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BINGO - ZWIERZĘTA I PRZYRODA 
Ref. 20620 

ZAWARTOŚĆ ZESTAWU 
- 1 płyta ONLINE AUDIO MP3 w 14 językach. 
- 25 dwustronnych KART ze ZDJĘCIAMI. 
- 150 CZERWONYCH ŻETONÓW. 
 

CELE PSYCHOPEDAGOGICZNE 
Gra SKOJARZEŃ SENSORYCZNYCH i ROZPOZNAWANIA SŁUCHOWEGO, dzięki której nauczyciel 
może zrealizować szeroki zakres zadań psychopedagogicznych mających na celu wzbogacanie 
mowy dziecka: 
- Rozróżnianie słuchowe. 
- Nabywanie świadomości otaczającego nas środowiska dźwiękowego poprzez 

rozpoznawanie dźwięków wydawanych przez zwierzęta lub związanych z konkretnymi 
zjawiskami w przyrodzie. 

- Odkrywanie związku między dźwiękiem a zwierzęciem lub zjawiskiem, które go wywołuje.  
- Wzbogacanie słownictwa. 
- Nauka języków obcych. 
 

ZALECANY WIEK 
Od 3 lat 
 

OPIS  
Płyta ONLINE AUDIO MP3 zawiera 44 ŚCIEŻKI DŹWIĘKOWE podzielone w następujący 
sposób: 
- Ścieżki 1-14: każda z nich zawiera 25 dźwięków  z nazwami w 14 językach (do zestawu 

załączono instrukcję ze spisem języków oraz nazwami dźwięków w kolejności, w jakiej 
pojawiają się w nagraniu). 

- Ścieżki 15-19: każda z nich zawiera 25 dźwięków  pojawiających się w kolejności losowej.  
- Ścieżki 20-44: każda z nich zawiera jeden dźwięk – taki zapis ułatwia wyszukiwanie danego 

elementu przy pracy z każdym z dźwięków z osobna. 
25 dwustronnych KART  ze ZDJĘCIAMI zawierających: 
- z jednej strony,  zdjęcie zwierzęcia lub zjawiska przyrodniczego. 
- z drugiej strony, ramkę z 6 zdjęciami różnych zwierząt i zjawisk. 
 

ZASADY GRY I  ZALECENIA DOTYCZĄCE KORZYSTANIA Z 
ZESTAWU 
Istnieją dwie możliwości gry: 
1. Rozpoznawanie dźwięków i ich nazw. Ten sposób gry pozwala uczniom zapoznać się z 

dźwiękami poprzez ich kojarzenie z konkretną nazwą i zdjęciem. Materiały do zastosowania: 
- 25 KART ze ZDJĘCIAMI, odwróconych do góry stroną z pojedynczym zdjęciem (zwięrzęcia 

lub zjawiska), uporządkowanych wcześniej w kolejności wskazanej w załączonej instrukcji.  
- Płyta ONLINE AUDIO MP3, z której nauczyciel wybiera ścieżkę w odpowiednim języku 

(spośród ścieżek dźwiękowych 1-14). 
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- Ten wariant gry pozwala na udział całej klasy – wszyscy uczniowie mogą uczestniczyć w 
oglądaniu zdjęć przedstawiających zwierzęta i zjawiska, a następnie w odsłuchiwaniu 
dźwięków i nadawaniu im nazw. 

2. Bingo dźwiękowe. Materiały do zastosowania: 
- 25 KART, które należy rozdać uczniom odwracając je stroną, na której znajduje się ramka z 

sześcioma zdjęciami. 
- Płyta ONLINE AUDIO MP3, z której nauczyciel wybiera jedną ze ścieżek dźwiękowych 15-19, 

na której nagrane zostało 25 dźwięków zwierząt i zjawisk uporządkowanych w kolejności 
losowej. 

- 150 czerwonych żetonów, które należy rozdać, po 6 dla każdego gracza. 
- Ten sposób gry pozwala na udział 25 osób – każdy z graczy dostaje jedną kartę, na której 

zaznacza kolejno usłyszane z płyty dźwięki. 
- Dla każdej ścieżki istnieje ustalona kolejność kart wygrywających zgodna z nagraniem: 

§ Ścieżka 15: karta 9 (koń), karta 1 (słoń), karta 5 i 21 (morze), karta 19 i 14 (kogut). 
§ Ścieżka 16: karta 24 (małpa), karta 6 (kura), karta 2 (foka), karta 10, 14 i 23 (kogut).  
§ Ścieżka 17: karta 11 (foka), karta 25 (gołębie), karta 24 (małpa), karta 14 (kura), karta 

15 (wiatr), karta 7 i 18 (krowa). 
§ Ścieżka 18: karta 24 (owca), karta 10 i 14 (kogut), karta 3, 15 i 20 (wiatr). 
§ Ścieżka 19: karta 13 (kaczka), karta 18 (słoń), karta 16 i 25 (gołębie), karta 4 i 17 

(deszcz). 

 
KOLEJNOŚĆ ZADAŃ 
ROZPOZNAWANIE DŹWIĘKÓW I ICH NAZW  
- A) Kiedy uczniowie słuchają nagrania, nauczyciel pokazuje odpowiednie zdjęcia w 

zaznaczonej kolejności i w wybranym języku. 
- B) Nauczyciel rozdaje zdjęcia uczniom, którzy w trakcie odsłuchiwania nagrania podnoszą i 

pokazują kolegom zdjęcie odpowiadające zasłyszanemu dźwiękowi.  
- C)  Podczas odsłuchiwania nagrania, każdy uczeń z osobna wypowiada głośno nazwę 

usłyszanego dźwięku (nauczyciel wykorzystuje do tego celu ścieżki 20-44). 
- D) Każdy uczeń z osobna wypowiada głośno nazwę zwierzęcia lub zjawiska, które znajduje 

się na jego karcie lub na karcie pokazanej przez nauczyciela, następnie stara się odtworzyć 
odpowiadający mu dźwięk.  

BINGO DŹWIĘKOWE 
- Nauczyciel rozdaje uczniom zdjęcia odwrócone do góry stroną, na której znajduje się ramka 

z sześcioma zdjęciami.  Podczas słuchania nagrania, uczniowie kładą czerwone żetony na 
zdjęciach, które przedstawiają zasłyszany dźwięk. Grę wygrywa uczeń, który pierwszy 
zapełni wszystkie pola żetonami.  
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Tracks for BINGO (order of sounds) 
Pistas para BINGO (orden de sonidos) 

SONIDO / SOUNDS

BINGO (Sólo sonidos) / BINGO (Only sounds)

TRACK 15 TRACK 16 TRACK 17 TRACK 18 TRACK 19

SONIDOS (1 sonido cada pista) / 
SOUNDS (1 sound each track)

TRACK 
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