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Wstep

Niniejsza publikacja jest propozycja dydaktyzacji autorskiej bajki pod tytulem

» Willst du mit mir spielen?” .

Prezentowane ¢wiczenia sa skierowane gltownie do uczniéw klas 1-3 szkoty podstawowe;.

W publikacji znajduja sie zdjecia materiatow z lekcji, ktore uczniowie rozwigzywali.

W pierwsze] cz¢$ci znajduje si¢ opis poszczegdlnych zadan 1 gier,
ktore mozna wykorzysta¢ na lekcji, natomiast w drugiej czesci znajduja si¢ materiaty
do skserowania. Kserowki sg przygotowane do kserowania w formacie AS.
Przede wszystkim sg czarno-biate, co umozliwia uczniom indywidualizacj¢, mozliwos¢
dorysowania lub pokolorowania wedlug wlasnych upodoban. Tak samo zostaly
przygotowane karty do gry planszowej, gra planszowa i memory - wersja czarno-biata

na ksero, ale jest rowniez gotowa wersja kolorowa.

Nauczyciel najlepiej zna swoja grupe. Dlatego nie nalezy si¢ sztywno trzymaé tego,
co zostalo tutaj zaprezentowane. Mozna zmienia¢ kolejnos$¢ ¢wiczen, zmieni¢ zadania
na inny typ, ktory bardziej odpowiada w danej grupie.

Niech ta publikacja bedzie inspiracja do tworzenia

whasnych materiatow 1 mozliwoscig rozwijania

wlasnej kreatywnosci.



Przygotowanie

Warto przyjrze¢ si¢ przed rozpoczeciem pracy z tekstem slownictwu,
strukturom gramatycznym 1 problemom, ktére si¢ tam pojawiajg. W ten sposéb
mozemy sobie podzieli¢ prace, zeby nauka sprawiala uczniom rado$¢ 1 byla przyjemna,

a nie wprawiata dziecko w zaklopotanie, frustracj¢ 1 nieche¢.

W bajce ,Willst du mit mir spielen?” stownictwo skupia si¢ wokot ksztattow (Dreieck,
Strich, Stern, Bogen, Pfeil, Punkt) 1 przymiotnikdw (grofs, klein, diinn, dick, eckig, bunt,
schwarz, rund, schnell, langsam, perfekt). Z gramatycznego punktu widzenia
mamy stopniowanie przymiotnikow (grofs, grofer, der Gropte) 1 konstrukcja zdania

29

Hich bin zu..”, . du bist nicht zu..”. To wszystko zatopione jest w historii Punkt,

ktory szuka kogos, z kim moglby sie pobawi¢. Niestety spotyka sie z odmowa,
poniewaz jest ZA..., gdy druga posta¢ jest NAIJ...Nie kazdy musi by¢ naszym
przyjacielem, nie spodobamy si¢ wszystkim na tej planecie, ale dla najblizszych nam oséb

zawsze bedziemy idealni.

Uczniowie, zwlaszcza ci najmtodsi, lubig mie¢ co$§ swojego, co$ wlasnego.
Dlatego materiaty zostaly tak zaprojektowane, aby uczniowie mogli zrobi¢ swojg witasng
ksigzke - opracowanie lektury. Moga wpina¢ materialy do segregatora, skoroszytu
lub do wczesniej przygotowanej teczki. W ten sposdb uczniowie maja wszystkie zadania

w jednym miejscu 1 niczego nie pogubia.

Wil
Idee! mir
Mozna rozpocza¢ prace od
zrobienia teczki.
Twarda kolorowa kartke A4 2

zginamy na pét 1 w srodku
przy zgieciu przyklejamy
w3asy skoroszytowe.




Stownictwo

Aby bajka =zostala jak najlepiej zrozumiana przez naszych ucznidéw, warto
rozpocza¢ od wprowadzenia 1 utrwalenia stownictwa. Na poczatku warto skupic¢

si¢ na gtdwnych bohaterach ksigzki.

