
2 3

© Copyright by Wydawnictwo ENSET

Autorzy:
Agata Gradziñska
Ewa Proc

Korekta i konsultacja jêzykowa:
Roy Haworth (Wielka Brytania)

Wspó³praca:
Rados³aw Swigon
Eliza Saroma

Ilustracje (str. 19, 23, 42, 51, 71, 80, 113 oraz ikony: zasady gry, odpowiedzi, s³owniczek, no¿yczki):
Eliza Saroma, Studio PROUM, www.proum.com

Ilustracje na ok³adce: przód, od góry - Tower Bridge (Londyn), budynek opery (Sydney), budka telefoniczna (Londyn),
Statua Wolno�ci (Nowy Jork), Big Ben (Londyn); ty³, od góry - angielska taksówka, Bia³y Dom (Waszyngton),
autobus piêtrowy (Londyn), Wielki Kanion (USA).

Wydawnictwo ENSET
www.enset.pl
e-mail: poczta@enset.pl

Wydawnictwo prowadzi sprzeda¿ wysy³kow¹ (formularz zamówienia znajduje siê na stronie www.enset.pl).

Wszelkie prawa zastrze¿one. ̄ adna czê�æ ani ca³o�æ publikacji nie mo¿e byæ reprodukowana bez wcze�niejszej zgody
wydawcy.

Bydgoszcz 2009
Wydanie I

ISBN 978-83-924324-4-9

Druk i oprawa:
Drukarnia Sprint
ul. Ludwikowo 7, Bydgoszcz

Przedmowa............................................................................................................................... 5

Poziom podstawowy +
1 rozmowa, dialog, pytania i odpowiedzi .......................... 6

2 czê�ci cia³a, karty do gry ............................................... 8

3 czê�ci cia³a, rysowanie postaci .................................... 10

4 hobby, rodzina, gra planszowa .................................... 11

5 rozmowa telefoniczna, zaszyfrowane dane ................... 12

6 rozmieszczenie mebli w pomieszczeniach ...................... 14

7 przedmioty w szkole i w pracy, pro�by ....................... 16

8 czytanie i zapisywanie zdañ ........................................ 18

9 przybory biurowe, gra w statki .................................... 19

10 nazwy zawodów, dopasowywanie ................................ 20

11 codzienne czynno�ci, gra planszowa ............................ 22

12 zapraszanie na przyjêcie .............................................. 24

13 posi³ki, warzywa, owoce ............................................... 25

14 robienie zakupów, uk³adanie dialogu .......................... 26

15 pieni¹dze, uzupe³nianie dialogu .................................. 28

16 uk³adanie dialogu, biuro podró¿y ................................ 30

17 podró¿owanie, zdania z lukami .................................... 31

18 telewizja, programy, gra planszowa ............................. 32

19 sprzêt sportowy, gra typu domino ............................... 34

20 dialog: u lekarza, luki, uk³adanie, t³umaczenie ............ 36

21 nowoczesne technologie, dopasowywanie zdañ .......... 38

22 zwierzêta i ich zachowania, gra planszowa ................. 40

23 przestêpstwa i przestêpcy, warcaby ............................. 42

24 wyszukiwanie informacji, ankieta ................................. 43

25 wyrazy rozpoczynaj¹ce siê na dan¹ literê ................... 44

26 czasowniki nieregularne, dopasowywanie .................... 46

27 rzeczowniki, czasowniki, uczucia, kalambury ................ 48

28 przekonywanie, kompromis, rola dziecka i rodzica ...... 50

 CZ£OWIEK

 CZ£OWIEK

 CZ£OWIEK

 CZ£OWIEK

 CZ£OWIEK

 DOM

 PRACA SZKO£A

 SZKO£A

 PRACA

 PRACA

 ¯YCIE RODZINNE I TOWARZYSKIE

 ¯YCIE RODZINNE I TOWARZYSKIE

 ¯YWIENIE

 ZAKUPY I US£UGI

 ZAKUPY I US£UGI

 PODRÓ¯OWANIE I TURYSTYKA

 PODRÓ¯OWANIE I TURYSTYKA

 KULTURA

 SPORT

 ZDROWIE

 NAUKA I TECHNIKA

 �WIAT PRZYRODY

 PAÑSTWO I SPO£ECZEÑSTWO

 BONUS

 BONUS

 BONUS

 BONUS - PODSUMOWANIE DZIA£U

 BONUS

Spis tre�ci

Poziom �redniozaawansowany
29 opisywanie obrazków, znajdowanie ró¿nic ................... 51

