28Thelmagiclett

Lekcja 1

Cele:
rozpoznawanie i nazywanie zabawek, mowienie
rymowanki

Gtowne stownictwo i struktury:
car, bike, robot, doll, scooter, skateboard, teddy bear;
What's this? Its a (car); () przybory szkolne

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty obrazkowe z przyborami szkolnymi
i zabawkami (samochdéd, rower, robot, lalka, hulajnoga,
deskorolka, mis); karta obrazkowa z Gasienicg Colinem,
*karty do bingo z Zeszytu cwiczern; *maskotka Gasienica
Colin

Powitanie

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

° /cob Odtworz piosenke Welcome. Dzieci Spiewajg piosenke
A i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

e Zapytaj: Where’s your pen/pencil/crayon/ruler/rubber/
schoolbag/notebook/book? Podnos karty obrazkowe
Z przyborami szkolnymi, a dzieci unoszg wtasciwe
przedmioty, mowigc: /ts here. Powtorz pytania bez
wykorzystania kart, a dzieci samodzielnie wykonujg zadanie.
° /coP Odtworz piosenke Whats this? Dzieci Spiewajg
“18” piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 27).

Gtowna czesé lekeji

1 Listen, look and point. Repeat.

e Przyczep do tablicy karte obrazkowg z Gasienicg Colinem.
Pokaz karty obrazkowe z zabawkami zwrécone tytem do
klasy i powiedz: These are Colin’s cards. Wyjasnij, ze kryjg
one zabawki. Powiedz: Guess the toys. Dzieci wymieniajg
zabawki po polsku lub po angielsku. Kiedy wymieniajg
zabawki z kart, mow: Very good, (car) i przyczepiaj karty
do tablicy w kolejnosci, w jakiej wystepujg w nagraniu.

*Jesli masz maskotke Colina, trzymaj zestaw kart w jej
tapkach.

* co#, Powiedz: Listen, look and point. Odtworz nagranie.
\82” Drzieci stuchajg i wskazujg kolejne karty. Powiedz:
Repeat. Dzieci ponownie stuchajg nagrania, wskazuja karty
i powtarzajg stowa jak w nagraniu: zwyktym tonem, szeptem
oraz gtosno.

e Pokazuj zabawki za pomocg gestow (patrz opis w Colin's
chant) i nazywaj je. Dzieci nasladujg twoje gesty i powtarzajg
nazwy zabawek.

*DODATKOWY POMYSt —

Zagraj z dzie¢mi w Left, right, up, down. Opis gry w Banku
giernas. 15.

2 Play Colin’s bingo. s"a18

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
konczg hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 18. Wymieniaj zabawki: Find the (scooter), a dzieci

wskazujg je na zdjeciach.
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Lesson 1

CINED Listen, look and point. Repeat.
Play Colin’s bingo. @

[ Play Guess the toy.

'Y, © Language: car, bike, robot, doll, scooter, skateboard, teddy bear; What's this? It’s (a car).
(4

e Kilasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie koncza hasto:

Lets play a game! Podnie$ karte obrazkowg z Colinem
i powiedz: Let’s play Colin’s bingo! Pokaz karty do bingo
i popro$ dzieci, aby wyjety wtasne karty przygotowane
w rozdziale 1. Pokaz uczniom, ze powinni zakry¢ kartami
dowolne trzy zdjecia z zabawkami w podreczniku.
Losuj karty obrazkowe z zabawkami tak, aby uczniowie nie
widzieli obrazkow, i podawaj nazwy zabawek. Uczniowie
zakrywajg pozostatymi kartami do bingo wymieniane zabawki
na zdjeciach. Gdy dziecko zakryje wszystkie zdjecia, wota:
Bingo! Powtérz zabawe dwa razy. Ochotnik moze przejac
twojg role.

*Jesli masz maskotke Colina, losuj karty do bingo jej tapka.

ZADANIE RUCHOWE

Popros dzieci, aby wstaty, i zagraj z nimi w Robots.
Wydawaj polecenia, np.: Jump (on one leg) / Walk (fast/
slowly) / Dance / Draw / Write like a robot. Dzieci
wykonujg polecenia, nasladujgc ruchy robota.

