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Scenariusz lekcji terenowej nr 1

Let’s play a game / Zagrajmy z Ting i Tomem

Cele:
e uczeh utrwala zdobytg wiedze i rozwija umiejetnosci,
e uczenh zapamietuje symbole graficzne,
e uczeh wspotpracuje z réwiesnikami.

Srodki dydaktyczne:

Pacynki Tom i Tina, plakat ,Board game / Gra planszowa”, kartki z numerami oraz symbolami 1-50,
pionki, kostka do gry, karty do identyfikatoréw do podziatu na grupy (do wyboru: i5, i6, i7), ewentualne
materiaty w zaleznosci od przygotowanych zadanh.

Przebieg zajec¢:
1. Przywitanie.
Piosenka , This is the way we say hello” / ,Witamy w klubie Tiny i Toma”.

2. Wprowadzenie.

Nauczyciel zauwaza, iz dzieci wiele czasu spedzili w towarzystwie Tiny i Toma. Nowi przyjaciele
towarzyszg dzieciom podczas lekcji jezyka angielskiego ale rowniez podczas pozostatych zajec
w szkole. Razem z Tomem i Ting dzieci bedg miaty okazje sprawdzic¢ jak wiele wiadomosci udato im
sie przyswoic.

PRZYGOTOWANIE GRY:

Aby zrealizowac¢ gre nalezy przygotowac:

- plakat ,Board game / Gra planszowa”

- pionki do gry lub materiaty, z ktérych dzieci wykonajg pionki samodzielnie

- kostka do gry

- 50 kartek ponumerowanych 1-50 z wyraznym symbolem (zatgcznik nr 1)

- zestaw 50 pytan/zadan ponumerowanych kolejno 1-50 (istnieje mozliwos¢é pogrupowania pytan w 5
réznych kategoriach, zgodnie z ponizszym przyktadem)

Konstrukcja uniwersalnego plakatu Board game / Gra planszowa pozwala na utworzenie pieciu
kategorii (wedle koloréw) co uporzadkuje i wzbogaci atrakcyjnosé gry.

Proponowane kategorie:
- PINK / r6zowy - piosenki i zadania
W tej kategorii zadaniem uczniow jest zaspiewaé poznane piosenki indywidualnie lub zespotowo. Tytut
piosenki wskazuje nauczyciel. W tym miejscu nauczyciel moze réwniez zawrze¢ zadania majgce na
celu integracje zespotu. Przyktadowe pytania/zadania:
e zadaniem druzyny jest zbudowac z siebie piramide w taki sposob, aby ziemi dotykaty tylko 3
stopy?
e zadaniem druzyny jest stworzy¢ z siebie figure geometryczng, np. prostokat?
e zadaniem druzyny jest przedstawi¢ ,zywy obraz’ przedstawiajgcy wskazang sytuacje, np.
scena w sklepie?

- BLUE / niebieski - wiedza o szkole
Kategoria ta zawiera pytania z zakresu szeroko pojetej wiedzy o szkole. Mozna w niej zawrzeé
pytania o patronie szkoty, o pracownikach szkoty czy o jej budynku. Przykladowe pytania/zadania:
e Jak nazywa sie patron szkoty oraz kim byt?
Jak nazywa sie dyrektor szkoty?
Zadaniem druzyny jest wymieni¢ wszystkich nauczycieli, ktérzy uczg w ich klasie.
lle schodoéw trzeba pokonac¢ aby wejs¢ do szkoty gtéwnym wejsciem?
Jakiego koloru firanki wiszg na stotéwce?

- GREEN / zielony - wiedza o klasie
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Kategoria ta zwiera informacje o zespole klasowym ale réwniez o sali lekcyjnej ucznidéw biorgcych
udziat w grze.

Przyktadowe pytania/zadania:

lle okien jest w sali numer ...?

Ktéry uczen ma w dzienniku lekcyjnym numer 77?

lle dziewczynek jest w naszej klasie?

llu chiopcéw liczy nasza klasa?

Jak nazywa sie wychowawca klasy?

Ktéry uczen w najblizszym czasie bedzie Swietowat swoje urodziny?

- YELLOW / Zotty —

Pytania zawarte w niniejszej kategorii polegajg na wykazaniu sie znajomoscig jezyka angielskiego w
praktyce. Nauczyciel odczytuje zadanie w jezyku angielskim , a zadaniem zespotu jest wykonac
polecenie. Kategoria ta to miejsce na zadania z konwersacjg. Zadaniem ucznidw bedzie
odpowiadanie na pytania w jezyku angielskim.

