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Czym sq doswiadczenia edukacyjne?

Od wrze$nia 2026 roku, w ramach zaje¢ z jezyka obcego nowozytnego,
uczniowie majg zdobywa¢ doswiadczenia edukacyjne, ktore wspierajgich  br Anna Parr-Modrzejewska
rozwoj jezykowy, osobisty, psychiczny i spoteczny oraz budujg poczucie

sprawczosci. Doswiadczenia edukacyjne majg charakter praktyczny, wzmacniajg kompetencije
fundamentalne i przekrojowe oraz rozwijajg umiejetnosci komunikacyjne i wspotprace. Przy
planowaniu doswiadczenia edukacyjnego nalezy uwzglednié m.in. poziom biegtosci jezykowej
uczniow i ich wiek. Uczeh w ramach zaje¢ z jezyka obcego nowozytnego realizuje w kazdym roku
szkolnym przynajmniej jedno wybrane z klasg i nauczycielem do$wiadczenie edukacyjne.

Typy doswiadczen edukacyjnych okre§lone w Podstawie programowej 2026:

1) Uczen indywidualnie lub w grupie przygotowuje materiat do uczenia sige jezyka obcego
(np. fiszki autokorektywne, stowniczek obrazkowy) i przekazuje go do wykorzystania
przez inne osoby;

2) Uczen indywidualnie lub w grupie przygotowuje i prezentuje w jezyku obcym krotkq forme
artystycznqg (np. skecz, reklame, krotki film, piosenke, przedstawienie, podcast, vlog);

3) Uczen indywidualnie lub w grupie realizuje projekt twoérczy pozwalajgcy na doskonalenie
umiejetnosci kreatywnego pisania (np. prowadzi dziennik, gazetke lub blog w jezyku obcym
nowozytnym, tworzy broszure na temat kraju, ktérego jezyka sie uczy);

4) Uczen indywidualnie lub w grupie obserwuje i dokumentuje obecnos¢ jezyka obcego w swoim
otoczeniu oraz prezentuje wyniki tych obserwacji w formie ustalonej z nauczycielem;

5) Uczen rozmawia z rodzimym uzytkownikiem jezyka lub uzytkownikiem jezyka obcego
nieznajgcym jezyka polskiego;

6) Uczen uczestniczy w wydarzeniu zwigzanym z kulturg obszaru nauczanego jezyka
(np. przedstawieniu, projekcji filmu, show, wystawie, spotkaniu ze znang osobq, spacerze
w galerii sztuki, w tym Wirtuolnym);

7) Uczen, pracujgc w grupie, przygotowuje i przeprowadza z udziatem kolezanek i kolegbéw ztozong
zabawe lub gre (w tym terenowq) utrwalajgcq wybrany aspekt jezyka obcego nowozytnego
lub dotyczgcq kultury obszaru jezykowego nauczanego jezyka;

8) Uczen, pracujgc w grupie, planuje wyjazd do kraju nauczanego jezyka w ramach okre§lonego
budzetu i prezentuje wyniki pracy w formie ustalonej z nauczycielem;

9) Uczen, pracujgc w grupie, przygotowuje i przeprowadza wydarzenie promujgce nauczany
jezyk obcy nowozytny lub kulture danego obszaru jezykowego (np. konkurs jezykowy, konkurs
piosenki obcojezycznej);

10) Uczen, pracujgc w grupie, przygotowuje dyskusje na okreslony temat prowadzong w nauczanym
jezyku obcym i w niej uczestniczy.
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Jak wykorzystaé ten materiat?

Niniejszy materiat stanowi zbiérgotowych, praktycznych projektow edukacyjnych, ktére znaczgco
utatwig nauczycielom jezyka angielskiego organizacje angazujgcych zaje i aktywizacje uczniow.
W publikacji znajdg Panstwo kompletne scenariusze lekcji, instrukcje pracy dla grup oraz karty
pracy, gotowe do powielenia i wykorzystania w klasie. Najwigkszq korzyscig dla nauczyciela jest
znaczna oszczednoSE czasu na etapie przygotowania zajec oraz pewnos¢, ze oddaje w rece
ucznidow zadania ustrukturyzowane i zorientowane na autentyczng komunikacje w jezyku obcym.

Projekty majqg charakter powtérzeniowy i utrwalajgcy. Optymalnym momentem na ich
realizacje jest czas, w ktéorym wpisujq sie one tematycznie w aktualnie realizowany w klasie
materiat. Ze wzgledu na ich elastyczno$¢ mogq by¢ z powodzeniem przeprowadzane w réznych
momentach roku szkolnego — czy to jako podsumowanie dziatu, po pierwszym poétroczu, czy tez
w tygodniach poprzedzajgcych koniec roku szkolnego. Nalezy jednak pamieta¢ o kluczowym
warunku: przed rozpoczeciem pracy nauczyciel musi sie upewnic, ze dany projekt nie zawiera
jezyka, ktérego uczniowie jeszcze nie znajg. Warunkiem sukcesu jest wczesniejsze opanowanie
stownictwa oraz struktur gramatycznych niezbednych do realizacji zadan. Dzigki temu projekty
ptynnie spetniq swojq funkcje — dadzg uczniom poczucie sprawstwa i pozwolg im uzy¢ znanej teorii
w zywej, projektowej praktyce.

Nalezy mie¢ takze na uwadze, ze przypisany do kazdego projektu czas realizacji ma charakter
wytgcznie szacunkowy i orientacyjny. W praktyce szkolnej dynamika zaje¢ zalezy od wielu
zmiennych: biezgcego zaangazowania ucznidw, ich ogdlnego poziomu biegtosci jezykowej,
dojrzatosci oraz naturalnego tempa pracy danego zespotu. Czas ten bedzie sig rowniez naturalnie
wydtuzat wprost proporcjonalnie do zaktadanej liczby produktow koficowych. Przykiadowo,
tworzenie edukacyjnych kart do gry przebiegnie bardzo sprawnie, gdy celem jest utrwalenie
stownictwa z zaledwie kilku ostatnich rozdziatéw (gdzie kazda para przygotowuje 3-4 karty). Jesli
jednak zdecydujqg sie Pafistwo na kompleksowq powtdrke na koniec roku szkolnego, w ramach ktorej
kazdy uczefh ma zaprojektowac po kilkanascie wiasnych kart z catego podrecznika, realizacja zajmie
wigcej czasu. Majgc to na uwadze, podane ramy czasowe warto traktowac jako elastyczny punkt
wyjscia. Kazdy z zaproponowanych scenariuszy mozna swobodnie modyfikowaé, dostosowujgc
jego skale do indywidualnych potrzeb grupy, specyfiki lekcji oraz wtasnego celu dydaktycznego.
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PROJEKT EDUKACYJNY 1: THINK FAST

THINK FAST

DOSWIADCZENIE EDUKACYJNE - TYP 1

Uczen indywidualnie lub w grupie przygotowuje materiat do uczenia sig jezyka obcego (np. fiszki
autokorektywne, stowniczek obrazkowy) i przekazuje go do wykorzystania przez inne osoby.

Klasa: od 4.

Czas realizacji: 1 jednostka lekcyjna (dla jednego zestawu kart).

Cele:

Porzgdkowanie stownictwa w kategorie;
Utrwalanie wiedzy leksykalnej z réznych obszaréw tematycznych.

Jezyk: Stownictwo z zakresu zrealizowanych wcze$niej tematéw z podrecznika.

Materiaty:

Wydrukowane szablony lub blok biatych kartondw w takiej liczbie, zeby kazda para ucznidéw
dostata jednq kartke.

Przygotowanie:

Wydrukuj szablony (zatqcznik 1 - jedna kartka na pare) lub rozdaj uczniom czyste kartony

i popro$ o pociecie ich na 9 rownych prostokqtéw (w dalszej czeéci instrukcji nazywane kartami).
Jesli uzywasz czystych kartondw, popros§, aby uczniowie w kazdym prostokgcie napisali: NAME 3.

Wykonanie:

1.
2.

5.

Popro$ ucznidow o otwarcie podrecznikdw na stronie z podsumowaniem stownictwa z rozdziatu.

Wspdlnie poszukajcie trzech wyrazow, ktére tqczy jokas kategoria. W klasach mniej
zaawansowanych moze to by¢ prosta kategoria, np. warzywa, ubrania, czesci ciata.

W klasach mocniejszych mniej oczywista, np. zielone warzywa, ubrania zimowe, elementy
twarzy.

Stworzcie razem kilka kart z kategoriami. Zapisuj na swoich kartach pomysty ucznidw,
np. green vegetables, winter clothes, elements of the face.

Przydziel kazdej z par inng strone z podsumowaniem stownictwa. Jesli jest wiecej par niz stron,
strony moggq sig¢ powtarzag, ale popro$ pary, zeby sie ze sobq konsultowaty i wybieraty inne
kategorie, np. zwierzeta domowe [ zwierzeta, ktére mieszkajq w klatce. Na kazdej karcie
powinna zosta€ wpisana kategoria, do ktorej uczniowie w czasie gry bedg musieli wymysli¢
przyktadowe stowa.

