9 The meen i th fhe dver

Lekcja 2

Cele:
rozpoznawanie i nazywanie zwierzat; spiewanie piosenki;
opisywanie, jakg zabawkg zamierzamy sie bawi¢

Gtowne sfownictwo i struktury:
zwierzeta domowe; I'm a (duck). I'm going to get a (ball);
(N dog, ball, car, bike, doll

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty z wizerunkami bohateréw kursu,
obrazkami zwierzat domowych (owca, kaczka, krowa,
kura, kon, kot, koza, () pies); karty wyrazowe z nazwami
zwierzat domowych (sheep, duck, cow, hen, horse, cat,
goat, O dog); po jednej monecie na kazdg pare uczniow;
*minikarty z rysunkami zwierzgt domowych z Zeszytu
cwiczern; *maskotka Mrowka Annie

Powitanie

e Przywitaj dzieci, mowigc: Hello, children. Uczniowie
odpowiadajg: Hello, teacher.

e sco, Odtworz piosenke Good morning. Dzieci Spiewaja
' piosenke i odgrywaja jej tres¢ (patrz s.19.).

Powtorzenie

e Rozdaj karty z obrazkami zwierzgt siedmiorgu uczniom
i zapro$ ich na srodek klasy. Popros, aby ustawili sie
w kolejnosci rymowanki Annie’s chant (patrz s.43.). Mow:
Number 1 is a ... Klasa podpowiada: sheep! Uczen
trzymajacy dang karte ustawia sie na pierwszej pozycii itd.
e cpp» Odtwoérz rymowanke Annie’s chant. Dzieci méwig
e rymowanke i odgrywaja jej treS¢ (patrz s.43.),
a uczniowie stojgcy na srodku sali podnoszg swoje karty,
kiedy padajg odpowiednie nazwy zwierzat.
e Mozesz powtdrzy¢ zadanie, wybierajgc innych uczniow
i rozdajgc im karty wyrazowe.

Gtowna czesé lekeji

1 Look and follow with your finger. Say. tra®

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koncza hasto: Open the book. Podaj po angielsku numer
strony i zapisz go na tablicy. Wskazuj zwierzeta i zabawki
na obrazkach, a dzieci niech méwig ich nazwy.

e Powiedz: Look and follow with your finger. Pokaz dzieciom,
jak przeciggna¢ palcem wzdtuz linii od kazdego zwierzecia
do zabawki, ktdrg chce sie ono pobawi¢. Sprawdz
odpowiedzi, np.: Number 1 — What animal and what toy?
Uczniowie podajg odpowiedzi. Wystuchaj ich odpowiedzi,
ale nie potwierdzaj ich ani im nie zaprzeczaj. Wyjasnij,
ze dzieci sprawdzg swoje odpowiedzi, stuchajgc piosenki
w kolejnym zadaniu. (1 ¢, 2 b, 3d, 4 a)

2 Listen, point and sing / want to play. Say. Stonal®

e /cow, Powiedz: Ding-dong. Uczniowie konczq hasto: Time for
88" a song. Powiedz: Listen and point to the animals
and the toys. Odtworz nagranie, zatrzymujac je po kazdej
zwrotce. Dzieci wskazujg zwierzeta oraz zabawki i nazywajg
je: duck — ball. Wyjasnij znaczenie zwrotu I'm going to get
a (ball).

0w,

Lesson 2
Look and follow with your finger. Say.

Listen, point and sing / want to play. Say.

CIEED Listen, read and match with your fingers. Say.

o I'm a duck. o I’'m a sheep.
I'm going to get a. I'm going to get a.

QCI m a dog. I'm gomg togeta.

© Language: sheep, duck, cow, hen, horse, cat, goat, dog; ball, car, bike, doll; I'm the (duck). I'm going to get (a ball). (Y}
L)

e Powiedz: Sing I want to play. Odtwarzaj nagranie piosenki
etapami, zgodnie z technikg ,Nauka piosenek krok PO kroku”
(patrz s. 6.). Dzieci $piewajg piosenke i odgrywajg jej tresc.

e Wskaz obrazki i zapytaj dzieci, co méwig postacie. Uczmowua
odpowiadajg, np. I'm a duck. | want to play. I'm going to get
a ball. (odpowiedzi w tekscie piosenki — patrz s. 45.).

*DODATKOWY POMYSt

W parach dzieci na zmiane wybierajg w sekrecie jedng
z postaci z rysunkoéw i wypowiadajg sie w jej imieniu,
np. | want to play. I'm going to get a bike. Druga osoba
zgaduje, ktéra postac jest opisywana: You're the cat.

ZADANIE RUCHOWE

Utoz karty z obrazkami zwierzat w duzym kole

na podfodze i popro$ dzieci, aby ustawity sie w wigkszym
kole na zewnatrz kart. Odtworz piosenke | want to play.
Dzieci chodzg w rytm muzyki. Nagle zatrzymaj nagranie.
Dzieci stajg obok tej karty, koto ktdrej najblizej sie znajduja,
i pokazujg zwierze z karty za pomocg gestow. Wznow
odtwarzanie nagrania.

3 Listen, read and match with your fingers.
Say strona 19

e \Wskaz zwierzeta i zabawki ukazane na obrazkach. Uwaga
— do kluczowego zestawu stownictwa dodane jest stowo
dog, poznane w Bugs Team 1. Usigdz na pietach. Unie$ rece
na wysokos¢ klatki piersiowej i zegnij je w tokciach w gescie
prosby. Uczniowie nasladujg te pozycje, méwigc: dog.

e Zadawaj pytania: What animal is this? What toy is this?,
wskazujac kolejne obrazki. Uczniowie podajg odpowiedzi:
alts a sheep, b Its a bike, ¢ Its a dog, d Its a car, e Its
a duck, fIts a ball.



(coe, Powiedz: Listen, read and match with your fingers,
L wskazujgc dymki ze zdaniami. Odtwoérz pierwszag

wypowiedz i zatrzymaj po stowie get. Dzieci tgczg dymek

z wtasciwym wizerunkiem zwierzecia. Zachec¢ dzieci, aby

odgadty, jakg zabawkg chce sie bawi¢ to zwierze. Wzndw

odtwarzanie nagrania, aby uczniowie mogli sprawdzi¢ swojg

odpowiedz i potgczy¢ dymek z wtasciwg zabawka. Kontynuuj

zadanie w podobny sposéb w odniesieniu do pozostatych

zwierzat (1ef,2ad, 3¢ b).

we W parach uczniowie wcielajg sie w jedno ze zwierzat
*%/ 7 obrazka i mowig, ktérg zabawkg chcg sie bawic.

Make the mini-flashcards. Play I’'m going to get
a ball!

Pokaz gotowe minikarty z rysunkami zwierzat. Powiedz:

Let’s make the mini-flashcards. Popros ucznidw, aby wyjeli

szablon kart z Zeszytu cwiczen, i pomdz im w ich wycinaniu.
Jesli dzieci nie korzystajg z Zeszytu cwiczen, wycinajg
osiem kart z papieru i na kazdej samodzielnie rysujg oSmioro
zwierzat wymienionych w zad. 2. lekcji 1.

we Klasniji powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg

*% hasto: Let’s play a game! i zademonstruj zasady gry
razem z ochotnikiem. Usigdzcie przy stole, naprzeciwko
siebie. Potdzcie jeden zestaw kart z rysunkami zwierzat

na $rodku stotu, obrazkami do dotu. Wybierzcie dwie rézne
zabawki, np. bike — uczen, ball — nauczyciel. Przygotuj
monete. Przyporzadkujcie wybrane zabawki stronom monety,
np. orzet — bike, reszka — ball.

Rzu¢ moneta i nazwij strone, ktorg wylosowates$, np. jesli
wypadta reszka, mowisz ball. Nastepnie odwrdoe pierwsza
karte ze stosu, np. z rysunkiem owcy i powiedz: I’'m a sheep.
I’'m going to get a ball. Jesli wypadta reszka, a wiec
wybrana przez ciebie zabawka, zabierasz karte z rysunkiem
zwierzecia. Jesli wypadt orzet, a wiec zabawka wybrana
przez ucznia — przekazujesz karte uczniowi.

Zabawa konczy sie, gdy wszystkie karty z rysunkami zwierzat
zostang odwrocone. Wygrywa ten, kto zgromadzit wiecej kart.
Dzieci kontynuujg gre w parach. Aby przedtuzy¢ gre, dzieci
moga wykorzysta¢ dwa zestawy kart naraz.

*DODATKOWY POMYSt
Zagraj z dzie¢mi w Snap. Opis gry w Banku gier na s. 14,

Zakonczenie lekcji

Pokazuj kolejno karty wyrazowe z nazwami zwierzat

z piosenki | want to play. Dzieci przypominajg, jakimi

zabawkami chciaty bawi¢ sie zwierzeta z piosenki. np. I'm

a (goat). I'm going to get a (doll).

/cD, Odtworz piosenke Have a great day. Dzieci Spiewajg
2y piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s.19.).

Pozegnaj sie z dzie¢mi, mowigc: Goodbye, children.

Uczniowie odpowiadajg: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 2., Lekcja 2.: ¢w. 1-2, s.17.

/cot, Dt ‘cot,
~3887 ' 397-guided ' 407- karaoke
I want to play

I'm a duck. | want to play. (dzieci machajg rekami jak
skrzydfami)

I'm going to get a ball. Hurray! (dzieci udaja, ze koztujg
pitkg, a nastepnie klaszcza)

I'm a sheep. | want to play. (dzieci wykonujg koliste ruchy
rekami, pokazujgc wetne owcy)

I'm going to get a car. Hurray! (dzieci udajg, ze prowadza
samochod, krecac kierownica, a nastepnie klaszcza)

I'm a cat. | want to play. (dzieci wyciagaja rece przed siebie
jak tapki)

I'm going to get a bike. Hurray! (dzieci udaja, ze jadg
rowerem, a nastepnie klaszcza)

I'm a goat. | want to play. (dzieci gtadzg sie po brodzie)
I'm going to get a doll. Hurray! (dzieci udajg, ze tulg lalke,
a nastepnie klaszczg)

/CDP,

L4y

1 I'm a duck: I'm going to get a ball.

2 'm a sheep. I'm going to get a car.
3 I'ma dog. I'm going to get a bike.

XY



9 The meen i th fhe dver

Lekcja 3

Cele:

stuchanie historyjki; pytanie o to, dokad sie idzie i udzielanie odpowiedzi; proszenie

o dotgczenie do kogos i wyrazanie zgody; ocenianie historyjki
Gtowne sfownictwo i struktury:

zwierzeta; river, moon; Where are you going? I'm going to get a boat, Can | come

with you? Yes, of course; () liczby 1-20
Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty z wizerunkami bohateréw podrecznika i obrazkami zwierzat
domowych; karty obrazkowe do historyjki 2.; *stoper; *maskotka Mrowka Annie

Powitanie

Przywitaj dzieci, méwigc: Hello, children. Uczniowie
odpowiadajg: Hello, teacher.

(CD, Odtworz piosenke Good morning. Dzieci Spiewajg
\4» piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s.19.).

