SCENARIUSZ LEKCJI

Klasa: 2 abd LO

Poziom: B1/B1+

Temat: The English Triathlon: Station Rotation & Gamification.

Czas trwania: 45 minut

Cele gtéwne (Jezykowe):

Przetamanie bariery jezykowej i rozwoj ptynnosci (Fluency):
Spontaniczne budowanie wypowiedzi ustnych, argumentowanie i opisywanie
sytuacji bez nadmiernego skupiania sie na perfekcji gramatycznej
(realizowane w strefie Let's talk).

Bltyskawiczne wydobywanie stownictwa z pamieci (Vocabulary Recall):
Aktywizacja znanego stownictwa i szybkie nazywanie pojec pod presjg czasu
(realizowane w strefie Béjka na stowka).

Trening aktywnego stuchania i czytania ze zrozumieniem (Listening &
Reading Comprehension): Skupienie na precyzyjnym odbiorze komunikatu
od innego ucznia i btyskawiczne dopasowanie odpowiedniej reakcji
jezykowej/odpowiedzi z karty (realizowane w strefie Question Chain).

Cele dodatkowe (Kompetencje miekkie i wychowawcze):

Wspolpraca i zdrowa rywalizacja: Uczniowie uczg sie funkcjonowaé
zaréwno w rywalizacji indywidualnej (przy stolikach), jak i we wspotpracy
grupowej (jednoczenie sit klasy przeciwko nauczycielowi w "Boss Battle").
Zarzadzanie czasem i koncentracja uwagi: Narzucone, krotkie ramy
czasowe (rotacje co 8 minut, time attack, stoper) wymuszajg maksymalne
skupienie i zapobiegajg rozproszeniu, co jest kluczowe w pracy z mtodziezg
licealna.

Wzrost motywacji wewnetrznej: Dzieki mechanice gier, zdobywaniu "XP" i
walce o nagrode, uczniowie angazujg sie w produkcje jezykowg dobrowolnie,
traktujgc nauke jako wyzwanie, a nie przykry obowigzek.

Materiaty:

Strefa 1: Gra Let's talk: Graj i méw po angielsku — projekt miasto,
Strefa 2: Karty Béjka na stbwka (Dobble),

Strefa 3: Karty do gry Question Chain,

Zetony lub karteczki post-it,

Stoper na rzutniku z glosnym alarmem.



PRZEBIEG LEKCJI

1. Wstep: “Welcome to the Arena” (ok. 5 minut)

Nauczyciel wita klase i ogtasza, ze dzisiejsza lekcja to ,Triathlon Jezykowy”. Klasa
zostaje podzielona na 3 grupy (w zaleznosci od liczebnosci klasy).

e Zasady rotacji: W sali przygotowane sg trzy Strefy Gier (Game Zones).
Uczniowie spedzg w kazdej strefie doktadnie 8 minut. Gdy stoper zadzwoni,
majg doktadnie 1 minute na zmiane stolika.

e Nauczyciel krgzy po sali jako Game Master — nie ocenia, ale pilnuje zasad i
przyznaje punkty (lub zetony) za aktywnosé.

2. Gtowna Rozgrywka: STACJE ROTACYJNE (ok. 27 minut: 3 x 8 min + czas na
przejscia)

STREFA 1: The City Quest (Let's talk: Projekt Miasto)

e Zasady: Gra planszowa/komunikacyjna. Uczniowie losujg karty, tworzg
historie, opisujg miasto lub odpowiadajg na dylematy.

e Cel jezykowy (Fluency): Ptynnos¢ mowienia. Nacisk na argumentacje,
opisywanie miejsc i wyrazanie opinii. W tej strefie liczy sie wyobraznia.

STREFA 2: Speed & Reflexes (Bdjka na stéwka)

e Zasady: Dynamika rodem z Dobble. Kto pierwszy wypatrzy wspolny
symbol/stéwko i wykrzyczy je po angielsku, zgarnia karte.

e Cel jezykowy (Vocabulary Recall): Szybko$¢ wydobywania stéw z pamieci.
Presja czasu i rywalizacja sprawiajg, ze zapomina sie najprostszych stéw, co
generuje mnostwo Smiechu. Osoba, ktdra jako pierwsza pozbedzie sie
wszystkich kart w danej rundzie dostaje tytut Speedstera.

STREFA 3: Chain Reaction (Gra Question Chain)

e Zasady (Efekt Domina): Uczniowie otrzymujg rozdane po réwno karty z
zestawu. Kazda karta zawiera Odpowiedz (na cudze pytanie) oraz zupetnie
Nowe Pytanie. Wybrany uczenh zaczyna, czytajgc pytanie ze swojej karty.
Reszta grupy skanuje wzrokiem swoje karty. Osoba, ktéra ma pasujgcg
odpowiedz, czyta jg na gtos, a nastepnie od razu czyta swoje pytanie.
tancuch toczy sie dalej! Wygrywa osoba, ktéra jako pierwsza pozbedzie sie
wszystkich swoich kart.

o Cel jezykowy (Listening & Reaction): Trening czytania, uwaznego
stuchania ze zrozumieniem pod presjg czasu oraz btyskawicznego



reagowania. Nikt nie moze sie wytgczyc¢, bo jeden zagapiony uczen
wstrzymuje catg gre.

3. Zakonczenie: ,,FINAL BOSS BATTLE” (ok. 10 minut)

Po zaliczeniu wszystkich trzech stref, zespoty wracajg na swoje miejsca. Klasa
przestaje ze sobg rywalizowaé — teraz grajg jako jeden wielki zespot (Co-op Mode)
przeciwko Tobie (The Boss).

e Wyzwanie (The 60-Second Speedrun): Wyswietlasz na tablicy wielki
odliczajacy stoper (60 sekund) z dramatyczng muzykag w tle (np. z gier z serii
Zelda lub Doom).

e Zadanie: "Aby wygrac dzisiejszg lekcje, musicie w ciggu 60 sekund podac¢ mi
20 unikalnych stow/zwrotéw/pytan, ktorych uzyliscie lub ustyszeliscie dzisiaj w
JAKIEJKOLWIEK z trzech stref."

e Mechanika: Uczniowie krzyczg hasta. Ty szybko robisz kreski na tablicy.
Haczyk: Stowa nie mogg sie powtarzac, akceptujesz tylko poprawng
wymowe, a uczniowie nie mogg wspomagac sie notatkami.

e Nagroda (Achievement Unlocked): Jesli klasa dobije do 20 przed korcem
czasu — wygrywajg (np.+ plusy za aktywnosc¢ dla wszystkich). Jesli stoper
dobije do zera — Boss wygrywa i zadaje prace domowa.

4. Exit Ticket: ,,The Password” (ok. 2-3 minuty)

Gdy dzwoni dzwonek, ustawiasz sie w drzwiach. Aby ,wylogowac sie z serwera”
(wyjs¢ z klasy), kazdy uczen musi przybi¢ Ci ,pigtke” i zadaé jedno krétkie pytanie po
angielsku (trenowanie Question Chain do samego konca!), np. "What are you doing
today?" lub "Do you like pizza?". Jesli uczen uzyje pytania, ktére zadat juz kolega
przed nim — wraca na koniec kolejki.