Zbierz powstate w ten sposéb karty w jednq talig.

Wykorzystanie:

1.

2.
3.
4.

Podziel klasg na pot.
Potasuj karty.
Ustaw zegar na 5 sekund (w zaleznosci od klasy mozesz skracaé lub wydtuzaé ten czas).

Druzyny na zmiane losujq karte, kapitan odczytuje zadanie i cata grupa wymysla odpowiedzi.
Za poprawne wykonanie zadania w wyznaczonym czasie druzyna otrzymuje punkt.
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PROJEKT EDUKACYJNY 1: THINK FAST

Wariacja 1

oo pwN

Uczniowie grajq w parach.

Podziel karty rwno migdzy pary.

Uczniowie na zmiane wyktadajqg karty dla przeciwnika.

Ustaw zegar i odliczaj 5 sekund (lub inny czas ustalony dla klasy).
Jeden uczeh z kazdej pary odkrywa karte na Twéj sygnat.

Przeciwnik ma 5 sekund na podanie prawidtowych stéw z widocznej kategorii.
Jesli mu sig uda, zatrzymuije karte; jesli nie, odktada karte na bok.

Jesli pojawiajg sq watpliwosci, rozstrzygacie je po kazdej rundzie.
Po wyczerpaniu talii uczniowie zliczajq liczbe zdobytych kart i zapisujg wynik w zeszycie.

. Nastepnie pary wymieniajqg sie kartami i grajg ponownie.

Wariacja 2

oo pwN

Klasa jest podzielona na druzyny.

Nauczyciel losuje kartg i odczytuje zadanie.

Kazdy uczen zapisuje odpowiedzi.

Druzyny konsultujg ze sobg odpowiedzi i ustalajg wspdlnie ostateczng odpowiedz.
Kapitanowie odczytujg propozycje swoich druzyn.

Za kazdq prawidtowq odpowiedz wspdlng dla obu druzyn kazda z nich otrzymuje po 1 punkcie.
Za kazdq prawidtowqg odpowiedz unikalng, ktorej nie podata druzyna przeciwna, druzyna
otrzymuje 2 punkty.

Nie liczy sig czas.

. W bardziej zaawansowanych grupach mozna zwigkszy¢ liczbe wymaganych odpowiedzi

lub nie okresla¢ jej z gbéry. Wygrywa druzyna, ktéra poda wigcej prawidtowych odpowiedzi.
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PROJEKT EDUKACYJNY 1: THINK FAST

ZAtACZNIK 1. (X)

THINK FAST! THINK FAST! THINK FAST!

NAME 3 | NAME 3 | NAME 3

THINK FAST! THINK FAST! THINK FAST!

NAME 3 | NAME 3 | NAME 3

THINKFAST! = THINKFAST!  THINKFAST!

NAME 3 | NAME 3 | NAME 3
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PROJEKT EDUKACYJNY 2: LIGHTS, CAMERA, ACTION!

LIGHTS, CAMERA, ACTION!

DOSWIADCZENIE EDUKACYJNE - TYP 2
Uczen indywidualnie lub w grupie przygotowuje i prezentuje w jezyku obcym krétkg forme
artystycznqg (np. skecz, reklame, krétki film, piosenke, przedstawienie, podcast, viog).

Klasa: od 6.
Czas realizacji: 2—-3 jednostki lekcyjne.

Cele:

* Opisywanie wyglqdu i cech charakteru;

* Relacjonowanie wydarzenf;

» Kreatywne tworzenie krotkich scenariuszy.

Jezyk: Czasy narracyjne.

Materiaty:

Duze puste kartony (jeden na grupe) lub puste kartki (2-3 na grupe), przybory do pisania,
rysowania, jedna karta pracy (zatgeznik 1.) na grupe.

Przygotowanie:

Podziel klase na kilka grup (tak zeby w kazdej grupie byto po 4-6 oséb), rozdaj materiaty
i wyjasénij, ze zadaniem ucznidéw bedzie napisanie wiasnego autorskiego przedstawienia.

Wykonanie:
Uczniowie w grupach odpowiadajg na pytania z karty pracy.

Na podstawie zebranych informaciji uczniowie opracowujq scenariusz przedstawienia na kartonie
lub na pustych kartkach. Na tablicy zapisz elementy, ktére powinny znalez¢ si¢ na gorze kartonu
lub na pierwszej stronie scenariusza, w hastepujgcej kolejnosci: Title, Authors, Cast of Characters
(tytut, autorzy, obsada — kto odgrywa poszczegdlne role), Scene One. Poinformuj uczniéw,

ze kazdy cztonek grupy powinien otrzymac role w przedstawieniu. Warto zacheci¢ jedng osobe
do petnienia funkcji narratora, cho€ nie jest to obowigzkowe. Wyjasnij réwniez, ze imiona postaci
lub nazwy petnionych funkciji nalezy zapisywa¢ drukowanymi literami na poczgtku kazdej
wypowiadanej kwestii.

Wykorzystanie:

Chodzqgc po klasie, sprawdzaj i koryguj jezykowo powstajgce scenariusze.

Po zatwierdzeniu przez Ciebie gotowych scenariuszy uczniowie przygotowujq przedstawienia
do zaprezentowania przed klasq.

Nastepnie poszczegdlne grupy odgrywajg swoje przedstawienia przed pozostatymi uczniami.

Wariacja 1

Uczestnicy projektu, pracujgc w grupach, opracowujq scenariusze przedstawienf, uwzgledniajgc
role dla wszystkich uczniéw w klasie, a nie tylko cztonkédw wtasnej grupy. Po zakohczeniu pracy
prezentujg swoje scenariusze catej klasie. Nastepnie wszyscy uczniowie wspdlnie wybierajq
przedstawienie, ktére chcq wystawic, przygotowujq je i prezentujq przed nauczycielem lub
zaproszonymi uczniami z innej klasy.

Wariacja 2

Po opracowaniu scendariuszy uczniowie wymieniajq sie nimi miedzy grupami. Kazda grupa
przygotowuje i wystawia przedstawienie na podstawie scenariusza stworzonego przez inng
grupe, d nie wiasnego.
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PROJEKT EDUKACYJNY 2: LIGHTS, CAMERA, ACTION!

ZAtACZNIK 1.
LIGHTS, CAMERA, ACTION!

1. Who is the main character? (what is his/her name? Age? What does he/she look like? What is he/she like?)

2. Where and when is the story set? (What is the setting? Describe the time and place using at least
two adjectives. What props/scenography if any will you need?)

5. How does the drama begin? (What happens at the beginning to start the action and change
the character's normal day?)

6. What problem or obstacle does the character face? (What goes wrong? What is the biggest
challenge?)

7. What is the most exciting or dangerous moment (the climax)? (What happens? How does the
character react during this intense moment?)

8. How is the problem solved? (How do they solve the problem? Do they get help from someone,
or do they find a solution on their own?)

10. What is the moral or the final lesson of the story? (What did the main character learn from
this adventure? What is the message for the audience?)
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PROJEKT EDUKACYJNY 3: HOW INTERESTING!

HOW INTERESTING!

DOSWIADCZENIE EDUKACYJNE - TYP 3

Uczen indywidualnie lub w grupie realizuje projekt tworczy pozwalajgcy na doskonalenie
umiejetnosci kreatywnego pisania (np. prowadzi dziennik, gazetke lub blog w jezyku obcym
nowozytnym, tworzy broszure na temat kraju, ktérego jezyka sig uczy).

Klasa: od 5.
Czas realizacji: 2 jednostki lekcyjne.

Cele:

» Kreatywne tworzenie krétkich tekstow promocyjnych;
» Wyszukiwanie szczegbétowych informacji;

» Poszerzanie wiedzy o krajach anglojezycznych.

Jezyk: stownictwo z tematéw: Podrézowanie i turystyka oraz Kultura.

Materiaty:

« Czyste kartki A4 (po 3 na grupe; ztozone na pot w broszure);

« Jedna karta pracy na grupe (zatgeznik 1);

« Materiaty wideo (np. dostepne w Internecie) dotyczqce Wielkiej Brytanii i przedstawiajgce
réznorodne informacje — zaprezentuj co najmniej dwa filmy, aby uczniowie mogli zgromadzi¢,
jak najwiecej informacii.

Przygotowanie:

Popro$ uczniéw, zeby w parach/grupach przypomnieli sobie wszystko, co wiedzg na temat
Wielkiej Brytanii. Zapisz na tablicy podawane przez ucznidow informacje, wykorzystujgc metode
burzy mézgow.

Wykonanie:

Powiedz uczniom, ze bedq oglgda¢ materiaty wideo na temat Wielkiej Brytanii. Ich zadaniem
bedzie przygotowanie mozliwie najdoktadniejszych notatek. Wyswietlaj filmy po kawatku

— jesli to konieczne, dwukrotnie. To zadanie stanowi dobry trening przygotowujqcy ucznidéw
do rozwigzywania zadah na rozumienie tekstu stuchanego na egzaminie 6smoklasisty.