WPROWADZENIE SEOWNICTWA - FIGURY

1. Gestenworterbuch
Nauczyciel wprowadza nowe stownictwo wykorzystujac tylko gesty 1 stowo.

1. ,Narysowa¢” w powietrzu trojkat 1 powiedzie¢ ,DREIECK™” - uczniowie

nasladujg nauczyciela 1 powtarzaja stowo.

2. ,Narysowa¢” w powietrzu prostag kreske z gory na dot 1 powiedzie¢ ,,STRICH” -
uczniowie nasladuja nauczyciela i powtarzaja stowo. Z kazdym kolejnym stowem

wracamy do poprzednich i utrwalamy.

3. Teraz, gdy uczniowie znaja nowe stowa mozna zwigkszy¢ tempo. Nauczyciel
coraz szybciej wypowiada slowa 1 robi coraz krotsze przerwy miedzy podawanymi

stoéwkami.

4. Kolejnym etapem jest , Richtig-Falsch™ - sprawdzamy, czy uczniowie rozrézniaja nowe
stowa. Zasady sg takie same jak na poczatku. Nauczyciel pokazuje gest 1 moéwi stowo,
a uczniowie powtarzajg za nim, ale tym razem uczniowie muszg by¢ bardziej uwazni,

poniewaz nauczyciel ,,moze si¢ pomyli¢”. Nauczyciel specjalnie pokazuje np.

trojkat, a mowi ,,STRICH”. Zadaniem uczniow jest wtedy ﬂ
!
nie nasladowa¢ nauczyciela 1 powiedzie¢ ,FALSCH™. Achtung!

Nastepnie nauczyciel prosi o pokazanie prawidtowego gestu Im szybciej,
tym wieksza
zabawal

do wypowiedzianego stowa.




2. Worterbuch

Po ustnym wprowadzeniu slownictwa mozemy rozda¢ uczniom pierwsze dwie strony
ksigzeczki- strone tytutowa 1 pierwsza strone stowniczka.
Uczniowie wycinaja obrazki ze strony ,,Wérterbuch naklejki” 1 przyklejaja je na strong

..Worterbuch” w taki sposob, ze mozna zobaczy¢, co jest napisane pod obrazkiem.

CWICZENIA

Cwiczen utrwalajacych stownictwo jest wiele i nalezy je dobra¢ do danej grupy uczniow.

W tej publikacji jest kilka propozycji do wykorzystania na lekci.

Cwiczenia i karty pracy sa tak przygotowane, aby mozna bylo je skserowaé uczniom
1 przekaza¢ do pracy wlasnej. Mozna je rowniez wykorzysta¢ do pracy metodg stacji

lub jako sposob sprawdzania (np. kartkowka).



1. Was ist was?

Nauczyciel rozdaje kazdemu uczniowi kseréwki. Zadaniem uczniow jest potaczenie napisu
z odpowiednim obrazkiem. Najlepiej zaznacza¢ kazda par¢ innym kolorem,

zeby nie bylto watpliwosci, co z czym zostato potaczone.

Was ist was? Potacz.

Idee!

] i)
J N Karty pracy mozna

zalaminowac 1 na lekcji

DRreieck

Strich \\

Bogen e \

uczniom da¢ mazaki do tablic
suchoscieralnych, aby
potaczyli wyraz z obrazkiem.

Stern

— < >0

2. Was stimmt?

Nauczyciel rozdaje kazdemu uczniowi kserowki. Zadaniem ucznidow jest zaznaczenie

poprawnej odpowiedzi poprzez zakolorowanie poprawnej figury zielonym kolorem.

QWas stimmt? Zaznacz.

Strich

_

Idee!

Dreieck

Karte pracy mozna powigkszy¢,
zalaminowac 1 wycia¢ zadania.
Nastepnie na lekcji uczniowie

klamerkami mogg zakry¢ niepoprawny
obrazek zostawiajac tym samym Al A ﬁ <+|O
poprawny obrazek odstoniety.




3. Mal und schreib!

Nauczyciel rozdaje kazdemu uczniowi kserowke. Uczniowie konczg rysowac¢ figure 1 podpisujg

ja po niemiecku. Kazda figura moze by¢ pokolorowana w dowolny sposob.

r Mal und schreib weiter!
Dokofcz rysowac i podpisz.

......................... WA M Mal und schreib weiter!