30 pytania i odpowiedzi, æwiczenie czasów ...................... 52

31 odgadywanie definicji cech charakteru ........................ 54

32 meble i sprzêty domowe, gra w karty ......................... 56

33 role do odegrania, wype³nianie luk ............................. 58

34 czynno�ci zwi¹zane ze szko³¹, kalambury ..................... 59

35 dialog, uzupe³nianie luk ............................................... 60

36 II okres warunkowy, dopasowywanie pocz¹tków i koñców zdañ . 62

37 nazwy zawodów, zgadywanie s³ów .............................. 64

38 organizowanie przyjêcia, wype³nianie luk ................... 66

39 przekonywanie s¹siadów, organizowanie przyjêcia ..... 67

Dzia³ tematyczny Nr gry Opis � s³owa kluczowe Strona

 CZ£OWIEK

 CZ£OWIEK

 CZ£OWIEK

 DOM

 DOM

 SZKO£A

 PRACA

 PRACA

 PRACA

 ¯YCIE RODZINNE I TOWARZYSKIE

 ¯YCIE RODZINNE I TOWARZYSKIE

www.enset.pl



4 5

Przedmowa

Ksi¹¿ka �Gry i zabawy jêzykowe� jest pozycj¹ dla wszystkich, którzy preferuj¹ uczenie
siebie i innych w stylu �nauka poprzez zabawê�. Uczniowie i nauczyciele, którym bli¿szy jest
konwencjonalny styl nauczania, równie¿ znajd¹ tutaj co� dla siebie. Wszystko dlatego, ¿e w
ksi¹¿ce znajduj¹ siê gry i æwiczenia wymagaj¹ce ruchu, czy pracy z obrazkami, które z pewno�ci¹
pomog¹ uczniom bardziej uzdolnionym pod wzglêdem kinestetycznym, wizualnym i przestrzennym.
Dla uczniów, u których wyra�nie widaæ uzdolnienia id¹ce w kierunku kreatywno�ci i my�lenia
abstrakcyjnego przewidziane s¹ gry, wymagaj¹ce bogatej wyobra�ni i zdolno�ci werbalnych.

Podrêcznik mo¿e byæ wykorzystywany jako urozmaicenie lekcji jêzyka angielskiego,
jak równie¿ do zabawy w domu z grup¹ znajomych, czy przyjació³. Æwiczenia zosta³y podzielone
na trzy poziomy jêzykowe (podstawowy, �redniozaawansowany i zaawansowany), co umo¿liwia
dostosowanie æwiczeñ do stopnia zaawansowania grupy. Czê�æ zabaw mo¿na wykonywaæ w
parach, do innych potrzebna jest wiêksza ilo�æ graczy, jednak w wiêkszo�ci z nich mo¿na dowolnie
modyfikowaæ ilo�æ uczestników. Plusem wiêkszo�ci æwiczeñ jest ich du¿a elastyczno�æ, co pozwala
na ponowne wykorzystanie tego samego materia³u æwiczeniowego w zmodyfikowanej wersji.
W zwi¹zku z tym, pozostaje tutaj du¿o swobody do wykorzystania w³asnych pomys³ów
i kreatywno�ci, której z pewno�ci¹ nie brakuje ani nauczycielom jêzyka obcego, ani uczniom.

