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

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

2. Satzlotto

Cel zabawy: Uczennice/Uczniowie ¢wicza umiejetnos¢ rozumienia tekstu czytanego oraz spraw-
dzaja znajomos¢ form czasu przesztego Perfekt.

Opis: Klasa podzielona jest na 2-osobowe grupy. Uczennice/Uczniowie wycinaja karty ze zdaniami
w czasie przeszlym Perfekt. Na znak dany przez nauczycielke/nauczyciela dopasowuja je do zdan
zapisanych na planszy. Wygrywa ta para, ktéra pierwsza ulozy poprawnie karty.

3. Domino
Cel zabawy: Uczennice/Uczniowie ¢wiczg umiejetnos¢ rozumienia tekstu czytanego.

Opis: Uczennice/Uczniowie wycinaja kostki domina (kolorowa wkladka) i na znak dany przez
nauczycielke/nauczyciela staraja sie je dopasowac odpowiednio do siebie. Wygrywa ta osoba, ktora
pierwsza poprawnie wykona zadanie.

4. Partnerspiel

Cel zabawy: Uczennice/Uczniowie ¢wicza umiejetnos$¢ 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 part-
nerki/partnera powinna by¢ zakryta. Zadaniem uczennic/uczniéw jest uzupelnienie luk w swojej
wersji przez zadawanie pytan. Partnerka/Partner ma za zadanie udzieli¢ poprawnej odpowiedzi.
Wzdr pytan i odpowiedzi znajduje sie nad ¢wiczeniami. Po uzupelnieniu brakujacych informacji
obie wersje ¢wiczenia (A i B) powinny zawiera¢ takie same informacje.

5. Alibi-Spiel

Cel zabawy: Uczennice/Uczniowie ¢wicza tworzenie form czasownikéw w czasie przesztym Perfekt
oraz uzycie ich w zdaniu, rozwijaja umiejetno$ci rozumienia ze stuchu wypowiedzi wyrazonych
w tym czasie.

Opis: Uczennice/Uczniowie wycinajg karty (kolorowa wkladka). Ze zwrotami podanymi na kartach
tworza poprawne zdania w czasie przeszltym Perfekt i zapisuja je w zeszycie. Nastepnie nauczyciel
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ka/nauczyciel wyznacza detektywa, ktéry rozdaje uczennicom/uczniom karty z nazwami czynno-
$ci, bedace ich alibi. Detektyw prowadzi sledztwo w sprawie rozbitego wazonu z kwiatami. Zadaje
kolejnym uczniom pytanie: Hast du die Blumenvase kaputtgemacht? Uczennice/Uczniowie przed-
stawiaja swoje alibi (zgodnie z otrzymang kartg) sformutowane w czasie przesztym Perfekt: Nein, ich
war es nicht. Ich bin doch ... / Ich habe doch ... Osoba, ktora wylosowata karte z napisem: Du hast das
gemacht!, przyznaje sie do winy i ponownie rozdaje uczennicom/uczniom karty, przejmujac prowa-
dzenie zabawy od nowa.

6. 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 rzucaja kostka. Uczennica/Uczen prze-
suwa pionek zgodnie z liczba 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, ktdra pierwsza
dotrze do celu i udzieli najwiecej wiasciwych odpowiedzi.
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