Powtorzenie

Wybierz w sekrecie jedng z kart z rysunkiem zwierzecia. Podaj
uczniom kilka podpowiedzi, np. I'm big. I'm black and white.
I've got a pink nose. Dzieci zgadujg, jakie zwierze opisujesz:
A cow! Powtorz zadanie, proszgc dzieci o odgadniecie na
podstawie opisu, o jakie zwierze chodzi.

(eop, Odtworz piosenke [ want to play. Dzieci spiewaja

\38” piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 45.).

*DODATKOWY POMYSt

Zagraj z dzie¢mi w Witan, jesli to prawda. Opis gry
w Banku gier na s.15.

Gtowna czesé lekeji

Listen to the story. Point. ste 20-21

Roztdz dtonie w gescie otwierania ksigzki i powiedz: Three,
two, one. Uczniowie konczg hasto: Its story time. Popros
uczniéw, aby otworzyli podreczniki. Podaj po angielsku numer
strony i zapisz go na tablicy. Wskaz obrazek przedstawiajgcy
szescioro bohateréw podrecznika, znajdujacy sie w prawym
goérnym rogu strony. Zapytaj: Who's this? (the Bugs). Popros
dzieci o opisanie obrazka po polsku lub po angielsku.
Zache¢ dzieci, aby usiadty w kregu i pokaz karte 1. do historyjki 2.
lub popros ucznidw, aby popatrzyli na te same obrazki zamieszczone
w podreczniku. Wskaz wowczas obrazek 1. z podrecznika.
Powiedz: What animal is it? Dzieci odpowiadajg: It’s a sheep.
Wskaz rzeke oraz ksiezyc i powiedz: It’s the river and
the moon. The moon is in the river. Zapytaj: Is the sheep
happy? Uczniowie odpowiadajg: No. Pokaz pozostate obrazki
i powiedz: Guess what happens in the story. Dzieci
odgadujg po polsku, co wydarzy sie w historyjce. Wystuchaj
ich odpowiedzi, ale nie potwierdzaj ich ani im nie zaprzeczaj.
(co», Powiedz: Listen and point. Odtwdrz nagranie
\42» i pokaz uczniom, ze podczas stuchania powinni
wskazywa¢ odpowiednie obrazki.
Po wystuchaniu historyjki wskazuj kolejne obrazki i zadawaj
uczniom pytania oraz pro$ o dokonczenie zdan, aby sprawdzi¢
zrozumienie tresci. Wyjasniaj znaczenie pytan i zdan za pomocg
gestow (lub po polsku, jesli to konieczne).
Przyktadowe pytania/zdania:
1 Who is by the river? (the sheep) Is the sheep thirsty? (yes)
The moon is in the (river). Is the sheep worried about
the moon? (yes) Is the moon really in the river? (no)
The sheep is going to get a (boat).

0w,
C J

Where are Yed
4&1 yYou going?

&

2 The sheep meets (the duck). The duck asks ‘Can
I come (with you)?’ The sheep says ‘Yes (of course)’.

3 The sheep and the duck are going to get (a boat).
They meet (the cow). The cow asks ‘Can | (come with
you)?’ The sheep says ‘(Yes, of course)’. The animals
say ‘Poor (moon)!’

4 The sheep, the duck and the cow meet (the hen).
Where are the animals going? (to get a boat) The hen
asks ‘Can | (come with you)?’ The sheep says ‘(Yes, of
course)’. The animals say ‘Poor (moon)!’

5 The sheep, the duck, the cow and the hen meet
(the horse) and (the cat). Where are the animals
going? (to get a boat) The horse and the cat ask ‘Can
I (come with you)?’ The sheep says ‘(Yes, of course)’.
The animals say ‘Poor (moon)!’

6 Do the animals get a boat? (yes) The horse says ‘Let’s
help (the moon)’. What animals row and row? (the
sheep, the duck, the cow, the hen, the horse, the cat)

7 The sheep says ‘Here’s the (moon)’. What do
the animals do? (They stand up) What happens?

The animals fall in the (river).

8 Do the animals see the moon? (yes) Is it in the river?

(no) Is it in the sky? (yes)

*DODATKOWY POMYSt

Umieszczaj odpowiednie karty z obrazkami zwierzat

w kolejnosci, w jakiej zwierzeta pojawiajg sie w historyjce.
Popros dzieci o pomoc: Number one is the ... (sheep).
Nastepnie, pracujgc w parach, jedno z dzieci odwraca sie
tytem do tablicy i z pamieci wymienia szes¢ nazw zwierzagt
we wiasciwej kolejnosci, a drugie sprawdza odpowiedzi.
Potem uczniowie zamieniajg sie rolami.

ZADANIE RUCHOWE

Umies¢ na tablicy karty z obrazkami zwierzat z historyjki

w takiej kolejnosci, w jakiej pojawiajg sie w historyjce. Popros
uczniéw, aby kolejno wymieniali zwierzeta: Uczen 1.: sheep,
Uczen 2: duck — az wymienionych bedzie wszystkich szescioro
zwierzat. Uczen 7. zaczyna zndw od pierwszego zwierzecia,
tj. sheep. itd. Powiedz: Sheep, come to the river i zapro$
dzieci, ktore powiedziaty: sheep na srodek klasy. Powiedz:
Walk i zachec¢ te dzieci, aby chodzity w kotko. Kontynuuj,
zapraszajac kolejne grupy dzieci, aby dotgczyty do kregu.
Kiedy wszyscy uczniowie sg na $srodku sali, powiedz: Row
the boat. Dzieci chodzg w koto udajgc, ze wiostuja.



I come
3 with you? = >
= , 222

o

Let's help
B the moon.
% o

= Poor moon!

The story is great!

Choose and draw in your nofebook. Sey.

Listen, read and think. Say. stera2!

e (Qdlicz wspdlnie z dzie¢mi od 1 do 20.

«cp®», Powiedz: Listen, point and say i odtworz nagranie.
\48» Zache¢ ucznidw, aby mowili liczby razem z nagraniem

i wskazywali kolejne liczby na centymetrze krawieckim.
Zache¢ dzieci takze do odczytywania i powtarzania zdan.
Zapytaj: Do you like the story? i popros$, aby dzieci
zdecydowaty, jak bardzo podoba im sie historyjka. Wypowiadaj
z odpowiednim natezeniem emocji kolejne zdania z zapisu
nagrania: The story is OK/great/fantastic. Dzieci, ktére
majg podobne zdanie, powtarzajg je.

*DODATKOWY POMYSt

Zachec¢ dzieci, aby w parach wspolnie sprébowaty odliczy¢
od 20 do 1. Nastepnie mozesz wykorzysta¢ stoper lub zegar
wskazdwkowy i poprosi¢ ucznidw, aby sprawdzili, ile czasu
zajmuje ich koledze lub kolezance policzenie od 20 do 1.

Choose and draw in your notebook. Say.

Powiedz: Choose and draw two animals to take in your boat.
Wyjasnij po polsku, ze kazde dziecko ma za zadanie narysowac
i pokolorowac tych dwoje zwierzat z historyjki, ktére wzietoby
do swojej todki. Wyznacz limit czasowy na wykonanie zadania.
Po uptywie wyznaczonego czasu ochotnicy opisujg rysunek:
There’s a (horse) and a (sheep) in my boat.

e W parach lub matych grupach dzieci pokazujg

&
X

¥/ narysowane przez siebie zwierzeta i opisujg je.
*DODATKOWY POMYSt

W parach lub matych grupach uczniowie wykonujg dodatkowy
rysunek do historyjki, przedstawiajgc nowe zwierze, ktére
napotykajg bohaterowie. Nastepnie dzieci przygotowujg
scenke z bohaterami historyjki wymyslonej na podstawie tego
obrazka, np. Goat: Hello, Sheep./Sheep: Hello, Goat./Goat:
Where are you going?/Sheep: The moon is in the river. I'm
going to get a boat./Goat: Oh dear. Poor moon! Can | come
with you?/Sheep: Yes, of course, Goat i odgrywaja ja.

Zakonczenie lekgji

Zapytaj dzieci o zwierzeta z historyjki: What animals are
there in the story? Who is number (1)? Dzieci wymieniajg
zwierzeta we wtasciwej kolejnosci.

/ep, Odtworz piosenke Have a great day. Dzieci
4> $piewaja piosenke i odgrywaija jej tresé (patrz s. 19.).
Pozegnaj sie z dzie¢mi, méwigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadajg: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN

Rozdziat 2., Lekcja 3.: ¢w. 1, 5.18.

/cpt, D1

427 44y

Danny: Hey, Bug Detectives!
Lets read a story!

Bugs: Yes! Brilliant! Great!
Annie: Look! Its about
the moon ... ariver ... and
animals on the farm.
Colin: What happens?
Lucy: Lets listen and find
out! Sshhh!

Obrazek 1.

Narrator: /ts night time.
The sheep is by the river.
The sheep is very thirsty.
Sheep: Oh, no! The moon is
in the river! I'm going to get
a boat.

Narrator: The sheep walks
and walks.

Sheep: Poor moon! Poor
moon!

Obrazek 2.

Duck: Hello, Sheep.
Sheep: Hello, Duck.

Duck: Where are you going?
Sheep: The moon is in

the river. I'm going to get

a boat.

Duck: Oh dear. Poor moon!
Can | come with you?
Sheep: Yes, of course, Duck.
Narrator: The sheep and
the duck walk and walk.
Sheep, Duck: Poor moon!
Poor moon!

Obrazek 3.

Cow: Hello, Sheep.

Sheep: Hello, Cow.

Cow: Where are you going?
Sheep: The moon is in the
river. I'm going to get a boat.
Cow: Oh dear. Poor moon!
Can | come with you?
Sheep: Yes, of course, Cow.
Narrator: The sheep,

the duck and the cow walk
and walk.

Sheep, Duck, Cow: Poor
moon! Poor moon!

Obrazek 4.

Hen: Hello, Sheep.

Sheep: Hello, Hen.

Hen: Where are you going?

/cD,
437

One ... two ... three ... four ...

Sheep: The moon is in the
river. I'm going to get a boat.
Hen: Oh dear. Poor moon!
Can | come with you?
Sheep: Yes, of course, Hen.
Narrator: The sheep,

the duck, the cow and

the hen walk and walk.
Sheep, Duck, Cow, Hen:
Poor moon!-Poor moon!

Obrazek 5.

Horse: Hello, Sheep.
Sheep: Hello, Horse.
Horse: Where are you
going?

Sheep: The moon is in the
river. I'm going to get a boat.
Horse: Oh dear. Poor moon!
Can | come with you?
Sheep: Yes, of course,
Horse.

Cat: Miaow! Can | come
with you, too?

Sheep: Yes, of course, Cat.
Narrator: The sheep,

the duck, the cow, the hen,
the horse and the cat walk
and walk.

All: Poor moon! Poor moon!

Obrazek 6.

Narrator: The animals get
a boat to rescue the moon.
Sheep: Come on!

Duck: Quick!

