, zeby sie ubrato.

73.EASTER EGG HUNT. Przygotowad: jajeczka czekoladowe lub pisanki lub mate karty
obrazkowe z jajeczkami, opcjonalnie: mate koszyczki dla dzieci. Zabawa polega na
znajdywaniu ukrytych swigtecznych jajeczek. Dzieci chodzg po sali i zbierajg je a nastepnie
po angielsku licza, ile dato im sie znalez¢.

74. WYSCIG KART. Przygotowac: karty z obrazkowe. Dzieci siedzg w kéteczku. Podnosimy

dwie karty przed siebie. Dzieci muszg wytypowac, ktéra karta wygra wyscig. Nastepnie
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podajemy jedng karte w lewa strone okregu, a drugg w prawa a dzieci je nazywaja. Karta,
ktéra pierwsza wrdéci do nauczyciela wygrywa wyscig.

75.CLOSE YOUR EYES. Przygotowad: karty obrazkowe. Dzieci siedzg na macie. Nauczyciel
rozktada karty obrazkowe z danego tematu, dzieci zapamietuja, nauczyciel méwi: ‘Close
your eyes’ i chowa jedng karte. Nastepnie méwi "Open your eyes", dzieci otwierajg oczy i

musza odgadnac czego brakuje - "What's missing".
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