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Wstep

Zeszyt wspofpracy z rodzicami stanowi wsparcie dla rodzicow

i opiekunéw, ktérzy pragng pomaoc dziecku w nauce jezyka angielskiego
w domu. Uczenie sig jest procesem indywidualnym, wymaga utrwalania
materiatu zaprezentowanego na lekcji — bez pracy wtasnej w domu
trudniej dziecku czyni¢ postepy. Dlatego tez zacheca sie rodzicow

i opiekundéw do aktywnego wspotuczestnictwa w procesie nauki
dziecka, nawet jesli sami nie wiadaja jezykiem angielskim.

Niniejszy Zeszyt przedstawia najwazniejsze stownictwo i zwroty

z polskim ttumaczeniem oraz tresci rozdziatéw wprowadzone na
lekcjach jezyka angielskiego. Dzieki tym informacjom rodzice

i opiekunowie moga na biezgco obserwowac, jaki materiat dziecko
poznaje na lekcjach oraz wspdinie powtarzaé tres¢ zajec.

Rodzic moze rozpocza¢ prace z dzieckiem od rozmowy na temat tego,
czego dziecko sie dowiedziato na lekcji. Moze réwniez poprosic¢

o streszczenie historyjki (w jezyku polskim) lub o powtdrzenie tych
kwestii i dialogdéw, ktore dziecko zapamietato, badz tez zachecié
dziecko do zaspiewania piosenek z danego rozdziatu i odegrania ich
tresci za pomoca gestéw wykonywanych na lekcji. Pomocne

w powtarzaniu materiatu bedg takze komponenty dotgczone do Ksigzki
ucznia Tiger 1: ptyta z piosenkami i CD-ROM, na ktérym zamieszczone
sg historyjki z podrecznika, stowniczek obrazkowy i gry jezykowe.
Warto takze przegladac¢ razem z dzieckiem Zeszyt ¢wiczen Tiger 1, ktory
zawiera ¢wiczenia do kazdej lekcji z podrecznika oraz teksty piosenek.
Polecenia w Zeszycie ¢wiczer sa podane w jezyku polskim, co utatwia
wykonanie éwiczen, jesli nauczyciel zada je do domu.

Gtéwna cecha dzieciecego $wiata jest zabawa, jest ona zatem takze
naturalng i najlepsza forma nauki jezyka obcego w poczatkowych
klasach szkoty podstawowej. W Zeszycie znajdujg sie propozycje
réznorodnych gier i zabaw jezykowych, ktére pozwola utrwalié
wiedze dziecka i zmotywuja je do dalszej nauki. Zabawy sa krétkie
i nie wymagaja skomplikowanych rekwizytéw ani specjalnego
przygotowania. Warto bawic¢ sie w nie z dzieckiem codziennie,

w przyjaznej atmosferze pozbawionej krytyki i nagradza¢ pochwata
kazdy, nawet najmniejszy, sukces. Taka wspotpraca zaowocuje
szybkimi postgpami i pozytywnym nastawieniem dziecka do nauki
jezyka angielskiego.



Struktura Ksigzki ucznia Tiger 1

KsigZzka ucznia, ktora jest najwazniejszym komponentem kursu,

sktada sie z szesciu gtéwnych rozdziatéw, rozdziatu wstepnego Hello,

Tiger!, lekcji powtdrzeniowych Tiger Review, lekcji Swigtecznych, sekcji

Extra Vocabulary z dodatkowym stownictwem zwigzanym z tematyka

rozdziatow, stowniczka obrazkowego oraz miniprzedstawienia. Kazdy

rozdziat jest podzielony na osiem lekcji i ma podobna strukture:

Lekcja 1- uczen poznaje tematyke rozdziatu i zwigzany z nig
zestaw stownictwa, méwi Spiewna rymowanke i bierze udziat
w grze Tiger, Tiger, word or number?;

Lekcja 2 - uczen stucha gtéwnej historyjki rozdziatu, uczy sie
o wartosciach spotecznych zaprezentowanych w historyjkach
i wykonuje minikarty obrazkowe z kluczowym zestawem
stownictwa, ktére beda wykorzystane w grach jezykowych
w dalszych lekcjach;