Nastepnie popros ucznidw o poréwnanie i uzupetnienie notatek w parach, potem w grupach
czteroosobowych, oSmioosobowych i catg klasq. Kiedy wszyscy bedg mie¢ juz uzupetnione
notatki, przejdz do tworzenia broszury.

Jesli to mozliwe, pokaz uczniom przyktadowq broszure w formie papierowej lub online.
Zwrd€ uwage ucznidw na atrakcyjnos¢ przedstawianego materiatu i ilustracje.

Podziel ucznidw na 3—-4 osobowe grupy. Kazdej z nich daj puste kartki ztozone w broszureg
i karte pracy. Popros, zeby uczniowie przedyskutowali w grupach informacje i uktad broszury,
a nastepnie wykonali jg na podstawie swoich notatek.

Wykorzystanie:

Po zakohczeniu pracy uczniowie uktadajq gotowe broszury na tawkach. Nastepnie, pracujqc
w grupach, kolejno przechodzq do broszur przygotowanych przez kolegdw i kolezanki, zapoznajqc
sie zich treScig. Na zakohczenie przeprowadz krotkie podsumowanie. Zapytaj ucznidow:

« Jakie informacje najczesciej powtarzaty sie w broszurach?

» Jakie informacje pojawity sie tylko w jednej broszurze?

» Ktéra broszura zawiera najwiecej wartosciowych informacji?

» Ktéra broszura najbardziej zachgeca do odwiedzenia Wielkiej Brytanii? Uzasadnijcie swojq opinieg.

Po zakonczeniu zaje¢ broszury mozna pozostawi¢ w klasie, aby mogli zapozna¢ sie z nimi
uczniowie innych klas, lub udostgpnic¢ je innym nauczycielom jako materiat edukacyjny.
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PROJEKT EDUKACYJNY 3: HOW INTERESTING!

ZAtACZNIK 1.

Group members:

STAGE 1: BEFORE YOU START (Brainstorming & Planning)

Discuss your video notes in your group. Decide together what your brochure will look like and
what information you want to include.
Our Ideas & Choices:
1. Which countries of the UK will you include? (Tick v the ones you chose)
[JEngland | [Scotland | [wales | [INorthern Ireland

2. Which facts from the videos will you use? (Write down 3-4 keywords, e.g., “300 languages”)

4. Divide the roles in your group! (Who will describe which feature? Who will draw? Who will
check if the text is ok?)

STAGE 2: WHILE WRITING & CREATING (The Layout)

As you are making the brochure, use this checklist to make sure your project looks professional
and attractive.

[0 The Front Page: Does it have an eye-catching title? (e.g. Discover the UK!).

[] The Map: Did you draw or include a map of the UK? Are the borders, capitals, or seas clearly
marked?

[] Visuals: Are there drawings, symbols, or colourful icons next to the text? Is there a good
balance between drawings and writing?

[ Layout: Is the text divided into small paragraphs, bullet points, or sections?

STAGE 3: AFTER YOU FINISH (The Final Quality Check)

Content & Language Check:
L] Facts: Is all the information correct and true?

[ spelling: Did we check the spelling of difficult words? (Look out for. Edinburgh, Thames,
mountain)

[0 erammar: Are the sentences grammatically correct? (Check your verbs!)
[] Punctuation: Did we use capital letters for names of places, countries, and rivers?

Reader’s Appeal:

« [ Isitinteresting? Will other students enjoy reading our brochure?

« [ Isitneat? Is the handwriting clear and easy to read for everyone?

« [] The“wow” factor: Are we proud of our teamwork and the final result?

Ready? Put your brochure on the desk and go on a gallery walk to see your friends’ work.
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PROJEKT EDUKACYJNY 4: FISH FOR WORDS!

FISH FOR WORDS!

DOSWIADCZENIE EDUKACYJNE - TYP 4

Uczen indywidualnie lub w grupie obserwuje i dokumentuje obecnos¢ jezyka obcego w swoim
otoczeniu oraz prezentuje wyniki tych obserwaciji w formie ustalonej z nauczycielem.

Klasa: od 4.
Czas realizacji: 1 jednostka lekcyjna + praca w domu (zadanie dtugoterminowe).

Cele:

« Rozpoznawanie i ttumaczenie stow/fraz osadzonych w polskim kontekscie;
¢ Budowanie §wiadomosci jezykowe;j;

» Dostrzeganie uzyteczno$ci nauki jezyka obcego w codziennym zyciu.

Jezyk: Rozpoznawanie cze$ci mowy.
Materiaty: Karta pracy (zatqgeznik 1) dla kazdego ucznia.

Przygotowanie:

Rozdaj uczniom po jednej karcie pracy. Wyjaénij, ze ich zadaniem jest ,fowienie” wyrazéw
w swoim otoczeniu we wskazanych kategoriach. Okresl ramy czasowe i konkretng liczbe
wyrazéw/fraz do znalezienia. Wyjasnij, ze chodzi o wyrazy/frazy angielskie pojawiajqce sie
w kontekscie polskim (np. pojedyncze wyrazy/frazy w polskim tekscie piosenki albo hasto
reklamowe po angielsku w polskiej reklamie).

Wykonanie:

Wyjaénij uczniom, ze elementy jezyka angielskiego sq obecne w ich otoczeniu, nawet jesli

nie zdajq sobie z tego sprawy. Wazne jest, aby uczniowie nie tylko rozpoznawali angielskie
wyrazy pojawiajgce sig w jezyku polskim, lecz takze rozumieli ich znaczenie i potrafili wiasciwie
interpretowac je w kontekscie.

Jako przyktad mozesz odtworzy¢ uczniom piosenke Matomiasteczkowy Dawida Podsiadto.
Popros$ ich, aby podczas stuchania wypisali wszystkie angielskie wyrazy i wyrazenia, ktore ustyszq
wplecione w polskie zdania. Nastgpnie wspdlnie omdwecie ich znaczenie oraz funkcje, jakg petnig
w tekscie utworu (czuje ten vibe, robie zoom, czuje sie free). Mozecie réwniez przeanalizowaé
znane anglojezyczne slogany reklamowe, ktére funkcjonujq w Polsce bez ttumaczenia, np.
McDonalds: I'm loving it, Nike: Just do it, Nokia: Connecting people czy stynne Always Coca-Cola.
Zapisz same hasta na tablicy, pomijajgc nazwy marek, i popro$ ucznidw, aby odgadli, z jokg
markg sq zwigzane.

Mozesz rébwniez przynie$€ na zajecia opakowania kosmetykédw zawierajgce angielskie wyrazy
lub zwroty. Popro$ ucznidw, aby je odszukali i sprébowali wyjasni€ ich znaczenie. Nastepnie
wyjasnij, ze ich zadaniem bedzie ,polowanie” na angielskie wyrazy i wyrazenia wystepujgce

w najblizszym otoczeniu.

Uczniowie w wyznaczonym przez nauczyciela terminie zbierajg wyrazy ze swojego otoczenia

i uzupetniajg nimi karte pracy. Ich zadaniem jest znalezienie w swoim otoczeniu wyrazéw/fraz

i sprawdzenie/wyjasnienie, co znaczq w kontekscie, w ktérym zostaty wykorzystane.

Wykorzystanie:

Po wyznaczonym terminie uczniowie przynoszq karty pracy do klasy. Pracujgc w parach uczq sie
nawzajem swoich wyrazéw. Nastgpnie pary tqczqg sie w czwérki i ponownie uczq sie nawzajem
swoich wyrazéw. Na zakohczenie uczniowie wspdlnie analizujq zgromadzone przyktady

i sprawdzaijq, czy jakie$ wyrazy sie powtbrzyty. Kazdy zapisuje trzy ulubione nowo poznane
wyrazy/frazy.

Wariacja 1:
Gtosowanie na najciekawsze stowo (trzy najciekawsze stowa) w kazdej kategori.
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PROJEKT EDUKACYJNY 4: FISH FOR WORDS!

ZAtACZNIK 1.

FISH FOR WORDS!

Cosmetics / clothes

Where did | find it?

What word/phrase was it?

What does it mean?

Food / drinks

Where did | find it?

What word/phrase was it?

What does it mean?

Advertisements [ songs

Where did | find it?

What word/phrase was it?

What does it mean?

Names of shops/services

Where did | find it?

What word/phrase was it?

What does it mean?
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PROJEKT EDUKACYJNY 5: CHIT CHAT

CHIT CHAT

DOSWIADCZENIE EDUKACYJNE - TYP 5

Uczeh rozmawia z rodzimym uzytkownikiem jezyka lub uzytkownikiem jezyka obcego nieznajgcym
jezyka polskiego.

Klasa: od 6.
Czas realizaciji: 1 jednostka lekcyjna.

Cele:

* Podtrzymywanie konwersaciji;

e Zadawanie pytan i udzielanie odpowiedzi;
* Reagowanie w typowych sytuacjach.

Jezyk: Stownictwo w zakresie tematéw: Zywienie, Podrézowanie i turystyka; Czasy przyszte.
Materiaty: Zeszyt.

