Ponizej znajduje si¢ zestawienie najciekawszych ¢wiczen, jakie mozna wprowadzi¢ na zajeciach
jezyka obcego w celu uatrakcyjnienia lekcji 1 zmotywowania uczniow do wiekszej aktywnosci.
Cwiczenia beda przydatne, gdy chcemy poznaé grupe, ciekawie wprowadzi¢ nowy materiat
leksykalny, uatrakcyjni¢ zajgcia elementami obrazkowymi, zastosowac na lekcji gry jezykowe lub
skloni¢ uczniow do kreatywnego pisania. Materialy zostaly opracowane na podstawie praktycznych
¢wiczen wykonywanych podczas kursu metodycznego dla nauczycieli jezyka niemieckiego w
Wiedniu. Cho¢ ¢wiczenia zostaly przeznaczone do stosowania na zajg¢ciach jezyka obcego, moga z
nich rowniez korzysta¢ nauczyciele edukacji wczesnoszkolnej 1 wychowawcy. Mam nadzieje, ze
kazdy znajdzie tutaj co$ ciekawego na swoje zajecia.

Grzegorz Kaszewski

1. Poznawanie si¢
1.1 Akrostych

Wielkos$¢ grupy: obojetna
Czas: okoto 10 minut
Materiaty: kartki 1 pisaki

Uczniowie zapisuja swoje imiona drukowanymi literami w kolumnie 1 dopisujg do poszczegdlnych
liter wyrazy, ktore pasuja do podanego tematu (np. moje zainteresowania). Nastgpnie uczniowie
prezentuja swoje wyrazy na tablicy 1 uzasadniajg krotko wybor wyrazow.

Przyktad:

Mam na imi¢ Adam. Moje zainteresowania to:

m A 1 e n (uwielbiam malowa¢ farbami olejnymi)
FahrraD (latem jezdZze na dlugie wyprawy rowerowe)

A rabisch (ostatnio ucze si¢ pisma arabskiego)
schwiM men (kazdy dzien mogtbym spegdzi¢ na basenie)

1.2. Ruchoma statystyka
Wielkos$¢ grupy: 10-30 oséb
Czas: okoto 10-15 minut

Materialy: wystarczajaca przestrzen

Uczniowie komunikuja si¢ ze soba i1 ustawiajg w szeregu wedlug podanego przez nauczyciela
klucza (np. data urodzenia, rozmiar stopy, jak dlugo ptywaja).

1.3. Obrazki z imionami
Wielkos$¢ grupy: obojetna

Czas: okoto 10 minut
Materiaty: papier i kredki



Uczniowie zapisujg na kartkach swoje imi¢ 1 dodaja do niego przymiotnik, rzeczownik lub
czasownik w jezyku obcym, ktory rozpoczyna si¢ na tg samg liter¢ co imi¢ (np. muzykalna
Magdalena / Magdalena - muzyka / Magdalena - muzykowac). Dodany wyraz powinien kojarzy¢
si¢ z osobg. Nastepnie uczniowie dorysowujg si¢ obrazek przedstawiajacy dang osobe.

1.4. Intuicja czy uprzedzenie

Wielkos$¢ grupy: co najmniej 4 osoby
Czas: okoto 15 minut
Materiaty: brak

Uczniowie dobierajg si¢ w pary. Nauczyciele podaje pytanie (np. Czy twdj partner woli sok
jablkowy czy pomaranczowy? / Jaka muzyke lubi twoj partner? / Ile rodzenstwa ma twdj partner?).
Kazda z os6b w parze rozwaza, jak odpowiedziataby druga osoba i dzieli si¢ z nig swoimi
przypuszczeniami. Po kazdym pytaniu zmienia si¢ partnera. Na koniec omawia sig, ile
przypuszczen byto zgodnych z prawda 1 jak udato si¢ je poprawnie oszacowac.

1.5. Hashtagi

Wielkos$¢ grupy: co najmniej 4 osoby
Czas: okoto 15 minut
Materiaty: brak

Uczniowie wymys$laja 3 hashtagi odnoszace si¢ do swojej osoby (np. #Hobby, #Ulubiony film,
#Ulubione danie) 1 przedstawiajg si¢ (np. Czes¢! Jestem Adam. Moje hashtagi to #Muzyka, #Harry
Potter 1 #Pizza).