Lekcja 3 - uczen powtarza historyjke i wykonuje zadania zwigzane z jej
trescig, a nastepnie spiewa piosenke nawigzujgca do historyjki;

Lekcja 4 - uczen poznaje wymowe poszczegdlnych dzwiekdw jezyka
angielskiego, powtarza rymowanke, wykonuje wycinanke
zwigzana z trescia historyjki i bierze udziat w odgrywaniu
historyjki oraz grze klasowej z wykorzystaniem zwrotow
poznanych na lekcji;

Lekcja 5 - uczen poznaje drugi zestaw stownictwa, tgczgcy tematyke
rozdziatu z innymi przedmiotami szkolnymi i stucha krotkiej
komiksowej historyjki;

Lekcja 6 — uczen $piewa nowg piosenke nawigzujaca do tresci
miedzyprzedmiotowych oraz wykonuje dalsze zadania
zwigzane ze stownictwem i zwrotami wprowadzonymi na
poprzedniej lekciji;

Lekcja 7 - uczen uzupetnia ¢wiczenia podsumowujgce materiat z catego
rozdziatu, uczy sie zwrotow, ktére moze wykorzystac¢ do
komunikacji z nauczycielem i kolegami w klasie oraz uzupetnia
stowniczek obrazkowy;

Lekcja kulturowa

Kids’ culture - uczen poznaje tradycyjne angielskie dzieciece piosenki
i rymowanki, a takze bierze udziat w zwigzanych z nimi
zabawach ruchowych. Ponadto uczen poznaje wybrany
aspekt z zycia dzieci w Wielkiej Brytanii i wykonuje rysunek
przedstawiajgcy podobny aspekt zycia w Polsce.



Gry i zabawy

Rodzic moze stosowacé ponizej zaprezentowane gry i zabawy do
powtdrzenia roznych zestawow stownictwa z Ksigzki ucznia Tiger 1.
Zakres materiatu, ktory aktualnie dziecko poznaje w szkole, znajduje
sie na stronach poszczegolnych rozdziatéw w tym Zeszycie. Wszystkie
stowa i zwroty sg podane z polskim ttumaczeniem, co utatwi rodzicom
sprawdzanie poprawnosci odpowiedzi dziecka. Zabawy na poczatku
listy nie wymagajg uzycia zadnych materiatow, a dalsze wykorzystuja
Ksigzke ucznia, drobne przedmioty obecne w kazdym domu lub
wtasnorecznie wykonane rysunki ilustrujgce stownictwo, ktére

rodzic chce z dzieckiem przecwiczyc.

Gry i zabawy oznaczone symbolem * wymagajg od rodzica
podstawowej znajomosci jezyka angielskiego.

0.& Mniej wiecej *

Rodzic mysili o liczbie pomiedzy 1 a 10. Dziecko zgaduje po angielsku,
co to za liczba. Kiedy poda btedng odpowiedz, rodzic unosi reke lub
ja opuszcza, aby pokazac, czy jego liczba jest wieksza, czy mniejsza
od wymienionej przez dziecko. Kiedy dziecko zgadnie prawidtowo,
gracze zamieniajg sie rolami. Gre mozna takze dostosowac do innych
zestawow stownictwa, w ktorych istotny jest rozmiar, np. zwierzeta czy
przedmioty.

00
(YA *
‘ Yes / No

Dziecko pokazuje na migi wybrane stowo z danego zestawu stownictwa
i podaje prawidtowg lub btedna nazwe, np. udaje, ze cos$ wacha,

a mowi listen. Rodzic mowi: Yes, jesli gesty i stowa zgadzaja sie, a No,
jesli sg odmienne. Nastepnie dziecko zamienia sie rolami z rodzicem.

0‘& Szepty *

Rodzic bezgtosnie méwi jedno stowo z danego zestawu stownictwa,
wyraznie przy tym ruszajgc ustami. Dziecko probuje odczytac z ruchu
warg, co to za stowo. Kiedy odgadnie prawidtowo, zamienia sig rolami
Z rodzicem.