Listen, point and say Colin’s chant. Stnat8

Wskaz obrazek i zapytaj: Who's this? (Bella and Colin)
What toys can you see? Dzieci wymieniajg zabawki
widoczne na wystawie sklepowej.

(co», Powiedz: Listen to Colin’s chant and point. Dzieci
\88” stuchajg rymowanki i wskazujg zabawki. Podkresl, ze
zabawki sg wymieniane w innej kolejnosci niz na obrazku.

Po wykonaniu zadania przez dzieci wyjasnij, ze nazwy
zabawek pojawiajg sie w kolejnosci jak na zdjeciach w zad. 2.
Odtworz nagranie ponownie, robigc pauze przed nowo
dodang zabawkag w drugiej linijce kazdej zwrotki. Uczniowie
wskazujg odpowiedni przedmiot na zdjeciu i mowig jego
nazwe.




e Powiedz: Say the chant. Mime the toys. Dzieci méwig catg
rymowanke razem z nagraniem i odgrywajg jej tresc.

4 Play Guess the toy.

e Kilasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie koncza hasto:
Let’s play a game! Przyczep karte z Colinem do tablicy.
Narysuj duza chmurke nad gtowa postaci. Powiedz: Colin
wants a toy i wyjasnij znaczenie za pomocg gestow. Wylosu;j
jedng karte obrazkowg z zabawka tak, aby dzieci nie widziaty
obrazka i przyczep ja w chmurce, tytem do klasy. Powiedz:
Guess the toy. Dzieci odgadujg zabawke. Kiedy odpowiedzg
prawidtowo, odwré¢ karte obrazkiem w strone klasy. Powtérz
zabawe, zapraszajgc ochotnikbw do przejecia twojej roli.

® /g W parach lub matych grupach uczniowie na zmiane

% wybierajg stowa, np. zakrywajac w sekrecie kartg do
bingo jedno zdjecie zabawki w swoim podreczniku, i zgadujg,
jakie zabawki wybrali kolega lub kolezanka.

Zakonczenie lekcji

e Pokaz zabawki poznane na lekcji za pomocg gestow. Dzieci
wymieniajg nazwy zabawek.

* cop, Odtworz piosenkg Goodbye, Bugs Team. Dzieci
“2” $piewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

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

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 2., Lekcja 1.: ¢w. 1-2, s. 16.

CDP,

‘\342/‘

1 car, 2 bike, 3 robot, 4 doll, 5 scooter, 6 skateboard,
7 teddy bear,

(szeptem)

1 car, 2 bike, 3 robot, 4 doll, 5 scooter, 6 skateboard,
7 teddy bear;

(gtosno)

1 car, 2 bike, 3 robot, 4 doll, 5 scooter, 6 skateboard,
7 teddy bear

(I

\aar

Colin’s chant

What's this? (dzieci rozktadajg rece w pytajgcym gescie)
Its a car! (dzieci udajg, ze kreca kierownica)

Whats this? (jw.)

Its a car and a bike! (jw. i dzieci udaja, ze kierujg rowerem)
Whats this? (jw.)

Its a carn, a bike and a robot! (jw. i dzieci poruszajg sztywno
rekami jak robot)

What's this? (jw.)

Its a car, a bike, a robot and a doll! (jw. i dzieci udaja,

ze Kkotysza lalke)

What’s this? (jw.)

Its a car; a bike, a robot, a doll and a scooter! (jw. i dzieci
udajg, ze odpychajg sie noga na hulajnodze)

What's this? (jw.)

Its a car; a bike, a robot, a doll, a scooter and

a skateboard! (jw. i dzieci udajg, ze jadg na deskorolce)
Whats this? (jw.)

