Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinangowane przez
dla Rozwoju Spotecznego Unie Europejska

KONSPEKT LEKCJI NA SWIEZYM POWIETRZU

Szkola: Szkola Podstawowa

Klasa: VII b

Przedmiot: jezyk polski

Data: 5 wrzesnia 2025 .

Miejsce: teren zielony wokoét szkoty (boisko / park / dziedziniec)
Czas trwania: 1 x 45 minut

Prowadzacy: Wioletta Mokosa

TEMAT LEKCIJI
Gry i zabawy jezykowe na Swiezym powietrzu.

CELE LEKCIJI
Cele ogolne:

» Rozwijanie sprawnosci jezykowych poprzez zabawy i gry.

» Cwiczenie stownictwa, kreatywnosci, spostrzegawczosci i wspolpracy.

+ Ksztaltowanie umiejetnoéci wypowiedzi ustnej i poprawnej komunikacji.
Cele szczegolowe (uczen):

 tworzy krétkie opowiadania lub zdania w oparciu o wybrane stowa,

* aktywnie uczestniczy w grach jezykowych,

 poprawnie stosuje formy gramatyczne i ortograficzne,

* wspotpracuje w grupie i wykazuje inicjatywe,

* stosuje strategie tworczego mysSlenia i rozwiazywania probleméw jezykowych.

METODY I FORMY PRACY

* gry i zabawy jezykowe,

* burza mézgow,

e praca w grupach,

 elementy rywalizacji przyjaznej i wspolpracy.
Formy pracy:

» praca zbiorowa,

e praca w grupach.



SRODKI DYDAKTYCZNE
 karty pracy / kartki z zadaniami jezykowymi,
 flipchart / tablica przenosna, mazaki,
* pitka lub inny rekwizyt do gier ruchowych,

 kolorowe kartki lub kartoniki do zabaw stownych.

PRZEBIEG LEKCIJI
I. CZESC WSTEPNA (ok. 5 minut)
1. Powitanie uczniéw, sprawdzenie obecnosci.

2. Wyjasnienie celu lekcji — zabawy jezykowe rozwijajace kreatywno$¢, stownictwo i
wspolprace.

3. Krétkie przypomnienie zasad bezpieczenstwa na $wiezym powietrzu.

II. CZESC GEOWNA (ok. 35 minut)

1. Gra ,,k.ancuch stow”

* Uczniowie w kregu. Pierwsza osoba méwi stowo, kolejna kontynuuje stowem
zaczynajacym sie na ostatnig litere poprzedniego.

2. Zabawa ,Szybkie opowiadanie”
e W grupach 3—4 osobowych.

* Kazda grupa losuje zestaw 3-5 stéw i w ciggu 2 minut tworzy krétkie opowiadanie
lub zdanie z uzyciem tych stéw.

* Prezentacja wynikow grupie.
3. Gra ruchowa ,,Wyrazy w biegu”

* Roztozone kartki z wyrazami.

* Uczniowie w parach biegng, wybierajg wyraz i tworza zdanie.
4. Zabawa ,,Kalambury literackie”

* Hasla zwigzane z literatura, gramatyka lub stownictwem.

* Pokazywanie hasta bez méwienia, reszta grupy odgaduje.

III. CZESC PODSUMOWUJACA (ok. 5 minut)

1. Omowienie wrazen z gier i zabaw.

2. Pytania refleksyjne:



 Ktéra gra byla najtrudniejsza, a ktéra najzabawniejsza?
+ Jak gry jezykowe mogg pomaga¢ w nauce jezyka?

3. Podsumowanie lekcji i podkreslenie roli kreatywnosci i wspotpracy.

OCENIANIE
 aktywno$c¢ i zaangazowanie uczniow,
« poprawnos$¢ jezykowa i pomystowos¢ w zadaniach,

* wspélpraca w grupie i przestrzeganie zasad.

[ Wiolettq Mo liore.