Horse: Let’s help the moon.
Narrator: The sheep,

the duck, the cow, the hen,
the horse and the cat row
and row.

All: Poor moon! Poor moon!

Obrazek 7.

Sheep: Here'’s the moon!
Hen: Stand up!

Cow: Are you ready?

All: Yes!/Oh ...oh ... oh ...
Narrator: The animals fall in
the river.

Obrazek 8.

Sheep: Oh! Look at
the moon! It isn't in the
river! It's in the sky!

five ... six ... seven ... eight

... hine ... ten ... eleven ... twelve ... thirteen ... fourteen ...
fifteen ... sixteen ... seventeen ... eighteen ... nineteen ...
twenty! The story is OK! (pauza) The story is great! (pauza)

The story is fantastic!

XY
(3



9 The meen i th fhe dver

Lekcja 4

Cele:

stuchanie historyjki; rozpoznawanie i nazywanie zwierzat
domowych; $piewanie piosenki; cwiczenie wymowy
gtoski /k/

Glowne stownictwo i struktury:
zwierzeta; Where are you going? I'm going to get a boat,
Can | come with you? Yes, of course (duck).

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty z wizerunkami bohateréw kursu,
obrazkami zwierzat domowych; karty obrazkowe

do historyjki 2.; karty wyrazowe z nazwami zwierzat
domowych; *maskotka Mrowka Annie

Powitanie

e Przywitaj dzieci, mowigc: Hello, children. Uczniowie
odpowiadajg: Hello, teacher.

® (CDP, Odtworz piosenke Good morning. Dzieci $piewaja
u/ piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s.19.).

Powtorzenie

e Pokazuj na utamek sekundy karty wyrazowe z nazwami
zwierzat. Uczen, ktéry jako pierwszy zauwazy, co to za wyraz,
zgtasza sie. Jesli odpowie poprawnie, otrzymuije te karte
i staje przy swojej tawce. Kiedy rozdasz wszystkie osiem kart,
zapytaj: Are you in ‘The moon is in the river’ story? Dzieci
trzymajace karty odpowiadaja: yes lub no (osoby z kartami:
goat i dog powinny powiedzie¢ no).

* /cD¥ Odtworz piosenke | want to play. Dzieci $piewajg
“88” piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s.45.).

Gtowna czesé lekeji

1 Listen and say the missing words.

e Powiedz: Think about The moon is in the river story.
Zapro$ osmioro ochotnikdw na srodek klasy i rozdaj im karty
do historyjki. Popro$ pozostatych uczniow, aby pomogli
ochotnikom ustawi¢ sie w kolejnosci, w jakiej obrazki
wystepujg w historyjce. Uczniowie wotajg np.: Patryk — one,
Kalina — six. Umies¢ karty na tablicy we wtasciwej kolejnosci.
Dzieci wracajg na miejsca.

e Powiedz: Listen to the story and say the missing words.
Wyjasnij po polsku, ze w nagraniu historyjki brakuje
niektorych stow. Zadaniem dzieci jest Sledzi¢ historyjke
na kartach lub w podreczniku i podawac brakujgce stowa,
kiedy tylko ustyszg sygnat.

* /cD¥ Odtworz nagranie. Dzieci podajag brakujgce stowa.

\y Zatrzymuj nagranie przy kazdym brakujgcym stowie, aby
dac¢ dzieciom czas na dopowiedzenie go (patrz stowa zapisane
pogrubiong czcionkg w scenariuszu nagrania na s. 47).

2 Read, match with your fingers and say. Write the
words in your notebook. trona2?

e Unies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie konczg
hasto: Open the book. Podaj po angielsku numer strony
i zapisz go na tablicy.

e Wskaz obrazek i zapytaj: What can you see? (animals)
Powiedz: Read and match with your fingers i pokaz, ze
dzieci powinny potgczy¢ palcami kazdy wyraz z wizerunkami
zwierzat oznaczonymi na obrazku cyframi 1-6. Wskaz

0w,

Lesson 4

CIEID Listen and say the missing words.

Read, match with your fingers and say. Write the words in your notebook.

sheep cow horse cat duck hen

Example: 1 hmt)e,

Are you ready?

(CIEED Listen and point. Sing Where are you going? Act out the song.

Look and read. Point and say.
CIEED Listen, read and say
the Bug twister!

Can | come
with you?

Hello, Cat and
Cow. Can | come
with you?

@

T, © Language: sheep, duck, hen, cow, horse, cat; Where are you going?; I'm going to get a boat; Can I come with you?;
(2 Yes, of course (duck).

pierwszy wyraz i zache¢ dzieci, aby go odczytaty oraz
potaczyty go palcami z wtasciwym rysunkiem zwierzecia.
Dzieci wykonujg zadanie samodzielnie.
Sprawdz odpowiedzi, wskazujgc kolejne wyrazy, proszac
uczniow o odczytanie ich i pytajgc: What number is it in
the picture? Dzieci odpowiadajg na pytania.

Powiedz: Write the words in your notebook i zwr6¢ uwage
dzieci na przyktad. Podkresl|, ze dzieci powinny w zeszycie
zapisywac nazwy zwierzat w kolejnosci rysunkdw, a nie
wyrazow. Sprawdz odpowiedzi, pytajac: What’s number (1)?
(1 horse, 2 cow, 3 sheep, 4 hen, 5 cat, 6 duck).

e W parach lub matych grupach uczniowie na zmiane
% wymieniajg nazwy wybranych zwierzat lub podajg
numery, np.: hen/number 4, a pozostate osoby tgcza palcami
wyrazy z obrazkami zwierzat i odpowiadajg, np. number 4/hen.

*DODATKOWY POMYSt

Rozdaj szesciorgu uczniom karty wyrazowe z nazwami
zwierzat z historyjki. Popros, aby umiescili je na tablicy

w kolejnosci, w jakiej zwierzeta pojawiajg sie w historyjce.
Zache¢ reszte klasy do pomocy: Number 1 is ...?

(the sheep)

ZADANIE RUCHOWE

Rozmies¢ karty obrazkowe z rysunkami zwierzat

z historyjki w roznych miejscach klasy. Zapytaj: What’s
your favourite animal in the story? Dzieci wstajg

i podchodzg do karty z obrazkiem ulubionego zwierzecia
z historyjki. Kiedy wszystkie dzieci stang w wybranych
przez siebie miejscach, policz z cafg klasg, ile osdb
wybrato poszczegdlne zwierze. Kazda grupa ma za
zadanie klasng¢ oraz powtérzy¢ nazwe wybranego
zwierzecia tyle razy, ilu cztonkdw liczy, np. jesli troje dzieci
wybrato krowe, klaszczg trzy razy wotajac: Cow, cow, cow.



3 Listen and point. Sing Where are you going? Act
out the song. s™ra22

¢ cow, Powiedz: Ding-dong. Uczniowie konczg hasto: Time
\45/ for a song. Wskaz obrazki w zad. 4. Powiedz: Listen
to the Where are you going? song and point. Odtworz
nagranie. Dzieci wskazujg odpowiedni obrazek pasujgcy do
danej zwrotki. Zatrzymuj nagranie po kazdej zwrotce i pytaj
0 oznaczenie obrazka (pierwsza — d, druga — e, trzecia — b,
czwarta — g, pigta — ¢).

e Umiesc¢ karty obrazkowe z rysunkami zwierzat z piosenki na
tablicy. Powiedz: Listen and sing. Odtwoérz nagrania piosenki
etapami, zgodnie z technikg Nauki piosenek krok po kroku
(patrz s. B.). Dzieci $piewajg piosenke i odgrywajg jej tresc.

*DODATKOWY POMYSt

Narysuj na tablicy jedno ze zwierzat z kart obrazkowych
rekg, ktorg normalnie nie piszesz, np. lewg jesli

jeste$ praworeczny. Dzieci zgadujg, co to moze by¢

za zwierze. Podziel klase na pary i popro$, aby uczniowie
narysowali wybrane zwierze, takze uzywajgc drugiej

reki niz zazwyczaj, a nastepnie zgadywali, co narysowat
kolega lub kolezanka.

4 Look and read. Point and say. stna2?

e \Wskaz obrazek a i zapytaj: What does the horse say?.
Zache¢ klase do odczytania pytania. Nastepnie powiedz:
What does the sheep say? Dzieci odczytujg odpowiedz,
uzupetniajac ja nazwg zwierzecia (Horse). Kontynuuj zadanie
Z pozostatymi obrazkami, proszac dzieci o powiedzenie
podobnych dialogéw, jak w przypadku obrazka a (pytanie
Can | come with you?, odpowiedzi: a Yes, of course, Horse,
b Yes, of course, Hen, ¢ Yes, of course, Cat, d Yes, of course,
Duck, e Yes, of course, Cow).

e e W parach uczniowie przeprowadzajg dialogi, na zmiane

Soec

“e® . . . .
" odgrywajac role owcy i napotykanych przez nig zwierzat.
*DODATKOWY POMYSt

Dzieci wybierajg jedno ze zwierzat z historyjki i albo
zapisujg jego nazwe w zeszycie, albo méwig koledze lub
kolezance z pary, jakie zwierze wybrali. Powiedz: I'm the
sheep. I’'m going to get a boat. Zache¢ wszystkich, aby
chérem zadali pytanie: Can | come with you? \Nylosuj
jedng z kart obrazkowych przedstawiajgcg zwierze

i powiedz: Yes, of course, (Cow). Wszystkie dzieci,
ktore wczesniej wybraty dane zwierze, wstajg. Kontynuuj
zadanie, az wszystkie dzieci wstang. Ochotnik moze
przejac twojg role.

5 Listen, read and say the Bug twister! stera2?

e Powiedz: One, two, three. Listen to me. \Wskaz obrazek
i zapytaj: What animals can you see? (Colin the Caterpillar,
a cow, a cat) Zademonstruj dzieciom, jak sie wymawia gtoske
/k/ — w stowie cat i jako osobny dzwiek. Powiedz: Repeat.
Dzieci powtarzajg gtoske i stowo. Pokaz dzieciom, ze
w wyrazie ta gtoska jest zapisana literg ¢, jak zaznaczono na
czerwono w dialogu zapisanym na obrazku.

* co Powiedz: Listen and read the Bug twister! Point
@8 oraz wyjasnij, ze dzieci ustyszg wyliczanke z gfoskg
/k/ i'powinny wskazywa¢ odpowiednie postacie na obrazku.
Odtworz nagranie.

e Powiedz: Say the Bug twister! Dzieci powtarzajg dialog
razem z nagraniem.

* we W parach uczniowie na zmiane odczytujg dialog

¥ w dymkach, zwracajgc uwage na prawidtowg wymowe
gtoski /k/. Druga osoba, jesli to konieczne, pomaga
w odczytaniu dialogu.

*DODATKOWY POMYSt

Zagraj z dzie¢mi w Brakujgce karty. Opis gry w Banku gier
nas.16.

Zakonczenie lekcji

Pokaz dzieciom karty obrazkowe z rysunkami zwierzat

i zapytaj: Which animals are in the Where are you going
song? (horse, hen, duck, cat, cow) Which animal is
number (1) in the song? Uczniowie wymieniajg zwierzeta
w kolejnosci, w jakiej te pojawiajg sie w piosence (duck, cow,
hen, horse, cat).