Its a car, a bike, a robot, a doll, a scooter, a skateboard
and a teddy bear! (jw. i dzieci udajg, ze przytulajg misia)
Wow! Hurray! (dzieci unosza rece w gescie radosci)

| want a toy today! (dzieci klaszcza)

XY
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Lekcja 2

Cele:
rozpoznawanie i nazywanie zabawek, Spiewanie piosenki,
proszenie o zabawki i reagowanie na prosby

Gtowne sfownictwo i struktury:
zabawki; Can | have a (ball), please? Here you are! Thank
you; () ball; kolory; liczby 1-8

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty obrazkowe z zabawkami
(samochad, rower, robot, lalka, hulajnoga, deskorolka,
mis; @ pitka); “minikarty z zabawkami z Zeszytu cwiczer;
*karty wyrazowe z nazwami zabawek; *maskotka
Gasienica Colin

Powitanie

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

° /cob Odtworz piosenke Welcome. Dzieci Spiewajg piosenke
A i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

e Pokaz karty obrazkowe z zabawkami. Dzieci nazywajg
zabawki. Powiedz: Mime (a scooter), a uczniowie pokazujg
odpowiednie zabawki za pomocg gestow.

e c¢p» Odtworz rymowanke Colins chant. Dzieci méwig

ey rymowanke, pokazujgc wymieniane zabawki za pomocg

gestow (patrz s. 43).

Gtowna czesé lekgeji

1 Look and guess. Say. Stonats

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
konczg hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 19. Pytaj o kolejne zwierzatka i zabawki na obrazku:
Who'’s this? What’s this?, a uczniowie podajg ich nazwy.

e Powiedz: What toys do the bugs want? Guess and say
i wyjasnij znaczenie za pomocg gestow, ewentualnie
po polsku, jesli to konieczne.

e \Wymieniaj postaci, np.: Colin, a uczniowie zgadujg wybrane
przez nie zabawki, np.: car. Wyjasnij, ze dzieci sprawdzg
swoje odpowiedzi, stuchajgc piosenki.

2 Listen and say who sings each verse.
Sing Can | have a scooter;, please?

e co#, Powiedz: Ding-dong. Uczniowie konczg hasto: Time
\84” for a song. Powiedz: Listen and say who sings each
verse, wskazujgc postaci na obrazku jako podpowiedz.
Odtwoérz nagranie. Dzieci podajg odpowiedzi (1 — Gary,

2 — Bella, 3 — Colin, 4 = Lucy). Wyjasnij znaczenie zwrotow
Can | have ..., please i Here you are, dodajac gesty jak

w opisie piosenki. Sprawdz zrozumienie, wotajac: Show me
‘Can | have (a scooter), please’/ ‘Here you are’. Dzieci
wykonujg odpowiednie gesty.

e Pytaj o zabawki i postaci z piosenki w réznej kolejnosci:
Who wants a (doll)? What toy does (Bella) want?,

a dzieci wskazujg zabawki i postaci na obrazku oraz podajg
odpowiedzi (scooter — Gary, skateboard — Bella, car — Colin,
doll - Lucy).
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Lesson 2

Look and guess. Say.

Listen and say who sings each verse. Sing Can I have
a scoofer, please?

1) Make the mini-flashcards. Play The foy game. j g

o Language: Can I have (a ball), please? Here you are! Thank you. WM
L)

e Powiedz: Sing Can | have a scooter, please? Odtworz

nagrania piosenki etapami, zgodnie z technikg ,Nauka
piosenek krok po kroku” (patrz s. 6). Dzieci $piewajg piosenke
i odgrywajg jej tresc.

ZADANIE RUCHOWE

Uczniowie stajg w kregu. Powiedz: Pass a (small/big)
(teddy bear) i wybierz osobe, ktdra nastepnie pokazuje
za pomocga gestow odpowiednig zabawke w zadanym
rozmiarze i ,przekazuje” jg dziecku po swojej lewej stronie,
ktore powtarza te same gesty itd. Kontynuuj zabawe,
zmieniajgc polecenia co kilka osoéb.

Choose and say. Storal®

Zapytaj: What’s this?, wskazujgc kolejne zabawki na
obrazku. Uczniowie odpowiadaja: Its a ... (1 teddy bear,

2 bike, 3 car, 4 doll, 5 skateboard, 6 scooter, 7 robot,

8 ball). Uwaga — do kluczowego zestawu stownictwa w tym
¢wiczeniu dodane jest stowo ball poznane w rozdziale Hello,
Bugs Team! Pokaz na migi, ze odbijasz pitke, a uczniowie
nasladujg twoj gest, méwigc: ball.

