1. Bilderlotto
Cel zabawy: Uczennice/Uczniowie ¢wiczga umiejetnos¢ rozumienia tekstu czytanego.

Opis: Uczennice/Uczniowie pracuja w parach. Wycinajg zestaw kart z ilustracjami. Nastepnie do-
pasowuja obrazki do napiséw znajdujacych sie na planszy. Wygrywa ta osoba, ktora pierwsza utozy
poprawnie obrazki.

Zabawe te mozna utrudni¢. Uczennice/Uczniowie po utozeniu kart na planszy odgaduja kolejno
zdania, ktore zapisane sg pod obrazkami. Jezeli uczennica/uczen poda poprawne zdanie, moze
zatrzymac karte. Wygrywa ta osoba, ktora zbierze najwieksza liczbe kart.

2. Domino
Cel zabawy: Uczennice/Uczniowie ¢wiczgq umiejetnosc¢ rozumienia tekstu czytanego.

Opis: Uczennice/Uczniowie wycinajg kostki domina i na znak dany przez nauczycielke/nauczy-
ciela starajq sie je dopasowa¢ odpowiednio do siebie. Wygrywa ta osoba, ktora pierwsza poprawnie
wykona zadanie.

3. Memory

Cel zabawy: Uczennice/Uczniowie ¢wicza spostrzegawczos¢ i utrwalaja niemieckie nazwy pro-
duktéw spozywczych.

Opis: Klasa podzielona jest na 3-4-osobowe grupy. Kazda grupa wycina zestaw kart. Przed roz-
poczeciem gry uczennice/uczniowie przygladaja sie kartom i odszukujg pary. Nastepnie odwracajg
karty tak, by nie bylo wida¢, co one przedstawiajg, i rozkladaja je na fawce. Osoba rozpoczynajaca
gre odkrywa dwie dowolne karty i pokazuje je pozostalym uczennicom/uczniom. Jezeli karty two-
rza pare, zabiera je. Jezeli nie, odklada je w te same miejsca, skad je wzieta. Pozostate uczennice /
Pozostali uczniowie staraja sie zapamietac tresc i miejsce odtozenia kart. To pomoze im w znalezie-
niu pary, gdy przyjdzie ich kolej na odstanianie kart. Wygrywa ta osoba, ktora zbierze najwiecej kart.

4. Tangram
Cel zabawy: Uczennice/Uczniowie ¢wiczg umiejetnosc rozumienia tekstu czytanego.

Opis: Uczennice/Uczniowie wycinaja elementy i dopasowujq je do siebie. Wygrywa ta osoba, ktora
pierwsza wykona poprawnie zadanie.

5. Terzett

Cel zabawy: Uczennice/Uczniowie utrwalaja formy stopniowania przymiotnikow, ¢wicza umiejet-
nos¢ zadawania pytan oraz udzielania na nie odpowiedzi twierdzacych i przeczacych. Uczennice/
Uczniowie ¢wicza pamiec i spostrzegawczosc.

Opis: Klasa podzielona jest na 3-osobowe grupy. Kazda grupa otrzymuje zestaw kart (kolorowa
wktadka). Przed rozpoczeciem gry uczennice/uczniowie zapoznajqg sie z trescig kart. Tercet stano-
wig 3 karty nalezace do tego samego zbioru/kompletu. Uczennica/Uczen zdobywa karty, zadajac
pozostalym graczom w grupie pytania zapisane pod ilustracja. Po zapoznaniu sie z trescig
kart uczennice/uczniowie tasuja karty, rozdaja je i rozpoczynaja gre. Gre rozpoczyna wybrana
uczennica / wybrany uczen, zadajac pytanie kolezance/koledze o karte do kompletu. Jezeli kolezan-
ka/kolega ma taka karte, odpowiada twierdzaco i oddaje ja pytajacemu. Osoba, ktora zdobyla karte,
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zadaje kolejne pytanie dowolnie wybranemu graczowi z grupy. Jezeli zapytana uczennica / zapytany
uczen nie ma danej karty, odpowiada przeczaco i ma prawo do zadawania pytan. Wygrywa ta osoba,
ktora zdobedzie najwiecej tercetow.

6. Hobby

Cel zabawy: Uczennice/Uczniowie utrwalaja formy odmiany czasownika sich interessieren oraz
niemieckie nazwy zainteresowan.