2. Rozpoczynanie zajec
2.1. Medytacja nad obrazkiem

Wielko$¢ grupy: co najmniej 4 osoby
Czas: okoto 10 minut
Materiaty: obrazki do wyboru

Kazdy uczen wybiera sobie obrazek, ktéry najbardziej mu si¢ podoba lub odpowiada jego
uczuciom. Przez 3 minuty uczniowie zastanawiajg si¢, dlaczego wybrali ten wtasnie obrazek i1 z
czym on im si¢ kojarzy, nast¢pnie opowiadajg o tym pozostalym osobom. Na koniec nauczyciel
pyta ucznidow, co moze by¢ tematem dzisiejszych zajec.

2.2. Do gory nogami
Wielkos$¢ grupy: obojetna

Czas: okoto 10 minut
Materialy: pytanie, pisak i kartka papieru



Nauczyciel zadaje zaskakujace pytanie (np. Co mozesz zrobié, zeby nikt ci¢ nie polubit? / Co
mozesz zrobi¢, zeby nikt nie odpowiadat na twoje SMSy? / Co mozesz zrobi¢, zeby mie¢ ocene
niedostateczng z matematyki?). Nauczyciel zapisuje pomysly na tablicy.

2.3. Dwa kregi

Wielko$¢ grupy: obojetna
Czas: okoto 10 minut
Materiaty: brak

Nauczyciel zapisuje tematyke na tablicy (np. mieszkanie). Uczniowie stoja w dwéch kregach
zwroceni twarzami do siebie. Osoby w wewnetrznym kregu wymyslajag mozliwie jak najwiecej
wyrazOéw zwigzanych z podanym tematem (np. pomieszczenia, pokoje, okna, meble, ...). Osoby z
zewngtrznego kregu zapisujg wyrazy na tablicy w formie mapy mysli.

2.4. Obrazek lub przedmiot

Wielkos$¢ grupy: obojetna
Czas: okoto 10 minut
Materialy: obrazek lub przedmiot zwigzany z tematem zajec

Kazdy uczen losuje z woreczka/pudetka obrazek lub przedmiot pasujgcy do tematyki zajec.
Uczniowie nie pokazuja nikomu wylosowanego obrazka/przedmiotu i opisuja go pozostatym
osobom. Pozostali uczniowie probujg zgadnac, co jest na obrazku lub o jaki przedmiot chodzi, a
nastgpnie probuja si¢ domysleé, co bedzie tematem zajec.

3. Obrazki i karteczki z wyrazami - ¢wiczenia ustne
3.1. Slowa kluczowe

Nauczyciel rozdaje uczniom obrazki przedstawiajace wyrazy kluczowe z historii lub piosenki.
Uczniowie podaja, co przedstawia ich obrazek. Nauczyciel zapisuje wyrazy na tablicy. Uczniowie
stuchaja historii lub piosenki. Kiedy ustyszg stowo kluczowe, podnosza odpowiedni obrazek. Przy
drugim shuchaniu uczniowie ustawiaja wyrazy kluczowe w kolejnosci ich wystapienia w historii lub
piosence.

3.2. Wskaz

Nauczyciel umieszcza obrazki zwigzane z przerabianym materiatem leksykalnym w klasie.
Nauczyciel wypowiada stowo w jezyku obcym, a uczniowie wskazuja na odpowiedni obrazek.

3.3. Klas$nij

Nauczyciel pokazuje uczniom obrazek i wypowiada stowo. Jesli stowo pasuje do obrazka,
uczniowie powinni klasng¢. Zabawe mozna zrobi¢ z podziatem na grupy i przyznawaniem punktow.



3.4. Zabijanie much

Nauczyciel wiesza obrazki na tablicy. Uczniowie zostajg podzieleni na 2 grupy. Kazda grupa
wysyta po kolei po jednym uczniu. Nauczyciel wypowiada stowo, a dzieci muszg jak najszybciej
wskaza¢ odpowiedni obrazek. Grupa, ktorej uczestnik jako pierwszy wskazal odpowiedni obrazek,
otrzymuje punkt.

3.5. Postluchaj i pokaz

Uczniowie zostajg podzieleni na 5-osobowe grupy. Kazda grupa dostaje zestaw obrazkow.
Nauczyciel méwi stowo, a uczniowie starajg si¢ jak najszybciej podnies¢ odpowiedni obrazek.
Punkt dostaje grupa, ktéra zrobi to jako pierwsza.

3.6. Dziwne dzwi¢ki

Nauczyciel rozdaje uczniom dobrze znane obrazki i prosi ich o wypowiedzenie danego stowa
wolno lub szybko, cicho lub gto$no, smutnym lub wesoltym tonem.