00 .
Y Q *
> Wycieczka do zoo

Rodzic z dzieckiem udajg, ze idg razem na wycieczke do zoo,

np. spacerujac po pokoju. Rodzic pokazuje pierwsze napotkane na
niby zwierze za pomoca gestow i/lub dzwiekéw. Dziecko odgaduije,
co to za zwierze. Nastepnie zamieniajg sie rolami i dziecko pokazuje
inne zwierze, a rodzic podaje jego nazwe. Gre mozna wykorzystac

do powtdrzenia innych zestawdw stownictwa, np. wycieczka do
sklepu z zabawkami, przyborami szkolnymi, spozywczego itp. Oprocz
rzeczownikdéw mozna powtarzac takze czasowniki, np. zachowanie

w klasie, zajecia ruchowe itp.

00
Y
& Kot w worku

Rodzic wktada do nieprzezroczystego worka jeden lub wiecej
przedmiotow, ktdrych angielskie nazwy sa znane dziecku. Dziecko
dotyka przedmiotu przez materiat i prébuje zgadnag, co to takiego.
Nastepnie zaglgda do worka, aby sprawdzi¢ odpowiedz.

00 . .
YN *
P Y Tajemnicze ksztalty

Wspdlnie z dzieckiem rodzic wybiera jeden zestaw stownictwa,

np. zwierzeta. Nastepnie rodzic rysuje ksztatt danego zwierzecia palcem
w powietrzu lub na plecach dziecka. Dziecko zgaduje, co rodzic prébuje
narysowac. Kiedy zgadnie prawidtowo, zamienia sie rolami z rodzicem

i rysuje ksztatt innego zwierzecia, a rodzic odgaduje zagadke. Do tej gry
mozna takze wykorzystac lusterko.

0‘& Ukryte przedmioty

Dziecko odwraca sie tytem, a rodzic rozktada na stole 8-16 drobnych
przedmiotow, ktdrych angielskie nazwy sg znane dziecku. Mozna tez

do tego zadania wykorzysta¢ samodzielnie wykonane karteczki

z rysunkami ilustrujacymi wybrane stowka. Dziecko odwraca sie
przodem i stara sie zapamieta¢ przedmioty na stole. Po uptywie

30 sekund, rodzic zakrywa wszystkie przedmioty chustg. Dziecko

z pamieci wylicza przedmioty, ktére zapamietato, a nastepnie usuwa
chuste i sprawdza, czy o czyms nie zapomniato. W kolejnych rundach
rodzic usuwa pojedyncze przedmioty lub dodaje nowe. Dziecko méwi,
czego brakuje lub co nowego pojawito sie na stole.



"& Skok na pocigg

Na 8 kartkach A4 rodzic rysuje razem z dzieckiem ilustracje stow, ktore
chce powtdérzy¢ lub zapisuje wyrazy, jesli dziecko potrafi juz czytad.
Nastepnie karty uktada jedng za druga na wzor pociagu z wagonami.
Dziecko rzuca monete na pierwszg z kartek, nastepnie skacze na jednej
nodze do konica ,,pociggu” i z powrotem. Kiedy stanie na kartce, na
ktéra upadta moneta, méwi, co ta kartka przedstawia. Nastepnie dziecko
wraca na miejsce i rzuca monete na kolejng kartke. Gra konczy sie po
rzuceniu monety na ostatnig z oSmiu kartek.

‘0 Znajdz karte *

Do gry potrzebne sg samodzielnie zrobione karty jednakowej wielkosci
z rysunkami lub wyrazami z danej kategorii, utozone w rzedzie ,,plecami”
do gory. Rodzic pyta o jedno ze stéw, np: Where’s (the giraffe)? Dziecko
wskazuje na wybrang karte i méwi: Here!, a nastepnie jg odwraca.

Jesli nie jest to wlasciwa odpowiedz, dziecko z powrotem odwraca
karte i kontynuuje zabawe, az odkryje prawidtowg karte. Nastepnie
dziecko zamienia si¢ rolami z rodzicem. Mozna takze wykonac rysunki
lub zapisa¢ wyrazy na matych karteczkach i schowac je pod osmioma
kubeczkami lub talerzykami. Zamiast odwracac karty, uczen podnosi
kubek lub talerzyk.

