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Interactive shopping — revising the material. /
Interaktywne zakupy — powtorzenie materiatu.

Cele:
» Uczen odpowiednio reaguje na podane zwroty,
» Uczen wykorzystuje poznane zwroty by zakupi¢ wybrane przedmioty,
e Uczen potrafi zakupi¢ wybrane produkty.

Srodki dydaktyczne:
Komputer, rzutnik, pacynki Tom i Tina, gra interaktywna ,Doing the shopping” / ,Robienie zakupéw”,
utwory muzyczne, kartki z nazwami produktéw.

Przebieg zaj ¢é:

1. Przywitanie .
Piosenka ,This is the way we say hello” / ,Witamy w klubie Tiny i Toma”. Przypiecie
identyfikatorow.

2. Utrwalenie wiadomo $ci z poprzednich zaj e¢.
Nauczyciel pisze na tablicy 5 wybranych liter (spéigtoski). Zadaniem uczniéw jest podanie
wyrazOw rozpoczynajgcych sie na podane litery. Po kolei uczniowie podajg wyrazy, nauczyciel
wypisuje je na tablicy.

3. Wprowadzenie .
Nauczyciel informuje uczniow:
Na ostatnich zajeciach mowilismy o kupowaniu produktéw w réznych sklepach. Potraficie
zadac¢ odpowiednie pytania w sklepie?
Za pomocg pacynki Toma lub Tiny, nauczyciel podchodzi do wybranych uczniéw i zadaje
pytanie can | help you, uczniowie odpowiednio reaguja.

4. Gra interaktywna

Realizujac lekcje nalezy postepowaé zgodnie z wyswietlanymi instrukcjami (ikona z literg ,,i”)

Gra multimedialna sktada sie z trzech czeéci, nauczyciel w zaleznosci od potrzeb decyduje o kolejnosci oraz czasie
trwania poszczegélnych elementéw lekcji.

Zajecia mozna przeprowadzi¢ indywidualnie lub w grupach w zaleznosci od potrzeb oraz mozliwosci klasy.

W pracy z uczniem ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi zaleca sie éwiczenia indywidualne.

1. W pierwszej czesci gry interaktywnej zadaniem uczniéw/ucznia jest dopasowanie produktu do odpowiedniego
sklepu (np.: gazeta — kiosk, pieczywo-piekarnia itd.). Produkt nalezy przeciggna¢ na grafike przedstawiajgcg
sklep.

2. Druga czes¢ zawiera ¢wiczenie stuchowe. Zadaniem uczniéw lub ucznia jest wystucha¢ dialogu oraz wskaza¢
odpowiedni obrazek.

3. Trzecia czes$¢ gry interaktywnej dotyczy rozpoznawania cen sklepowych. Zadaniem uczniéw jest dopasowanie
dzwieku do odpowiedniej ilustracji.

Piosenka ,Portfolio”.
Uczniowie udajg sie po swoje portfolio.

5. Mystery Box.
Odtworzenie piosenki ,Mystery Box” / ,Tajemnicze.
Wybrani uczniowie majg za zadanie zakupienie u nauczyciela produktéw wylosowanych z
Mystery Box. Poprawne wykonanie zadania nauczyciel nagradza pieczatkg w legitymaciji.

6. Samoocena.
Z pozycji kucanej sprébujcie wyskoczy¢ jak najwyzej sie da. Czym wyzej podskoczycie tym
wiecej zapamietaliscie z dzisiejszej lekciji.
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Informacja zwrotna nauczyciela.
Na tej lekcji podobato mi sie...
Jestem zadowolony/a z tego, Ze...

Zakonczenie zaj e€.

Na kazdych zajeciach uczniowie w zaleznosci od ilosci czasu, dokanczajg zdanie:
- Dzisiaj nauczytem/am sie...

- Dzisiaj dowiedzialem/am sie...

- Dzisiaj podobato mi sie...

- Dzisiaj nie podobato mi sie...

Pozegnanie.
Piosenka ,This is the way we say goodbye” / ,Tom i Tina Zzegnajg sie”. Odtozenie
identyfikatoréw w ustalone miejsce.
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