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Temat lekgcji:
Will we travel to the Moon? / Czy bedziemy podrdézowac na Ksiezyc?

Klasa / czas trwania lekgji
VIl / 45 minut

Cele

m ogdlny: uczniowie postugujg sie bardzo podstawowym zasobem srodkdw
leksykalnych,

B operacyjne: uczniowie poznajg stownictwo zwigzane z podrdozowaniem i turystykg
i potrafig zastosowac je w zdaniach, uczniowie z SPE mogg ograniczyc sie
do opanowania materiatu leksykalnego.

Metody i techniki pracy
burza mozgdw, metoda wizualizacji, gry edukacyjne.

Formy pracy
indywidualna, w parach, grupowa.

Srodki dydaktyczne
zdjecie Ksiezyca, karty typu dobble zawierajgce symbole wyrazen prezentowanych
na lekcji, mate karteczki.

Opis przebiegu lekgji

1. Wstep. Na poczatku zaje¢ wyswietlamy uczniom zdjecie ksiezyca i pytamy, co
moze mie¢ ono wspodlnego z czasem Future Simple éwiczonym na wczesniejszej
lekcji. Uczniowskie skojarzenia warto naprowadzi¢ na motyw podrdzy. Przy okazji
powtarzamy zastosowanie i budowe zdan wspomnianej struktury (5 minut).

2. Cel lekgji i kryteria sukcesu. Ustalamy wspdlnie z uczniami cel lekcji, czyli poznanie
stownictwa zwigzanego z podrézowaniem. Kryteria sukcesu mogg przybrac forme:
potrafie zapisac i poprawnie wymowic 4 miejsca podrdzy, 4 okreslenia czasu
podroézy, 4 przyczyny podrézowania i 4 Srodki transportu (3 minuty).

3. Cwiczenia praktyczne.

I. Uczniowie tworzg swoistego rodzaju mape mysli potgczong ze stowniczkiem
obrazkowym, co jest jednoczesnie realizacjg ustalonych kryteriéw sukcesu
(nauczyciel tworzy ogdlny model na tablicy). Na srodku kartki umieszczamy
napis will. Odchodzg od niego cztery strzatki do pytan: when, where, why, how.
Nastepnie pytamy uczniéw o najczestsze cele wyjazddw wakacyjnych (gory,
morze, zagranica, wies) i zapisujemy te okreslenia po angielsku pod okreslonymi
pytaniami, ale zamiast polskiego tftumaczenia uczniowie tworzg prosty rysunek.




Podobnie nalezy postgpi¢ z pozostatymi wyrazeniami (np. srodki transportu — go
by bus, go by train, go by car, go by plane) (10 minut).

II. W celu utrwalenia poznanych struktur warto stworzy¢ gre wzorowang

na popularnej zabawie Dobble. Na okraggtej lub prostokatnej kartce umieszczamy
5-6 grafik bedgcych odpowiednikami éwiczonych zwrotdow i wyrazen, np. rysunek
gor, ktoéry sygnalizuje wyrazenie go to the mountains, fale — go to the seaside itd.).
Na kazdej karcie zestaw rysunkéw powinien by¢ zrdznicowany. Ucznidw nalezy
podzieli¢ na 2-3 grupy (np. poprzez odliczanie — one, two, three; jedynki tworzg
grupe nr jednej, dwoéjki numer dwa itd.) i przygotowac tyle samo zestawow kart.
Kazdy uczen powinien mie¢ min. 5 kart. Zadanie polega na pozbyciu sie wszystkich
kart. Gre rozpoczynamy od wytozenia na stot losowo wybranej karty. Osoba,

ktdra odszuka wsrod swoich obrazkdw taki, jaki znajduje sie na karcie wytozonej
na stole i nazwie ten obrazek po angielsku, pozbywa sie w ten sposdb jednej karty.
Wygrywa ten, kto jako pierwszy zostanie bez kart. Im wieksze grupy i im wiecej
kart z obrazkami, tym emocje i zabawa sg lepsze. Inny wariant tej zabawy polega
na zadawaniu pytan poszczegdlnym cztonkom grupy o symbole na ich kartach.
Warto wykorzystac sposdb tworzenia pytan w czasie Future Simple, np. Kasia,

will you go by train? Wskazana osoba musi udzieli¢ zgodnie z prawdg krotkiej
odpowiedzi typu Yes, | will. / No, | won’t. Jesli udziela odpowiedzi twierdzacej,
musi odtozy¢ swojg karte na stot. Jesli jej odpowiedz jest negatywna, przejmuje
ona prawo do zadawania pytan. Celem gry jest wyeliminowanie pozostatych
uczestnikow poprzez pozbawienie ich wszystkich kart (10 minut).