Przyktadowe pytania/zadania:

Show me something blue / pokaz mi co$ niebieskiego

Touch your ear / dotnij swojego ucha

How are you today? / jak sie dzisiaj miewasz?

How old are you? / ile masz lat?

What is your name? jak masz na imie?

Clap your hands / klasnijcie w dionie

- RED / czerwony edukacja wczesnoszkolna
Kategoria ta zawiera pytania oraz zadania z zakresu edukacji wczesnoszkolnej, oznacza to, ze
pojawi¢ sie tu moga zadania z zakresu edukacji polonistycznej, matematycznej, muzycznej,
plastycznej, przyrodniczej i pozostatych.
Przyktadowe pytania/zadania:

e Rozwigz zadanie tekstowe

e Opisz pogode za oknem

e Wymienh znaki szczegdlne wskazanej pory roku

e Zapomocg kartek A4 i kleju zbudujcie jak najwyzszg wieze

Przed przystgpieniem do gry nalezy roztozy¢ kartki z zadaniami 1-50 w miejscu, gdzie odbywac¢ sie
bedzie gra. Zaletg rozwieszenia wiadomosci po szkole jest poznanie przez dzieci budynku szkoty.
Wiadomosci z zadaniami mozna rozlokowaé w szkolnym ogrodzie, na boisku lub w dowolnie
wybranym miejscu. Istotne jest aby okresli¢ dzieciom teren, po jakim moga sie porusza¢ podczas
poszukiwania zadan.

ZASADY GRY:

Nauczyciel dzieli klase na grupy w zaleznosci od potrzeb i mozliwosci. Do tego celu wykorzystaé
mozna karteczki do identyfikatoréw (i5. i6 lub i7).

Powstate druzyny wybierajg sposrod swoich cztonkdw kapitana druzyny.
Kapitan ma za zadanie rzuca¢ kostkg oraz porusza¢ pionek druzyny po wyznaczonych polach na
planszy.

Pozostali czitonkowie druzyny, gdy przypada ich kolej udajg sie na poszukiwania kartki z numerem
pola, na jakim stanat ich pionek. Po znalezieniu kartki z numerem wracajg do nauczyciela stojgcego
przy planszy aby wypowiedzie¢ numer wraz z nazwg rysunku, znajdujgcego sie na kartce z numerem
(patrz zatgcznik nr 1) Nazwe ilustracji nalezy wypowiedzie¢ w jezyku polskim oraz angielskim.

Jesli wypowiedziany przez ucznidw symbol zgadza sie z numerem nauczyciel zadaje pytanie.
Uczniowie udzielajg odpowiedzi lub wykonujg okreslone zadanie indywidualnie lub zespotowo.
Po wykonanym zadaniu kapitan moze wykona¢ kolejny rzut kostka.

Jesli uczniowie nie odnajdg kartki z poszukiwanym numerem tracqg 1 kolejke (lub muszg cofng¢ swoj
pionek o 3 pola, w zalezno$ci od iloSci czasu jaka przeznaczona jest na gre.)
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Zwycieza ta druzyna, ktéra postawi swéj pionek za linig mety jako pierwsza

DODATKOWE WSKAZOWKI:

e Wazne jest aby nauczyciel przedstawit doktadnie wszystkim uczniom zasady gry przed jej
rozpoczeciem.

e Nalezy przed rozpoczeciem gry ustali¢ wraz z uczniami czas, jaki majg na poszukiwania
kartek czy wykonanie zadania.

3. GRA TERENOWA - czes¢ wiasciwa

4. Piosenka ,Let’s clean up” / ,,Posprzatajmy”.

Zadaniem uczniéw jest uprzatngé miejsce zabawy w trakcie trwania piosenki.
5. Mystery Box.

Piosenka ,Mystery Box” / ,Tajemnicze Pudetko”.

Nauczyciel podsumowuje gre, ogtasza jej wyniki. Zwycieska druzyna wyjmuje z magicznego pudetka
dyplomy.
Nauczyciel moze przygotowaé nagrody dla zwyciezcow.

6. Samoocena.
Pokazcie palce ragk, im wiecej ich pokazecie, tym wiecej zadan udato Wam sie dzisiaj zrealizowac.

7. Informacja zwrotna nauczyciela.
Na tej lekcji podobato mi sie...
Jestem zadowolony/a z tego, ze...

8. Zakonczenie zajeé.

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

- Dzisiaj dowiedziatem/am sig...

- Dzisiaj podobato mi sie...

- Dzisiaj nie podobato mi sie...

9. Pozegnanie.
Piosenka ,This is the way we say goodbye” / ,Tina i Tom zegnajg sie”.

10. Zataczniki
1). Kartki z numerami oraz symbolami 1-50
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