Erasmus+

Influent - VEGA Scenariusz zaje¢ - nauka jezyka i gramatyki

Scenariusz w skrdcie:

Temat: Nauka jezyka z Influent
Przedmiot(-y): Jezyk obcy
Wiek / klasa: 11+ / 5

Krétki opis gry:

Influent to gra jezykowa, ktérej celem jest nauka stownictwa i wymowy, dajaca
graczom swobode wyboru stéw, ktérych chca sie nauczyc, bez koniecznosci
uzywania otowkow czy ksigzek!

Wprowadzenie do scenariusza (w tym mozliwe zastosowania, alternatywy,
ryzyko i ewentualne wyzwania):

Nauka nowych jezykéw moze by¢ wyzwaniem. Dzieki wzbogaceniu nauczania o gry, nauka moze by¢ przyjemniejsza. Uczniowie
moga utrwalaé swojg wiedze z pomoca gry.

Scenariusz polega na wyjasnieniu, gdzie sg rzeczy, gdzie sg umieszczone i skad sie je bierze. Gra tgczy gramatyke z nauka stowek.

W tym scenariuszu korzystna jest zmiana gramatyki na cos trudnego w jezyku, ktory jest przedmiotem nauczania.



Efekty uczenia sie dla tego scenariusza:

uczenie sie nowych stéw w jezyku obcym
¢wiczenie przyimkow

rozwijanie umiejetnosci wspotpracy podczas gry
rozwijanie umiejetnosci samooceny

Wybor efektéw uczenia sie z finskiego programu nauczania:

Ogolne cele nauczania jezykow obcych
Rozbudzanie zainteresowania uczniéw réznorodnoscia jezykowa i kulturowg szkoty i otaczajgcego swiata oraz zacheta do
komunikowania sie w autentycznych srodowiskach.

Rownos¢ ptci w wyborze jezyka i w nauce jezykdw wzmachnia sig, gdy informujemy o wyborze jezyka w réznorodny i interesujgcy
sposob, zachecajac ucznidw do podejmowania decyzji o wyborze jezyka w oparciu o ich indywidualne zainteresowania, traktujgc
tematy na wiele sposobow i z r6znych punktow widzenia oraz stosujgc zréznicowane i praktyczne metody pracy.

Narzedzia cyfrowe stwarzajg naturalng mozliwos¢ realizacji nauczania jezykéw obcych w autentycznych sytuacjach i w oparciu o
potrzeby komunikacyjne uczniéw. Nauczanie musi takze zapewnia¢ umiejetnosci, ktére promujg uczestnictwo i aktywny wptyw w
miedzynarodowym swiecie.

Nauczanie powinno wzmacnia¢ wiare uczniéw w ich zdolnos¢ do nauki jezykéw obcych i odwaznego postugiwania sie nimi.
Uczniowie muszg mie¢ mozliwos¢ uczenia sie we wtasnym tempie, a w razie potrzeby mogg otrzyma¢ pomoc w nauce. Nauczanie
powinno byc¢ tak zorganizowane, by postepy mogli czynié takze uczniowie, ktérzy uczg sie szybciej lub znajg jezyk wczesnie;.

Ocena formatywna



https://docs.google.com/document/u/0/d/18h21YvM5aJ5x9n8x6InykvRPlSqZIALBAY2i_NNOOuU/edit

Liczba uczniéow: 20 uczniow

Czas trwania (szacowany czas/liczba lekcji): 3 x 45 min

Wymagania wstepne (niezbedne materialy i zasoby internetowe):

Gra Influent zainstalowana na komputerach

Przed rozpoczeciem programu (prace przygotowawcze nauczyciela):

Pobierz Influent na komputery lub ipady.

Upewnij sie, ze masz pobrang wtasciwg wersje i poprawny jezyk.

Wybierz stowa do nauki (przyktad zawarty w tym scenariuszu). Opcjonalnie do wykorzystania, w przeciwnym razie popros
uczniéw o zapisanie stow.

Podsumuj gramatyke (przyktad zawarty w tym scenariuszu dla jezyka szwedzkiego i fiiskiego)

Scenariusz

Lekcja 1:

Zacznij od zapoznania uczniow z gramatyka. Pozwdl uczniom narysowac obrazki w zeszytach i kilkakrotnie powtérz
gramatyke. Podawaj przyktady.

Zapoznaj uczniow z listg stow i przeczytaj je.

Pokaz uczniom gre i wyjasnij, jak dziata. Na nastepnej lekcji uczniowie bedg mogli sami jg wyprobowac.

o |nfluent Gameplay (PC HD)

Praca domowa, ¢wiczenie 10 pierwszych stow.


https://youtu.be/541R5CSQ3tg
https://docs.google.com/document/d/1Ad9tMXVpntI-TWVFpT33apm00E0ijVNzRKlgGVIA0A8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1bOqQ7IBsmMT-8RWupbcq6JBaMC2EmJ5GEnq1qxXCtTs/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1bOqQ7IBsmMT-8RWupbcq6JBaMC2EmJ5GEnq1qxXCtTs/edit

Lekcja 2:

e Obejrzyjcie wspdlnie film wprowadzajgcy i porozmawiajcie o tym, o czym jest gra.
o uczenie sie nowych stow
o jak sie pisze i wymawia
Uczniowie przystepujg do zabawy, beda gra¢ w parach.
Uczniowie postepujg zgodnie z instrukcjami wyswietlanymi na ekranie ich wtasnej gry.
Zacznij od spaceru po mieszkaniu.
Uczniowie starajg sie méwic¢ w jezyku obcym, ktérego sie ucza.
Pierwszg rzeczg, ktdrg nalezy zrobic, jest zebranie takich samych stéw, jakie znajduja sie na liscie stow. Pamietaj, zeby
nacisngc +, aby dodac.
Najpierw zacznij od dziesieciu.
Gdy uczniowie zbiorg 10 stéw, sg gotowi do rozpoczecia Star Challenge (otworz liste stéw, aby rozpoczaé wyzwanie).

e Podsumuj, zadajgc uczniom pytania dotyczgce gry, stow. Popros uczniéw, aby wyjasnili, gdzie jest dana rzecz, skad zostata
wzieta i gdzie jg ktada.
Pamietaj, aby upewnic sie, ze gra zostata zapisana.
Praca domowa to prze¢wiczenie 10 ponizszych stow.

Lekcja 3:

e Zakoncz zbieranie wszystkich stéw w sumie 20 stéw. Stowa te moga by¢ zaréwno rzeczownikami, jak i czasownikami (po
ukonczeniu wyzwania z gwiazdkami mozesz zbiera¢ czasowniki i przymiotniki).
Zagraj ponownie w Star Challenge
Zadanie domowe polega na prze¢wiczeniu wszystkich 20 stow.



Lekcja 4:

Uczniowie pracujg z tymi samymi stowami, co na wczesniejszych lekcjach.

Pozwdl uczniom napisac zdania z podanymi wyrazami.

Sformutuj zaréwno pytania, jak i odpowiedzi. Gdzie cos jest? Skad cos jest brane lub gdzie jest umieszczane.
Pozwdl uczniom przeczytaé na gtos pytania i odpowiedzi.

Ocena:

e Sprawdz stowa w sposéb dobrowolny.
e Podsumuj poprzednie lekcje
e Jesli masz czas, pozwol uczniom kontynuowacé zabawe.