"& Swiatla drogowe *

Dziecko wychodzi z pokoju. W tym czasie rodzic chowa w pokoju
przedmiot lub minikarte z rysunkiem danego przedmiotu. Dziecko wraca
i szuka karty. Rodzic wota: Red!, kiedy dziecko znajduje sie daleko od
miejsca ukrycia, Orange!, jesli zbliza sie do kryjowki, Green!, kiedy jest
bardzo bliskie odkrycia. Po odnalezieniu przedmiotu dziecko méwi jego
nazwe. Nastepnie zamienia sig rolami z rodzicem.

00 -
0.0 6 ryst inkow *
‘

Rodzic i dziecko otrzymuja po jednej czystej kartce A4. Na osobnej kartce
pisza cyfry 1-6 i przyporzadkowuja kazdej inny element, np. 7-cheese,
2-eggs itp. Zamiast wyrazéw mozna wykona¢ mate rysunki. Rodzic

i dziecko rzucaja na zmiane kostka do gry. Po wyrzuceniu danej liczby
gracz méwi, jaki element jej odpowiada, np. wyrzucajac dwa oczka,
mowi eggs i rysuje produkt na swojej kartce. Jesli jeden gracz wyrzuci te
sama liczbe oczek, traci kolejke. Wygrywa osoba, ktéra pierwsza narysuje
wszystkie sze$¢ elementéw na swoim rysunku.



00
el
P Stoper

Dziecko wybiera zestaw stownictwa, ktéry chce powtdrzyé, np. czesci
ciata. Rodzic przygotowuje stoper. Dziecko wymienia wszystkie stowa,
ktére zna z danej kategorii. Kiedy wymieni ostatnie, rodzic zatrzymuje
czas. Nastepnie dziecko prébuje pobic swoj rekord przez wymienienie
wszystkich stéw szybciej niz poprzednio.

; 20 sekund

Dziecko wspdlnie z rodzicem lub opiekunem wybiera kilka stéw z danej
kategorii, np. przybory szkolne: ruler, pencil, crayon, rubber. Mozna
przygotowac obrazki jako podpowiedz. Dziecko sprawdza, ile razy uda
mu sie wymieni¢ dana sekwencje wyrazéw w ciggu 20 sekund. Rodzic
kontroluje czas i liczy sekwencje. Nastepnie dziecko moze sprébowac
pobi¢ swoj rekord czasowy w drugiej rundzie.

00 . .
Vel *
> Poszukiwanie skarbu

Rodzic wypisuje na kartce 5-10 przedmiotéw, zabawek lub produktéw
spozywczych, ktére znajdujg sie w domu, a ktérych angielskie nazwy
dziecko zna z lekcji. Mozna dodac kolory, np. blue book, black car,
orange giraffe, orange carrots itp. Jesli dziecko nie potrafi jeszcze czytac
po angielsku, rodzic moze zrobic¢ liste rysunkowg i poprosi¢ dziecko

0 nazwanie tego, co widzi na obrazkach. Nastepnie dziecko odszukuje

i przynosi wszystkie elementy z listy oraz podaje ich nazwy i kolory.
Mozna wyznaczy¢ limit czasowy na wykonanie zadania, np. 1-3 minuty.
Rodzic moze takze stworzyc liste na podstawie ilustracji w Ksigzce
ucznia, wowczas uczen zapisuje numer strony podrecznika przy kazdym
odnalezionym przedmiocie.

"& Ulubione stowo *

Dziecko w tajemnicy rysuje lub zapisuje swoje ulubione stowo z danego
rozdziatu. Rodzic prébuje zgadnag, co to za stowo. Kiedy odgadnie
prawidtowo, zamienia sie rolami z dzieckiem i wybiera wtasne ulubione
stowo.



"& Druga reka *

Rodzic i dziecko wybierajg w tajemnicy po jednym stowie z danego
rozdziatu lub zestawu stownictwa. Nastepnie oboje rysuja ilustracje
stowa druga reka, przeciwna do tej, ktérg zazwyczaj rysuja lub pisza.