(CD, Odtworz piosenke Have a great day. Dzieci $piewajg
27 piosenke i odgrywajg jej treS¢ (patrz s.19.).

Pozegnaj sie z dziecmi, méwigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadaja: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN

Rozdziat 2., Lekcja 4.: ¢w. 1-2, s.19.; Work-out: ¢w. 1.,
s. 25.

(CD¥ /CDP /cDY,

457 ' 46 - guided ' 477 - karaoke
Where are you going?
Where are you going? (dzieci rozktadajg rece w pytajacym
gescie)
I'm going to get a boat. (dzieci udaja, ze wiostuja)
Can | come with you? (dzieci udajg, ze biorg kogos pod
ramie)
Yes, of course, Duck! (dzieci potakujg i wskazujg na tablicy
karte obrazkowg z odpowiednim zwierzeciem)

Where are you going? (jw.)
I'm going to get a boat. (jw.)
Can | come with you? (jw.)
Yes, of course, Cow! (jw.)

Where are you going? (jw.)
I'm going to get a boat. (jw.)
Can | come with you? (jw.)
Yes, of course, Hen! (jw.)

Where are you going? (jw.)
I'm going to get a boat. (jw.)
Can | come with you? (jw.)
Yes, of course, Horse! (jw.)

Where are you going? (jw.)
I'm going to get a boat. (jw.)
Can | come with you? (jw.)
Yes, of course, Cat! (jw.)

‘/'661\.‘
48y

Hello, Cat and Cow. Can | come with you? Yes, of course,
Colin the Caterpillar! (x3)

XY
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Lekcja 5

Cele:
rozpoznawanie i nazywanie potomstwa zwierzat;
mowienie rymowanki

Gtowne sfownictwo i struktury:
chick, calf, foal, lamb, duckling, kitten, puppy; The cat has
got a (kitten), Do you like (puppies)? Yes, | do./No, | don't.

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty z wizerunkami bohateréw kursu,
obrazkami zwierzat domowych oraz ich potomstwa
(kurczak, ciele, zrebak, jagnie, kaczatko, kocie); karty
wyrazowe z hazwami zwierzat domowych oraz ich
potomstwa (chick, calf, foal, lamb, duckling, kitten);
*maskotka Mréwka Annie

Powitanie

e Przywitaj dzieci, mowigc: Hello, children. Uczniowie
odpowiadajg: Hello, teacher.

* /cDp Odtworz piosenke Good morning. Dzieci $piewaja
ar piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s.19.).

Powtorzenie

e Zapytaj: Who remembers the Bug twister!? i rozejrzyj sie
po klasie. Dzieci zgtaszajg sie i wspolnie przypominajg dialog
z ostatniej lekciji.

e Potasuj wspdlnie karty z obrazkami i nazwami zwierzat.
Popros ochotnika, aby w dowolnym momencie powiedziat:
Stop. Przerwij tasowanie, dyskretnie sprawdz, jaki obrazek
lub nazwa zwierzecia znajduje sie na karcie na wierzchu
stosu i nasladuj to zwierze za pomocg gestow lub dzwiekow.
Dzieci zgaduja, co to za zwierze. Kiedy odgadng, pokaz im
karte. Kontynuuj zabawe, proszac rézne dzieci o mowienie:
Stop. Ochotnicy moga takze przejg¢ twojg role.

* ccow, Odtworz piosenke Where are you going? Dzieci
457 $piewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s.49.).

Gtowna czesé lekeji

1 Listen and point. Read and repeat. *'22°

e Pokaz dzieciom karty obrazkowe z potomstwem zwierzat,
moéwigc: Baby animals. Pokazuj pojedynczo karty, a dzieci
zgaduja, czyje to dziecko, np. horse! Nastepnie popros
uczniéw, aby po angielsku lub po polsku powiedzieli nazwy
potomstwa zwierzat, jesli je znajg. Umies¢ karty na tablicy.

e Unies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie konczg
hasto: Open the book. Podaj po angielsku numer strony
i zapisz go na tablicy.

e /cov, Powiedz: Listen and point. Uczniowie stuchajg
49” nagrania i wskazujg zdjecia w kolejnosci, w jakiej
wystepujg w nagraniu.

e Powiedz: Listen, read and repeat. Zache¢ ucznidw, aby
zwrocili uwage na nazwy potomstwa zwierzgt umieszczone
pod zdjeciami i aby powtarzali stowa ustyszane w nagraniu.
Odtwodrz nagranie ponownie.

e Pokazuj karty wyrazowe z nazwami potomstwa zwierzat
w przypadkowej kolejnosci. Uczniowie odczytujg wyrazy,

a ochotnicy umieszczajg je na tablicy pod wtasciwymi kartami
obrazkowymi.

0w,

Lesson 5
Listen and point. Read and repeat.
2] © 0 ) /0
W r:
i " ‘ |
L» A ;'. Yy’ A ;o

[chickj (cmfj [foalj [|ambj [ducknngj (kittenj

Listen to the Baby animals chant. Match with your fingers. Repeat.

e TR g

Play The animal sound game.

Look, ask and say.

Do you like kittens? Yes, | do.

o Language: kitten, puppy, duckling, foal, lamb, cal, chick; The cat has got (a kitten); Do you like (puppies)?: (1)
Yes, I do/No, I don't, L)

*DODATKOWY POMYSt

Zapro$ szescioro ochotnikodw na srodek klasy. Rozdaj im
karty obrazkowe z rysunkami nastepujgcych zwierzat:

kura, krowa, kon, owca, kaczka i kot. Uczniowie

kolejno podnoszg otrzymane karty, a reszta klasy méwi
odpowiednie nazwy zwierzat. Nastepnie rozdaj karty
obrazkowe z postaciami potomstwa zwierzagt innym
uczniom, ktorzy kolejno wstajg i méwig, wcielajgc sie w role
otrzymanego zwierzecia: I'm a (duckling). Pozostate dzieci
mowig, do jakiego rodzica powinni podejs¢, np. Go to the
(duck). Uczniowie stajg przy odpowiednim "zwierzeciu".

2 Listen to the Baby animals chant. Match with
your fingers. Repeat. Storazd

Wskaz kolejno w obu rzedach ukazane na obrazkach
wizerunki zwierzat dorostych i ich potomstwa. Uczniowie
nazywajg zwierzeta. Zapytaj, jak po polsku nasladuje sie
dzwieki wydawane przez zwierzeta ukazane na obrazkach.
Wyjasnij, ze po angielsku te dzwieki brzmig troszke inaczej
i dzieci poznajg je w rymowance.

(co#, Powiedz: Listen to the chant and match with

\80” your fingers. Dzieci stuchajg rymowanki i tgcza palcami
rysunki dorostych zwierzat z wtasciwymi dzie¢mi (1 d, 2 f,
3a, 4c 5e 6b). Sprawdz odpowiedzi, wymieniajac doroste
zwierzeta z obrazkow, a uczniowie tgczg palcami obrazki
pasujgce do siebie i podajg nazwy dzieci zwierzat.

(cop, Zache¢ dzieci, aby zwrdcity uwage na dzwieki, jakie
807 wydajg zwierzeta "po angielsku". Powiedz: Listen.
Odtwodrz nagranie ponownie i zatrzymaj je po pierwszej
zwrotce. Zapytaj: Which baby animal is it? (a foal) What
animal is its mummy? (a horse). What sound do you
hear? (neigh). Powtorz z pozostatymi zwrotkami.

/CD, Powiedz: Listen, mime and repeat. Odtworz

807 nagranie, zatrzymujac je po kazdej linijce. Dzieci




powtarzajg zdania i odgrywajg ich tres¢, nasladujgc twoje
gesty. Odtwdrz nagranie po raz trzeci, dzieci méwig
i odgrywajg rymowanke.

*DODATKOWY POMYSt

Zagraj z dzie¢mi w Zgadywanke. Opis gry w Banku gier
nas.15.

ZADANIE RUCHOWE

Dzieci stajg przy fawkach. Ochotnik losuje karte
przedstawiajgcg potomstwo jednego ze zwierzat

i pokazuje klasie. Powiedz: Run like a ..., a dzieci konczg
polecenie nazwg wylosowanego zwierzecia: Kitten!
Uczniowie, stojgc w miejscu, nasladujg ruchy danego
zwierzecia. Powtarzaj zadanie, proszac ochotnikéw

o losowanie roznych zwierzgt. Zmieniaj komendy, np.
Stand, walk, fly, eat like, make a ... sound itp.

Play The animal sound game.

Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie kohczg hasto:
Lets play a game!

Nasladuj dzwiek jednego z potomstwa zwierzat z rymowanki
w zad. 2., np. baa-baa. Dzieci podajg nazwe zwierzecia, np.
Its a lamb. Mogg dodatkowo powiedzie¢ nazwe rodzica.
Ochotnicy przejmuja twojg role.

) W parach lub matych grupach uczniowie na zmiane

*% nasladuja dzwieki zwierzat i odgaduja ich nazwy.

Look, ask and say. Stonaz

Wskaz na pierwszym obrazku pary zwierzat i zapytaj:

What animals are they? Odpowiedz: kittens i zache¢

dzieci do powtdrzenia odpowiedzi. Pokaz réznice miedzy

kitten a kittens, np. wyciggajgc odpowiednig liczbe palcow

i méwigc, One kitten. Two kittens. \Wskaz obrazek 2.

i przypomnij stowo puppy, poznane przez dzieci w Bugs
Team 1. Powiedz: One puppy. Two ... i zache¢ dzieci

do powiedzenia: puppies. Kontynuuj zadanie z pozostatymi
obrazkami.

Popros dwoje ochotnikéw o odczytanie dymkow w zadaniu.
Upewnij sie, ze uczniowie rozumiejg znaczenie pytania: Do

you like ...7 Wymien odpowiedzi: Yes, I do i No, I don’t, aby,
postugujac sie gestami, np. wyciggnietym kciukiem i kciukiem
zwréconym w dot, lub potakujgc i kiwajgc przeczgco gtowa,
przekaza¢ znaczenie odpowiedzi.

Zapytaj klase: Do you like kittens? Zache¢ ucznidw, ktorzy
chcg odpowiedzie¢ twierdzgco, aby wstali i powiedzieli
chorem: Yes, | do. Te dzieci, ktére chcg zaprzeczy¢, zostajg
na miejscach i na twoj sygnat méwig: No, I don't. Policz, ilu
uczniéw stoi i ogtos wyniki, np. Ten children like kittens.
Powt6rz zadanie, pytajgc 0 pozostate zwierzeta z obrazkdw.
Ochotnicy mogg przeja¢ twojg role, a cata klasa pomaga

w liczeniu odpowiedzi twierdzgcych.

e W parach uczniowie na zmiane zadajg sobie pytania
% i udzielajg odpowiedzi na temat tego, czy lubig

poszczegoblne zwierzeta ukazane na obrazkach.

o

Zakoniczenie lekgiji

Zapytaj: Do you remember all the baby animals and
their parents? Uczniowie wymieniajg z pamieci szes¢
nazw potomstwa zwierzgt poznanych na zajeciach oraz ich
rodzicow.

cop. Odtworz piosenke Have a great day. Dzieci $piewajg
‘@ piosenke i odgrywajg jej tresc (patrz s.19.).