Dokoficz rysowat i podpisz-




WPROWADZENIE SEOWNICTWA - PRZYMIOTNIKI

1. Poznaj bohaterow; Hallo! Ich bin...

Jest to zadanie utrwalajace nazwy figur, ale réwniez wprowadzajgce nowe slownictwo-

przymiotniki.

Przed rozdaniem kseréwek nauczyciel przygotowuje pie¢ kartek z tekstem, ktéry znajduje

sie rowniez na kartach pracy:

1. Hallo! Ich bin Dreieck. Ich bin groB.
2. Hallo! Ich bin Strich. Ich bin dinn.
3. Hallo! Ich bin Bogen. Ich bin bunt.
4. Hallo! Ich bin Stern. Ich bin eckig.
5. Hallo! Ich bin Pfeil. Ich bin schnell.

Nalezy jeszcze przygotowaé pie¢ obrazkow z kserowki ., Poznaj bohaterow™.
Jesli uczniowie potrafia czyta¢, nauczyciel moze rozdzieli¢ miedzy uczniéw teksty
1 obrazki (uczniom, ktérzy jeszcze nie potrafia czyta¢ nalezy rozda¢ tylko obrazki).
Nastepnie uczen (albo nauczyciel) czyta tekst 1 przyczepia magnesem do tablicy.

Uczen, ktéry ma odpowiadajacy tekstowi obrazek "

. . . . . naj pohat
podchodzi do tablicy 1 przyczepia obok. Nauczyciel Klf,‘:f/pjg_mﬂ
zadaje pytania uczniom, co oznaczaja nowe stowa. ailg! T i Oreie

~ |
&blng_g’_’ﬁ

Uczniowie staraja si¢ na podstawie dolaczonych f ik
Hallo! Ich bin 3=’
: l%éi{ kg)igdiinn!

do tekstu obrazkow wytlumaczy¢, co one oznaczaja.

Hallo! Ich bin Bogen-
Ich bin bunt!

Po wyjasnieniu nauczyciel rozdaje uczniom kserowki,

A | Tamy,

Hallo! Ich bin Stern.
e
Ich bin eckig!

ktore uzupeiniajg tak, jak jest to pokazane na tablicy.

A e
Hallo! Ich bin Pfeil.
-

Ich QQ schnell!




2. Gestenworterbuch

Warto w tym momencie wréci¢é 1 powtorzy¢ nazwy figur 1 odpowiadajgce 1m gesty
zanim dodamy kolejne stowa. Postepujemy tak samo, jak poprzednim razem - pokazujemy
duzy (mozna stang¢ na palcach 1 wyciagna¢ rece do goéry) 1 mowimy ,,GROSS”,
a uczniowie powtarzaja nasladujac nauczyciela. Wprowadzamy stowa grop, diinn, eckig,

schwarz, schnell 1 rund.

3. Worterbuch

Nauczyciel rodzaje uczniom kseréwki ,,Wéorterbuch™ z przymiotnikami 1 ,,Wérterbuch -
naklejki’. Uczniowie postepuja tak samo, jak za pierwszym razem. Wycinajg obrazki
1 przyklejaja na odpowiadajacy im napis w taki sposéb, ze mozna odchyli¢ obrazek

1 przeczytac, co jest napisane pod spodem.




CWICZENIA
4, Was stimmt?

Nauczyciel rozdaje uczniom kserowke, ktorych zadaniem jest zaznaczy¢ poprawna

odpowiedz, kolorujac na zielono poprawna figure.

Was stimmt? Zaznees g\

— —

I"OE ~—~ i

Al A 1 A | Idee!
__m Karte pracy mozna tak samo

-EAQ- przygotowac, jak poprzednig wersje

# ‘i‘ A L4l )*( i mozna wykorzysta¢ na lekcji

podsumowujacej np. w formie stacji.

schnell

”h

1k

5. Finde und schreibe

To karta pracy, ktorg uczniowie sami robia. Ich zadaniem
jest zaznaczy¢ na kolorowo przymiotniki, ktére poznali.

Litery, ktére zostaly, utworza hasto 1 nalezy je wpisa¢ po

kolei w wyznaczone pod wykreslanka miejsca.




