Aamaty:

. jedzenie i picie.

\

}ﬁele komunikacyjne:
« nazywanie produktéw spozywczych,

« sygnalizowanie potrzeby gtodu
1 pragnienia,

« oferowanie produktoéw spozywczych,

« reagowanie na propozycj¢ zwiazana
z jedzeniem lub piciem,

« wyrazanie swoich upodoban
zywieniowych.
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@wnictwo:

Stownictwo z rozdziatu 4.

Materialy dydaktyczne:
« podrecznik,

. ¢wiczenia,

. nagrania online,

. zadania interaktywne.
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Wprowadzenie do lekcji

"
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Nauczyciel wita uczniow. Uczniowie powtarzaja z nauczycielem slownictwo z rozdziatu 4 przy

pomocy zadan interaktywnych Wordwall Kapitel 4 lub kart obrazkowych nauczyciela.

1.Uczniowie wyszukuja 1 koloruja ukryte artykuty spozywcze

w ¢wiczeniu nr 4 str. 74 w zeszycie ¢wiczen.

2.Uczniowie dorysowuja brakujace czgsci obrazkow

w ¢wiczeniu nr 5 str. 74 w zeszycie ¢wiczen.

3.Uczniowie przygladaja si¢ obrazkom z ¢wiczenia nr 6 str. 75

1 zaznaczaja pasujaca odpowiedz: Ich habe Hunger lub Ich habe K

Durst.
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4.Uczniowie wykonuja ¢wiczenie nr 7 str. 75 w zeszycie

¢wiczen. Cwiczenie polega na zaznaczeniu wszystkich nazw

produktow spozywczych, ktore znajduja si¢ w lodowce na

obrazku.

5.Uczniowie wykonuja w zeszycie ¢wiczen ¢wiczenie nr 8 str. 75.
Uczen ma za zadanie znalez¢ w we¢zu wyrazowym 6 ukrytych
nazw owocoOw. Pozostate nieskreslone literki utworza hasto.

6.Uczniowie wykonuja w zeszycie c¢wiczen

obrazkowy na str. 76-77.
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6.Uczniowie graja w gr¢ planszowa z podrecznika str. 35.

Uczniowie stawiaja swoje pionki na polu oznaczonym jako START.
Zaczyna uczen, ktéry wyrzuci na kostce najwigksza liczbe oczek.
Uczniowie przesuwaja si¢ do przodu o tyle poél, ile wyrzuca oczek na
kostce. Gdy pionek stanie na rozowym polu, uczen czyta na glos pytanie:
Was ist das? 1 udziela prawidlowej odpowiedzi. Jesli pionek zatrzyma sig¢
na zielonym polu, uczen ma za zadanie odpowiedzie¢ na pytanie, ktore
jest zapisane na polu, na ktorym si¢ znajduje. Jesli udzieli niepoprawnej

odpowiedzi, cofa si¢ na pole, na ktérym znajdowal si¢ wczesniej. Gra
konczy sie, gdy ostatni uczen dotrze na pole ZIEL. Wygrywa uczen,
ktory udzieli najwigkszej ilosci poprawnych odpowiedzi.

Zakonczenie lekcji

Nauczyciel chwali ucznidow za pracg na lekcji 1 zegna sig.
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