Pozegnaj sie z dzie¢mi, méwigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadajg: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN

Rozdziat 2., Lekcja 5.: ¢w. 1-2, s. 20.

/D1,

a9

1 chick, 2 calf, 3 foal, 4 lamb, 5 duckling, 6 kitten
(pauza)

calf, foal, chick, kitten, duckling, lamb

(pauza)

duckling, kitten, chick, lamb, foal; calf

/cD,

507

Baby animals

The horse has got a foal. (dzieci przyktadajg dtonie
do gtowy, nasladujgc konskie uszy)

Listen to it say: (dzieci przyktadajg reke do ucha)
Neigh, neigh, neigh

Every day. (dzieci wyciggaja rece do gory w gescie
radosci)

The sheep has got a lamb. (dzieci wykonuja koliste ruchy
rekami, aby pokaza¢ wetne owcy)

Listen to it say: (jw.)

Baa, baa, baa

Every day: (jw.)

The duck has got a duckling. (dzieci machajg rekami,
nasladujgc skrzydta kaczki)

Listen to it say: (jw.)

Quack, quack, quack

Every day. (jw.)

The cow has got a calf. (dzieci przyktadajg dtonie
do skroni, pokazujgc krotkie rogi krowy)

Listen to it say: (jw.)

Moo, moo, moo

Every day. (jw.)

The hen has got a chick. (dzieci pokazujg palcami dziéb
i udajg, ze dziobig ziarno jak kura)

Listen to it say: (jw.)

Cheep, cheep, cheep

Every day. (jw.)

The cat has got a kitten. (dzieci wyciggajg przed siebie
rece, nasladujgc przeciggajgcego sie kota)

Listen to it say: (jw.)

Miaow, miaow, miaow

Every day. (jw.)

XY
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Lekcja 6

Cele:
rozwijanie umiejetnosci podawania powodow

Gtowne sfownictwo i struktury:

potomstwo zwierzat; cow, goat, duck, hen, sheep, milk,
eggs, wool; calf, chick, duckling, lamb; We get (eggs) from
(hens); The (cow)’s got a (cal).

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty z wizerunkami bohaterow
kursu, obrazkami zwierzat domowych i ich potomstwa;
karty wyrazowe z nazwami zwierzat domowych i ich
potomstwa; “domino z Zeszytu cwiczer z obrazkami
zwierzat domowych i produktow, jakie uzyskuje sie
dzieki nim; *maskotka Mrowka Annie

Powitanie

e Przywitaj dzieci, mowigc: Hello, children. Uczniowie
odpowiadajg: Hello, teacher.

* seop, Odtworz piosenke Good morning. Dzieci spiewajg
4 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s.19.).

Powtorzenie

e Zapros szescioro dzieci na $rodek klasy i rozdaj im
karty z obrazkami zwierzat: kurg, krowg, koniem, owca,
kaczka i kotem. Wszyscy uczniowie nazywajg zwierzeta.
Uczniom siedzgcym w tawkach rozdaj karty z obrazkami
ukazujgcymi potomstwo zwierzat. Wskaz pierwszg osobe
sposrod stojgcych na srodku i powiedz: The (hen) has got
a ... Cata klasa podaje nazwe dziecka danego zwierzecia, np.
chick. Uczen trzymajacy karte z rysunkiem kurczecia wstaje
z miejsca i podchodzi do osoby trzymajgcej karte z rysunkiem
kury. Kontynuuj, proszac dzieci o dopasowanie pozostatych
par zwierzat. Zache¢ wszystkich, aby razem z tobg mowili
petne zdania, np. The horse has got a (foal). Powtdrz zadanie
z kartami wyrazowymi, zapraszajgc inne osoby na srodek klasy.

* /cD¥ Odtworz rymowanke Baby animals. Dzieci mowig
80”7 rymowanke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 51.).

Gtowna czesé lekeji

1 Do the Farm animal quiz. Listen, think and
say. Stora2d

e Wyjasnij po polsku, ze na dzisiejszej lekcji poprzez rézne gry
i zadania dzieci bedg ¢wiczy¢ umiejetnos¢ podawania powodu,
{j. tumaczenia, dlaczego cos sie dzieje. Unies ksigzke i powiedz:
Look, look, look. Uczniowie konczg hasto: Open the book.
Podaj po angielsku numer strony i zapisz go na tablicy.

e Wskaz kolejno zdjecia 1-5 i zapytaj: What animals are
they? (1 cows, 2 sheep, 3 hens, 4 ducks, 5 goats) Wskaz
produkty na zdjeciach a—c i zapytaj uczniow: What's this?
Wystuchaj odpowiedzi po polsku lub po angielsku. Popro$
uczniow o powtérzenie: milk, eggs, wool.

4 ((3’51\_\‘ Powiedz: Let’s do the Farm animal quiz. Listen,

817 think and say i wyjasnij po polsku, ze zadaniem
uczniow jest poda¢ powody, dla ktorych trzymamy zwierzeta
w gospodarstwie, wskazujgc produkty na zdjeciach a—c.
Podziel uczniéw na cztery druzyny. Odtwoérz nagranie, robigc
pauze po kazdym zdaniu zawierajgcym sygnat dzwigkowy.
Przy pierwszym zestawie zdan wyjasnij znaczenie stow:
Why do we keep (cows)? We get ... from (cows). Nastepnie

0w,
C J
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Lesson 6

CIXED Do the Farm animal quiz. Listen, think and say.

Play Name the animals.

Make the farm animal dominoes. Say. gk *

Play Farm animal dominoes.

£ Look and say.

T, © Language: cow, goat, duck, hen, sheep; milk, eggs, wool; calf, chick, duckling, lamb; We get (eggs) from (hens);
o The (cow)’s got (a calf).
L J

daj druzynom czas na konsultacje i decyzje dotyczace
produktu. Nastepnie popros kolejno kazdg druzyne
o choralng odpowiedz. Po udzieleniu odpowiedzi przez
wszystkie druzyny wznawiaj nagranie. Uczniowie sprawdzajg,
czy udzielili poprawnych odpowiedzi.
Zadanie to moze by¢ rowniez przeprowadzone z elementem
rywalizacji — uczniowie w druzynach przeprowadzajg
konsultacje i ew. gtosowanie, zapisujg wybrang odpowiedz,
a nastepnie reprezentanci poszczegolinych grup przedstawiajg
odpowiedzi klasie. Za kazdg prawidtowg odpowiedz druzyny
otrzymujg punkt. Wygrywa druzyna z najwieksza liczbg punktow.

Play Name the animals!

Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie koncza hasto:
Let’s play a game! Wymien jeden z produktow z zad. 1.

(milk, eggs, wool), np. eggs. Dzieci reagujg, mowigc, ktore
zwierzeta wytwarzajg ten produkt, np. We get eggs from
hens/ducks. Po kilku rundach twojg role przejmuja ochotnicy.
) W parach lub matych grupach uczniowie grajg w Name

*% the animals.
ZADANIE RUCHOWE

Rozmies¢ pojedynczo karty obrazkowe z rysunkami:
krowy, owcy, kury, kaczki i kozy w nastepujgcych
miejscach w klasie: na krzesle, na tawce, na podtodze, na
tablicy, na $cianie za plecami dzieci. Mow nazwy zwierzat,
a uczniowie odpowiednio reagujg, w zaleznosci od tego,
gdzie dana karta sie znajduje: siadajg na swoim krzesle,
ktadg rece na tawce, kucajg na podtodze, wskazujg tablice
lub &ciane za nimi, moga takze do nich podchodzi¢, jesli
jest na to miejsce. Nastepnie wymien jeden z produktow:
milk, eggs lub wool. Uczniowie mowig, ktore zwierze
jest hodowane dla danego produktu, np. Wool! — We get
wool from sheep i wykonujg odpowiedni ruch, np. jesli
karta z rysunkiem owcy znajduje sie na podtodze — dzieci
kucajg. Kontynuuj zadanie, wymieniajgc rézne produkty.



3 Make the farm animal dominoes. Say.

e Pokaz gotowe karty domina. Powiedz: Let’s make the farm
animal dominoes. Popro$ dzieci, aby wyjety szablon kart
domina z Zeszytu cwiczeri i pomoz im w ich wycinaniu.

Jesli dzieci nie korzystajg z Zeszytu cwiczen, popros, aby
samodzielnie wykonaty karty domina, dzielgc je na poét

i podpisujac nastepujgco (ew., rysujac ilustracje zamiast
wyrazow): milk/duck, wool/cow, duckling/hen, lamb/goat,
eggs/sheep, duck/calf, cow/eggs, hen/milk, goat/chick,
sheep/milk, cow/eggs, hen/milk

e Mow zdania zwigzane z kartami, np. We get milk from
cows, A cow has got a calf. Dzieci podnoszg dwie
odpowiednie karty domina. Nastepnie uno$ po dwie karty
ztozone razem, a uczniowie méwig odpowiadajgce im zdania.

° . W grupach uczniowie mowig zdania, a pozostali

T
Jee-
A

% cztonkowie grupy pokazujg po dwie odpowiednie
karty. W nastepnej kolejce pokazujg po dwie karty domina,
a pozostali cztonkowie grupy méwig zdania zwigzane
z kartami.

*DODATKOWY POMYSt

Podziel klase na dwie druzyny i zapro$ ochotnika

z pierwszej druzyny na srodek klasy. Szepnij mu na ucho
zdanie zwigzane ze zwierzetami domowymi, np. We

get eggs from hens. Ochotnik rysuje na tablicy tres¢
tego zdania, bez wydawania dzwiekdw ani pokazywania
gestoéw, a jego druzyna probuje odgadngé, co to za
zdanie. Wyznacz 2 minuty na rysowanie i odgadywanie.
Jesli zdanie zostanie odgadniete, druzyna zdobywa punkt.
Nastepnie do tego samego zadania przystepuje druga
druzyna. Zapraszaj do zabawy réznych przedstawicieli
druzyn. Ogtos z gory, ile rund sie odbedzie, np. trzy.
Wygrywa druzyna z wiekszg liczbg punktéow.