Przygotowanie:

Zaloguj sie do jednej z platform chat-botowych, np. Mizou.com lub SchoolAl.com. Mozesz zatozy¢
wiasngq przestrzeh albo skorzysta€ z gotowych rozwigzan.

* Na platformie SchoolAl.com wybierz Conversation Skills Coach, ustaw poziom i wyslij
do uczniéw, wciskajgc launch. Na ekranie pojawi sig kod QR, dzieki ktéremu uczniowie bedq
mogli otworzy¢ konwersacje na swoim sprzecie. Alternatywnie mozesz pozostac w trybie
podglgdu (Preview) i prowadzi¢ rozmowe z chatbotem wspélinie z catq klasq. Uczniowie mogq
czytac lub stucha¢ wypowiedzi bota oraz pisa¢ lub méwi€ do mikrofonu swoje odpowiedzi.

* Na platformie Mizou.com wybierz pokéj tematyczny do rozmowy, np. The cosy café: Order
your food! czy Conversation with an English teenager (plans for holidays).

Wykonanie:

WysSwietl okno konwersaciji na tablicy. Zachecaj ucznidw do proponowania wypowiedzi
zgodnych z reakcjami bota, tak aby konwersacja byta logiczna i spdjna. Powiedz uczniom,
ze ich zadaniem w czasie rozmowy jest notowanie najwazniejszych informaciji, ktére postuzg
potem do podsumowania rozmowy.

Wykorzystanie:

Uczniowie reagujg na wypowiedzi bota i odpowiadajg na jego pytania. Jednoczes$nie robig
notatki z rozmowy. Po zakofczeniu konwersacji uczniowie w grupach poréwnujg swoje notatki
i sporzqdzajq podsumowanie tresci konwersaciji.

Wariacja 1:
Jesli Ewiczycie mowe zalezng, uczniowie mogq przeksztatcac zdania i pytania bota zaréwno
ustnie, jak i pisemnie.

Wariacja 2:

Wpisujqc w wyszukiwarke jednej lub drugiej platformy fraze mystery character, proponujemy
uczniom zabawe w zgadywanie, kim jest dany bot. Uczniowie zadajq pytania i na podstawie
odpowiedzi bota zgadujg, kim jest. Wykorzystujqc sporzqgdzone notatki, uczniowie w parach/
grupach piszq sylwetke postaci.

Wariacja 3:

Jesli szukacie konwersacji tematycznych, na obu platformach mozesz wybraé np. rozmowy

z nastolatkami z przysztoSci, prawdziwymi postaciami historycznymi, a nawet z przybyszem z innej
planety.

Wariacja 4:
Mystery detectives to pokoje, gdzie uczniowie rozwigzujg zagadki kryminalne, zadajgc pytania
i wyciggajgc wnioski z odpowiedzi bota.
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PROJEKT EDUKACYJNY 6: ALETTER FROM MALORY TOWERS

A LETTER FROM MALORY TOWERS

DOSWIADCZENIE EDUKACYJNE - TYP 6

Uczeh uczestniczy w wydarzeniu zwigzanym z kulturg obszaru nauczanego jezyka
(np. przedstawieniu, projekcii filmu, show, wystawie, spotkaniu ze znang osobg, spacerze w galerii
sztuki, w tym wirtualnym).

Klasa: od 6.

Czas realizacji: 2 jednostki lekcyjne.

Cele:

Pisanie listu nieformalnego;
Porébwnywanie realidw polskiej szkoty z tradycyjng brytyjskq szkotq z internatem.

Jezyk: Stownictwo w zakresie tematdéw: Edukacja, Miejsce zamieszkania;
Czasy przeszite; Czasowniki modalne wyrazajqgce zakazy i nakazy.

Materiaty:

Karta pracy (zatgeznik 1);
Odcinek serialu Malory Towers — sezon 1, odcinek T;
Zdjecie angielskiej szkoty z internatem (np. Hogwarts).

Przygotowanie:
Przygotuj tyle kopii kart pracy, ilu jest ucznidw.

Wykonanie:

1.

Wyswietl zdjecie szkoty z internatem i napisz na tablicy: British Boarding School. Spytaj
ucznidéw, co jest charakterystyczne dla takiej szkoty (mieszkanie na terenie szkoty, wspdlne
positki, mundurki itp.).

Zrobcie liste plusdw i minusdw uczenia sig w takiej szkole. Nastepnie przeprowadz gtosowanie,
kto chciatby sie w takiej szkole uczy€.

Rozdaj uczniom karty pracy i popros o wykonanie zadania 1. Sprawdz wykonanie zadania
z catq klasq.

Powiedz uczniom, ze obejrzq film o brytyjskiej szkole z internatem. Popro$ uczniéw, aby przed
obejrzeniem filmu zapoznali sig z sytuacjami przedstawionymi w zadaniu 2 na karcie pracy.
Nastepnie pole¢ im wykonanie zadania podczas oglgdania filmu. Po zakoficzeniu projekcji
wspdlnie z catq klasqg sprawdzcie odpowiedzi.

. Popro$ uczniéw, aby w parach odpowiedzieli na pytania z zadania 3. Potgcz pary w czworki

i popros o porébwnanie i uzupetnienie odpowiedzi. Sprawdz wykonanie zadania z catq klasaq.

. Popros ucznidw, zeby wyobrazili sobie, ze przeniesli sie¢ w czasie i wtasnie zaczynajq rok

szkolny w Malory Towers. Powiedz uczniom, ze ich zadaniem jest napisanie listu do rodzicow,
rodzefstwa lub przyjaciela/przyjaciétki w domu wedtug wskazéwek zawartych w zadaniu 4
i na podstawie informaciji z filmu.
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PROJEKT EDUKACYJNY 6: ALETTER FROM MALORY TOWERS

Wykorzystanie:

1.

Uczniowie piszq listy indywidualnie, w parach lub w grupach (w zaleznosci od poziomu klasy).
Sprawdzaj poprawno$§¢ wykonania zadania, monitorujgc prace ucznidow. Wyznacz konkretny
czas na wykonanie tego zadania.

Wszystkie grupy lub wybrani uczniowie odczytujg swoje listy. Pozostali uczniowie poréwnujg
je z wkasnymi pracami, zwracajgc uwage na to czy zawarli te same (czy inne) informacie,

a nastgpnie dzielg sie swoimi spostrzezeniami z klasaq.

Uczniowie, pracujgc w parach lub grupach, wymieniajq sie napisanymi listami.

Kolejnym zadaniem ucznidéw jest napisanie odpowiedzi na otrzymany list (zadanie 5

na karcie pracy). Przed rozpoczgciem pracy formutujq trzy punkty, ktére powinny zostaé
uwzglednione w tekScie zgodnie z poleceniem zadania. Poszczegdlni uczniowie, pary lub
grupy moggq stworzy¢ rézne zestawy informacji. Monitoruj ten etap pracy i w razie potrzeby
wprowadzaj niezbedne poprawki. Nastepnie uczniowie piszq listy i przekazujq je adresatom.
Na zakonczenie czytajq otrzymane odpowiedzi oraz dzielg sie swoimi wrazeniami z ich lektury.

Wariacja 1:
Jesli dla uczniéw/par/grup zbyt trudne jest samodzielne ustalenie trzech zagadnien, jakie bedzie
zawierata ich odpowiedz, mozecie ten etap zadania zrobi¢ wspdlnie na tablicy.

Wariacja 2:

Jesli starczy Wam czasu, uczniowie mogq zredagowaé dodatkowe listy z perspektywy innych
nadawcdw, np. od opiekunki do rodziny, od rodzica do dyrektora szkoty, od ucznidéw do dyrektora
szkoty itp.

Odpowiedzi do zadan z karty pracy (zatgcznik 1).

Zadanie 1. Zadanie 3.
1. history 1. On the cliffs [ In Cornwall.
2. monasteries 2. By train.
3. century 3. Malory Towers.
4. centuries 4. Their clothes.
5. institutions 5. The Matron.
6. students 6. Adoll
7. education 7. A school uniform.
8. Wash and tidy their beds.
Zadanie 2. 9. Miss Potts.
Wydarzenia zaznaczone ¥:1,3,5,7, 9 10. Because they are high / You can falll.
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PROJEKT EDUKACYJNY 6: ALETTER FROM MALORY TOWERS

ZAtACZNIK 1.
A LETTER FROM MALORY TOWERS

Complete the text with the words from the box.

monasteries history education king century centuries institutions students grade

The tradition of British boarding schools is deeply rooted inEnglish (1) ___________________________ .

The concept first appeared in the early Middle Ages when young boys were sent to live and study

n(2 . They were taught by monks who provided them with food and

a place to sleep. The oldest boarding school still in existence is The King's School in Canterbury,

which was founded in the 6th (3)

Over the (4)
private (5)

, these schools evolved from religious sites into elite

. Today, famous places like Eton College or Winchester

College continue to educate thousandsof(6) _________ from all over the world.

They are known for their strict rules, traditional uniforms, and high academic standards, which

have defined the British model of (7)

2.
1.
2
3.
4.
5
6
7
8
9

10.

Odoogodood

for ages.