3.7. Ponumerowane obrazki

Nauczyciel wiesza obrazki na tablicy 1 przyporzadkowuje kazdemu liczbe. Nast¢pnie podaje numer,
a uczniowie muszg powiedzie¢, ktory wyraz kryje si¢ pod tym numerem.

3.8. Odgadnij, co jest na obrazku

Klasa jest dzielona na grupy. Nauczyciel miesza karty z obrazkami i odwraca, zeby uczniowie nie
widzieli, co jest na obrazku. Do nauczyciela podchodzi po kolei jeden uczniu z kazdej grupy.
Uczniowie zgaduja, jaka karte mogt wylosowac nauczyciel. Grupa, ktoéra odgadnie, otrzymuje
punkt, a obrazek jest wieszany na tablicy, zeby byto wiadomo, Ze nie jest juz w grze.

3.9. Wolne pojawianie si¢

Nauczyciel wyjmuje bardzo wolno z worka/pudelka obrazek. Uczniowie probujg tak szybko jak to
mozliwe odgadna¢, co jest na obrazku.

3.10. Szybki obrot

Nauczyciel bardzo szybko na utamek sekundy obraca obrazek w strong ucznidéw i1 z powrotem.
Uczniowie probuja odgadnaé, co bylo na obrazku.

3.11. Ktorego obrazka nie ma?
Nauczyciel wiesza obrazki na tablicy. Uczniowie zamykaja oczy, a w tym czasie nauczyciel usuwa

jeden obrazek. Uczniowie otwierajg oczy i muszg zgadnac¢, ktdrego obrazka nie ma. Gr¢ mozna
przeprowadzi¢ z podziatem na grupy.



3.12. Pantomima

Uczen losuje obrazek i przedstawia go klasie w formie pantomimy. Klasa lub grupa musi odgadna¢,
co jest na obrazku.

3.13. Opowiadanie z twarzy

Nauczyciel wiesza na tablicy zdjecia réznych twarzy. Uczniowie w prostych zdaniach odpowiadaja
o wybranej osobie: Kim ona jest? Jaki jest jej zawod? Jak si¢ dzisiaj czuje?

4. Obrazki i karteczki z wyrazami - ¢wiczenia pisemne

4.1. Obrazek i wyraz

Uczniowie zostajg podzieleni na mate grupy. Kazda grupa dostaje karty z obrazkami i wyrazami 1
stara si¢ jak najszybciej dopasowaé wyrazy do obrazkow.

4.2. Memory

Uczniowie odwracajg karty z obrazkami i wyrazami i probuja znalez¢ pasujace elementy. Kazdy
uczen moze odwroci¢ tylko 2 karty na raz. Jesli obrazek i wyraz pasuja, uczen zatrzymuje pare kart.
Jesli elementy nie pasuja, wracaja do gry i karty losuje nastgpny uczen.

4.3. Uporzadkuj wyrazy

Uczniowie pracuja w parach. Kazda para dostaje zestaw wyrazow lub zdan. Nauczyciel czyta
wyrazy lub zdania, a uczniowie ustawiajg wyrazy lub zdania w odpowiedniej kolejnosci.

4.4. Zbuduj zdanie

Uczniowie otrzymuja karteczki z wyrazami lub wyrazeniami 1 przy ich pomocy powinni tworzy¢
zdania na jaki$ temat.

4.5. Znajdz wyraz

Uczniowie otrzymujg karty z wyrazami (i dla ulatwienia z obrazkami) rozcietymi na pot 1 starajg si¢
ulozy¢ poprawne wyrazy.

4.6. Czytaj i pokaz
Uczniowie czytaja tekst i podnosza do gory obrazek ukazujacy rzecz, ktora pojawila sie¢ w tekscie.
4.7. Sekwencje

Uczniowie dostajg karteczki z nazwami dni tygodnia, miesiecy, por roku, liczb itp. 1 probujg je
uporzadkowac.



4.8. Wyrazy w torbie

Uczen losuje karteczke z wyrazem. Klasa probuje odgadna¢, co to za wyraz. Zabawe mozna
przeprowadzi¢ z podziatem na grupy.

4.9. Kto ma ten wyraz?

Czworo ucznioéw stoi przed klasg i trzyma karteczki z wyrazami. Nauczyciel wypowiada jeden z
tych wyrazow, a klasa probuje odgadna¢, ktory z ucznidw ma karteczke z tym wyrazem.

5. Gry na zajeciach - stlownictwo
5.1. Znikajaca karta

Nauczyciel wiesza na tablicy kilka obrazkow. Uczniowie zamykaja oczy, a w tym czasie nauczyciel
usuwa jeden obrazek. Uczniowie otwieraja oczy 1 muszg zgadngc, ktorego obrazka nie ma. Gre
mozna przeprowadzi¢ z podzialem na grupy.