4 Play Farm animal dominoes. "2

e Wskaz na obrazku dzieci i zapytaj: Who's this? (Sam
and Lia). Przypomnij uczniom, ze w tym zadaniu dzieci
demonstrujg gre z wycinanka.
e Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie koncza hasto:
Let’s play a game! Pokaz zasady gry, zapraszajgc na srodek
klasy ochotnika ze swoimi kartami domina. Kazdy gracz
trzyma dwie karty w dfoni, a pozostate karty kfadzie na tawce,
zwracajgc je obrazkami w dot. Potéz na stoliku jedng karte
domina ze swojego zestawu. Drugi gracz doktada karte
domina ze swojego zestawu pasujgcym obrazkiem, np.
z rysunkiem mleka do obrazka karty lezgcej na stoliku, np.
z rysunkiem krowy i wyjasnia powod, dla ktérego oba obrazki
taczg sie ze sobg, méwigc, np. We get milk from cows. Jesli
nie ma w rece karty z pasujgcym obrazkiem, dobiera jedng
karte ze swojego stosu. Jesli zaden obrazek na dobranej
karcie nie pasuje, uczen traci swojg kolejke, a przeciwnik
dobiera ze swojego stosu karte i sprawdza, czy ona
pasuje do tej lezgcej na stole. Kontynuujcie gre, na zmiane
wyktadajgc karty. Wygrywa osoba, ktéra pierwsza pozbedzie
sie swoich kart domina.
we W parach uczniowie grajg w domino, na zmiane
% wyktadajgc karty z obrazkami i méwigc zdania.
W skréconej wersji gry dzieci mogg korzystac z jednego
zestawu kart domina.

5 Look and say. Stora24

e Wskaz zwierzeta na obrazku i popro$ dzieci o ich nazwanie
(cat, dog). Zadawaj pytania: Why do we keep pets/dogs/
cats? Dzieci zgtaszajg sie i udzielajg osobistych odpowiedzi,
np. A dog/cat is friendly, funny, clever, | like dogs, I play with
my dog, itp.

*DODATKOWY POMYSt

Zagraj z dzie¢mi w Tajemnicze gesty. Opis gry w Banku
gier nas.16.

Zakonczenie lekciji

Zapytaj dzieci 0 zwierzeta domowe z lekcji: Why do we keep
(goats)? Uczniowie podajg powody, np. We get milk from
goats.

cop, Odtworz piosenke Have a great day. Dzieci

@ $piewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s.19.).
Pozegnaj sie z dzie¢mi, mowigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadaja: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN

Rozdziat 2., Lekcja 6.; ¢w.1-2, s. 21., Work-out: ¢w. 2.,
s. 25.

CE)1

st

1 Why do we keep cows on farms? We get beep from
cows. (pauza) We get milk from cows.

2 Why do we keep sheep on farms? We get beep from
sheep. (pauza) We get wool from sheep.

3 Why do we keep hens on farms? We get beep from
hens. (pauza) We get eggs from hens.

4 Why do we keep ducks on farms? We get beep from
ducks. (pauza) We get eggs from ducks.

5 Why do we keep goats on farms? We get beep from
goats. (pauza) We get milk from goats.

XY
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Lekcja 7

Cele:

Spiewanie piosenki; odgrywanie dialogu; rozpoznawanie
i nazywanie ras uzytkowych zwierzat z Wielkiej

Brytanii; budowanie swiadomosci podobienstw i réznic
miedzykulturowych

Glowne stownictwo i struktury:

cow, sheep, horse, duck, cat, dog, farm; Old Macdonald/
he'’s got a (farm); How do (sheep) go?; angielskie

nazwy dzwiekow wydawanych przez zwierzeta; This is

a (Shetland pony).

Materiaty (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty z wizerunkami bohaterow kursu;
*mapa Wielkiej Brytanii; *mapa Polski; *maskotka Mréwka
Annie; *miekka pitka

Powitanie

e Przywitaj dzieci, mowigc: Hello, children. Uczniowie
odpowiadajg: Hello, teacher.

* eow, Odtworz piosenke Good morning. Dzieci spiewajg
v piosenke i odgrywaja jej tres¢ (patrz s.19.).

Powtorzenie

e Zapytaj: Why do we keep cows on farms? Dzieci
odpowiadajg: We get milk from cows. Kontynuuj zadawanie
pytan o owce, kury, kozy i kaczki. Uczniowie podajg nazwy
produktéw uzyskiwanych dzieki tym zwierzetom.

e cop, Odtworz rymowanke Baby animals. Dzieci mowig
\N rymowanke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 51.).

Gtowna czesé lekcji

1 Listen, and sing the song Old Macdonald’s got
a farm, 3troa2

e Unies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie konczg
hasto: Open the book. Podaj po angielsku numer strony
i zapisz go na tablicy. Wyjasnij po polsku, ze na dzisiejszej
lekcji dzieci bedg mogty poréwnac zwierzeta hodowane
w Wielkiej Brytanii i w Polsce.

e \Wskaz obrazek i powiedz: This is a farm. This man’s name
is Mr Macdonald. Zapytaj: What animals can you see?
(sheep, horse, cows, duck). Do you remember the sounds
they make? Zache¢ dzieci, aby przypomniaty dzwieki
wydawane przez te zwierzeta w rymowance Baby animals,
poznanej na lekcji 5. (patrz s. 51.).

 cow, Powiedz: Listen to the song. Odtworz nagranie
827 | odgrywaj tres¢ piosenki (patrz s. 55.). Zache¢ dzieci
do nasladowania twoich gestéw.

e Powiedz: Sing the song. Odtworz piosenke, robigc pauze
po kazdej linijce, aby dzieci mogty jg powtorzy¢. Odtworz
nagranie po raz trzeci. Dzieci $piewajg piosenke z nagraniem
i odgrywajg jej tresc.

2 Listen to the dialogue. Repeat. Act out.

e Zapytaj dzieci: Do you know the dog and cat sounds in
English? Wystuchaj ich odpowiedzi, ale nie potwierdzaj ich
aniim nie zaprzeczaj. Wyjasnij, ze uczniowie sprawdzg swoje
odpowiedzi, stuchajac dialogu.

‘/(:51\\ Powiedz: Listen and check. Odtwoérz nagranie, a dzieci
887 sprawdzajg swoje odpowiedzi.

0w,
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Listen, and sing the song Old Macdonald’s got 29 4 LS

a farm.

CIEED Listen to the dialogue. Repeat. Act out.
COEED Listen, find and point.

Draw and write in your notebook. Say.

Shetland pony British goat

/J\ MM&MW‘

e, duck, cat, dog, farm; Old Macdonald/he’s got (a farm); How do (sheep) g07; M
etland pony). Q
L)

Powiedz: Listen and repeat. Podziel klase na dwie grupy
i kazdej z grup przydziel inng role: teacher i child. Odtworz
nagranie, zatrzymujac je po kazdej linijce. Sprawdz
zrozumienie dialogu i pokaz grupom, ze powinny powtarzac
kwestie przydzielonej im postaci. Powtorz zadanie, proszac
grupy o0 zamienienie sie rolami.
Powiedz: Tick tock. Uczniowie konczg hasto: Time to talk.
Powiedz: Act out the dialogue, wspomagajac sie gestami.
Odegraj z ochotnikiem przyktadowy dialog. Zapraszaj pary
ochotnikéw na $rodek klasy, aby odegraty podobny dialog.
e W parach uczniowie odgrywajg dialog, na zmiane

% przyjmujgc role rodzica i dziecka.

ZADANIE RUCHOWE

Ustaw dzieci w kregu. Rzu¢ miekka piteczkg do jednej
osoby i zapytaj: How do (horses) go in English? Dziecko
odpowiada. Jesli nie pamieta odpowiedzi z piosenki

w zad. 1. i wczesniejszych lekcji, robi obrot, a reszta klasy
wydaje prawidtowy dzwiek. Nastepnie to samo dziecko
rzuca piteczkg do dowolnej osoby i zadaje pytanie o inne
zwierze. Upewnij sig, ze kazdy ma szanse rzucic¢ i ztapac
pitke, Nnp. 0soby mogg zgtaszac sie, jesli jeszcze nie
odpowiadaty. W duzej klasie mozna utworzy¢ dwa kregi,
tak aby dwie grupy graty jednoczesnie.

Listen, find and point 3"225

Wyjasnij, ze zdjecia przedstawiajg zwierzeta hodowlane
pochodzgce z réznych czesci Wielkiej Brytanii.

/cD, Powiedz: Listen, find and point. Uczniowie stuchajg
\Al wypowiedzi z nagrania oraz odnajdujg w podreczniku
pasujgce zdjecia i wskazujg je (1 b, 2 a, 3 ¢). Odtworz nagranie
ponownie, zatrzymujgc je po kazdym zdaniu i wyjasniajgc
trudniejsze zwroty: Its from the island of Jersey, the Shetland Isles
in Scotland, Its got horns, Cheviot hills in England. Jesli masz
mape Wielkiej Brytanii, wskaz regiony wymienione w nagraniu.



e Mow kwestie postaci zgodnie z kolejnoscia zdje¢, np. Hello,

I'm Seb. This is ... Zache¢ ucznidw, aby dokonczyli nazwe
i opis wyglgdu danego zwierzecia zgodnie z wypowiedzig
w nagraniu, wspomagajac sie zdjeciami, np. ... a Shetland
pony. Its very small.

*DODATKOWY POMYSt

Zapytaj o zwierzeta z zad. 3.: Why do people keep
(Jersey cows)? Dzieci zgadujg odpowiedzi, np. We get
milk from Jersey cows. Wystuchaj odpowiedzi uczniow
po polsku lub po angielsku. Wyjasnij po polsku, ze obecnie
kuce szetlandzkie stuzg gtéwnie dzieciom do przejazdzek,
ale w przesztosci byty czesto wykorzystywane jako
zwierzeta pociggowe i juczne — przenoszgce towary, gdyz
mimo matego wzrostu sg bardzo silne. Kozy pochodzgce
z rejonu Cheviot sg rzadka rasg, obecnie gtownie zyjg
dziko. Krowy rasy Jersey sg chowane gtownie dla ich
mileka, nie miesa.

Draw and write in your notebook. Say.

Powiedz, ze tak jak Wielka Brytania ma rasy zwierzat
wymienione w zad. 3., tak w Polsce tez mamy swoje rasy
zwierzgt hodowlanych. Wskaz w podreczniku rysunek

i zapytaj: Do you know Hucul ponies? Podaj polskg nazwe:
kon huculski i powiedz: They are from the Carpathian
Mountains. Wyjasnij po polsku, ze konie huculskie pochodzg
z terenu Karpat Wschodnich, ktorych czes¢ znajduje sie

w potudniowo-wschodniej czesci Polski. Jesli masz mape
Polski, pokaz dzieciom odpowiedni region.

Zapytaj, jakie inne, hodowlane i dzikie, zwierzeta zamieszkuja
Polske. Wystuchaj odpowiedzi dzieci po polsku lub po
angielsku. Podpowiedz kilka ras zwierzat z Polski, np.

the Konik/Polish primitive horse/konik polski, the Polish Red
cow/krowa polska czerwona, the Polish Tatra Sheepdog/
owczarek podhalanski. Jesli masz dostep do Internetu, pokaz
zdjecia powyzszych ras i zapisz ich nazwy na tablicy.
Powiedz: Draw an animal from Poland. \Nyjasnij, ze

dzieci powinny narysowac zwierze zamieszkujgce Polske
oraz odpowiednio podpisac rysunek. Moze to by¢ zwierze
hodowlane lub dzikie. Dzieci mogg podac tylko gatunek, ale
takze mogg wybrac¢ konkretng rase, np. z tych wymienionych
na wczesniejszym etapie zadania. Wyznacz czas

na wykonanie zadania. Chodz po klasie i zadawaj dzieciom
pytania o ich prace. Mozesz takze zadac prace do domu

i poprosic¢, aby uczniowie dowiedzieli sie wiecej 0 wybranym
przez siebie zwierzeciu.