Mark with v the events that happen in the movie.

The girls travel to school by a steam train.

The teacher gives the girls a very difficult maths test.
We see a beautiful school building near the sea.

A girl escapes from the school at night.

The girls unpack their big wooden trunks.

Someone steals a piece of cake from the kitchen.

A girl is crying because she misses her parents.

The girls play a game of tennis outside.

A teacher explains the strict rules of the school.

The headmistress brings a dog into the classroom.

Work in pairs. Answer the questions.

Where is the school located?
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PROJEKT EDUKACYJNY 6: ALETTER FROM MALORY TOWERS

5. Who looks after the girls’ rooms?

4. You are now a Malory Towers student! Write a letter home.

Napisz list do rodzicéw, rodzefstwa lub przyjaciela/przyjaciétki z twojej miejscowosci, w ktérym:
» poinformujesz odbiorcg, jak wyglgda twoéj pokdj i co o nim myslisz.

» opiszesz, jok wyglgdat twdj pierwszy dzieh w szkole i jakie sq twoje wrazenia.

e poskarzysz sig na jednq z surowych szkolnych zasad.
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5. You have received a letter from your son/daughter/sister/brother/friend.
Write a reply.
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PROJEKT EDUKACYJNY 7: COLD CASE OF A TIME CAPSULE

COLD CASE OF A TIME CAPSULE

DOSWIADCZENIE EDUKACYJNE - TYP 7

Uczen, pracujgc w grupie, przygotowuje i przeprowadza z udziatem kolezanek i kolegéw ztozong
zabawe lub gre (w tym terenowq) utrwalajgcq wybrany aspekt jezyka obcego nowozytnego
lub dotyczqcq kultury obszaru jezykowego nauczanego jezyka.

Klasa:od 7.
Czas realizacji: 2 jednostki lekcyjne.

Cele:

e Czytanie ze zrozumieniem;

* Relacjonowanie;

e Trening logicznego myslenia i wnioskowania.

Jezyk: Czasy przeszie, terazniejsze i przyszie proste; Materiaty, z ktérych sq wykonane przedmioty;
Strona bierna czaséw prostych.

Materiaty:

« Przygotuj tyle kopii kart pracy (zatgeznik 1), ile jest grup;

«  Wydrukuj zatgcznik 2 i 3 — potnij wskazéwki oraz rysunki dowodéw (iflub przygotuj prawdziwe
przedmioty);

« Skrzynka/pudetko z naklejkami/cukierkami;

» 6 pustych kartek dla kazdej grupy.

Przygotowanie:

1. Przemoéwienie dyrektora z pierwszq wskazéwkq potdz na ziemi tak, zeby uczniowie od razu
ja znalezli.

2. Wskazéwke #2 i monete umieS¢ pod drewniang tawkq lub innym drewnianym elementem
na terenie gry.

3. Wskazéwke #3 i tornister schowaj pod/za czyms, co mégt zgubié uczen (np. bluzg, workiem
z butami, itp.).

4. Wskazéwke #4 i zdjecie starej szkoty z cegiet schowaj w poblizu napisu graffiti na Scianie
(jesli nie ma takiego graffiti, narysuj na chodniku kredqg kwiatka i obok niego schowaj
wskazéwke).

5. Wskazowke #5 i stare zdjecie klasowe schowaj pod drzewem.
6. Wskazowke #6 i pidro schowaj w starej ksigzce i potdz tak, zeby byto jg trudno znalezE.

7. Wskazéwke #7 i kod schowaj w poblizu miejsca, gdzie znajduje sie numer, np. na tablicy
z numerem szkoty. Jesli nigdzie nie ma numeru, zapisz go kredg na murku, drzwiach
lub na chodniku.

8. Przekaz pudetko i kopie kodu do portierni/sekretariatu/biblioteki. Powiedz osobie pracujgcej
w tym miejscu, jaki jest cel gry, i popro$ o przekazanie pudetka uczniom wytgcznie po podaniu
odpowiedniego kodu.

Wykonanie:

1. Powiedz uczniom, ze szkota otrzymata dzisiaj tajnego e-maila od CIA w sprawie zaginionej
na terenie szkoty kapsuty czasu. Powotano zespoty taktyczne ztozone z 3-4 agentéw
do rozwigzania tej sprawy.

2. Podziel klase na 3-4 osobowe grupy i daj kazdej grupie po jednej karcie pracy (zatqgcznik 1).

© Macmillan 2026 PHOTOCOPIABLE — COLD CASE OF A TIME CAPSULE (1/6)



PROJEKT EDUKACYJNY 7: COLD CASE OF A TIME CAPSULE

3. Popro$ uczniéw o rozszyfrowanie tajnej informacji przez uzupetnienie luk w zadaniu 1.
4. Popros grupy taktyczne o wymyslenie i wpisanie swoich code names.

5. Wyprowadz uczniéw na teren gry (np. szkolne boisko, ogrodek), gdzie ukrytas/-es wskazowki
i przedmioty/rysunki.

6. Grupaq, ktéra pierwsza odnajdzie przemowienie dyrektora z pierwszg wskazéwkg, czyta
je na gtos dla wszystkich grup, ustnie uzupetniajgc brakujgce wyrazy (poprawiaj btedy
na biezqco).

7. Nastepnie grupy szukajq miejsca, w ktérym ukryto pierwszy przedmiot wedtug wskazéwki #1.
WAZNE: Powiedz grupom, ze wskazoéwki muszq by¢ odczytywane w kolejnosci. Teraz
uczestnicy gry szukajg wskazoéwki #2. Jesli znajdqg przypadkiem inng wskazéwke, zostawiajq jq
w miejscu, w ktérym jg znalezli.

8. Po znalezieniu kazdej wskazdéwki uczniowie odczytujq jg na gtos uzupetniajgc brakujgce
wyrazy. Wszystkie grupy uzupetniajg odpowiedniq czgs¢ tabeli w zadaniu 2.

9. Uczniowie odbierajq kapsute i zanoszq jq do klasy.

Wykorzystanie:

1. Uczniowie pracujg w swoich zespotach taktycznych i sprawdzajqg tabele w zadaniu 2 na karcie
pracy. Grupy taktyczne przedstawiajg na zmiang dowody, odczytujgc informacje ze swojej
tabeli, pozostate grupy sprawdzajq poprawnosé informaciji (np. The beginning of the
Principal’s speech was found near the door to the school garden. It was made of old paper.
It led to something wooden — a bench.)

2. Popros ucznidw, zeby w swoich zespotach zaprojektowali wiasne kapsuty czasu. Powiedz
uczniom, ze mogq do swojej kapsuty wtozy¢ 6 rzeczy (najlepiej reprezentujqcych ich czasy).
Na pustych kartkach bedqg rysowa¢ wybrane przedmioty. Na tablicy napisz poczgtki zdanh:
Itis a..., It's made of..., It should be in the capsule because....

3. Kazdy zespdt przedstawia zawartos¢ swojej kapsuty, méwiqc, jaki przedmiot wybrali, z czego
jest zrobiony i dlaczego powinien znalez¢ sig w kapsule.

4. Zespoty gtosujq na najbardziej reprezentatywng/najpraktyczniejszq/najbardziej kreatywnq
kapsute. Mogqg réwniez wspdlnie wybra¢ najciekawsze przedmioty z poszczegdlnych kapsut
i stworzy¢€ jedng wspdlng kapsute czasu.

Wariacja 1:

Jest mozliwe podqzanie za wskazéwkami na podstawie wytgcznie tekstu przeméwienia dyrektora
(bez CLUES). Jesli podejrzewasz, ze gra ze wskazéwkami bedzie zbyt tatwa, wydrukuj je i potnij tak,
zeby usunqé bezposrednie wskazéwki (CLUE #1, CLUE #2, itp.).

Wariacja 2:
Zamiast rysunkéw do lekcji (zatgeznik 3) mozesz umiescié ze wskazéwkami prawdziwe
przedmioty.

Wariacja 3:
Jesli uczniom bedzie trudno wypetniac tabele dowoddéw na biezqgco, mozecie zostawic karty
pracy w klasie i uzupetnic¢ je z pamigci po powrocie z gry.

Wariacja 4:
Analizujqc tabele z dowodami, mozesz dodatkowo prosi¢ ucznidw o pordwnywanie znalezionych
przedmiotdéw z przesziosci z ich wspdtczesnymi odpowiednikami.

Wariacja 5:
Jesli masz takg mozliwos¢, po ustaleniu, co powinno znalez€ sie w nowej kapsule czasu, przygotuj
j9 wraz z uczniami i ukryjcie jg na terenie szkoty.
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PROJEKT EDUKACYJNY 7: COLD CASE OF A TIME CAPSULE

Klucz odpowiedzi dla nauczyciela

Zatgcznik 1 (Zadanie 1.)

1.

oo N

was hidden
was lost
was found
were left
be solved

Zatgcznik 2. (brakujgce wyrazy w tekstach do wskazéwek)

1.