WPROWADZENIE SLOWNICTWA - ANTONIMY

1. Worterbuch

To trzecia 1 ostatnia strona stowniczka, ktéra przedstawia
przeciwienstwa do poznanych przymiotnikdéw: klein, dick,
rund, schwarz, langsam. Uczniowie otrzymuja strone
ze slowniczkiem, na ktorym sg narysowane postacie,
ktore juz poznali.

Pod obrazkami sg napisy np. grofi=klein. Zadaniem uczniow

jest dorysowanie postaci, ktora zobrazuje przeciwienstwo

znanych przymiotnikow.

Tipp!

Najlepiej narysowa¢ slimaka
do ,langsam” - bedzie to nawigzanie
do ilustracji z bajki.

2. Memory

Nauczyciel przygotowuje memory 1 rozdaje uczniom gotowe zestawy. Na poczatku
w ramach utrwalenia uczniowie wspélnie z nauczycielem uktadajg karty ktadac przed sobag

pary najpierw polsko-niemieckie, a potem przymiotniki o przeciwnym znaczeniu.

Idee!

Gdy uczniowie majg przed sobg
roztozone karty, nauczyciel moze
wywotywa¢ posta¢ lub przymiotnik,
a zadaniem ucznidw jest podniesienie
poprawnego obrazka do gory.




CWICZENIA

1. Memory

Po wprowadzeniu 1 utrwaleniu uczniowie moga sobie zagra¢ w memory.

Mozna zaproponowaé rozne wersje tej gry:

-tradycyjna: karty sa odwrocone obrazkami 1 napisami do dolu. Kazdy po kolei odkrywa
dwie karty. Jesli nie tworza pary (polski-niemiecki), karty odktada si¢ na miejsce
obrazkami do dotu. Jesli odkryte karty tworza pare, mozna zabra¢ obydwie karty. Osoba,

ktora znalazta pare, moze jeszcze raz odkry¢ dwie karty.

-wersja szybka: karty dzielimy na dwie grupy - napisy 1 obrazki. Napisy po polsku
ktadziemy np. po lewej stronie, a po prawej obrazki z napisami po niemiecku. Wszystko
oczywiscie obrazkami do dotu. W ten sposéb uczen odkrywa jedng karte z lewej strony
1 jedng karte z prawej strony. Jesli uczen odkryt parg, to moze jg zabra¢ 1 odkry¢ kolejne
dwie karty. Jesli nie znalazt pary, odklada karty obrazkiem do dotu i nastepna osoba

w kolejce szuka pasujace do siebie karty.

-,Pacnij pare!”: w tej wersji chodzi o refleks 1 spostrzegawczos¢ 1 kazdy moze zdoby¢
parg, nawet jesli to nie jest jego kolej. Karty sa odwrocone obrazkami do dotu. Kazdy
po kolei odkrywa dwie karty. Karty odkrywamy szybkim 1 zdecydowanym ruchem.
Jesli wybrane karty nie tworza pary (polski-niemiecki), zostaja na stole odkryte.
Nastepna osoba w kolejce odkrywa jedng karte po drugiej. Jesli na stole pojawig sie dwie
odkryte karty, ktére tworzg pare, to kazdy z uczestnikéw gry moze zdoby¢ punkt -
nalezy jak najszybciej pacna¢ karty. Osoba, ktéra jako pierwsza zakryje dlonmi poprawng
parg, moze jg zabra¢. Kolejna kart¢ odkrywa osoba, ktoéra jako ostatnia zdobyta punkt.




2. Finde den Weg

Jest to karta pracy, ktéra uczniowie wykonujg sami. W labiryncie wyrazow uczniowie

musza zakolorowa¢ przymiotniki. Droga nie moze pdj$¢ na skos. Zaznaczone wyrazy

nalezy wykorzysta¢, zeby uzupelni¢ zadanie pod labiryntem - uczniowie tworza pary

0 przeciwnym znaczeniu.