Ochotnicy pokazujg swoje rysunki catej klasie i opowiadajg

o nich, np. It's the Polish Tatra Sheepdog. It is big and white,
Its from the Tatra mountains. W licznej klasie dzieci pokazujg
swoje rysunki i opisujg je w grupach.

Zakonczenie lekcji

Unie$ podrecznik i zapytaj: What animals from the UK do
you remember? Uczniowie podajg nazwy ras zwierzat, ktére
zapamietaly. Zapytaj: How do dogs/cats go in English?
(Woof! Woof, Miaow! Miaow!)

(ep, Odtworz piosenke Have a great day. Dzieci Spiewajg
<27 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s.19.).

Pozegnaj sie z dzie¢mi, moéwiac: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadajg: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 2., Lekcja 7.: ¢w.1-2, s. 22.

/DT,

52

Old Macdonald’s got a farm

Old Macdonald's got a farm. (dzieci tancza w rytm
piosenki)

E-I-E-I-O

And on the farm he's got a cow. (dzieci przyktadajg palce
do skroni, pokazujgc krotkie rogi krowy)

E-I-E-I-O

With a moo-moo here, and a moo-moo there. (dzieci
obracajg sie na prawo i lewo)

Here a moo, there a moo, (jw.)

Everywhere a moo, moo. (dzieci robig peten obrot)

Old Macdonald's got a farm. (dzieci tanczg w rytm piosenki)
E-I-E-I-O

Old Macdonald's got a farm. (jw.),

E-I-E-I-O

And on the farm he's got a sheep. (dzieci wykonujg koliste
ruchy rekami, aby pokaza¢ wetne owcy)

E-I-E-I-O

With a baa-baa here, and a baa-baa there. (jw.)

Here a baa, there a baa, (jw.)

Everywhere a baa, baa. (jw.)

Old Macdonald's got a farm (jw.)

E-I-E-I-O

Old Macdonald's got a farm. (jw.)

E-I-E-[-O

And on the farm hes got a horse. (dzieci przyktadajg dtonie
do gtowy, nasladujgc uszy konia)

E-I-E-I-O

With a neigh-neigh here, and a neigh-neigh there. (jw.)
Here a neigh, there a neigh, (jw.)

Everywhere a neigh, neigh. (dzieci robig peten obrot)

Old Macdonald's got a farm (jw.)

E-I-E-I-O

Old Macdonald's got a farm. (jw.)

E-I-E-I-O

And on the farm hes got a duck. (dzieci machajag rekami,
nasladujgc skrzydta kaczki)

E-I-E-I-O

With a quack-quack here, and a quack-quack there. (jw.)
Here a quack, there a quack, (jw.)

Everywhere a quack, quack. (jw.)

Old Macdonald's got a farm (jw.)

E-I-E-I-O

/DT,

\ 53

Teacher: How do dogs go in English?
Child: Woof! Woof!

Teacher: How do cats go in English?
Child: Miaow! Miaow!

/CDP,

547

1 Hello, I'm Vera. This is a Jersey cow. Its brown.
Its from the island of Jersey.

2 Hello, I'm Seb. This is a Shetland pony. Its very small.
Its from the Shetland Isles in Scotland.

3 Hello, I'm Max. This is a British goat. Its got horns.
Its from the Cheviot hills in England.

XY
@
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Lekcja 8

Cele:
powtdrzenie materiatu z rozdziatu 2.

Gtowne sfownictwo i struktury:

zwierzeta domowe; potomstwo zwierzat; Where are you
going? I'm going to get a boat, Can | come with you?
Yes, of course, (Cat); A (sheep) has got a (lamb).

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty z wizerunkami bohateréw kursu,
obrazkami zwierzgt domowych i ich potomstwa; karty
wyrazowe z nazwami zwierzgt domowych i ich potomstwa;
*maskotka Mréwka Annie

Powitanie

Przywitaj dzieci, méwigc: Hello, children. Uczniowie
odpowiadajg: Hello, teacher.

(eop, Odtworz piosenkg Good morning. Dzieci spiewajg
1Y piosenke i odgrywajg jej tresc (patrz s.19.).

Powtorzenie

Pokazuj karty z obrazkami zwierzat domowych. Zache¢
uczniéw, aby pytali: How do (horses) go in English?

i odpowiadali (Neigh! Neigh!).

(e, Odtworz piosenke Old Macdonalds got a farm. Dzieci
827 $piewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 55.).

Gtowna czesé lekcji

Listen, find and point. Say the number.

Repeat. stona26
Powoli wysuwaj zza podrecznika pojedyncze karty
z obrazkami zwierzat. Uczniowie podajg nazwe zwierzecia,
kiedy tylko rozpoznajg je po widocznym fragmencie.
Unies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie konczag
hasto: Open the book. Podaj po angielsku numer strony
i zapisz go na tablicy. Wskaz zwierzeta w zad. 2. i pytaj: What
animal is this? Dzieci nazywajg zwierzeta (1 goat, 2 horse, 3
duck, 4 cat, 5 sheep, 6 cow, 7 hen, 8 dog).
(cp, Powiedz: Listen, find and point. Odtworz nagranie,
857 robigc pauze w miejscu, w ktorym w pierwszej
wypowiedzi padnie nazwa zwierzecia. Dzieci wskazujg
wiasciwg ilustracje. Powiedz: Say the number. Uczniowie
moéwig: Its number 6. Wznodw nagranie, aby dzieci sprawdzity
swojg odpowiedz. Kontynuuj zadanie z pozostatymi
wypowiedziami.
Powiedz: Repeat. Odtworz nagranie ponownie. Dzieci
powtarzajg zdania.

we W parach lub matych grupach uczniowie na zmiane

*% wcielajg sie w zwierzeta, np. I'm the hen i zgaduija, ktory
to numer obrazka, np. It's number 7.

*DODATKOWY POMYSt

Podziel klase na pary. W kazdej parze jedno dziecko
wykonuje fragment rysunku wybranego zwierzecia
domowego, np. ogon konia, rogi krowy, dziéb kaczki
itp. Druga osoba zgaduije, co to za zwierze. Nastepnie
zamieniajg sie rolami.

0w,

Lesson 8 Unit review
CINED Listen, find and point. Say the number. Repeat.

Write the words in your notebook.

(sheepj ( duck j [ cow J( dog ][ horse hen j ( goat]

A e

CINED Listen, read and match with your fingers. Soy

@ Yes, of course, Cat.

Q(I’m going to get a boat.)
NN

©( Where are you going?
3
3

(XD Listen, read and say.
chick calf foal lamb duckling kitten

ﬁ?‘fﬁ% Ui D5

A sheep has gota . CA duck has got a . ) CA hen has got a .

(A cowhas gota. ) (A horse has got a . ) (A cat has gota . )

é’, Go to Gary’s picture dictionary on page 81 ,@ I

2 Write the words in your notebook. Stona26
e \Wskaz wyrazy oraz zwierzeta i powiedz: Read and match

with your fingers. Pokaz, ze dzieci powinny potgczy¢
palcami rysunki zwierzat oznaczone cyframi 1-8 z wyrazami.
Zapytaj: Whats number 17, a dzieci mowig: goat. Kontynuuj
zadanie z pozostatymi obrazkami.

Powiedz: Write the words in your notebook i zwrd¢ uwage
dzieci na przykfad. Podkres|, ze dzieci powinny w zeszycie
zapisywac wyrazy w kolejnosci rysunkow, a nie wyrazow.
Sprawdz odpowiedzi, pytajac: What’s number (1)? (1 goat,
2 horse, 3 duck, 4 cat, 5 sheep, 6 cow, 7 hen, 8 dog).

ZADANIE RUCHOWE

Pokazuj karty wyrazowe z nazwami zwierzat i popros,
aby dzieci podaty "angielskie" dzwieki, jakie wydajg te
zwierzeta. Nastepnie uczniowie stajg w kregu. Szepnij
kazdemu na ucho nazwe zwierzecia z rozdziatu 2.
Upewnij sie, ze nazwe przydzielite$ przynajmniej dwom
osobom. Popro$ dzieci, aby chodzity po klasie, wydajgc
dzwiek przydzielonego zwierzecia. Zadaniem uczniow jest
znalez¢ zwierzeta swojego gatunku. W tym celu, kiedy
rozpoznajg znajomy dzwiek, pytaja: Are you a (horse)?
Jesli otrzymajg odpowiedz twierdzgca, chodzg po klasie
razem. Zakoncz zabawe, kiedy wszyscy utworzg grupy.
W licznej klasie zamiast wydawania dzwiekow uczniowie
moga pokazywac zwierzeta za pomocg gestow.

Listen, read and match with your fingers.

Say. stonazt

Zapytaj: Do you remember the Moon is in the river story?
Wskaz postacie na obrazkach i zapytaj: What animal is
this? (a Sheep, Duck, b Sheep, Cat, c Sheep)




e cp¥ Powiedz: Listen, read and match with your fingers.

567 Say the animal. \Wyja$nij, ze zadaniem dzieci

jest potgczy¢ zdania z wypowiadajgcymi je postaciami
ukazanymi na rysunkach. Odtworz nagranie, zatrzymujac

je po pierwszej wypowiedzi. Dzieci tfgczg palcami pytanie

z wiasciwym obrazkiem i podajg odpowiedzi (1 b, 2 ¢, 3 a).
Kiedy dzieci znajdg pasujgcy do pytania obrazek i podadzg
odpowiednig litere, zapytaj, kto moze wypowiadac ustyszang
kwestie. Wystuchaj odpowiedzi dzieci, a nastepnie wznow
odtwarzanie nagrania, aby dzieci mogty sprawdzi¢ swojg
odpowiedz (1 Sheep, 2 Sheep, 3 Duck).

*DODATKOWY POMYSt

Zagraj z dzie¢mi kartami obrazkowymi z rysunkami
zwierzat domowych w Kontury proszac o budowanie
petnych zdan: Its a goat. Opis gry w Banku gier na s. 15.

Listen, read and say. stona2¢

Zapytaj: Do you remember the baby animals? Pokaz karty
z rysunkami potomstwa zwierzat, a uczniowie przypominajg
nazwy zwierzat. Wrecz szesciorgu ochotnikom karty

z obrazkami potomstwa zwierzat, a pasujgce karty wyrazowe
szesciu innym osobom. Popros klase, aby potgczyta karty

w pary: obrazek — wyraz, moéwigc, kto powinien stang¢

obok kogo, np. Julia i Maciek. Powt6rz zadanie, tym razem
rozdajgc karty obrazkowe z rysunkami potomstwa i rodzicow.
cop, Wskaz w podreczniku zdania znajdujace sig pod

877 obrazkami par zwierzat i powiedz: Listen, read and say.
Wyjasnij, ze zadaniem dzieci jest dokonczy¢ zdania, podajgc
nazwe potomstwa danego zwierzecia. Odtwoérz nagranie,
robigc pauze przed nazwg potomstwa, uczniowie podajg
odpowiedz. Wzndw nagranie, aby dzieci mogty sprawdzi¢
swoje odpowiedzi.