Po zakonczeniu zadania, oboje prébuja zgadnaé, co przedstawia rysunek
drugiej osoby.

(Y )
L
Do ponizszych gier jest potrzebny stowniczek obrazkowy z Ksigzki
ucznia.

Gry ze sfowniczkiem obrazkowym

Test pamieci

Dziecko wskazuje na ilustracje z wybranego rozdziatu w stowniczku
obrazkowym i méwi, co przedstawiaja. Nastepnie rodzic odwraca
podrecznik, tak aby dziecko nie widziato danej strony. Dziecko

Z pamieci prébuje wymieni¢ wszystkie stéwka z tej samej kategorii,
ktore sa zilustrowane w stowniczku. Moze dodawac takze kolory
obrazkow, np. blue bike.

* Szeregowanie
Jesli dziecko umie juz czyta¢ wyrazy z danego zestawu stownictwa,
numeruje je od najkrotszego do najdtuzszego lub od najtatwiejszego
do najtrudniejszego.

* Nastepny prosze *
Rodzic moéwi nazwe wybranego obrazka z danej kategorii, np. bag.
Dziecko wskazuje na podany obrazek (tornister) i podaje nazwe
nastepnego obrazka z danej kategorii, ktéry ma wskazac rodzic,
np. pencil, itd. Tempo gry mozna stopniowo zwiekszac, aby zabawa
byta bardziej dynamiczna.



00
) Hello, Tiger!

10

Dziecko poznaje postaci z kursu Tiger 1: rodzeristwo Sue i Jaya, kota
Pinga i psa Ponga oraz Tygrysa, gtdwnego bohatera podrecznika.

Wprowadzone sg nazwy kolorow, liczby 1-10 oraz zwroty na powitanie
i pozegnanie, a takze powtarzane sg stowa, ktére dzieci mogty poznac
na etapie edukaciji przedszkolnej. Dziecko uczy sie pytac o imie i wiek

oraz udziela¢ odpowiedzi na te pytania.

5]
& Prace plastyczne

Dziecko wykonuje maske Tygrysa oraz sylwetki kota Pinga i psa Ponga,
bohateréw podrecznika.



00
A Stownictwo i zwroty

« red, blue, yellow,
green, orange,
brown, black

- one, two, three, four, five,
six, seven, eight,
nine, ten

- tiger, cat, dog, apple,
banana, book, ball,
boy, girl

e jump, roar, run
+ Hello.
+ Goodbye.

« What's your name?
I'm (Sue).

« How old are you?
I'm (six).

1)
A Piosenki

czerwony, niebieski, zotty,
zielony, pomaranczowy,
brazowy, czarny

jeden, dwa, trzy, cztery, pie¢,
sze$¢, siedem, osiem,
dziewie¢, dziesiec

tygrys, kot, pies, jabtko,
banan, ksiazka, pitka,
chtopiec, dziewczynka

skakag, rycze¢, biec
Czesc.
Do zobaczenia.

Jak sie nazywasz?
Nazywam sie (Sue).

lle masz lat?
Mam (szes¢) lat.

Teksty piosenek i rymowanek znajduja sie w Zeszycie ¢wiczen Tiger 1.
Przy tytutach ponizej znajduja sie numery sciezek z ptyty CD
z piosenkami dotgczonej do Ksigzki ucznia Tiger 1.

7
Hello, I'm Tiger.

SE)
% What’s your name?



1 Welcome to school = &=

Dziecko poznaje nazwy przyboréw szkolnych, opisuje czynnosci
wykonywane w klasie, prosi o podanie réznych przedmiotéw i uprzejmie
reaguje na podobne prosby innych osob.

"& Historyjka

Sue i Jay, postaci wprowadzone w rozdziale wstepnym, kupuja z mama
przybory do szkoty. W trakcie zakupdw rodzenstwo zaczepia maskotka
Tygrysa, ktéra ozywa i rozmawia z dzie¢mi, kiedy w otoczeniu nie ma
dorostych. Sue i Jay namawiajg mame, aby kupita im te zabawke.
Wartosci, o ktérych przypomina historyjka, to méwienie ,prosze”

i ,dziekuje”.

