Engllish
QUESL:

ARTS & CRAFTS Unito6

6.1. Kapelusz
Instrukcje dla nauczyciela

Stownictwo i struktury gramatyczne

— Kolory (rozdziat Hello)

— Czynnosci zwigzane ze spedzaniem czasu wolnego
(rozdziat 6.)

Opcjonalnie:
- lyou/he/she can...
— Canyou...? Yes, | can./No, | can't.

Materiaty

* szablony kapeluszy z Arkusza ucznia wydrukowane
na grubszym papierze (po jednym dla ucznia)

e gotowy ztozony kapelusz

* nozyczki dla dzieci

e kredki

Przebieg zajec

1. Pokaz uczniom gotowy kapelusz z medalem. Powiedz:
It's a hat and it’s a medal. Narysuj na tablicy symbol
czynnosci, ktérg potrafisz dobrze wykonywac, np.:
pitke nozng. Powiedz: | can (play football) i zatéz
kapelusz na gtowe.

2. Rozdaj szablony kapeluszy i nozyczki. Popros
ucznidw, aby przygotowali kredki. Powiedz: Let’s
make the hats. Podaj po angielsku instrukcje
wykonania prac, demonstrujgc kolejne czynnosci
za pomoca gestow i potrzebnych narzedzi: Cut out
the circle. Cut out the medal but leave the bottom part.
Fold out the medal.

3. Wyjasnij po polsku, ze zadaniem dzieci jest narysowac
na medalu czynnos¢, ktorg potrafig dobrze
wykonywa¢. Mogg narysowac¢ siebie samego
wykonujgcego te czynnos¢, np.. podczas ptywania
w basenie, lub jej symbol, np.: gogle ptywackie.
Powiedz: Then colour the hats.

4. Dzieci wykonujg kapelusze. Monitoruj prace uczniow
i zadawaj im indywidualnie pytania, np.: What’s this?
What colour is it? Can you play basketball? Dzieci
moga odpowiada¢ po polsku i po angielsku. Jesli
uczniowie narysujg umiejetnosci, ktérych nazwy nie
byty wprowadzane w rozdziale 6., podaj je
po angielsku i popros o powtdrzenie.

5. Po skonczeniu prac dzieci podpisuja kapelusze
swoimi inicjatami.

Propozycje ¢wiczen jezykowych

Gra Long sentence. Popros dzieci, aby zatozyty swoje
kapelusze na gtowe i stanety w kregu. Jedno dziecko
wskazuje na rysunek na swoim kapeluszu i mowi,
co potrafirobi¢, np.:  can play tennis. Uczen stojgcy obok
po prawej wskazuje na kapelusz pierwszej osoby i mowi:
He/She can play tennis, a nastepnie na swoj kapelusz
i dodaje np.: I can paint. Kolejne osoby kontynuujg gre,
opisujac umiejetnosci kazdego ucznia, ktory wypowiadat
sie przed nimi, i dodajg zdanie na swoj temat.

Osiagnigcia. Popro$ uczniow, aby zatozyli kapelusze
na gfowy i chodzili po klasie. Sugerujac sie rysunkami
na kapeluszach pozostatych uczniéw, muszg zgadnac,
jaka czynnos¢ potrafi wykonywa¢ kazdy z nich. Jesli
jeden uczen narysowat skakanke, drugi patrzy na rysunek
i moéwi: You can skip. Uczniowie potwierdzaja,
odpowiadajgc: Yes. Jesli kto$ nie potrafi odgadnac,
co sie kryje za jakim$§ rysunkiem, osoba, kidra go
wykonata, sugeruje odpowiedz, np.: | can sing.

Ankieta. Popro$ uczniéw, aby chodzili po klasie
z wltasnymi kapeluszami na gtowie i zeszytami w rece. Ich
zadaniem jest sprawdzic, ile osob potrafi wykonywac te
samag czynnosc, ktorg zilustrowali na swoim kapeluszu.
W tym celu pytajg kazdego: Can you (swim)? i zapisuja,
ile dzieci odpowiedziato twierdzgco. Zache¢ uczniow
do odpowiadania: Yes, | can/ No, | can’t zgodnie
z prawdg. Po zakonczeniu zadania popro$ dzieci
0 przedstawienie wynikoéw ankiety, np.: Ten children can
dance.
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Engllish
QUESL:

ARTS & CRAFTS Unito6

6.2. Baczek
Instrukcje dla nauczyciela

Stownictwo i struktury gramatyczne

— Liczby 1-6 (rozdziat Hello)

— Kolory (rozdziat Hello)

— Czynnosci zwigzane ze spedzaniem czasu wolnego
(rozdziat 6.)