S³ownictwo, æwiczone w �Grach i zabawach jêzykowych� dobrane jest pod k¹tem
tematów maturalnych. Pozwala to na wiêksz¹ efektywno�æ w nauce osób przygotowuj¹cych siê
do egzaminów, ale te¿ pomaga uczniom, których celem jest zwiêkszenie p³ynno�ci mówienia w
jêzyku angielskim. Poprzez skojarzenia zwi¹zane z sytuacj¹, w której uczniowie wykonywali
æwiczenie w formie bezstresowej zabawy, ich zdolno�æ do zapamiêtywania s³ownictwa okazuje
siê o wiele wiêksza ni¿ w trakcie wykonywania �regularnego� æwiczenia.

Mamy nadziejê, ¿e ksi¹¿ka �Gry i zabawy jêzykowe� oka¿e siê pomocn¹ pozycj¹
i uatrakcyjni zajêcia z jêzyka angielskiego. ¯yczymy wspania³ej zabawy i efektywnej nauki.
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CEL GRY: Utrwalenie s³ownictwa opisuj¹cego codzienne czynno�ci.
ILO�Æ GRACZY: 2-3
DODATKOWO POTRZEBNE: pionki, moneta
ZASADY GRY: Gracze ustawiaj¹ swoje pionki na polu z napisem MORNING.

Kolejno�æ gry ustalaj¹ sami. Gracz, który wyrzuci �or³a�
przesuwa swój pionek o 2 pola, je�li wyrzuci �reszkê� przesuwa
swój pionek o jedno pole. Zatrzymuj¹c siê na danym polu gracz
musi dobraæ odpowiedni czasownik tak, aby stworzyæ kolokacjê
odnosz¹c¹ siê do codziennych czynno�ci i powiedzieæ, kiedy,
lub jak czêsto wykonuje tê czynno�æ. Za ka¿d¹ poprawn¹
kolokacjê gracz dostaje punkt. Wygrywa gracz, który jako
pierwszy dojdzie do pola, z którego rozpoczyna³ grê i ma
najwiêcej punktów. Gracz, który pierwszy doszed³ do pola
MORNING i ma mniej punktów ni¿ gracz, który doszed³ na to
pole jako drugi, oddaje zwyciêstwo drugiemu graczowi.

ALTERNATYWNE ZASADY: Gracze mog¹ ustalaæ miêdzy sob¹ ile razy maj¹ obej�æ planszê.
Zdobywaj¹ dodatkowe punkty za poprawne u¿ycie przys³ówków
czêstotliwo�ci: sometimes, from  time to time, often, usually,
hardly ever, never i okre�leñ czasu in the morning, at noon, at
night, in the evening, in the afternoon, itp. Aby zdobyæ punkt,
gracz musi powiedzieæ ustalon¹ liczbê zdañ na ka¿dy temat.

PRZYK£ADOWE ODPOWIEDZI:
wake up budziæ siê
get up wstawaæ
brush your teeth myæ zêby
comb/brush your hair czesaæ w³osy
make your bed po�cieliæ ³ó¿ko
make/eat breakfast zrobiæ/zje�æ �niadanie
go jogging biegaæ
take/have a shower wzi¹æ prysznic
do the shopping zrobiæ zakupy
take the kids to school podwie�æ dzieci do szko³y
eat, have/make dinner zje�æ/przygotowaæ obiad
take/have a nap zdrzemn¹æ siê
do the housework zaj¹æ siê pracami w domu (np. sprz¹tanie)
walk your dog wyprowadziæ psa
read books czytaæ ksi¹¿ki
listen to the news on the radio s³uchaæ wiadomo�ci w radiu
meet friends spotykaæ siê z przyjació³mi
drink/pour a glass of wine wypiæ/wlaæ kieliszek wina
go to the pub i�æ do pubu
order/have a takeaway zamówiæ/zje�æ co� na wynos
come/go back home wróciæ do domu
have/take a bath wzi¹æ k¹piel
put on your pyjamas za³o¿yæ pi¿amê
fall asleep zasn¹æ

... HAIR

... YOUR
DOG
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RADIO
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GET ... ... TEETHMORNING
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CEL GRY: Utrwalenie konstrukcji jêzykowych stosowanych podczas
robienia  zakupów.

