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SCENARIUSZ LEKCJI

»P0odroz w czasie przez czasy gramatyczne”

Scenariusz opracowany w ramach projektu

. Powislanska Szkota Cwiczen — Kwidzyn”,
wspolfinansowanego ze srodkow Europejskiego Funduszu Spotecznego

w ramach Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwoj 2014-2020.

,Powislanska Szkota Cwiczen — Kwidzyn”
Projekt wspotfinansowany ze srodkow Europejskiego Funduszu Spotecznego
w ramach Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwdj 2014-2020
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SCENARIUSZ LEKCJI

Przedmiot: jezyk angielski
Etap edukacyjny: III
Adresaci zaje¢: klasa 2

Czas trwania: 45 minut

A

Temat zajec/lekcji: Podroz w czasie przez czasy gramatyczne.
I. Obszar tematyczny

Zaprezentowany scenariusz lekcji jezyka angielskiego ma na celu uzmystowienie uczniom,
ze gramatyka nie jest taka straszna. Lekcja zabiera nas w podréz w czasie. Koncepcja zaktada
zweryfikowanie wiedzy w przyjemny sposob, w przyjaznych warunkach na podstawie gier
planszowych, wspomagajacych nauke jezyka angielskiego. Gry z serii Time Machine
(zalacznik nr 1) to wersje do nauki czaséw z dodatkowym quizem wiedzy o krajach
anglojezycznych oraz zadaniami do wykonania. Stowa- klucze (np.rarely,always, never,
2 hours ago, yet) na planszy maja za zadanie pomdc graczowi spostrzec 1 zrozumie¢ rdéznice
pomiedzy czasami terazniejszymi, przyszlymi a przesztymi. Gra wskazuje metodyke pracy
w obszarze mniej lubianym przez uczniow czyli gramatyce. Uczniowie szlifuja swoje

umiejetnosci pracy w zespole oraz samoksztalcenia si¢.
II. Zagadnienie metodyczne / cele dla praktykanta

W trakcie lekcji uczniowie sa podzieleni na dwie druzyny, ktére zagraja w wyzej wymienione
gry planszowe. Gry sg ukierunkowane na umiejetnos¢ rozumienia i wyrazania mysli poprzez
poprawne budowanie wypowiedzi za pomocg odpowiednich wyrazen i czasOw gramatycznych.
Uczniowie odkrywaja rdéznice miedzy czasami gramatycznymi w trakcie catej gry. Na planszy
sa umieszczone tak zwane key words ( never,ever,now,often), ktore maja nakierowaé ucznia
w jakim czasie powinien utozy¢ zdanie. Jednakze, jesli popeini btad to jest dla niego
przygotowana karta challenge (zatacznik nr 2) polegajaca na wykonaniu zadania
m.in. za$piewanie piosenki, odpowiedzenie na pytanie z quizu, odegranie scenki
lub nasladowanie przerdznych odgltosow. Wprowadzenie takiego narze¢dzia na lekcji okazuje
si¢ by¢ ciekawym rozwigzaniem czesto nudnej dla ucznidow gramatyki. Gra wymaga
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od ucznidéw kreatywnego myslenia, pobudza wyobrazni¢ 1 stwarza mozliwosci fajnej zabawy z

réwie$nikami.

II1. Temat lekcji

Podréz w czasie przez czasy gramatyczne.
IV. Tres$ci nauczania

Nauczyciel pokazuje uczniom jak mozna wykorzysta¢ gre jezykowa w procesie uczenia sig.
Jak doskonali¢ swoje umiejetnosci z pomocg przyjaciot i planszowki. Gra stwarza nowe
mozliwo$ci uczenia si¢. Ponadto wprowadza dreszczyk emocji na lekcji poniewaz kazdy

z uczniow chce jak najszybciej dotrze¢ do mety.
Podczas zajec¢ uczen

- poshluguje si¢ réznymi czasami gramatycznymi,

- uzywa key words do budowania poprawnych gramatycznie wypowiedzi,
- jest zainteresowany lekcja,

- uczy si¢ poprawnych form wypowiedzi,

- obcuje z jezykiem,

- mysli kreatywnie,

- doskonali swoje umiejetnosci na poziomie A2-Bl.

