Scenariusz zaje¢c¢ do programu ksztalcenia ,,Mysle- dzialam- ide w Swiat”

Autor: Justyna Krawczyk

Klasa Il Temat lekcji: Let’s dance.

Edukacja jezykowa: jezyk angielski

Cel/cele zajeé: Cele zaje¢ w jezyku ucznia/ dla ucznia:
Uczen: — Wwymieniam nazwy czynnosci,

— nazywa czynno$ci dance, run, sing,
ride a bike, play football, swim, ski,
skateboard

— rozpoznaje zapis graficzny poznanych
nazw czynnosci.

— zapisuje nazwy poznanych czynnosci.

Kryteria sukcesu dla ucznia:
- dopasowuj¢ nazwy czynnosci do obrazka,
- wymieniam nazwy poznanych czynnosci.

Podstawa programowa: 2.1;2.2; 2.3b; 2.4;25;2.7;2.8

Metody pracy: TPR, gry- What’s wrong? , hangman, running dictation, audiolingwalna.

Formy pracy: zbiorowa, grupowa, indywidualna

Srodki dydaktyczne: : tablica interaktywna, gry interaktywne learningapps, flashcards,

Przebieg zajec
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I uwagi o

realizacji

1. Uczniowie witajg si¢ z nauczycielem i pacynka $piewajac

piosenke na powitanie. Nauczyciel w trakcie §piewania chodzi jezykowe
po klasie 1 wita si¢ z kazdym uczniem podajac mu dlon. Wita si¢ artystyczno-
réwniez z nimi wykorzystujac pacynke. ruchowe

2. Uczniowie zapoznajg si¢ z celami lekcji. Za pomocg pacynek
nauczyciel przedstawia scenki ( taniec, §piew, swim). Prosi jezykowe
uczniéw aby zaproponowali czego bedg si¢ dzisiaj uczyc.

3. Nauczyciel pokazuje uczniom Kkarty obrazkowe z czynno$ciami i i¢zykowe
prosi aby uczniowie powtarzali za nim. Z czasem nauczyciel




zwieksza tempo powtarzania.
4. Nauczyciel rozktada karty z obrazkami i1 z zapisem stownym na
dywanie. Prosi uczniow o dopasowanie obrazka do zapisu jezykowe
graficznego. Uczniowie odczytujg stowa.
5. Gra What’s wrong......... Nauczyciel prosi jednego ucznia o
odwrocenie si¢ tytem do klasy. Pozostali uczniowie przektadaja
nazwy czynnos$ci na inne obrazki lezace na dywanie. Zadaniem
ucznia jest wskazanie bledow, ktore sie pojawity. Po kilku jezykowe
rundach nauczyciel moze wybiera¢ dwoch uczniéw jednego
ktoéry sie odwraca i jednego ktory przektada karty. Podczas
poprawiania bledow uczniowie glo$no czytaja nazwy czynnosci.
6. Nauczyciel staje z uczniami w kole i prosi ich aby wykonywali
wypowiedziane przez niego czynnosci. W kolejnych rundach j¢zykowe
nauczyciel zwicksza tempo wypowiadanych stow. Po kilku artystyczno-
rundach pokazuje czynno$¢ inng od tej wypowiadanej. Mozna ruchowe
pobawi¢ si¢ na zasadzie konkurencji, kto zle pokaze czynno$¢
odpada z gry.
7. Zabawa interaktywna. Hangman learningapps. Uczniowie )
odgaduja nazwy czynnos$ci podajac litery alfabetu angielskiego. jezykowe
8. Running dictation. Nauczyciel rozktada na koncu sali karty z
zapisem graficznym czynno$ci. Zadaniem uczniéw jest .
odczytanie zapiséw i zapisanie ich na karcie pracy obok jezykowe
obrazkow (zatacznik 1). Uczniowie mogag podbiegaé do kart z artystyczno-
zapisem graficznym ale nie mogg ich zabiera¢ ani zapisywac ruchowe
podczas patrzenia na nie.
9. Podsumowanie: HOT QUESTION!: What’s your favourite )
activity. Uczniowie wybierajg czynno$¢ ktora najbardziej jezykowe
zapamigtali 1 pokazujg ja gestem, cala klasa podaje nazwe artystyczno-
czynnos$ci. Uczen potwierdza lub zaprzecza kciukiem trafno$¢ ruchowe
odpowiedzi.
10. Uczniowie zegnajq si¢ z nauczycielem i pacynkg $piewajac .
piosenke na p%rz'leglarie. g PR i jezykowe
artystyczno-
ruchowe

'HOT QUESTION - High Order Thinking Question. Pytania zmuszajace ucznia do
myslenia i nie majace jednoznacznej odpowiedzi ( kazdy uczen moze dzieli¢ innej
odpowiedzi).


http://learningapps.org/display?v=pd2at95t301

Zatacznik 1 — running dictation — lekcja let’s dance.

Picture Word