Finde den Wed: 3~ "
a2 droge Pr7e% ' piitts
ZznaJ ¢ tylko pﬂ)’mfet_ bt

~zaznaczaja A
‘Stern punkf ‘g 1

Dreieck Bogen

| pfeil

W ;
Stern | Bogen - 5
pfeil | Punkt] dinn

Strich

Wypisz stowa Z labiryntu :
tworzqc pary o przeciwnym zn.aczemu.




Przedstawienie historii

Bycie nauczycielem w szkole czesto wymaga wyjscie z wlasnej strefy komfortu.
Przedstawienie bajki, jest jedng z takich sytuacji. Mozna przeczyta¢ uczniom histori¢
1 pokazywac obrazki, zeby rozumieli, co si¢ dzieje. Mozna pusci¢ film (jesl jest dostepny)
1 go nastepnie omdéwic. Troche bardziej wymagajace jest opowiadanie bajki za pomoca
teatrzyku kamishibai. Nalezy przygotowa¢ wczesniej obrazy, ktore przedstawiag historie
1 ,,dopowiada¢” sens za pomoca glosu 1 gestow. Jednak wydaje sie, ze najcickawsze
sa bajki opowiadane za pomocg ,samego siebie”, czyli gestami, ruchem, glosem.
Nauczyciel wtedy musi zna¢ calg historie na pamig¢ 1 przygotowaé sobie wczesniej jakie$
rekwizyty. Bajka opowiedziana w taki sposdb zachwyci kazdego ucznia 1 bedzie uwaznie

sledzit wszystko, co nauczyciel bedzie robit.

Po przedstawieniu warto z uczniami przeanalizowa¢ tre$¢ bajki 1 jg3 omowic.
Pozwo6lmy rowniez na to, aby to uczniowie opowiadali za nas po polsku, co zrozumieli.
Jesli przedstawiamy za pomocg obrazkéw, kamishibai, czy rekwizytow to mozna zaprosic
ucznia, aby przedstawit fragment bajki, ktory zrozumial, nastepny fragment kolejny uczen
itd. Najlepiej na nastepnej lekcji znowu przedstawié historie, tym razem juz po niemiecku
1 powoli zacheca¢ uczniéw do opowiadania razem z nauczycielem. Na poczatek

mog3a to by¢ tylko odpowiedzi na pytania nauczyciela:

., Also geht Punkt los und sucht einen Spielkammeraden.

Zu wem geht Punkt?

(nauczyciel pokazuje obrazek z trojkatem, a uczniowie odpowiadaja).
Punkt geht zu Dreieck und fragt: Willst du mit mir spielen?

Und was sagt Dreieck? (Uczniowie odpowiadajg: Nein, nein, nein!).”

Na kolejnej lekcji uczniowie moga juz przejag¢ z pomoca nauczyciela wszystkie
odpowiedzi, a nauczyciel przejmuje role narratora. Mozemy uczniom

pomaga¢ w opowiadaniu historii odwotujac si¢ do Gestenwirterbuch, ktory wszyscy znaja.



Po przeczytaniu

STOPNIOWANIE PRZYMIOTNIKOW

W bajce pojawia si¢ stopniowanie: ,JIch bin grof, grofer, der Grofite von allen!”

1 do tego nawiazuje kolejne zadanie.

Najpierw nauczyciel przypomina uczniom fragmenty bajki, w ktorych Dreieck, Strich,
Stern, Bogen 1 Pfeil siebie opisuja. Za pomoca gestow nauczyciel naprowadza uczniow,
zeby zrozumieli znaczenie stow ,.grof, grofer, der Grofte; diinn, diinner, der Diinnste;

eckig, eckiger, der Eckigste; bunt, bunter, der Bunteste; schnell, schneller, der Schnellste”.

Nauczyciel zadaje pytanie klasie: ,,Wer ist der Grofite/ der Kleinste/ .. 77

Uczniowie z pomoca nauczyciela odpowiadajg petnym zdaniem: ,,7im ist der Grofste.”

Tipp!

Mozna pyta¢ o zwierzeta,
ktore sa najszybsze,
najwolniejsze, ..., zeby nie
doszto do ktétni migdzy
uczniami.

Finde und klebe

Nauczyciel rozdaje uczniom kserowki . [inde und klebe” 1 kserowki z naklejkami
do tego.Jest to karta to pracy wilasne;.