V. Przedmiot, etap edukacyjny, klasa
Jezyk angielski, III etap edukacyjny, II klasa liceum
VI. Cele ucznia
-rozbudzenie ciekawosci jezykowej,
-rozwijanie znajomosci j¢zyka,
-doskonalenie umiejetnosci budowania wypowiedzi,

-praktykowanie poprawnej wymowy,
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-przetamanie bariery jezykowej,
-przypomnienie i wzbogacanie zasobu stownictwa,
-rozw0j umiejetnosci jezykowych,
- nauka poprzez zabawe.
VII. Metody pracy z uczniami
Metody i techniki aktywizujace; cele:
- komunikacyjna — praca nad ptynnoscia i swoboda wypowiedzi;

- gra dydaktyczna- powtérzenie materialu, prze¢wiczenie nowych umiejetnosci

1 nabywanie nowych;
- audiowizualna — kojarzenie z pomocg obrazéw i wyrazow;

- praca z tekstem - czytajac zadania w grze uczniowie poznaja struktury jezykowe
1 gramatyczne, ucza si¢ jak budowa zdania z nowopoznanym stownictwem

1 powtarzaja te ktore znaja;

- burza mozgdw- wszyscy uczniowie aktywnie uczestnicza w zabawie, dyskutujac

czy zadanie zostalo wykonane poprawnie;

- projektu- rozwija umiejetnosci wspotpracy w grupie, wdrazania zdobytej wiedzy

do praktycznego dziatania;
- aktywizacja wszystkich uczniow.
VIIL. Srodki dydaktyczne (wykorzystane przez uczniéw oraz przez nauczyciela)

- IPod-y

- Aktywna tablica

- Tablica z pisakami
- QGraplanszowa

- Karta pracy
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IX. Przebieg lekcji/zaje¢/wydarzenia edukacyjnego

Eal

Nauczyciel wita si¢ z uczniami

Rozgrzewka jezykowa w postaci luznej rozmowy.

Nauczyciel wprowadza uczniéw do tematu i przedstawia uczniom cele lekcji.
Nastepnie zostaje przeprowadzony krotki quiz gramatyczny dotyczacy czaséw w jezyku

angielskim na platformie kahoot.

https://create.kahoot.it/details/033f1164-02b1-4c88-8b69-7975ee7a3e3f

® =N oW

Kazdy z uczniéw otrzymuje iPOD i ma dostep do tej platformy.

Dzigki temu kazdy uczen samodzielnie wykonuje quiz.

Podsumowujemy wyniki quizu.

Uczniowie otrzymuja feedback na temat swojej wiedzy dotyczacej czasow w jezyku
angielskim

Nauczyciel zapoznaje ucznidow z gra planszowa Time Machine

Zawartos¢ opakowania:

- 60 kart z czasownikami,

- 50 kart z wyzwaniami,

- plansza,

- kostka,

- pionki,

- instrukcja

10. Nauczyciel przedstawia uczniom reguty gry i koordynuje rozgrywke. Rozktadamy

na stole plansze. Prowadzacy, w tej roli nauczyciel umieszcza przed sobg zestaw kart.
Kazdy z graczy rzuca kostka, wykonuje ruch a nastepnie uktada zdanie ze wskazanym
stowem kluczem i1 losowym czasownikiem. Zwyci¢zca zostaje zawodnik, ktory

jako pierwszy dotrze do mety.
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11. Po zakonczonej rozgrywce wymieniamy si¢ spostrzezeniami na temat gry.
12. Omawiamy zagadnienia, ktore byly dotad nieznane uczniom.
13. Na koniec podsumowujemy lekcje i omawiamy wnioski.

14. Nauczyciel ocenia czy zatozone cele zostajg zrealizowane.

Zalacznik nr 1 — gra jezykowa z serii Time Machine
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Zaltacznik nr 2 - przyktadowa karta challenge

My cousin studies at the oldest
university in Scotland.
Which university is it?

a) St. Andrews University
b) Aberdeen University
c) University of Glasgow

Impersonate the role of a

medieval knight and fight

a battle with an invisible
opponent.
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