ILO�Æ GRACZY: dowolna ilo�æ (np. zespo³y 4-5-osobowe)
DODATKOWO POTRZEBNE: no¿yczki, porozcinane karteczki ze s³owami dla graczy
ZASADY GRY: Gracze otrzymuj¹ porozcinane karteczki ze s³owami (ka¿da z grup

powinna mieæ jeden zestaw). Zadaniem graczy jest u³o¿enie
dialogu w sklepie pomiêdzy sprzedawc¹ a kupuj¹cym, przy u¿yciu
karteczek ze s³owami i znakami zapytania s³u¿¹cymi do
zaznaczenia, które ze zdañ s¹ pytaj¹ce. Wygrywa grupa, która
najszybciej u³o¿y dialog.

PRZYK£ADOWY DIALOG:
Can I help you?
Yes, I�m looking for a jacket.
What size would you like?
Medium, please.
And what colour would you like?
Blue, please.
How about this one?
Hmm, it�s a bit too dark. Do you have any other jackets?
Maybe this one?
Yeah, it looks alright. Can I try it on?
Yes, of course. The changing room is over there.
Thanks very much.
No problem.
�
It�s nice. I�ll take it. And can I pay by credit card?
Certainly. £10 please.
Thank you.
You�re welcome. Bye.

you

Bye!

try

would

changing

it

like

have

on?

any

How

this

Certainly.

about

It�s

you

it

The

Thank

welcome.

Can

card?

looks

alright.

?

take

like?

What

much.

Medium,

Yeah,

Yes,

Hmm,

Thanks

it�s

I

over

I�m

£10

please.

by

you

is

Do

it.

I

looking

very

size

course.

for

Maybe

Yes,

No

you.

please.

Can

And

I

what

one?

pay

dark.

other

this

Blue,

?

a

jackets?

you

bit

would

Bye.

help

there.

one?

room

credit

nice.

colour

And

jacket.

can

too

a

of

I�ll

please.

problem.

You�re

poziom podstawowy +14
 Z

A
K
U
PY

 I
 U

S£
U
G

I



50 51

CEL GRY: Rozwijanie sprawno�ci mówienia (lub pisania).
ILO�Æ GRACZY: uczniowie pracuj¹ w parach, ilo�æ par jest dowolna
DODATKOWO POTRZEBNE: no¿yczki, porozcinane kartki wzd³u¿ linii przerywanych
ZASADY GRY: Jeden z uczniów w parze przyjmuje rolê rodzica, drugi - dziecka.

Dziecko ma za zadanie przekonaæ rodzica do czego� lub wyt³umaczyæ
pewne dzia³anie. Rodzic i dziecko powinni znale�æ kompromisowe
rozwi¹zanie danej sytuacji. Dialog zaczyna dziecko.

MO¯LIWE U£ATWIENIE: uczniowie mog¹ najpierw napisaæ dialogi, a nastêpnie odgrywaæ
je w parach.

You got a bad mark at school today.

You want to stay at your friend's for the night.

The telephone bill has come and it's huge!

You don't want to help to clean the house.

You came back home late at night.

You want a pair of very expensive jeans.

You lied to your parents! You told them you didn't smoke and they caught you smoking!

You want to borrow your father�s car, but you�re not a good driver.

You broke the window when you were playing football with your friends.

Your teacher has just called one of your parents and told him/her you are

always late for school!

You have fallen in love with Kate/Peter. Your mum/dad doesn�t like her/him.

You want to organize a party at your parents� house. Your parents don�t like the idea.

You would like to get a dog for your birthday. Your parents don�t like the idea.

Your parents wanted you to do the shopping and gave you 20 dollars. You lost the money!

You would like to watch a football match at night. Your parents want to go to sleep.

Your grades are terrible, so you will have to repeat the year!