Powiedz: Choose and say i zademonstruj zadanie. Udawaj,
ze wybierasz jedng z zabawek w podreczniku i popros:

Can | have a ... teddy bear, please? Zachec ucznidw, aby
odpowiedzieli: Here you are i udawali, ze podajg ci zabawke.
Skin gtowa i powiedz: Thank you.

Podziel klase na dwie druzyny. Popros ucznia w jednej
druzynie, aby podat liczbe 1-8, np.: seven. Nastepnie jego
druzyna prosi o0 zabawke oznaczong danym numerem na
zdjeciu, np.: Can | have a robot, please? Druga druzyna
chérem odpowiada: Here you are, na co pierwsza druzyna
odpowiada: Thank you. Po czterech pytaniach druzyny
zamieniajg sie rolami.



we W parach uczniowie przeprowadzajg podobne dialogi,

Y wybierajgc rézne zabawki na zdjeciu.
*DODATKOWY POMYSt

W parach uczniowie proszg o rozne przedmioty,
ktore potrafig nazwac po angielsku, np.: Can I have
a red crayon, please? i podajg je sobie wzajemnie.
Zademonstruj zadanie z ochotnikiem na $rodku klasy.

*ZADANIE Z KARTAMI WYRAZOWYMI

Przyczep do tablicy karty obrazkowe z zabawkami. Dzieci
nazywajg zabawki. Pokazuj po jednej karcie wyrazowej,
czytaj na gtos wyraz i zache¢ dzieci do powtodrzenia go.
Ochotnik przyczepia dang karte wyrazowg pod wtasciwg
kartg obrazkowa.

W kolejnych lekcjach rozdziatu na poczatku zaje¢
wykorzystaj wybrane gry z kartami wyrazowymi z Banku
gierna s. 16.

Make the mini-flashcards. Play The toy game.

Pokaz gotowe minikarty z zabawkami. Powiedz: Let’s make
the mini-flashcards. Popro$ uczniow, aby wyjeli szablon kart
z Zeszytu cwiczen, i pomoz im w wycinaniu.
Jesli dzieci nie korzystajg z Zeszytu ¢wiczen, wycinaja
osiem kart z papieru i na kazdej samodzielnie rysujg osiem
zabawek wymienionych w zad. 3.
. Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczag

@
we
B

Y hasto: Let’s play a game! Popro$ dzieci o roztozenie
minikart obrazkami do goéry. Zapytaj: Can I have a robot,
please? Pokaz dzieciom, ze powinny podnies¢ mini-karte

z robotem i powiedzie¢: Here you are! Powiedz: Thank you.
Powtérz zdanie z kilkoma zabawkami.

Nastepnie wybierz ucznia i popro$ go o zabawke: Bartek.
Can | have a scooter, please? \Wskazany uczen podnosi
wiasciwg minikarte i odpowiada: Here you are! Podzigkuj,
mowigc: Thank you. Ten sam uczen wybiera nastepnie inne
dziecko i prosi je 0 wybrang przez siebie zabawke. Dzieci
kontynuujg zabawe, przeprowadzajgc dialogi z roznymi
osobami.

». W parach lub matych grupach uczniowie przeprowadzajg

N
)
-a

2% podobne dialogi, pokazujgc odpowiednie minikarty.
*DODATKOWY POMYSt

Zagraj z dzie¢mi w Happy families. Opis gry w Banku gier
nas. 14.

Zakonczenie lekcji

Pokazuj na migi rozne zabawki, a uczniowie proszg o nie:
Can | have a (bike), please? Ochotnicy mogg przeja¢ twojg
role.

/CD, Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci

27 $piewajg 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.

/CDP, /CDY, /e,

\847 ' 857-guided ' 367-karaoke

Can | have a scooter, please?

Can | have a scooter, please? (dzieci wyciagajg rece
W proszgacym gescie, a nastepnie pokazujg zabawke
za pomocg gestow)

Here you are. Here you are. (dzieci udaja, ze cos komus
podaja)

Can | have a scooter, please? (jw.)