Uczniowie wycinaja pojedyncze elementy puzzli 1 uktadaja ja w kolejnosci od stopnia
rownego do stopnia najwyzszego. Po sprawdzeniu przez nauczyciela poprawnosci

wykonanego zadania uczen moze przyklei¢ to w wyznaczone miejsce na karcie pracy.



Na lekeji nie mamy zbyt duzo czasu na kolorowanie czy wycinanie. Jednak przy tym
zadaniu warto troch¢ wigcej czasu zaplanowac¢ na wyciecie wszystkich elementéw puzzli.

Jest to okazja do obserwacji, w jaki sposdb uczen radzi sobie z nozyczkami, czy starannie
wycina, czy si¢ denerwuje itd. Coraz wigcej dzieci ma problemy z motoryka mala,

a dzigki takim zadaniom mozna wychwyci¢ ewentualne trudnosci.

ebe- .
Finde und €7\ pnie

4z wszystkie
Znajdz iofﬂika i

danego PrZYM°

Idee!

Mozna utozy¢ przymiotniki
w takiej kolejnosci, w jakiej
pojawialy si¢ w bajce.

e }fdm
dunnﬁ diinner UﬂﬂSfen

Leckl eCklgerrl)eclng

Dodatkowo mozna narysowac
postacie, ktore mowity

] w ten sposob osobie:
bu@ bbun’rer un’resten e | Dreieck - grof3

ten

S i e

Strich - dinn

Chﬂe“ bSChne"er o “‘:, Stern - ...
schnellsten
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COMIC

Jak juz wspomnialam na poczatku, uczniowie lubiag mieé
co$ swojego, zwlaszcza podczas omawiania lekturki. Teraz,
gdy juz znaja calg bajke, mozemy przejs¢ do =zrobienia
1 uzupelienia malego komiksu. Nie jest to tradycyjny komiks,
poniewaz uczniowie maja juz cala teczke materiatow,

wiec mozna uczniom podsungé pomyst , zaktadkami™.



Rozdajemy uczniom kseréwki komiksu. Strona, na ktorej

jest napisane ,,Comic”, jest naszg kartka, ktorg wpinamy
do teczki. Na tej stronie bedziemy przyklejaé strony
komiksu. Kolejne kserowki nalezy wycia¢ wzdhuz linii

1 sklejamy w kolejnosci, w jakiej Punkt odwiedzal inne

postacie.

Na poszczegolnych stronach komiksu uczniowie
musza uzupelni¢ brakujace informacje w
dymkach oraz narysowa¢, jak wyglada dana
posta¢. Na ostatniej stronie - zakladka , ,Punkt”

znajduje si¢ dodatkowo pytanie ,Was konnen sie

zusammen spielen?”, na ktoére najlepiej

odpowiedzie¢ pelnym zdaniem.

Tipp!
Jest to tez dobry sposdb na nauke w starszych klasach.

Takie zaktadki pomagajg w segregowaniu wiedzy,

ich systematyzacji 1 utrwaleniu. Warto nawet w tych

najmtodszych klasach podsuwac rozne pomysty na nauke

- lapbook, mapa mysli, fiszki 1 wiele wiele innych.




GRA PLANSZOWA

Najprzyjemniejszym sposobem na sprawdzenie wiedzy jest gra planszowa.
Do gry potrzebna jest kostka do gry, pionki, karty 1 plansza. Najlepiej podzieli¢ uczniow
na czteroosobowe grupy, ktére beda ze sobg gra¢. Uczniowie ustalajg kolejnose,
w jakiej be¢da rzucaly kostka. Dana osoba, ktoérej jest kolej, rzuca kostka,
przesuwa pionek o 1los¢ wyrzuconych oczek i ciggnie jedna karte. Jesli dobrze odpowie,
moze zosta¢ na polu, na ktérym stoi. Jesli odpowiedz bedzie niepoprawna

musi si¢ cofng¢ o dwa pola. Wygrywa osoba, ktéra jako pierwsza dotrze do celu.