[ll. Kolejne zadanie odbywa sie w parach. Uczniowie majg za zadanie przedstawic
partnerom z pary swoje plany na najblizszy czas. Ze wzgledu na ucznidéw z SPE
mozna wyswietli¢ na tablicy tekst z lukami, np. (When?) I will go

(where?) . I will (what?) . I will go there (how?)
. (5 minut)
IV. Jedli jest jeszcze czas, mozna rowniez zasugerowac stworzenie zaszyfrowane;j

wiadomosci, w ktorej zamiast poznanych wyrazen bedg rysunki zastosowane

na poczatku w notatce. Nauczyciel zbiera wowczas takie rysunkowe kalambury,
a nastepnie kazdy uczen losuje jedng karteczke i stownie przedstawia jej tresc.
Pozostali mogg sprobowac odgadnac, kto jest autorem wiadomosci. Jest

to jednoczesnie forma sprawdzenia opanowania prezentowanego stownictwa
przez uczniow.

. Weryfikacja umiejetnosci. Nauczyciel wyswietla na tablicy interaktywnej koto
fortuny, na ktorym znajdujg sie polskie zdania oparte na bazie ¢wiczonego
stownictwa. Mozna w tym celu wykorzystac¢ narzedzie dostepne na stronie https://
www.classtools.net/random-name-picker/, a zamiast imion uczniéw wpisac
potrzebne zdania. Kolejni uczniowie ttumaczg wylosowane zdania, a reszta klasy
ocenia poprawnos¢ struktury gramatycznej oraz wymowe (7 minut).



5. Podsumowanie. Na zakoriczenie warto wrdci¢ do pytania postawionego w temacie
i poprosi¢ o przypomnienie poznanych stow i wyrazen (na podstawie kryteriow
sukcesu) oraz uzyska¢ odpowiedzi na pytania, kiedy polecimy na Ksiezyc, po co
i jak (5 minut).

6. Ewaluacja zajeé. Uczniowie na samoprzylepnych karteczkach zapisujg trzy stowa,
ktérymi podsumowujg atrakcyjnos$é i przydatnosé lekcji, a nastepnie pozostawiajg
swoje odpowiedzi na drzwiach podczas opuszczania sali.

Komentarz metodyczny

Systematyczne przywotywanie tresci omawianych na wczesniejszych lekcjach sprawia,
ze uczniowie widzg wiekszy sens w zdobywaniu kolejnych umiejetnosci, a takze
skuteczniej zapamietujg wprowadzane struktury i wyrazenia.

Nauka nowego stownictwa z uzyciem prostych ikon tworzonych przez uczniow
wspiera proces kodowania poprzez kreatywne skojarzenia.

Karty do gry mozna stworzy¢ przy pomocy np. platformy www.canva.com,
a potrzebne symbole pobrac ze strony www.freepik.com.

Stosowanie gier zespotowych sprawia, ze uczniowie uczg sie przez zabawe, a element
rywalizacji motywuje do zapamietywania potrzebnych wyrazen.

Uczniowie z SPE, dzieki minimalizacji metod podajacych na rzecz aktywizujacych,
bedg mogli wykorzystaé swoj potencjat. Przed rozpoczeciem wykonywania
poszczegdlnych zadan nalezy upewnié sie, czy zrozumieli oni polecenia, a w trakcie
pracy w grupie monitorowac stopnien poprawnosci i w razie potrzeby udzielaé
wsparcia.

Uczniowie zdolni mogg rozbudowac zakres wprowadzanego stownictwa przez
wyszukanie dodatkowych stow i wyrazen z wykorzystaniem np. stownika on line www.
diki.pl.

Prezentowana lekcja rozwija kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia
informacji oraz wielojezycznosci.