Materiaty

e szablony baczka z Arkusza ucznia wydrukowane
na grubszym papierze (po jednym dla ucznia)

e gotowy bgczek z otdwkiem w Srodku

* nozyczki dla dzieci

e kredki

*  OtowKi

Opcjonalnie:

e arkusze papieru formatu A3 do wykonania gry
planszowe;

e pionki (moga by¢ to monety o réznym nominale)

Przebieg zajec

1. Pokaz dzieciom gotowego baczka i zakre¢ nim, tak
aby upadt na jeden bok. Powiedz: It's a spinner.
Wskazuj na kolejne cyfry i rysunki na kazdym
segmencie baczka i pytaj: What number is it? What’s
this? Zache¢ dzieci, aby odpowiadaly po angielsku,
podajgc numer i nazwe czynnosci symbolizowanej
przez rysunek. (1. Play football, 2. Sing, 3. Paint,
4. SKip, 5. Play basketball, 6. Play tennis).

2. Rozdaj szablony z baczkami i nozyczki. Popros dzieci
0 przygotowanie otowkéw i kredek. Powiedz: Let’s
make the spinners. Podaj instrukcje po angielsku,
demonstrujgc kolejne czynnosci za pomocg gestow
i potrzebnych narzedzi: Colour the spinner. Cut out the
spinner. Make hole in the middle with your pencil.
Leave your pencil in the middle of the spinner.

3. Dzieci wykonujg baczki. Monitoruj prace uczniow
i zadawaj im indywidualnie pytania, np.: What’s this?
What number is it? What colour is it? Can you play
basketball? Zache¢ dzieci, aby odpowiadaty
po angielsku.

4. Po skonczeniu prac dzieci podpisujg baczki swoimi
inicjatami.

Propozycje ¢wiczen jezykowych

Gra planszowa. Podziel klase na grupy czteroosobowe
i daj kazdej z nich arkusz papieru formatu A3. Popros
dzieci, aby narysowaly gre planszowg z 20-30
numerowanymi polami oraz polem startowym i meta.
W kazde| grupie uczniowie ktadg swoje pionki na polu
startowym.  Nastepnie kolejno  krecg  baczkiem
i przesuwajg swoj pionek o tyle pdl, ile pokaze numer
segmentu, na ktory upadnie bgczek. Zanim wykonajg
ruch, muszg okresli¢ po angielsku numer oraz wymienic
nazwe czynnosci pokazanejna wylosowanym segmencie,
np.: two, sing. Wygrywa osoba, ktora pierwsza stanie
na polu mety.

Pantomima. Podziel klase na pary. Jeden uczen kreci
baczkiem i przedstawia za pomocg gestow czynnosc
pokazang na obrazku, na ktéry upadt bgczek, np.: udaje,
ze odbija pitke do koszykdwki. Drugi uczen nie patrzy na
baczek i sugerujgc sie gestami kolegi lub kolezanki, stara
sie odgadng¢, jaka to czynnos$¢, np.: Play basketball.
Nastepnie uczniowie zamieniajg sie rolami.

Wyscig. Podziel dzieci na pary. Kazdy z uczniow kopiuje
W swoim zeszycie rysunki wyobrazajgce Czynnosci
pokazane na baczku. Nastepnie uczniowie kolejno kreca
kazdy swoim baczkiem oraz skreslajg w zeszycie rysunek,
na ktéry upadnie baczek. Ponadto muszg podac¢ nazwe
czynnosci pokazanej na rysunku. Kiedy baczek upadnie
na rysunek juz skreslony w zeszycie gracza, nie wykonuje
on zadnych czynnosci. Gre wygrywa osoba, kiora
pierwsza wyrzuci za pomocg baczka szesc¢ rysunkow i je
skredli, to znaczy gracz, ktdrego baczek przynajmniej raz
upadnie na kazdy bok.
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