ODNIESIENIE DO SAMEGO SIEBIE

Na koniec warto jeszcze historie¢ przenies¢ do rzeczywistosci 1 odnies¢ to do sytuacji
uczniow. Aspekt psychologiczny tej bajki jest dosy¢ szeroki 1 moze by¢ ona
wykorzystywana w rozny sposéb, jednak w tej publikacji zakonczymy omawianie lektury

ostatnig kartka pracy:

Dajmy naszym uczniom troche pewnosci siebie.
Pokazmy im, ze tacy, jacy sg, sa perfekt. Liczy si¢ to,
kim sa 1 nie powinni nikogo wyklucza¢ ze wzgledu

na wyglad lub jakies cechy.

Na karcie pracy uczniowie rysuja, jak sami sobie
wyobrazaja, jak wyglada Punkt. Nast¢pnie opisuja siebie.

Koniczg zdanie ,./ch bin nicht zu...” 1 pisza kolejne zdanie

rozpoczynajace si¢ od ,./Ich bin...”.

Caly opis koficzy zdanie ,./ch bin perfekt!”.

I tego zycze kazdemu, zeby zobaczyl, ze rzeczywiscie jesteSmy idealni tacy, jacy jestesmy!

Zycze przyjemnej pracy i wiele radosci z tg historyjka!

Pozdrawiam serdecznie
Beate Botor
,.Bebo”




Willst du mit
mir spielen?

.....................................................................

Worterbuch

hier kleben

das Dreieck

hier kleben

der Strich

hier kleben

der Stern

hier kleben

der Bogen

hier kleben

der Pfeil

hier kleben

der Punkt




Worterbuch - naklejki

Wytnij naklejki.
Przyklej je na odpowiednie stowa.
Posmaruj klej tylko tam, gdzie jest szare pole z napisem
,hier kleben”.
W ten sposob mozna uchyli¢ obrazek i zobaczyé, co jest
napisane pod spodem.

Was ist was? Potqgcz.

Dreieck e

Strich e

Stern e

Bogen e

Pfeil o

Punkt e

{0
(A
O
/\
i

e




_ Was stimmt? zaznacz. Mal und schreib weiter!
% Dokoncz rysowac i podpisz.
Dreieck Strich
ANOKA T A | :
Stern Bogen | || [ e e
DEAN 2O
Pfeil Punkt q
OEA L A




Worterbuch ~§

hier kleben

grof

hier kleben

dunn

hier kleben

eckig

hier kleben

bunt

hier kleben

schnell

Worterbuch - naklejki

Wytnij naklejki.
Przyklej je na odpowiednie stowa.
Posmaruj klej tylko tam, gdzie jest szare pole z napisem
,hier kleben”.
W ten sposdb mozna uchyli¢ obrazek i zobaczyé¢, co jest
napisane pod spodem.




Poznaj bohaterow.
Kleb! Przyklej obrazki.

Hallo! Ich bin Dreieck.
Ich bin grof!

Hallo! Ich bin Strich.
Ich bin dunn!

Hallo! Ich bin Stern.
Ich bin eckig!

Hallo! Ich bin Bogen.
Ich bin bunt!

Hallo! Ich bin Pfeil.
Ich bin schnell!

Poznaj bohaterow - naklejki

Wytnij obrazki.
Przyklej obrazek obok opisu.
Pokoloruj obrazki. Zwrot uwage, ze jedna
postac sama podpowiada, jak jg pokolorowad!




Was stimmt? Zaznacz. Q

grof’

dunn

LAY

i

£

eckig

i

A

schnell

i

s

h

Finde und schreibe.
Znajdz i skresl 6 przymiotnikow.
Z pozostatych liter utworz hasto.




Worterbuch ~

dunn # dick

grof’ # Klein

CAd

eckig # rund bunt # schwarz

schnell # langsam

Finde den Weg.
Znajdz droge przez labirynt
zaznaczajqc tylko przymiotniki!

eckig |schnell| Stern | Punkt
Pfeil | dick |Dreieck|Bogen
Dreieck| rund | Klein |Strich
Stern | Bogen |langsam| groR
Strich| Pfeil | Punkt| dunn

Wypisz stowa z labiryntu
tworzqc pary o przeciwnym znaczeniu.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

----------------------------------------------

KK KK




Finde und klebe - naklejki.