5.2. Zawody jezykowe

Nauczyciel zaznacza na tablicy 4 pionowe linie. Wybiera 2 ucznidw, ktdrzy ustawiaja si¢ po prawej
stronie tablicy. Nauczyciel wypowiada stowo w jezyku ojczystym, a uczniowie muszg podac jego
odpowiednik w jezyku obcym. Kto z ucznidow jako pierwszy poda ten wyraz w jezyku obcym,
przesuwa si¢ do nast¢pnej narysowanej linii. Wygrywa uczen, ktéry dotart jako pierwszy do konca
tablicy.

5.3. Bomba zegarowa

Uczniowie siedza w kregu. Nauczyciel podaje na poczatku gry temat (np. zwierze), uruchamia
minutnik ustawiony na 20 sekund i podaje telefon pierwszej osobie. Kto wypowie wyraz zwigzany
z tematem, przekazuje telefon dalej. Uczen, w rekach ktorego zabrzmi sygnat konca czasu, odpada
z gry lub musi wykona¢ jakie$ ¢wiczenie.

5.4. 1dz krok do przodu, jesli ...

Uczniowie ustawiaja si¢ w rzgdzie, a nauczyciel wypowiada zdanie ,,IdZ krok do przodu, jesli (np.
lubisz pierogi).” Kazdy uczen, ktory lubi pierogi, przesuwa si¢ krok do przodu 1 musi powiedzie¢
,Lubi¢ pierogi.”

5.5. Szymon mowi: ...
Uczniowie wykonuja polecenia, ktore podaje nauczyciel (np. Szymon mowi: Wez dlugopis do

reki!). Wszystkie polecenia muszg zaczynac si¢ od ,,Szymon mowi ...”. Na pozostate polecenia
uczniowie nie powinni reagowac.



5.6. Rysowanie na czas

Klasa zostaje podzielona na dwie grupy. Jeden cztonek danej grupy stoi przy tablicy. Nauczyciel
przekazuje uczniom przy tablicy wyraz do narysowania. Uczniowie starajg si¢ tak szybko jak to
mozliwe narysowa¢ odpowiedni obrazek na tablicy. Punkt dostaje osoba, ktora zrobita to szybcie;.

5.7. Gluchy telefon

Klasa zostaje podzielona na 8-osobowe grupy. Uczniowie stoja jeden obok drugiego. Nauczyciel
przekazuje pierwszemu dziecku z kazdej grupy stowo lub wyrazenie, a uczniowie przekazuja je
szeptem dalej. Ostatnia osoba w grupie mowi wyraz lub wyrazenie na glos. Nastepnie pierwsza
osoba z grupy przechodzi na koniec.

5.8. Dyktando obrazkowe

Tworzymy 2 grupy. Nauczyciel pokazuje jednemu uczniowi z kazdej grupy obrazek. Uczen wraca
do swojej grupy i rysuje obrazek. Osoba, ktora odgadnie, co byto na obrazku, podchodzi do
nauczyciela i oglada nastgpny obrazek.

5.9. Pif - paf

Uczniowie siedzg w kregu. Nauczyciel stoi posrodku 1 wskazuje na wybranego ucznia. Nauczyciel,
wybrany uczen i jego sasiedzi muszg po kolei wypowiedzie¢ okreslone zdania (np. nauczyciel: Jak

si¢ masz? - wskazany uczen: Dobrze, dzigkuje. - sgsiedzi: A ty?). Kto z sgsiadow wybranego ucznia
jako ostatni wypowie dane zdanie, idzie do $srodka. Wypowiedzi moga by¢ dopasowane do potrzeb

powtarzanego slownictwa.

5.10. Zmiana tozsamosci

Uczniowie stoja w klasie i witajg si¢. Przedstawiajac si¢ podaja si¢ za fikcyjng postaé. Przy kazdym
nastepnym powitaniu przejmuja tozsamos¢ swojego rozmowcy (np. Czes¢! Jestem Adam. Jak ty sie¢
nazywasz? - Czes$¢, ja jestem Supermen. [nastepnemu dziecku Adam przedstawia si¢ jako
Supermeny).