My dear students, today is a historic day. This time capsule was prepared by the final year
students to preserve the spirit of our school. It is filled with our memories and it will be hidden
so that our customs can be discovered by future generations. To find the capsule, you must
follow my clues. In our day most things are made of wood, but in the future, things will be
different.

One thing will never change though: students will always be forgetful and things will be lost
around the school.

Today, our school walls and floors are nice and clean, but in the future, strange words
or pictures will be painted on walls or pavements around the school.

Buildings in our time are built from red bricks, but modern schools will be made of concrete
and glass. Still, nature is the same. The best lessons are always taught under the oldest trees.

. We look at photos and wonder about the future. Will stories be told by computers? People

are going to trust technology more than humans. Perhaps too much... One thing is certain:
our greatest secrets will be kept in books.

. The secrets will be protected by numbers. Numbers are used everywhere in a school

— on doors, desks, lockers...

Our time capsule is now placed in a secret location. The capsule can only be opened if you
have the code. The code must be given to the guardian of the keys. | hope that students’
journey through education is just as enjoyable now as it will be in the future. Let the future
generations discover our time capsule and think about us. Wishing you all the best. School
Principal.
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PROJEKT EDUKACYJNY 7: COLD CASE OF A TIME CAPSULE

ZALACZNIK 1.
COLD CASE OF A TIME CAPSULE

CODE NAME:

1. Read the secret document below. Fill in the gaps using the correct Passive Voice
forms of the verbs in brackets.

“Welcome, Agents. In 1935, a Time Capsule (1)
Principal. The information about the location of thecapsule (2) .~ (lose)
(find) in the archives

(leave) on the school grounds. You

years ago. Recently, a strange note (3)

suggesting that many clues (4)

must find them. The case must (5) (solve) before the sun goes down!”

2. Make a record of the evidence.

What is it? Where was it found? What is it made of? Where does it lead?

The beginning
of the Principal’s
Speech.
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ZAtACZNIK 2. (CLUES) cx

My dear students, today is a historic day. Thistimecapsule _____ prepared by
the final year students to preserve the spirit of our school. It filled with our

memoriesanditwill ..~ hidden so that our customs can be discovered by future

generations. To find the capsule, you must follow my clues. In our day most things are
of wood, but in the future, things will be different.

CLUE #1: Look around for something made of wood and find something made of metal close
to it to see the next clue.

One thing will never change though: students will always be forgetful and things
be lost around the school.

Today, our school walls and floors are nice and clean, but in the future, strange
pictures or words will be on walls or pavements around the school.

CLUE #3: Look around and find a word or picture painted on a wall or pavement to see
the next clue.

Buildingsinourtime . built from red bricks, but modern schools will be
,,,,,,,,,,,,,,, of concrete and glass. Still, nature is the same. The best lessons
always taught under the oldest trees.

CLUE #4: Look around and find a large, old tree.

We look at photos and wonder about the future. Will storiesbe -~ by computers?
People are going to trust technology more than humans. Perhaps too much... One thing is
certain: our greatest secrets will kept in books.

CLUE #5: Look around and find a book that was left outside.

The secrets be protected by numbers. Numbers are used everywhere in

a school — on doors, desks, lockers...

CLUE #6: Look around and find a number on a bench, door, wall, the ground...

Our time capsule is now placed in a secret location. The capsulecanonly ..
opened if you have the code. The code mustbe to the guardian of the keys.

| hope that students’ journey through education is just as enjoyable now as it will be in the
future. Let the future generations discover our time capsule and think about us. Wishing you
all the best. School Principal.

CLUE #7: Take the code you found, go to the school reception, library or secretarial office
and say the numbers out loud.
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ZAtACZNIK 3. (EVIDENCE) fx)

816 40 33 12
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THE ULTIMATE SCHOOL TRIP!

DOSWIADCZENIE EDUKACYJNE - TYP 8

Uczen, pracujgc w grupie, planuje wyjazd do kraju nauczanego jezyka w ramach okreslonego
budzetu i prezentuje wyniki pracy w formie ustalonej z nauczycielem.

Klasa: od 7.
Czas realizacji: 2—-3 jednostki lekcyjne.

Cele:

* Wyszukiwanie, selekcjonowanie i przetwarzanie informacijj;
e Argumentowanie wyboréw;

» Ustne prezentowanie planu wycieczki;

» Ksztattowanie Swiadomosci ekonomicznej;

» Rozwdj kompetenciji cyfrowych;

» Poszerzanie wiedzy o krajach anglojezycznych.

Jezyk: stownictwo w zakresie tematéw: Podrézowanie i turystyka oraz Kultura.

Materiaty:

« Lekcja do przeprowadzenia w pracowni komputerowej lub z uzyciem laptopéw/tabletéw
w klasie;

* Karta pracy - jedna na pare/grupe;
« Projektor do zaprezentowania wynikéw pracy par/grup.

Przygotowanie:
1. Podziel uczniéw na pary/grupy;

2. Kazda para/grupa otrzymuije karte pracy i dostep do komputera/laptopa/tabletu
z Internetem.

Wykonanie:

1. Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie w parach/grupach zaplanowaé wycieczke do kraju
anglojezycznego.

2. Wspdlnie zroébcie listg krajow, w ktérych przynajmniej jednym z jezykdw urzedowych jest jezyk
angielski:

Informacja dla nauczyciela:

» Europa: Irlandia, Malta, Anglia, Walia, Szkocja, Irlandia Péthocna.

¢ Ameryki: Antigua i Barbuda, Bahamy, Barbados, Belize, Dominika, Grenada, Jamaijka,
Kanada, Saint Kitts i Nevis, Saint Luciq, Saint Vincent i Grenadyny, Stany Zjednoczone,
Trynidad i Tobago, Gujana.

« Afryka: Botswana, Eswatini, Gambia, Ghana, Kamerun, Keniag, Lesotho, Liberia, Malawi,
Mauritius, Namibia, Nigeria, RPA, Rwanda, Seszele, Sierra Leone, Sudan, Sudan Potudniowy,
Tanzania, Uganda, Zambia, Zimbabwe.

» AzZja: Filipiny, Indie, Pakistan, Singapur.

e Australia i Oceania: Australig, Fidzi, Kiribati, Mikronezja, Nauru, Nowa Zelandia, Palau,
Papua-Nowa Gwineqa, Samoa, Tonga, Tuvalu, Vanuatu, Wyspy Marshalla, Wyspy Salomona.
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PROJEKT EDUKACYJNY 8: THE ULTIMATE SCHOOL TRIP!

10.

1.

Terytoria zalezne od Wielkiej Brytanii: Anguilla, Bermudy, Brytyjskie Terytorium

Oceanu Indyjskiego, Brytyjskie Wyspy Dziewicze, Falklandy, Gibraltar, Guernsey, Jersey,
Kajmany, Montserrat, Pitcairn, Turks i Caicos, Wyspa Man, Wyspa Swietej Heleny, Wyspa
Whniebowstqgpienia i Tristan da Cunha.

Spytaj uczniéw, co muszq wiedzie¢, zeby zaczqé planowaé wycieczke (np. jaki jest budzet,
czas i liczba uczestnikéw).

Napisz na tablicy: budget: 3000 PLN per person; time: 6 days.

. Powiedz uczniom, ze ze wzgledu na te ograniczenia muszq wybra¢ wycieczke w granicach

Europy.

. Popro$ uczniéw zeby wybrali 3 Europejskie kraje w ktorych jezykiem urzedowym jest angielski.

Zapisz je na tablicy: Irlandia, Malta, Anglia, Walia, Szkocja, Irlandia Péthocna, Gibraltar.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie zdobycie informacji na temat tych krajéw wedtug
tabeli z zadania 1.

Popros uczniéw o przedstawienie wynikow i ostateczne wybranie jednego z trzech krajow.
R6zne pary/grupy mogq wybraé rézne kraje, ale mogq tez wybraé te same.

Poinformuj uczniéw, ze ich zadaniem bedzie teraz zaplanowanie kompletnej wycieczki —
od zbibrki pod szkotg do powrotu pod szkote. Popro$ o kalkulacje dla jednej osoby i przypomnij
ograniczenia.

Wyswietl lub zapisz na tablicy nazwy tanich przewoznikéw i noclegéw (np. skyscanner.pl,
omio.com, rome2rio.com, booking.com, airbnb.pl).

W czasie pracy ucznidw monitoruj postepy, zwracajgc uwage na szczegoty, np. jesli
zaplanowali lot, to muszq tez zaplanowaé dojazd na lotnisko (i jesli to konieczne, rowniez
dojazd do miejsca, skgd pojadg na lotnisko, np. dworzec autobusowy albo PKP). Zwracaj
uwage ucznidw na dodatkowe koszty (np. optate za bcugcui) oraz mozliwosci oszczedzania.
Zachecaj ich do rozwazenia, czy zamiast bagazu rejestrowanego mogq zabra€ wytqcznie
bagaz podrgczny, jednoczes$nie oceniajgc, czy bedzie on wystarczajgcy na szeSciodniowy
wyjazd.

Wykorzystanie:

1.
2.

3.

Uczniowie prezentujg swoje projekty w formie prezentacji wySwietlanej dla catej klasy.