Here you are. Thank you! (dzieci udajg, ze co$ komus
podaja, i kiwajg gtowg w podziekowaniu)

Can | have a skateboard, please? (jw.)
Here you are. Here you are.

Can | have a skateboard, please?
Here you are. Thank you!

Can | have a car, please? (jw.)
Here you are. Here you are.
Can | have a car, please?
Here you are. Thank you!

Can | have a doll, please? (jw.)
Here you.are. Here you are.
Can | have a doll, please?
Here you are. Thank you!

XY
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Lekcja 3

Cele:
stuchanie historyjki, proszenie o zabawki i reagowanie
na prosby, ocenianie historyjki

Gtowne sfownictwo i struktury:
Can | have a (robot), please? Here you are! Thank you;
zabawki; () liczby 1-10

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty obrazkowe z zabawkami; karty
obrazkowe do historyjki 2.; *karty wyrazowe z nazwami
zabawek; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

* cco», Odtworz piosenke WWelcome. Dzieci spiewaja piosenke
A i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

e Pokazuj pojedynczo karty obrazkowe z zabawkami i nazywaj
zabawki, czasem sie mylgc, np. pokazujgc rower, powiedz:
It’s a doll. Uczniowie powtarzajg po tobie tylko prawidtowe
zdania. Kiedy zdanie nie pasuje do obrazka, milcza.

e cow, Odtworz piosenkg Can | have a scooter, please? Dzieci
847 Spiewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 45).

Gtowna czesé lekeji

1 Listen and find. Listen to the story and
point. strony 20-21

e Roztdz dtonie w gescie otwierania ksigzki i powiedz: Three,
two, one. Uczniowie konczg hasto: /ts story time. Powiedz:
Open your books on page 20 i zapisz numer strony na
tablicy. Wskaz obrazek czterech postaci na gérze strony.
Zapytaj: Who's this? (the Bugs). Popro$ dzieci o opisanie
obrazka po polsku lub po angielsku: zwierzatka wspolnie
czytajg historyjke.

e Zachec¢ dzieci, aby usiadty w kregu. Pokaz karty 1 oraz 2
do historyjki 2. lub popro$ ucznidw, aby popatrzyli na te
same obrazki w podreczniku. Powiedz: Listen and find.
Wyjasnij, ze dzieci powinny odnalez¢ na obrazkach postaci
i przedmioty, o ktérych rozmawiaja zwierzgtka. Odtworz
nagranie, zatrzymujac je po ich dialogu. Nastepnie powiedz:
Point to the boy/robot/magic elf i sprawdz, czy dzieci
wskazujg prawidtowe elementy obrazkdw.

e Pokaz pozostate obrazki i powiedz: Guess what happens
in the story. Dzieci odgadujg po polsku, co sie wydarzy
w historyjce. Wystuchaj ich odpowiedzi, ale nie potwierdzaj
ich ani im nie zaprzecza.

° /cob Powiedz: Listen and point. Podczas stuchania dzieci
877 wskazujg odpowiednie obrazki.

e Po wystuchaniu historyjki wskazuj kolejne obrazki, zadawaj
uczniom pytania i pro$ o dokonczenie zdan, aby sprawdzi¢
zrozumienie tresci. Wyjasniaj znaczenie pytan i zdan za
pomocg gestow, ewentualnie po polsku, jesli to konieczne.
Przyktadowe pytania/zdania:

0w,
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Lesson 3

(CIXED Listen and find. Listen to the story and point.

