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Zestaw wprowadza 12 stowek zwigzanych z Australig w dwoch czesciach po 6 stowek
na kazda czesc. Do nawigowania po prezentacji uzywamy strzatek, przycisku home
(domek) oraz przejsc polami interaktywnymi.

Aby rozpoczac lekcje na stronie gtownej klikamy strzatke w prawo:
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Genially przeniesie nas do menu:

Na tej stronie mozemy wybrac PART 1, jesli chcemy wprowadzic pierwsze 6 stowek,
PART 2 - druga czesc stowek, GAMES - by utrwali¢ catosc stownictwa lub FILMS, by
wyswietlic uczniom filmiki o Australii.

Do wyboru sg nastepujace filmy (po kliknieciu, otworzy sie nowe okno YouTube):

Filmiki sa na roznym poziomie.
Rozpoczynajac prace klikamy PART 1.
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Opcja VOCABULARY przeniesie nas na pierwsza strone lekcji, uczniowie rysuja
proste reprezentacje stowek w zeszytach.




Aby przejsc do nastepnego zadania MEMORY GAME wystarczy kliknac w strzatke
w prawo (przycisk home przeniesie nas na poczatek prezentacji). MEMORY GAME sktada
sie z dwoch slajdow:
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AUSTRALIA

Na pierwszym slajdzie uczniowie zapamietuja potozenie stowek, na drugim pytamy, co
kryje sie pod znakami zapytania. Po najechaniu myszka ukaze sie ukryty obrazek. Zatem
uwazaj, by nie odkryc go za wczesnie i nawiguj pomiedzy nimi.

Strzatka w prawo przeniesie nas do kolejnego zadania WHAT'’S MISSING, Ta czesc
sktada sie z szesciu slajdow, na kazdym zakryty jest inny wyraz.
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Odkryje sie po najechaniu na niego myszka.
Na szostym slajdzie strzatka w prawo przeniesie nas do kolejnego zadania Al
WRITING, ktore sktada sie rowniez z szesciu slajdow:

- 0 W

wsipnn |

Korzystajaé 7 ikonki pisa.ka W prawym.gérnyr‘n roguA wybieramy kolor i g‘ruboé(:. linii i
uczniowie zapisuja stowo na ciemniejszym prostokacie. Napis zniknie po ponownym



nacisnieciu pisaka. Na szostym slajdzie strzatka w prawo przeniesie nas do kolejnego

zadania A2 MATCHING:

Napisy sa ruchome, uczniowie przesuwaja napisy pod odpowiedni obrazek.

Strzatka w prawo przeniesie nas do kolejnego zadania A3 MISSING VOWELS,
ktore skupia sie na wymowie angielskich samogtosek AE | 0 U, niebieskie kwadraciki sa
ruchome i po poprawnym nazwaniu samogtoski uczen ,5ciaga” jg z obrazka. Zadanie
sktada sie z szesciu slajdow:
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Na széstyrﬁ slajdzi‘e strzatka w prawo pfzeniesie nas do kolejnego zadania A4 EXTRA

LETTERS:
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Przy pomo.cy grahatowyth prostokacikéw uczniowie zakrywaja dodatkowe literki tak,
aby odkryte zostaty tylko literki dajace stowko na obrazku.
Na szostym slajdzie strzatka w prawo przeniesie nas do kolejnego zadania AS EXTRA

WORDS.:



Przy pomocy umieszczonych na slajdzie prostokatow uczniowie zastaniaja niepasujace
wyrazy.
Strzatka w prawo przeniesie nas do kolejnego zadania A6 WORD SCRAMBLES,

ktore sktada sie rowniez z szesciu slajdow:

Literki sa ruchome i nalezy z nich utozy¢ wyraz a nastepnie z dostepnych na dole
obazkow przeciagnac pasujacy wyraz do napisu.

Do tej czesci zadania przygotowany jest IMAGE QUIZ, na Wordwall-u, przejdziesz do
niego z menu do PART 1.

Na szostym slajdzie strzatka w prawo przeniesie nas do slajdu z GAMES PART 1.

Do wyboru jest osiem aktywnosci, klikniecie przeniesie nas do nowego okna z gra na
Wordwall-u.

Strzatka w prawo przeniesie nas do kolejnej czesci PART 2, ktora jest analogicznie
zbudowana.

Z MENU gtownego mozemy przejsc do czesci z grami:



Do tego slajdu przeniesie nas rowniez strzatka na slajAdzie z grami z czesci drugiej. Na
tym slajdzie mozemy przejsc do slajdu z grami do czesci 1, do czesci 2 lub do gier 1-2:

Do tego slajdu przeniesie nas rowniez strzatka z menu GAMES. Strzatka w prawo

przeniesie nas do CROSSWORD:

Do tej aktywnosci przejdziemy rowniez z menu GAMES. Strzatka w prawo przeniesie

nas do WORDSEARCH:

Do tej aktywnosci przejdziemy rowniez z menu GAMES. Strzatka w prawo przeniesie

nas do SPIRAL.:

nas do DOORMAT GAME:



Do wyboru mamy dwie opcje:

wersjaz VISIBLE IMAGES:

Przed rozpoczeciem gry umieszczone kotka ze stowkami umieszczamy na kolorowych
kotkach, nastepnie klikamy w kolorowa kropke, wyznaczy ona kolor kropki z planszy, z
ktorej nalezy nazwac stowko. Po nazwaniu stowka zdejmujemy kotko z planszy.

wersjaz HIDDEN IMAGES:

Przed rozpoczeciem gry umieszczone kotka ze stowkami umieszczamy na kolorowych
kotkach, schowaja sie pod kolorowymi kropkami, nastepnie klikamy w kolorowa kropke,
wyznaczy ona kolor kropki z planszy, z ktorej nalezy nazwac stowko. Po najechaniu
myszka na kropke w odpowiednim kolorze, kolorowa kropka zniknie i ujawni ukryte
stowko, ktore nalezy nazwac. Przy nawigowaniu uwazaj, by nie najezdzac myszka na
inne kropki.

Aby przejsc do kolejnych plansz moiémy uﬁy(: strzatki lub klikngc na chmurke z
wybranym numerem. Do wyboru mamy dziesiec plansz:



Kolorowe kotka umieszczone po prawej stronie s ruchome i uzywamy ich do zakrycia
wylosowanych wyrazow. Strzatka w prawo przeniesie nas do DOMINO:
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Elementy sa ruchome, nalezy dopasoWa(: népisy do obrazkéw. Do tej aktywnosci
przejdziemy rowniez z menu GAMES. Strzatka w prawo przeniesie nas do

HONEYCOMB GAME, ktorg mozemy wykorzystac rowniez do gry w DOBBLE:

Jest to ostatnie zadanie w prezentacji. |