Wytnij wszystkie czesci puzzli.
Utoz je w taki sposob, aby trzy stopnie
przymiotnika byty w jednej linii,
np. duzy-wiekszy-najwiekszy.

Finde und klebe.
Znajdz wszystkie trzy stopnie

danego przymiotnika i przyklej.

hier kleben

hier kleben

hier kleben

hier kleben

hier kleben

: am
mﬂOP U mnr.mmﬂvwc=+mm+m:
. am

dunn v bunter Umo_amﬂm:
s — am
NO_A_Q U mﬂoqwmq. Umn::m:ﬂm:
bunt o
un schneller Hinnsten
'Y DB
schnell )dunner groRten

ol




Comic

hier kleben

hier kleben

Przyklej tutaj karty

w prawidtowej kolejnosci.

Uzupetnij brakujgce
stowa i obrazki.

Strona tytutowa. Wytnij i przykle,j.

Willst du
mit mir
spielen?




Wytnij i wklej w odpowiedniej kolejnosci. Dorysuj brakujacq postaé Wytnij i wklej w odpowiedniej kolejnosci. Dorysuj brakujgcq postaé

Nein, du bist zu

Willst du mit
3:. mvmm_m_\_w ............................

Willst du mit Nein, du bist zu

3:\. mvmm_m_‘dﬁ ............................

Woal24q

Y1L4S

Ich bin

dunner, der Dunnste
von allen!

groRer, der Grofite
von allen!




Wytnij i wklej w odpowiedniej kolejnosci. Dorysuj brakujacq postaé Wytnij i wklej w odpowiedniej kolejnosci. Dorysuj brakujgcq postaé

Nein, du bist zu Nein, du bist zu

Willst du mit
mir mvmm_ﬂ_‘d\w ............................

Willst du mit
3:. mvmm_m_\_w ............................

Ich bin Ich bin

UJa4s

eckiger, der Eckigste bunter, der Bunteste

von allen! von allen!

uabog




Willst du mit Nein, du bist zu

mir spielen?

schneller,
der Schnellste
von allen!

Wytnij i wklej w odpowiedniej kolejnosci. Dorysuj brakujacq postaé

I'24d

Ja, du bist

Willst du mit
mir spielen?

Wytnij i przyklej w odpowiedniej kolejnoSci. Odpowiedz na pytanie.




Male! Narysuj, jaki jest Punkt.

Punkt ist:
nicht zu Klein,
nicht zu dick,
nicht zu rund,

nicht zu schwarz,
nicht zu langsam.

Wie bist du?
Napisz, jaki/jaka jestes.

e










Karty do gry planszowej

Karty nalezy wyciqc
i utozyC napisem do dotu na planszy.

Wer ist das? Wer ist das?

J‘v\a

Wer ist das? Wer IS‘.‘ das?

ﬁ

Wie ist Pfeil? Wie ist Strich?

|k




Wer ist das? Wer ist das?

J'v\a

Jb

Wer ist das?

schnell z ? i;\'\

Wie ist Dreieck? Wie ist Stern?

Wie ist Punkt? Wie ist Bogen?

i




idealny?

wolny?

grofs?

duzy?

okragty?

czarny?

kolorowy?

klein?

langsam?

szybki?




maty ? gruby ?

chudy ? |kanciasty ?

dick = ? dunn =z ?

eckig#? | bunt = ?

rund z ? Ischwarz =z ?




Memorykarten

schnell

kolorowy



Memorykarten




Memorykarten

@p| O

Pobawisz










Karty do gry planszowe;

Karty nalezy wyciqgc
i utozyC napisem do dotu na planszy.

Wer ist das? Wer ist das?

Wer ist das? Wer ist das?

A

Wer ist das? Wer ist das?

®

Wie ist Pfeil? Wie ist Strich?

F |




Wer ist das? Wer ist das?
Ah
Jb

i ész 3

Wer ist das?

schnell z ? ﬁ

Wie ist Dreieck? Wie ist Stern?

Wie ist Punkt? Wie ist Bogen?

ik




Memorykarten

@p| ©

Pobawisz




Memorykarten




Memorykarten

kolorowy