1 Who’s this? (Danny) What’s this? (Danny's robot)
Is Danny’s robot old? (yes) Is Danny happy?
(No, hes sad.)

2 Who'’s this? (a magic elf) Can the elf help? (yes) Danny
wants a new (robot).

3 The elf says ‘Jump. (Turn around). Close your (eyes),
One, (two, three), Surprise, (surprise)! Tripilee!’

4 s it a robot? (No, its a ball.) Does Danny want the ball?
(no)

5 Is it a robot? (No, its a car) Does Danny want the car?
(no)

6 Is it a robot? (No, its a bike.) Does Danny want the
bike? (no) Danny wants his (old robot).

7 The elf says ‘(Jump). Turn around. (Close) your eyes,
One (two) three (Surprise), surprise! Tripilee!’

8 Is it Danny'’s old robot? (yes) Does Danny want
the robot? (yes) Is Danny/the elf happy? (yes)

ZADANIE RUCHOWE

Dzieci wychodzg z tawek. Wymieniaj po kolei poznane
zabawki, a uczniowie pokazujg je za pomoca gestow.
Nastepnie powiedz np.: Five robots. Dzieci pokazujg

za pomocg gestow robota i tgczg sie w grupy o danej
liczbie uczestnikow. Uczniowie, ktdrym nie udato sie
potgczy¢ w grupy, robig pajacyka. Wymieniaj rozne liczby
kolejnych zabawek, a dzieci tgczg sie w grupy. Ochotnicy
moga przejac twoja role.

Listen and think. Say. stora2t

Wskaz postaci i ksigzke na obrazku w podreczniku i zapytaj:
Who's this? What’s this? (bugs, book/story).

(eow, Powiedz: Listen and think. Zache¢ dzieci, aby

\88” podczas stuchania wskazywaty kolejne liczby na
termometrze i zastanowity sie, jak bardzo podoba im sie
historyjka. Mozesz poprosi¢ dzieci, aby odliczaty i méwity
zdania razem z nagraniem lub je powtarzaty.

Zapytaj: Do you like the story? Méw z odpowiednim
natezeniem emocji kolejne zdania z zapisu nagrania:

The story is OK/great/fantastic. Dzieci, ktore majg podobne
zdanie, powtarzajg je.



(CIEED Listen and think. Say. Choose and ask.

&) (b
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3 Choose and ask. 22!

e \Wciel sie w role elfa z historyjki. Wez do reki linijke lub inny
przedmiot imitujgcy rozdzke, mozesz tez zatozy¢ szpiczastg
czapke, np. z papieru. Powiedz: I'm a magic elf.

e \Wskaz zabawki wokét elfa na obrazku. Powiedz: Choose and

ask. Wyjasnij, ze dzieci majg wybra¢ sobie jedng zabawke,
ktdrg chciatyby dostac, i powinny cie o nig poprosic.
e Wybierz ochotnika i zache¢ go, aby poprosit: Can | have

a (scooter), please? Udawaj, ze machasz rézdzka. Nastepnie

podaj ochotnikowi karte obrazkowsg z wybrang przez niego
zabawkg, mowigc: Here you are. Dziecko odpowiada:

Thank you. Odbierz karte i powtdrz zabawe z innym uczniem.

Ochotnicy mogg takze przejac role elfa.

4,

o
Jes
%

0 zabawki i odgrywajg role elfa. Zamiast wrecza¢ karte
z zabawka, dzieci pokazujg dang zabawke na migi. Dzieci
mogg prosi¢ takze o inne zabawki niz poznane na lekgji.

*DODATKOWY POMYSt

Przeprowadz ankiete, aby sprawdzi¢, ktére z poznanych
zabawek sg najpopularniejsze. Dzieci mogag wybrac¢ tylko
jedng ulubiong zabawke. Pokazuj kolejno karty obrazkowe
z zabawkami. Uczniowie, ktérzy chcieliby otrzymac dang
zabawke, wstajg i méwig razem: Can | have a (car),
please? Policz, ile osdb wybrato ten przedmiot, przyczep
karte do tablicy i zapisz wynik. Na koniec ogtos, ktérg
zabawke wybrato najwiecej dzieci.

Zakonczenie lekcji

e Pokazuj zabawki za pomocg gestow, a dzieci zgadujg, o jakie
zabawki prosisz, méwigc: Can | have a (skateboard), please?

° /cob Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci
“2” $piewajg piosenke i -odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

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

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 2., Lekcja 3.: ¢w. 1-2,s.18.

W parach lub matych grupach dzieci na zmiane proszg

/e,

3

Colin: Hey, Bugs Team! Let’s read a story.

Bugs: Yes! / Brilliant! / Great!