Historyjka jest umieszczona w Ksigzce ucznia oraz na CD-ROMie
dotgczonym do podrecznika.

1)
W Lekeja kulturowa

Dziecko poznaje tradycyjng angielska rymowanke, dowiaduje sig, jak
wygladaja mundurki szkolne w Wielkiej Brytanii oraz rysuje swoj stroj
szkolny.

5
& Prace plastyczne

Dziecko wycina minikarty obrazkowe z przyborami szkolnymi oraz
wykonuje koszyk na zakupy, ktéry wykorzystuje do odgrywania
historyjki.

12



0
S Stownictwo i zwroty

bag, pencil case, pencil,
crayon, ruler, rubber,
pen, sharpener

colour, draw, play,
sing, talk

Can | have this (pen),
please?

Yes, of course.

Put it in the basket.

| (draw) at school.

Do you (sing) at school?
Yes, | do.

No, | don't.

tornister, piodrnik, otéwek,
kredka, linijka, gumka,
dtugopis, temperéwka

kolorowag, rysowac, bawic sie,
Spiewac, rozmawiac

Czy moge prosic o ten
(dtugopis)?

Tak, oczywiscie.

Wt6z go do koszyka.

(Rysuje) w szkole.

Czy ($piewasz) w szkole?
Tak.

Nie.

Y]
YA Piosenki i rymowanki

Teksty piosenek i rymowanek znajduja sie w Zeszycie ¢wiczen Tiger 1.
Przy tytutach ponizej znajdujg sie numery sciezek z ptyty CD
z piosenkami dotgczonej do Ksigzki ucznia Tiger 1.

SE /N
Can I have this pen, please?
2
I draw at school.
TWO, fOUI’, SIX, elght.

13



%0
o) 2 The Gingerbread Man

Dziecko poznaje nazwy czesci ciata, wskazuje czesci swojego
ciata, poznaje czynnosci zwigzane z piecioma zmystami,
rozpoznaje polecenia nauczyciela i odpowiednio na nie reaguje.

"& Historyjka

Sue i Jay pieka z mama piernikowego ludzika, a Tygrys ma ochote go
zjesc. Piernikowy ludzik ozywa i ucieka, a Tygrys go goni. Takze lis
prébuje ztapaé ludzika, ale zderza sie z Tygrysem. Piernikowy ludzik
korzysta z okazji i znika im z pola widzenia. Kiedy Tygrys wraca do
domu, dostaje nowego, $wiezo upieczonego piernikowego ludzika.
Wartosci, o ktdrych przypomina historyjka, to koniecznos¢ mycia rak.

Historyjka jest umieszczona w Ksigzce ucznia oraz na CD-ROMie
dotgczonym do podrecznika.

1)
W Lekeja kulturowa

Dziecko poznaje tradycyjna angielska piosenke, dowiaduje sig, jak
bawig sie dzieci w Wielkiej Brytanii oraz rysuje siebie grajgcego
w ulubiong zabawe.

5
& Prace plastyczne

Dziecko wycina minikarty obrazkowe z czesciami ciata oraz wykonuje
sylwetke ciasteczkowego ludzika, ktdra wykorzystuje do odgrywania
historyjki.

14



Stownictwo i zwroty

head, eyes, mouth, nose,
ears, arms,
hands, legs

listen, see, smell,
taste, touch

This is my (head).

| listen with my ears.

| see with my eyes.

I smell with my nose.

| taste with my mouth.
| touch with my hands.

gtowa, oczy, usta, nos,
uszy, ramiona/rece,
rece/dtonie, nogi

stucha¢, widzie¢, wachag,
smakowa¢, dotykac

To jest moja (gtowa).

Stucham uszami.
Widze oczami.

Wacham nosem.
Smakuje ustami.
Dotykam rekami.

00
YA Piosenki i rymowanki

Teksty piosenek i rymowanek znajduja sie w Zeszycie ¢wiczen Tiger 1.
Przy tytutach ponizej znajduja sie numery $ciezek z ptyty CD
z piosenkami dotaczonej do Ksigzki ucznia Tiger 1.

o2E/ ,

% I’'ve got a head.

S,

I listen with my ears.
Hokey Cokey.