You don�t want to help in the garden.

poziom podstawowy +28
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K CEL GRY: Powtórzenie s³ownictwa opisuj¹cego wygl¹d zewnêtrzny

ILO�Æ GRACZY: 2
DODATKOWO POTRZEBNE: kopie obrazków
ZASADY GRY: Gracze ³¹cz¹ siê w pary. Ka¿da para dostaje obrazek A i B, C

i D. Partnerzy opisuj¹ sobie obrazki (nie pokazuj¹c ich) tak, aby
znale�æ ró¿nice. Wygrywa para, która pierwsza odnajdzie
wszystkie osiem ró¿nic.

ALTERNATYWNE ZASADY: Zadaniem graczy jest znalezienie ró¿nic miêdzy wygl¹dem
osób z obrazków A i B oraz z obrazków C i D. Gracze mog¹
pracowaæ w parach (wspólnie odszukaæ ró¿nice). Nastêpnie,
gracze maj¹ za zadanie opowiedzieæ o wszystkich ró¿nicach,
u¿ywaj¹c poznanego s³ownictwa s³u¿¹cego do opisywania
wygl¹du zewnêtrznego. Wygrywa gracz lub para graczy, która
najszybciej odnajdzie ró¿nice i opowie o nich.

A B

C D
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 S CEL GRY: Æwiczenie form czasowników

ILO�Æ GRACZY: 3 (lub inna liczba graczy)
DODATKOWO POTRZEBNE: no¿yczki (nale¿y porozcinaæ kartê wzd³u¿ przerywanych linii)
ZASADY GRY: Gra oparta na zasadach �Czarnego Piotrusia�. Gracze rozdaj¹

karty miêdzy sob¹. Osoba, która ma wiêcej kart ni¿ dwie pozosta³e
zaczyna grê. Gracze kolejno losuj¹ od siebie karty. Je�li wylosuj¹
komplet czasowników (bezokolicznik, jego formê przesz³¹, formê
past participle i polskie t³umaczenie), odk³adaj¹ go na bok, jako
�lewe�. Przegrywa osoba, która jako ostatnia zostanie z kart¹
�BANG�, lub osoba, która od³o¿y³a jako lewe nieprawid³owo
skompletowane czasowniki.

UWAGA: Aktualnie rozmieszczone czasowniki s¹ poprawne, przed
rozdaniem nale¿y je przetasowaæ. W zale¿no�ci od potrzeb
komplet czasowników mo¿e sk³adaæ siê tylko z wybranych
czasowników lub tylko z wybranych form: np. bezokolicznik
i jego przesz³a forma.

ALTRNATYWNE ZASADY: Gracze lub grupy graczy dostaj¹ powycinany i przetasowany
zestaw kart (bez karty �BANG�). Ich zadaniem jest pouk³adaæ
czasowniki w trzech formach z dopasowaniem t³umaczenia.
Wygrywa najszybszy.

narastaæ arise arose arisen

gi¹æ, zginaæ bend bent bent

licytowaæ, oferowaæ bid bid bid

z³¹czyæ, wi¹zaæ bind bound bound

krwawiæ bleed bled bled

rzucaæ cast cast cast

zawrzeæ umowê, mieæ do czynienia z deal dealt dealt

kopaæ, przekopywaæ dig dug dug

k³a�æ, po³o¿yæ lay laid laid

prowadziæ, kierowaæ (np. organizacj¹) lead led led

le¿eæ lie lay lain

pomyliæ, myliæ siê mistake mistook mistaken

wyrastaæ z outgrow outgrew outgrown

wyprzedzaæ, poruszaæ siê szybciej ni¿ outrun outran outrun

wzrastaæ, podnosiæ siê, rise rose risen

wstrz¹sn¹æ, trz¹�æ, dr¿eæ shake shook shaken

krêciæ, wirowaæ, obracaæ spin spun spun

rozk³adaæ, rozprzestrzeniaæ siê spread spread spread

przyklejaæ, wtykaæ stick stuck stuck

¿¹dliæ, k³uæ, k¹saæ sting stung stung

zamiataæ sweep swept swept

ko³ysaæ siê, machaæ swing swung swung

drzeæ, podrzeæ (siê) tear tore torn

ple�æ, tkaæ weave wove woven

p³akaæ, ³kaæ weep wept wept

bang!