Lucy: Look! Its about a boy ... and a robot ... and
a magic elf.

Bella: What happens?

Gary: Lets listen and find out! Sshhh!

Obrazek 1

Narrator: This is Danny. And this is Dannys robot.
Danny’s robot is old. Danny is sad.

Danny: / want a new robot.

Obrazek 2

Narrator: Suddenly a magic elf appears. Tripilee!
Elf: / can help!

Danny: Oh, great! Can | have a new robot, please?
Elf: Oh, yes. No problem!

Obrazek 3

Elf: Jump. Turn around.
Close your eyes

One, two, three
Surprise, surprise!
Tripilee!

Obrazek 4

Eif: Here you are! Oh, dear.

Danny: /ts a ball, not a robot. Can | have a robot, please?
Elf: Oh, yes. No problem!

Obrazek 5

Elf: Jump. Turn around.

Close your eyes

One, two, three

Surprise, surprise!

Tripilee!

Here you are! Oh, dear.

Danny: /ts a car, not a robot. Can | have a robot, please?
Elf: Oh, yes. No problem!

Obrazek 6

Elf: Jump. Turn around.

Close your eyes

One, two, three

Surprise, surprise!

Tripilee!

Here you are! Oh, dear.

Danny: Oh, its a bike, not a robot. | want my old robot.
Oh, can | have my old robot, please?

Elf: Oh, yes. No problem!

Obrazek 7

Elf: Jump. Turn around.
Close your eyes

One, two, three
Surprise, surprise!
Tripilee!

Obrazek 8
Elf: Oh, yes! Phew! Here you are!
Danny: Oh, great! Its my robot! My fantastic old robot!
Hello, robot. Oh, thank you!
Narrator: Danny is very happy now. And the elf is very
happy; too.

/e,

387

One ... two ... three ... four ... five ... six ... seven ...
eight ... nine ... ten! The story is OK! (pauza)

The story is great! (pauza) The story is fantastic!

o
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Lekcja 4

Cele:

stuchanie historyjki, rozpoznawanie i nazywanie czynnosci
oraz zabawek z historyjki, Spiewanie piosenki, cwiczenie
wymowy gtoski /s/

Gtowne stownictwo i struktury:

Can I have a (ball), please? Its a (car); Jump, turn around,
close your eyes, surprise; A squirrel on a skateboard with
a school bag.

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty obrazkowe z zabawkami; karty
obrazkowe do historyjki 2.; *minikarty z zabawkami;
*karty wyrazowe z nazwami zabawek; *maskotka
Gasienica Colin

Powitanie

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

° /cDoP Odtworz piosenke Welcome. Dzieci Spiewajg piosenke
Y i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

e Wysuwaj powoli zza podrecznika kolejne karty z zabawkami.
Kiedy dzieci rozpoznajg zabawke po widocznym fragmencie,
mowig jej nazwe.

* /cob Odtworz piosenke Can | have a scooter, please? Dzieci
e $piewajg piosenke i odgrywaja jej tres¢ (patrz s. 45).

Gtowna czesé lekeji

1 Listen to the story and do the actions.

e Zapytaj: Do you remember The magic elf story? Zapros
o$mioro dzieci na $rodek klasy i rozdaj im karty do historyjki.
Popros reszte uczniow, aby pomogli im ustawic sie
w kolejnosci, w jakiej obrazki wystepujg w historyjce.
Uczniowie wotajg np.: Oliwia — two, Piotrek — six. Przyczep
karty do tablicy we wtasciwej kolejnosci. Dzieci wracajg
na miejsca.

e Popros uczniéw, aby staneli obok tawek. Powiedz zaklecie
elfa z historyjki i pokaz dzieciom, jakie majg wykonywac
czynnosci: Jump (dzieci podskakuja), Turn around (dzieci
obracajg sie), Close your eyes (dzieci zamykajg oczy), One,
two, three (dzieci pokazujg dang liczbe palcow), Surprise,
surprise! (dzieci wyrzucajg rece do gory) Tripilee (dzieci
klaszczg). Powtorz zadanie.