Uczniowie przedstawiajq kosztorys wycieczki, zwiedzane atrakcje i szczegbtowy plan
(z godzinami).
Klasa gtosuje na najlepiej zaplanowang/najciekawszq/najtanszq wycieczke.

Wariacja:

Mozecie udac sie w wirtualng wersje wybranej wycieczki. Catg klasq mozecie przejecha¢ wybrang
trase na Google Maps oraz wirtualnie odwiedzi¢ zaplanowane atrakcje (np. Google Maps,
360cities.net; niektére muzea i galerie majq na swoich stronach wirtualne spacery).
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ZAtACZNIK 1.
THE ULTIMATE SCHOOL TRIP!

1. Complete the table with basic information.

COUNTRY FILE

Country:

How to get there
o from where?
* how long?

e cost?

3 things to see

Money (average)

» prices of food

e local transport

e accommodation

Something special

2. Complete the budget chart and itinerary.

A. THE BUDGET (Per Person)

« Transport (round trip): PLN

« Accommodation (5 nights): PLN
e Food (6days): PLN

e Llocaltransport: PLN

+ Attraction 1 (name & price):
+ Attraction 2 (name & price):
+ Attraction 3 (hame & price):
+ Attraction 4 (name & price):
o TOTAL SPENT: PLN (Max 3000 PLN)

e MONEY LEFT: PLN

© Macmillan 2026
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B. THE ITINERARY
Meet at schoolat:
Transport:
MONDAY Arrival & check-in (timeand place):
Dinner (timeandplace): .
Afternoon activity:
TUESDAY
WEDNESDAY
THURSDAY
FRIDAY
SATURDAY
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THE VOICE OF SCHOOL

DOSWIADCZENIE EDUKACYJNE - TYP 9

Uczen, pracujgc w grupie, przygotowuje i przeprowadza wydarzenie promujgce nauczany jezyk
obcy nowozytny lub kulture danego obszaru jezykowego (np. konkurs jezykowy, konkurs piosenki
obcojezycznej).

Klasa:od 7.
Czas realizacji: 3-4 jednostki lekcyjne (w zaleznosci od liczby uczestnikéw moze sie wydtuzyc).

Cele:

* Pisanie regulamindw, zapowiedzi i formalnych zaproszer,;

« Parafrazowanie mysli zawartych w tekstach piosenek (mediacija jezykowa);
* Rozumienie tekstu stuchanego;

» Trening wystgpien publicznych i konferansjerki;

e Rozwijanie odpowiedzialnoéci za zadania grupowe;

Jezyk: Stownictwo w zakresie tematéw: Kultura, Zycie prywatne; pierwszy okres warunkowy;
konstrukcje wyrazajgce powinnosé (supposed to).

Materiaty:

* Karta piosenki dla kazdego ucznia (zatqeznik 1);

« Dostep do komputeréw/laptopéw/tabletow;

« Nagranie piosenki Bruno Marsa Count on me, np. dostepne na YouTube

(wskazéwka: W przypadku ucznidéw o nizszym poziomie zaawansowania wybierz nagranie
wideo z tekstem piosenki, aby utatwié im uzupetnianie tekstu);

« Checklista (zatgcznik 2) - jedna dla catej klasy.

Przygotowanie:

1. Powiedz uczniom, ze w ramach doswiadczenia edukacyjnego przygotujq i przeprowadzq
konkurs piosenki angielskiej, ale inny niz wszystkie.

2. Uczestnicy konkursu bedq §piewa¢ wybrane wczeéniej przez klase piosenki (uczniowie
nie wybierajq piosenek samodzielnie — losujq je z puli przygotowanej wczesniej przez
wszystkich uczniéw z klasy). Przed wykonaniem piosenki uczestnik wykona zadanie jezykowe
sprawdzajgce znajomosc¢ i rozumienie tekstu. Po wykonaniu utworu, uczestnik krétko omawia
jego tresc.

Wykonanie:

1. Rozdaj uczniom karty pracy Song Card (zatqcznik 1). Odtwérz nagranie i popros o wykonanie
zadania 1 (jesli uczniowie majg ochote, zaspiewaijcie piosenke catq klasq). Popros uczniéw
o wykonanie zadania 2. Zwré¢ ich uwage na to, ze nie wszystkie wyrazy sq testowane
i ze konteksty ich uzycia sqg zupetnie inne niz w piosence.
2. Podziel klasg na 4 grupy. Poinformuj ucznidw, ze w pierwszej fazie projektu kazda grupa
wybierze i opracuje Song Card do dwdch wybranych piosenek. Monitoruj wykonanie zadania
i zwracaj uwage na to, czy tre$€ utwordw jest odpowiednia do wieku ucznidéw oraz szkolnych
warunkow.
3. Nastepnie kazda grupa otrzyma wtasne zadania:
« Grupa &: The Organizers (Regulamin i Logistyka) — Ustalajg zasady. Przygotowujq
formularze zgtoszeniowe dla uczestnikdw, regulamin uczestnictwa z listg utwordw,
planujg harmonogram,; okreslajq i opisujqg kryteria oceny i punktacije.
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« Grupa 2: The PR & Marketing Team (Promocija) — Tworzq plakaty (np. w Canvie), piszq
ogtoszenie do odczytania przez radiowezet (lub osobiscie w kazdej klasie) oraz zaproszenia
dla nauczycieli juroréw, szukajq ewentualnych sponsoréw nagréd, projektujg dyplomy.

« Grupa 3: The Stage & Tech Crew (Scena i Technika) — Planujq i przygotowujq scenografie,
nagtosnienie, podktady muzyczne (karaoke/podktady instrumentalne).

e Grupa 4: The Hosts & Scriptwriters (Prowodzqcy) — Piszq scenariusz imprezy. To oni bedq
konferansjerami, ktérzy wyjdg na sceng i poprowadzqg wyddrzenie w catosci po angielsku.

WAZNE: Poszczegodine zadania mozesz przesuwaé migdzy grupami, szczegoélnie jesli pojawiq

sie duze réznice w tempie wykonywania zadan.

Uczniowie sprawdzajq stan przygotowanh przez zaznaczanie na checkliscie, co juz udato im sig

wykonag, a czego jeszcze brakuje.

Wykorzystanie:

1.

W dniu konkursu uczestnicy po kolei losujg piosenke z puli przygotowanej przez organizatorow;
rozwiqzujq dwa zadania na przygotowanej przez uczniow karcie piosenki (bez stuchania);
wykonuijq utwér do podktadu w wersji instrumentalnej/karaoke, a nastepnie krétko wyjasniajqg,
o czym jest piosenka. Jesli uczestnikdw bedzie wiecej niz piosenek, piosenki mogq sie
powtarzac. Na konkurs nalezy wydrukowac karty piosenek w liczbie odpowiadajqcej liczbie
uczestnikow.

Jury sktadajgce sie z wybranych nauczycieli i uczniéw z grupy Organizers — na podstawie
kryteridw oceny przygotowanych przez ucznidw — oceni kazdego uczestnika i wytoni
zwyciezcow.

SONG CARD - Teacher’s version
SONG TITLE: Count on Me
ARTIST: Bruno Mars

If you ever find yourself stuck in the middle of the sea

I'll sail the world to find you

If you ever find yourself lost in the dark and you can't see
I'll be the light to guide you

We find out what we're made of
When we are called to help our friends in need

You can count on me like one, two, three, I'll be there

And | know when | need it

| can count on you like four, three, two and you'll be there
‘Cause that’'s what friends are supposed to do, oh, yeah

Ooh-ooh-ooh, ooh-ooh-ooh
Yeah, yeah

If you're tossin” and you're turnin’, and you just can't fall asleep
I'll sing a song beside you

And if you ever forget how much you really mean to me

Every day, | will remind you, oh

We find out what we're made of...

You'll always have my shoulder when you cry
I'll never let go, never say goodbye

You know you can count on me...

You can count on me ‘cause | can count on you
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Zadanie 2. (klucz odpowiedzi)
1. guide
2. supposed
3. beside
4. shoulder
5. remind

The song is about friendship and how important it is to be able to rely on each other.
The artist says that the nature of friendship is the fact that friends are always there
for each other no matter what.
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ZALACZNIK 1.
THE VOICE OF SCHOOL

SONG CARD

SONG TITLE: Count on Me

ARTIST: Bruno Mars

4. She only calls me when she needs a

Complete the lyrics:

If you ever find yourself stuck in the middle of the
I'll sail the world to you

We find out what we're made of
When we are called to help our friends

You can count on me like one, two, three, I'll be there

And | know when | need it

| can count on you like four, three, two and you'll be there
‘Cause that’'s what friends are to do, oh, yeah

Ooh-ooh-ooh, ooh-ooh-ooh
Yeah, yeah

If you're tossin’ and you're turnin’, and you just can't fall

lsingasong . you
And if you ever forget how muchyoureally .. to me
Everyday, Iwill you, oh

We find out what we're made of...

Youllalways havemy .
I'll never let go, never say

You know you can count on me...