Opis: Klasa podzielona jest na 4-osobowe grupy. Uczennice/Uczniowie wycinajg z zeszytu ¢wiczen
(kolorowa wkladka) kostke do gry i sklejaja ja. Wycinaja karty przedstawiajace rézne hobby
i ukladajg je jedna na drugiej. Nastepnie kolejno rzucaja kostka i uktadajg zdania rozpoczynajace sie
od ,wyrzuconego” kostka zaimka osobowego: odmieniaja odpowiednio czasownik sich interessieren
oraz dodaja nazwe wylosowanego hobby. Utworzone zdania zapisujq w zeszycie przedmiotowym.
Wygrywa ta osoba, ktdra popetni najmniej btedow.

7. Wie spéat ist es?

Cel zabawy: Uczennice/Uczniowie utrwalajg pytania o czas zegarowy oraz ¢wicza okreslanie czasu.
Opis: Uczennice/Uczniowie pracujg w parach. Wycinaja z zeszytu ¢wiczen (kolorowa wkladka)
tarcze zegarowa i wskazéwki. Wskazowki przymocowuja do tarczy za pomoca pinezki. Jedna
uczennica / Jeden uczen z pary ustawia dowolnie wskazdéwki i zadaje pytanie: Wie spdt ist es? /
Wie viel Uhr ist es? Druga uczennica / Drugi uczen odpowiada. Nastepnie zamieniajg sie rolami.

8. Partnerspiel

Cel zabawy: Uczennice/Uczniowie ¢wicza umiejetno$¢ zdobywania informacji, zadajac pytania
i udzielajac na nie odpowiedzi.

Opis: Uczennice/Uczniowie pracujg w parach. Kazda para otrzymuje dwie wersje ¢wiczenia (A, B).
Wersje te uzupelniaja sie wzajemnie, jednak kazda zawiera inne informacje. Podczas gry wersja
partnerki/partnera powinna by¢ zakryta. Zadaniem uczennic/uczniéw jest uzupelnienie luk
w swojej wersji poprzez zadawanie pytan. Partnerka/Partner ma za zadanie udzieli¢ poprawnej od-
powiedzi. Wzoér pytan i odpowiedzi znajduje sie nad ¢wiczeniami. Po uzupelnieniu brakujacych
godzin obie wersje ¢wiczenia (A i B) powinny zawieraé takie same informacje.

9. Frage-Antwort-Spiel
Cel zabawy: Uczennice/Uczniowie doskonalg umiejetnos$¢ zadawania pytan i udzielania odpowiedzi.

Opis: Uczennice/Uczniowie pracujg w parach. Wycinajg karty do gry (kolorowa wkiadka), tasuja
je i ukladaja na stole. Pierwsza uczennica / Pierwszy uczen wyciaga karte i pyta o czynnos¢, ktdra
jest przedstawiona na fotografii. Poprawnie utworzone pytanie znajduje sie¢ na odwrocie karty. Widzi
je druga uczennica / drugi uczen i odpowiada na nie. Pierwsza uczennica / Pierwszy uczen sprawdza
poprawnos$¢ odpowiedzi. Za kazde poprawne pytanie i kazda poprawna odpowiedz gracze otrzymuja
punkt. Wygrywa ta osoba, ktora zdobedzie najwieksza liczbe punktow.

10. Spielt mit der klugen Eule
Cel zabawy: Uczennice/Uczniowie ¢wiczg umiejetnos¢ poprawnego reagowania na pytania.

Opis: Klasa podzielona jest na 3-4-osobowe grupy. Kazda grupa ma plansze, pionki i kostke do gry.
Uczennice/Uczniowie ustawiaja pionki na starcie i kolejno rzucajg kostka. Uczennica/Uczen
przesuwa pionek zgodnie z liczbga wyrzuconych oczek. Na polach podane s3 numery pytan.
Zadaniem uczennicy/ucznia jest udzielenie odpowiedzi na pytanie, ktérego numer zapisany jest
na polu, na ktorym stoi jego pionek. Po udzieleniu poprawnej odpowiedzi uczennica/uczen rzuca
dalej kostka. Jesli odpowie Zle, zostaje na tym samym polu, czeka na swoja kolej i szuka w tym czasie
poprawnej odpowiedzi. Kostka rzuca nastepna uczennica / nastepny uczen. Wygrywa ta osoba,
ktora pierwsza dotrze do celu i udzieli najwiecej wlasciwych odpowiedzi.
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