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Synergia poczgtkowej nauki jezyka obcego z edukacjq

wczesnoszkolng i technologiami informacyjno-komunikacyjnymi.

Projekt wspotfinansowany przez Europejski Fundusz Spoteczny w ramach Programu Operacyjnego
Kapitat Ludzki.
Priorytet Il Wysoka jakosc systemu oswiaty, Dziatanie 3.3 Poprawa jakosci ksztatcenia,

Poddziatanie 3.3.4 Modernizacja tresci i metod ksztatcenia — projekty konkursowe.
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Cele lekgji:

e prezentacja elementow zabudowy zamkowej,

e prezentacja elementoéw hierarchii spoteczenstwa sredniowiecznego,

e prezentacja wybranych atrybutow poszczegdlnych grup spotecznych,

e rozwijanie umiejetnosci myslenia przyczynowo-skutkowego,

e zastosowanie formy dzierzawczej's w okreslaniu przynaleznosci wybranych elementéw,
e rozwijanie sprawnosci stuchania, méwienia i czytania,

e rozwijanie umiejetnosci manualnych: rysowanie.

Kluczowe stownictwo: castle, tower, drawbridge, moat, gate, dungeon, flag, king, queen, knight,

horse, shield, sword, bow, arrow, crown, scepter.

Kluczowe struktury: This is a drawbridge, etc. (nazwa czesci zamku/osoby/atrybutu), It's a king's

crown, etc. (uzycie dopetniacza saksorskiego).

Sprawnosci jezykowe: stuchanie, mdwienie, czytanie, pisanie.

Umiejetnosci TIK: wybieranie elementdw na tablicy interaktywnej, przemieszczanie sie miedzy
stronami prezentacji wyswietlanej na tablicy przy pomocy odpowiednich przyciskéw , korzystanie z

aplikacji Glogster.

PREZENTACJA MULTIMEDIALNA

Slajd 2

Wprowadzenie tematu lekgji

| CASTLE _

Na tablicy interaktywnej nauczyciel prezentuje slajd
przedstawiajagcy zamek i pyta ucznidw co to za
budowla. Do you remember the name of this building?
Nastepnie nauczyciel pyta kto, kiedy i w jakim celu

budowat zamki. Who built castles? When were castles built? Why were castles built?



Jaki materiat budowlany wykorzystywany byt do budowy zamkdéw? What material was used to build
the castles?(stone, timber)

Gdzie najczesciej byty lokowane zamki? Dlaczego w takich miejscach? Where were castles located?
Why?(on the hill, to protect/ defend from the enemies)

Dlaczego zamki otoczone byty fosg? Why were castles surrounded by a moat?

Dlaczego most byt zwodzony? What was the function of the drawbridge?

Kto mieszkat na zamku? Who lived in a castle?

Do czego stuzyty lochy? What were dungeons used for?

Slajd 3

Przed prezentacjy tego slajdu nauczyciel pyta
uczniow czy widzieli jakies zamki w Polsce. Have
you seen any castles in Poland? Uczniowie
udzielaja odpowiedzi. Nastepnie nauczyciel
prezentuje slajd nr 3 i pyta ucznidw, czy wiedza
co to za zamek i gdzie sie znajduje. Do you know

where this castle is located? Po ponownym

kliknieciu na ten slajd pojawia sie nazwa zamku i jego lokalizacja.

Prezentacja kluczowego stownictwa

Slajdy 4-8

Nauczyciel prezentuje kolejne slajdy przedstawiajace 2
charakterystyczne elementy, np. krol i krélowa, korona i
berto, tarcza i miecz. Nastepnie zacheca ucznidw do podania
nazw prezentowanych elementéw w j. angielskim Iub
polskim. Uczniowie choéralnie i indywidualnie powtarzajag

nazwy wskazanych przez nauczyciela obiektow.




Gra jezykowa - wheel of fortune (koto fortuny)

Slajdy 9 -23
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Cwiczenie utrwalajace kluczowe stownictwo. Na
slajdzie nr 4 nauczyciel wskazuje kolorowe kota
od 1 do 12 i zacheca uczniéw do podania nazw

elementéw, odpowiadajagcym poszczegdolnym

cyfrom. W przypadku kolejnych slajdéw, uczen
podchodzi do tablicy, dotyka napis SPIN i

wypowiada wskazang cyfre oraz (ze wsparciem

nauczyciela) nazwe przyporzadkowanego do tej

cyfry obiektu. Nauczyciel zacheca ucznidw do uzycia struktury It’s a ...... (R , Np. It’s a knight’s

horse.