You can count on me ‘cause | can count on you

Complete the sentences with the words from the song.

I don't know this city well so | need a map to me to the places | want to visit.

Why did you go out? You were
all by myself!

to help me clean the house and | had to do it

Please stand your brother so that | can take a photo of you both.

to cry on.

Why do | always have to
just remember to do it?

you to take off your shoes in the house? Can't you
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ZALACZNIK 2.
THE VOICE OF SCHOOL

CHECKLIST

See if you are ready for the contest!

Contest rules and regulations with the list of songs
Event preparation timetable

Performance assessment sheets

Song cards

Posters

Announcement

Juror invitations

Diplomas (prizes)

Instrumental/karaoke tracks for all songs

Drawing system (e.g. cards with song numbers)

O o o o o o oo o o o o

Event script
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A HEATED DEBATE

DOSWIADCZENIE EDUKACYJNE - TYP 10

Uczen, pracujgc w grupie, przygotowuje dyskusje na okreslony temat prowadzong w nauczanym
jezyku obcym i w niej uczestniczy.

Klasa: od 8.
Czas realizaciji: 2 jednostki lekcyjne.

Cele:

* Prowadzenie dyskusiji;

* Wyrazanie opinii, zgody i braku zgody;

* Prezentowanie argumentow i kontrargumentow;

» Podnoszenie kultury dyskusji o kontrowersyjnych sprawach;

* Krytyczna ocena zjawisk spotecznych;

* Rozwijanie empatii przez przyjmowanie réznych punktéw widzenia.

Jezyk: Stownictwo w zakresie tematéw: Podrézowanie i turystyka, Swiat przyrody, Zycie spoteczne;
Zwroty dyskursywne; Czasowniki modalne wyrazajqce rady i opinie.

Materiaty:
e Karty rél — tyle kart ilu ucznidw w kazdej z grup;
« Lista fraz komunikacyjnych dla kazdego ucznia (Debate Survival Kit).

Przygotowanie:

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie przygotowanie i przeprowadzenie dyskusji na temat
turystyki oraz jednego z trzech tematéw, jaki wybierze klasa. Potnij karty rél tak, aby uczniowie
mogli je losowac.

Wykonanie:

1. Napisz na tablicy: Mass tourism is the best thing that can happen to our town.

2. Podziel ucznidw na dwie druzyny: jednq, ktérej zadaniem bedzie zgodzenie sie z tq tezq,
i drugq, ktérej zadaniem bedzie nie zgodzic€ sig z tq tezq.
Wskazéwka: Podziel klase réwno na pét, nie pytajgc o ich faktyczne zdanie;
Zadanie ¢wiczy budowanie argumentacji niezaleznie od osobistych preferenciji.

3. W ramach grup uczniowie losujq role (zatqcznik 2) i zapoznajq sig z nimi.

4. Uczniowie przygotowujg dodatkowe argumenty za lub przeciw w zaleznosci od tego,
w ktérej sq grupie, z punktu widzenia swojej roli.
Wskazéwka: Jesli liczba ucznidéw w grupie jest wieksza niz liczba rél, uczniowie petnigcy
te samq role mogq wspdlnie przygotowaé argumenty.
5. Uczniowie na zmiang przedstawiajg swoje argumenty stronie przeciwnej, za kazdym razem
uzywajqc przynajmniej jednej frazy z banku fraz (Debate Survival Kit).

6. Rozpoczyna strona popierajgca teze. Druga strona rozpoczyna od préby obalenia tezy
przeciwnikéw i przedstawia nowy argument. Strona przeciwna probuje go obali¢ i podaje
nowy i tak dalej.

7. Na koniec mozna zrobi¢ gtosowanie i wytoni¢ zwycigskq strone.

8. Nastepnie przedstaw uczniom nowy temat (Driving licence age should be lowered to 16) i role.
9. Calq klasq uczniowie dopisujqg do listy fraz po dwie nowe frazy.

10. Uczniowie losujg nowe role (zatgcznik 3) i przygotowujq sie do dyskusji.

1. Uczniowie prowadzqg dyskusije.
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Wykorzystanie:

Uczniowie podsumowujq dyskusje w formie pisemnej, przedstawiajgc przynajmniej po dwa
argumenty za i przeciw oraz formutujgc wtasng opinie.

Teacher’'s notes do zatgcznika 3.

Driving licence age should be lowered to 16.

PRO (Lower to 16)

« Al6-year-old from a small village: Lacks access to reliable public transport. A driving licence
is the only way to commute to a good high school, attend extracurricular activities, or meet
friends without constantly asking parents for a lift.

« Abusy parent of teenagers: Is exhausted from acting as a 24/7 taxi service for their children.
Believes that learning to drive early teaches responsibility and relieves the daily burden on
working adults.

e Adriving school owner: Sees a massive business opportunity. Argues that 16-year-olds
absorb knowledge more quickly, and starting training earlier ultimately makes them safer,
more experienced drivers in the long run.

ANTI (Keep it at 18)

« Atraffic police officer: Knows the accident statistics firsthand. Sees that young drivers are
prone to reckless behaviour, showing off in front of peers, and taking completely unnecessary
risks on the road.

« Aninsurance company agent: Focuses on biology: the prefrontal cortex, which is responsible
for risk assessment, is still developing in teenagers. Predicts that insurance premiums will
bankrupt families because the collision rate will skyrocket.

« Adaily commuter [ pedestrian: Fears for their personal safety at pedestrian crossings
crosswalks and during their daily commute. Believes the streets are already dangerous
enough without putting “children” behind the wheel.
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ZAtACZNIK 1.
DEBATE SURVIVALKIT

Rule: You must use at least ONE of these phrases when you speak!

1. Introducing your argument:

e Speakingasa... (e.g.local resident), | strongly believe that...
* From my point of view...
« The main advantage [ disadvantage is that...

2. Adding more information:

e Furthermore, we must remember that...
* Not only that, but also...

3. Polite disagreement & rebuttal:

e |see your point, but...
 That's true, however...
* With all due respect, you are wrong. The reality is...
e You claim that.., but...

4. Concluding:

e Tosumup..
» For these reasons, tourism is a blessing | a curse for us.
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ZAtACZNIK 2. <X>

PRO-TOURISM: You agree with the motion. You must prove that tourism is amazing for
the town. Prepare your arguments using the hints below and add your own ideas!

ROLE 1: The Mayor

* Your hints: Tourists bring money to the local economy. We can build new roads, parks,
and airports. People open restaurants, souvenir shops, and hotels. Our town is famous
and developing fast!

e Yourown arguments:

PRO-TOURISM: You agree with the motion. You must prove that tourism is amazing for
the town. Prepare your arguments using the hints below and add your own ideas!

ROLE 2: Young People

* Your hints: Before tourism, there were no jobs here. Now, young people can work as tour
guides, waiters, or hotel receptionists. We can practise speaking foreign languages with
tourists. We don't have to move to the big city to find a job.

e Yourown arguments:

PRO-TOURISM: You agree with the motion. You must prove that tourism is amazing for
the town. Prepare your arguments using the hints below and add your own ideas!

ROLE 3: The Local Culture Expert

e Your hints: Thanks to tourists, our local traditions, dances, and food are famous all over
the world. We have money to renovate old castles and museums. Tourists are interested
in our history!

e Yourown arguments:
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ANTI-TOURISM: You disagree with the motion. You must prove that mass tourism is

destroying your peaceful town. Prepare your arguments using the hints below and add your
own ideas!

ROLE 1: The Environmentalist

* Your hints: Tourists leave tons of rubbish on our beaches and in the forests. There is
terrible air pollution from thousands of coaches and planes. Wild animals are losing
their natural habitats because of new hotels.

e Yourown arguments:

ANTI-TOURISM: You disagree with the motion. You must prove that mass tourism is
destroying your peaceful town. Prepare your arguments using the hints below and add
your own ideas!

ROLE 2: The Local Resident

e Your hints: The town is overcrowded! | canst find a parking space near my house. It's loud
at night because tourists party until 4 AM. Prices in shops and restaurants are terribly high
- normal people canst afford to live here anymore.

e Yourown arguments:

ANTI-TOURISM: You disagree with the motion. You must prove that mass tourism is

destroying your peaceful town. Prepare your arguments using the hints below and add
your own ideas!

ROLE 3: The Local Worker

1. Your hints: Most tourism jobs are only seasonal (summer only) and very poorly paid.
What about winter? Also, the infrastructure is overloaded — there are huge traffic joms,
and the local hospital is full of tourists who had accidents, so residents must wait.

2. Your own arguments:
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ZAtACZNIK 3.

Driving licence age should be lowered to 16. ‘XD

PRO (Lower it to 16)

ROLE 1: A 16-year-old from a small village

PRO (Lower it to 16)

ROLE 2: A busy parent of teenagers

PRO (Lower it to 16)

ROLE 3: A driving school owner

ANTI {Keep it at 18)

ROLE I: A traffic police officer

ANTI (Keep it at 18

ROLE 2: An insurance company agent

ANTI {Keep it at 18)

ROLE 3: An adult driver/ pedestrian
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