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   Tematy:
jedzenie i picie.

   Cele komunikacyjne:
nazywanie produktów spożywczych,
sygnalizowanie potrzeby głodu                   
i pragnienia,
oferowanie produktów spożywczych,
reagowanie na propozycję związaną           
z jedzeniem lub piciem,
wyrażanie swoich upodobań
żywieniowych.

Wprowadzenie do lekcji

   Materiały dydaktyczne:
podręcznik,
ćwiczenia,
nagrania online,
zadania interaktywne.
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Nauczyciel wita uczniów. Uczniowie powtarzają z nauczycielem słownictwo z rozdziału 4 przy
pomocy zadań interaktywnych Wordwall Kapitel 4 lub kart obrazkowych nauczyciela.

Słownictwo:
Słownictwo z rozdziału 4.

2.Uczniowie dorysowują brakujące części obrazków 
w ćwiczeniu nr 5 str. 74 w zeszycie ćwiczeń.

3.Uczniowie przyglądają się obrazkom z ćwiczenia nr 6 str. 75 
i zaznaczają pasującą odpowiedź: Ich habe Hunger lub Ich habe
Durst.

4.Uczniowie wykonują ćwiczenie nr 7 str. 75 w zeszycie
ćwiczeń. Ćwiczenie polega na zaznaczeniu wszystkich nazw
produktów spożywczych, które znajdują się w lodówce na
obrazku.

5.Uczniowie wykonują w zeszycie ćwiczeń ćwiczenie nr 8 str. 75.
Uczeń ma za zadanie znaleźć w wężu wyrazowym 6 ukrytych
nazw owoców. Pozostałe nieskreślone literki utworzą hasło.

1.Uczniowie wyszukują i kolorują ukryte artykuły spożywcze
w ćwiczeniu nr 4 str. 74 w zeszycie ćwiczeń. 

6.Uczniowie wykonują w zeszycie ćwiczeń słowniczek
obrazkowy na str. 76-77. 
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Zakończenie lekcji

Nauczyciel chwali uczniów za pracę na lekcji i żegna się.

6.Uczniowie grają w grę planszową z podręcznika str. 35.
Uczniowie stawiają swoje pionki na polu oznaczonym jako START.
Zaczyna uczeń, który wyrzuci na kostce największą liczbę oczek.
Uczniowie przesuwają się do przodu o tyle pól, ile wyrzucą oczek na
kostce. Gdy pionek stanie na różowym polu, uczeń czyta na głos pytanie:
Was ist das? i udziela prawidłowej odpowiedzi. Jeśli pionek zatrzyma się
na zielonym polu, uczeń ma za zadanie odpowiedzieć na pytanie, które
jest zapisane na polu, na którym się znajduje. Jeśli udzieli niepoprawnej
odpowiedzi, cofa się na pole, na którym znajdował się wcześniej. Gra  
kończy się, gdy ostatni uczeń dotrze na pole ZIEL. Wygrywa uczeń,
który udzieli największej ilości poprawnych odpowiedzi.