SEGREGATOR strona zafoliowana

Nauczyciel jezyka angielskiego wypowiada
polecenia np. Point to the gate. / Circle a
tower./ Put a tick next to the drawbridge. Draw
a circle next to a flag. Count the windows.
Uczniowie starajg sie rozpoznad¢ wywotane
przez nauczyciela elementy i zaznaczy¢ je na

zafoliowanej stronie, w okreslonej w

poleceniu formie.
Nauczyciel moze poprosic¢ uczniow o dorysowanie kilku elementéw, np. Draw a king standing on a
tower. /Draw a knight riding a horse on the drawbridge. Draw three trees near the moat.
Zafoliowana strona moze by¢ réwniez wykorzystana w podobny sposdb przez nauczyciela edukacji

wczesnoszkolnej, wypowiadajacego polecenia w j. polskim.



SEGREGATOR karta pracy 13/1
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Uczniowie otrzymuja ¢wiczenie nr 13/1 z segregatora. Zadanie
ucznidow polega na pofaczeniu za pomoca linii pasujacych
elementéw, ktére wprowadzone zostaty w prezentacji.
Nauczyciel podaje polecenie: Find matching pairs. Uczniowie
samodzielnie wykonujg zadanie. W celu sprawdzenia
poprawnosci wykonania tego zadania, nauczyciel zadaje
pytanie Who has found the first pair?, uczniowie gtosno
wymawiaja jedng pare a reszta klasy okresla czy to jest

pasujaca para, czyli mowi It isfisn’t a matching pair.

Pary sa nastepujace: cjuéen —king, crown — scepter, knight — horse, shield — sword, bow — arrow.

Uczniowie moga zapisac nazwy przedstawionych elementéw pod kazda grafika.

Cwiczenie ruchowe

Uczniowie grajg w kalambury. Uczen losuje karteczke z wyrazami, okreslajagcymi elementy do

pokazania, np. bow and arrow. Uczen stara sie je pokazac¢ za pomoca gestow. Reszta klasy odgaduje

nazwy pokazywanych elementow. Uczen, ktéry poprawnie odgadnie nazwe, podchodzi do

nauczycielailosuje kolejng karteczke.

SEGREGATOR karta pracy 13/2
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Uczniowie wykonuja ¢wiczenie 13/2 z segregatora.

Jest to gra planszowa, w ktdrej uczniowie utrwalajg
poznane stownictwo. Do gry potrzebna jest kostka i
pionki. Uczniowie moga gra¢ w parach lub grupach
trzyosobowych. Gre nalezy rozpoczac na polu numer 1

czyli  START. Wszyscy uczniowie  nazywajy

przedstawiony na tym polu obiekt, czyli a moat. Gre rozpoczyna uczen, ktory wyrzucit 6 oczek na

kostce. Kazdy uczen przesuwa sie o wskazang na kostce liczbe oczek i nazywa przedstawiony na



polu element, np. a tower, a dungeon, a gate, a scepter. Uczen, ktory jako pierwszy dotrze do pola o

numerze 30 czyli FINISH, i nazwie przedstawiony obiekt na tym polu - a flag, jest zwyciezca w grze.

PROJEKT

Nauczyciel prezentuje slajd z wykonanym przez siebie zadaniem projektowym a nastepnie omawia
kolejne elementy:

Wybra¢ zamek w najblizszej okolicy lub na terenie Polski. Jedli jest to mozliwe, pojechad wraz z
rodzicami i zrobi¢ zdjecie wybranej budowli. Przygotowa¢ informacje na temat zamku w formie
slajdu, w wybranym programie prezentacyjnym, np. PPt lub w formie plakatu. Warto zacheci¢
ucznidw do opracowania plakatu za pomoca aplikacji do tworzenia multimedialnych plakatéw
Glogster. Jesli nauczyciel prowadzi strone internetowg lub blog klasowy, prace uczniéw moga by¢
przesytane do nauczyciela, ktdry zamiesci wykonane slajdy/plakaty w formie elektronicznej.

Na slajdzie/plakacie zamiesci¢ zrobione zdjecie oraz nastepujace informacje: lokalizacje, rok
budowy, materiat, z ktérego zamek zostat zbudowany oraz mieszkancow.

Zadaniem ucznidw jest uzupetnienie ponizszych zdan:

The castle is located in ....... .

It was builtin ...... .

It was made of .......

.............................. lived in the castle.

Informacje dotyczace wybranego zamku moga by¢ przedstawione na slajdzie/plakacie w obu
jezykach: angielskim oraz polskim, np. po lewej stronie zdjecia/rysunku budowli zamieszczony

zostanie opis w j. polskim a po prawej w j. angielskim.

Na papierowym plakacie uczniowie moga przedstawi¢ zamek, wykorzystujac dowolng technike
artystyczna.
Na forum klasy uczniowie prezentuja rezultaty zadania projektowego.

Zadanie moze by¢ wykonane indywidulanie lub grupowo.