5.11. Walc potworow

Kartki 1 flamastry znajduja si¢ na tawkach. Nauczyciel puszcza fragment walca, a uczniowie kraza
po klasie. Kiedy nauczyciel zatrzymuje muzyke, mowi jaka czes$¢ ciata nalezy narysowac. Kazdy
uczen rysuje dang czes$¢ ciata na jednej z kartek obok niego. Po kilku razach postacie beda gotowe.
Nastepnie uczniowie muszg opisa¢ obrazek: ile, jakich czesci ciala ma ich posta¢ i w jakim kolorze.

5.12. Ludzki szereg

Uczniowie otrzymujg karteczki z liczbami, dniami tygodnia lub miesigcami 1 muszg ustawic si¢ w
odpowiedniej kolejnosci, ale nie wolno nic mowi¢. Moga tylko czyta¢ napisy na karteczkach
swoich i kolegdw.



5.13. Ludzkie zdanie

Uczniowie otrzymuja karteczki z wyrazami i musza si¢ ustawi¢ w odpowiedniej kolejnosci, by
utworzy¢ poprawne zdanie. Zabawe¢ mozna zrobi¢ w grupach.

6. Opowiadania, basnie, historie
6.1. Przed czytaniem opowiadania

Nauczyciel pokazuje uczniom przedmioty, ktore nawigzujg do historii. Uczniowie podajg ich nazwy
1 proébuja odgadnaé, o jaka histori¢ moze chodzi¢.

6.2. Podczas czytania opowiadania

Po przeczytaniu fragmentu tekstu, nauczyciel zadaje uczniom pytania: Jak czulibysScie si¢ w tej
sytuacji? Jak ta historia moze si¢ potoczy¢? itp.

6.3. Po przeczytaniu opowiadania

6.3.1. Uczniowie dostaja dwie wersje tekstu pisanego, z ktérych usunigto wybrane czgsci 1 probuja
wspolnie uzupehic luki.

6.3.2. Nauczyciel wiesza na tablicy obrazki z przeczytanego opowiadania, a uczniowie majg je
utozy¢ w odpowiedniej kolejnosci.

6.3.3. Uczniowie rysuja obrazki do opowiadania, a ich kolega z tawki ma odgadnac¢, o jaka cze$¢
opowiadania chodzi.

6.3.4. Nauczyciel rozdaje uczniom obrazki przedstawiajace wydarzenia z opowiadania. Nauczyciel
streszcza tre$¢ opowiadania, a uczniowie ustawiajg si¢ w odpowiedniej kolejnosci, kiedy stysza
sw0ja czgS¢.

6.3.5. Uczniowie tworzg diagram z bohaterami, ktorych lubig 1 ktorych nie lubig.

6.3.6. Uczniowie wybierajg sobie jednego bohatera, tworzg jego obraz i uzasadniajg, dlaczego
wybrali t¢ postac.

7. Kreatywne pisanie

7.1. Rzedy stow

Uczniowie pisza rzad podobnych wyrazow wedhug wzoru 1, 2, 1, 2 (np. dom, dach, dom, dach),
1,2,3,1,2,3 (np. dom, dach, komin, dom, dach, komin) itp.



7.2. Klasyfikowanie

Uczniowie podaja wyrazy z okre§lonego tematu (np. artykuly spozywcze). Nauczyciel zapisuje je
na tablicy. Nauczyciel podaje kategorie, wedtug ktorych uczniowie zapisuja wyrazy do zeszytu (np.
owoce/warzywa, zdrowe/niezdrowe).

7.3. Zagadka

Nauczyciel podaje na tablicy poczatki zdan (np. Jestem z ... Mam ... nogi. Jem ...). Uczniowie
uzupetniajg zdania i odczytujg je kolegom. Uczniowie probujg odgadnaé, o jakie zwierze chodzi.

7.4. Haiku

Nauczyciel podaje uczniom forme wiersza:

pierwszy wers - 1 wyraz (rzeczownik)

drugi wers - 2 wyrazy (rzeczownik z przymiotnikiem)
trzeci wers - 3 wyrazy (miejsce/czynnosc)

czwarty wers - 4 wyrazy (moje spostrzezenia)

piaty wers - 1 wyraz (zakonczenie)

Przyktad:

woda

maty tyk

w upalny dzien

czego moge pragnac wiecej
zycie

7.5. List gonczy

Uczniowie tworzg list gonczy wybranej osoby. Informacje o osobie moga by¢ bardziej lub mniej
rozbudowane w zaleznosci od poziomu jezykowego ucznidow.

7.6. Dziesi¢c rzeczy, ktore ...

Uczniowie tworzg liste 10 rzeczy, ktére (np. koniecznie musieliby zrobic), a nast¢pnie tworza
wspolng statystyke.