Go to Gary’s picture dictionary on page 81.

Przypomnij, ze na koncu Ksigzki ucznia znajduje sie stowniczek
obrazkowy — Gary's picture dictionary — z najwazniejszymi
stowami z danego rozdziatu. Powiedz: Guess the words.
Dzieci zgadujg, jakie stowa pojawig sie w stowniczku. Nie
potwierdzaj ich odpowiedzi ani im nie zaprzeczaj.

Powiedz: Look at page 81 i zapisz numer strony na tablicy.
Uczniowie sprawdzajg swoje odpowiedzi.

Wykonaj z klasg dwa dowolne ¢wiczenia ze stowniczkiem
obrazkowym z Banku gier na s.12.

Zakonczenie lekcji

Unies podrecznik i zapytaj: How many (animals and baby
animals) do you remember? Dzieci wymieniajg z pamieci
stowa z danych kategorii.

eop, Odtworz piosenke Have a great day. Dzieci spiewajg
27 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s.19.).

Pozegnaj sie z dziecmi, méwigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadajg: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 2., Lekcja 8.: ¢w.1-3, s. 283.

/Db,

\&

Hello. I'm a sheep. (pauza) Its number 5.
Hello. I'm a dog. (pauza) It's number 8.
Hello. I'm a duck. (pauza) Its number 3.
Hello. I'm a cow. (pauza) Its number 6.
Hello. I'm a horse. (pauza) Its number 2.
Hello. I'm a hen. (pauza) Its number 7.
Hello. I'm a cat. (pauza) Its number 4.
Hello. I'm a goat. (pauza) Its number 1.

/CDY,

(- 4

1 Yes of course, Cat. (pauza) Sheep.

2 I'm going to get a boat. (pauza) Sheep.
3 Where are you going? (pauza) Duck.

‘cD,

577

A sheep has got a (pauza) lamb.
A duck has got a (pauza) duckling.
A hen has got a (pauza) chick.

A cow has got a (pauza) calf.

A horse has got a (pauza) foal.

A cat has got a (pauza) kitten.

OO hr,WN =
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9 The meen i th fhe dver

Cumulative review

Cele: Cumulative review
powtdrzenie materiatu z rozdziatow: Welcome back! (1 Uisten, find and point.
oraz 1-2. (1) Play I spy with Bugs eye.

Glowne stownictwo i struktury:
(O materiat z rozdziatow: Welcome back! oraz 1-2.

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty obrazkowe i wyrazowe z rozdziatow:
Welcome back!, oraz 1-2.; minutnik; *maskotka Mrowka
Annie

1
Sekcje Cumulative review mozna przeprowadzic¢
na tej samej lekgji, na ktérej uczniowie piszg test
z rozdziatu 2.

(%)) Read, look and find. Say what's missing.

Powitanie . shorts |

e Przywitaj dzieci, mowigc: Hello, children. Uczniowie \\Q\fv 4 ' sheep ‘ chick;
odpowiadajg: Hello, teacher. .

° ‘/CE”\ﬁ Odtworz piosenke Good morning. Dzieci $piewajg () C3KED Listen and read. Think and say your opinion of your work.

A piosenke i odgrywajg jej tresc (patrz s. 19.).

Powtorzenie

e Pytaj o stfowa z roznych kategorii dotychczas poznanych
przez dzieci: How many (animals) can you name in (10)
seconds? W podpowiedzi mozesz wydawac odpowiednie
dzwieki lub pokazywac stowa za pomocg gestow. Wybieraj Gléwna ng§é Iekcii
roznych ucznidw, aby wymieniali stowa z pamieci. Witacz
minutnik, licz podane stowa i po uptywie przeznaczonego 1 Listen, find and point. stna2’
na zadanie czasu zawota: Stop! . . e Przypomnij, ze na tej lekcji dzieci bedg powtarzaty materiat,

* (eor, Odtworz piosenke Where are you going? Dzieci ktdrego sie uczyty od poczatku roku. Z kazda taka sekcig
“45” Spiewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s.49.). ilos¢ materiatu bedzie sie zwiekszata.

*DODATKOWY POMYSt - N\ e Unies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie konczg
hasto: Open the book. Podaj po angielsku numer strony

i zapisz go na tablicy. Zapytaj: What can you see in the
picture? Zache¢ dzieci do wymieniania po angielsku nazw
zwierzat, ich potomstwa, postaci, ubran, kolorow, jedzenia,
zabawek i drobnych przedmiotow.

* /cD¥ Powiedz: Listen, find and point. Odtworz

Przeprowadz quiz z poznanego materiatu. Podziel klase
na dwie druzyny, np.: Horses i Ducks. Na zmiane wyznaczaj
druzynom rézne zadania:
1 Pokazuj karty obrazkowe z poznanych zakreséw
stownictwa, pytajgc: What's this? lub proszac
0 uzupetnienie zdan, np.: The cat has got a (kitten).

2 Pokazuj karty wyrazowe z poznanych zakresow 887 nagranie, robigc pauze po kazdym zdaniu lub dialogu.
stownictwa, proszac o odczytanie wyrazow i utozenie Uczniowie stuchajg nagrania, odnajdujg wiadciwe elementy
z nimi zdania, np.: We get milk from cows. obrazka i wskazujg je. Odtworz nagranie po raz drugi, bez
3 Pokazuj karty obrazkowe do historyjek i prog o utozenie zatrzymywania go i zache¢ dzieci, aby oprécz stuchania
ich we wiasciwej kolejnosci lub o uzupetnienie dialogu i wskazywania elementow na obrazku probowaty mowic
dotyczgcego danej karty, np.: I’'m going to (get a boat). kwestie z nagraniem.
4 Pros o podanie lub pokazanie na kartach par
pasujgcych do siebie stow lub zdan, np.: The sheep has 2 Play I spy with Bugs eye! s™127
got a lamb. o Klasgnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:
5 Umies¢ karty obrazkowe na tablicy, ponumeruj je Lets play a game. Podziel dzieci na pary i pokaz, ze powinny
i pokazuj karty wyrazowe. Poprlos q2|eC| 0 podanie . mie¢ otwarta wspdlnie jedna ksiazke.
numeru karty obrazkowej pasujgcej do karty wyrazowe;. °

Powiedz: I spy with Bugs eye ... (a goat), przyktadajgc

do oka dfonie ztozone na ksztatt lunety i patrzgc na obrazek
zamieszczony w podreczniku. Dzieci odnajdujg na ilustracii
wymienione zwierze lub przedmiot i je wskazujg. Wygrywa
to dziecko, ktére jako pierwsze z pary wskaze wtasciwy

6 Odtworz nagranie karaoke wybranej piosenki i popros
0 odspiewanie jednej zwrotki lub zacznij mowic
rymowanke, a dzieci podajg kolejng linijke.

Wyznaczaj roznych przedstawicieli druzyn do odpowiedzi.

Mozesz przyznawac punkty kazdej druzynie, druzyny element. Powtérz gre kilka razy:

moga tez Wspo[nle ;blgrac punkty naln.agrode dia ga’rej e e Uczniowie kontynuujg gre w trzyosobowych grupach,

Klasy, np. po ogagnleolg wyznaczonej liczby punkiow 2% na zmiane mowigc: | spy with Bugs eye ..., a pozostate

Wszyscy zagraja w lubiona gre. dzieci pospiesznie wskazujg dany element obrazka.

W,
C J



ZADANIE RUCHOWE

Rozdaj karty wyrazowe, po jednej na ucznia. Przyjmujgc
karte, uczen odczytuje stowo i pokazuje je za pomocg
gestow. Wydawaj klasie polecenia, wspomagajgc przekaz
gestami: Line up from the shortest to the longest word,
(Baby animal) words — stand together. Words with
letter ‘c’ — jump on your left leg itp.

Read, look and find. Say what’s missing. Sora2”
Zache¢ dzieci do odczytania wyrazow po cichu. Nastepnie
podawaj kolory tfa w ramkach, a uczniowie chérem odczytujg
wyrazy umieszczone na danym tle, np. Purple? — sheep.
Wskaz obrazek w zad. 2. i powiedz: Look and find. Five
things are in the picture. One isn’t. Uczniowie odnajdujg

pasujgce elementy obrazka i wskazujg je. Zapytaj: What isn’t

in the picture? What's missing? Dzieci odpowiadajg: shorts.

Listen and read. Think and say your opinion of
your work, Stona2’
Wskaz obrazek i zapytaj: Who's this? Dzieci nazywajg
postacie. Wyjasnij, ze uczniowie bedg ocenia¢ swojg prace
nad materiatem dotychczas omowionym w rozdziatach
podrecznika.

(cop, Powiedz: Listen, read and repeat. Zachec dzieci, aby
89” podczas stuchania mowity kolejne liczby oraz
odczytywaty zdania i powtarzaty je.

Zapytaj: What do you think of your work? i zache¢ dzieci
po polsku, aby zdecydowaty, jak oceniajg wtasng prace,
wybierajgc sobie po cichu jedno ze zdan, ktore przed chwilg
powtorzyty. Przypomnij zdania, méwigc je z odpowiednim
natezeniem emocji: My work is OK/good/excellent.

*DODATKOWY POMYSt

Umies¢ na tablicy 12 kart obrazkowych wybranych

z dotychczas poznanych kategorii. Ponumeruj karty 1-12.
Podziel klase na pary. Jedno dziecko méwi zdanie

na temat wybranej karty, np. A horse has got a foal. Drugi
uczen zgaduje, z ktérg kartg to zdanie jest zwigzane

i podaje jej numer. Nastepnie uczniowie zamieniajg sie
rolami.

Zakonczenie lekcji

Zapytaj: What day is it today? What's the weather like?
What season is it? What am | wearing? Do you like
kittens? What baby has a duck got? Dzieci zgtaszajg sie
i odpowiadajg.

sep, Odtworz piosenke Have a great day. Dzieci Spiewajg
<27 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s.19.).

Pozegnaj sie z dzie¢mi, mowigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadajg: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 2., Build-up, ¢w. 1, s. 24.

/Db,
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I'm going to get a boat.

| can see a calf.

I'm wearing a red coat.

There's a sheep on the farm.

Where's the duckling? Here!

I'm wearing a green SkKirt.

What's this? It's a purple cap.

Where are the shoes? Here!

There’s a horse on the farm.

10 Where are you going? I'm going to get a boat.
11 Can | come with you? Yes, of course, duck.
12 Whats this? Its a chick.

©oO~NOUBRWN-=
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One ... two ... three ... four ... five ... six ... seven ...
eight ... nine ... ten ... eleven ... twelve ... thirteen ...
fourteen ... fifteen .../ sixteen ... seventeen ... eighteen ...
nineteen ... twenty! My work is OK! (pauza) My work is
good! (pauza) My work is excellent!

XY