* co#, Powiedz: Listen to the story and do the actions!
“87» Odtworz nagranie. Dzieci stojgc, stuchajg historyjki
i kiedy styszg zaklecie, wykonujg odpowiednie czynnosci.

2 Look, order and say. Strona22

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 22.

e Powiedz: Look, order and say i pokaz, ze dzieci powinny,
poprzez wskazanie palcami, utozy¢ w kolejnosci obrazki
pokazujgce etapy zaklecia magicznego elfa. Przypomnij
zaklecie (patrz zapis nagrania na s. 47), a uczniowie
wskazujg odpowiednie obrazki.

0w,

Lesson 4
CIEED Listen to the story and do the actions.

Look, order and say.

CIEED Listen and point. Sing CIEED Listen and say
The magic elf song. the Bug twister!

'Y, © Language: Can I have (@ ball), please?, It’s (a car); Ju around, close your eyes, surprise; A squirrel on
(4

a skateboard with a school bag.
L J

Wskaz obrazek, ktéry powinien by¢ pierwszy (b) i zache¢
dzieci, aby powiedziaty chérem odpowiedni fragment zaklecia
(Jump). Kontynuuj zadanie z pozostatymi obrazkami, proszac
dzieci 0 mowienie kolejnych fragmentow zaklecia. Na
koniec wszyscy wspolnie méwia: Surprise, surprise! Tripilee!
(kolejnose: 1 b, 2d, 3¢, 4 a).
..: W parach lub matych grupach uczniowie na zmiane

% wskazujg kolejne obrazki i mdwig pasujgce linijki
zaklecia elfa.

ZADANIE RUCHOWE

Uczniowie stajg w jednym rzedzie, przodem do tablicy.
Przedziel tablice linig na pét. Na jednej potdbwce narysuj
usmiechnietg buzie i powiedz: yes, a na drugiej smutng
— no. Pokazuj pojedyncze karty do historyjki 2. i cytuj
kwestie postaci, np.: It’s a ball, not a robot. Jesli zdanie
zgadza sie z obrazkiem, uczniowie skaczg w bok,

we wtasciwg strone, jak wskazujg buzki na tablicy,

i wotajg: Yes! Jesli zdanie nie pasuje do obrazka, skaczg
w przeciwng strone i wotajg: No!

Listen and point. Sing The magic elf song.

strona 22
i Yo

(cow, Wskaz obrazki i zapytaj: What's this? (Its a ball/
W car/bike/robot). Powiedz: Ding-dong. Uczniowie
konczg hasto: Time for a song. Powiedz: Listen to

The magic elf song and point. Odtwoérz nagranie.

Dzieci wskazujg odpowiednie zabawki na obrazkach.
Nastepnie powiedz: Listen and sing. Odtworz nagrania
piosenki etapami, zgodnie z technikg ,Nauka piosenek krok
po kroku” (patrz s. 6). Dzieci Spiewajg piosenke i odgrywajg
jej trese.



*DODATKOWY POMYSt

Dzieci wyjmujg minikarty z Lekcji 2. i rozktadajg je na
tawce, obrazkami w dét. Podziel klase na pary. Jedno
dziecko prosi 0 dowolng zabawke, np.: Can | have a bike,
please? Drugi uczen losuje minikarte i podaje koledze/
kolezance, moéwigc: Here you are. Pierwszy uczeh mowi:
Thank you lub: Oh, no. Its a (doll), not a bike, w zaleznosci
od tego, czy wylosowana karta ilustruje zabawke, o ktorg
poprosit, czy nie.

Listen and say the Bug twister!

Powiedz: One, two, three. Uczniowie konczg hasto: Listen
to me. Wskaz obrazek i nazwij jego elementy: squirrel,
skateboard, school bag. Zademonstruj dzieciom, jak sie
wymawia gtoske /s/ — w stowie squirrel i indywidualnie.
Powiedz: Repeat. Dzieci powtarzajg gtoske i stowo.

(co¥, Powiedz: Listen to the Bug twister! and point

“42” i wyjasnij, ze dzieci ustyszg wyliczanke z gtoskg /s/

i powinny wskazywa¢ odpowiednie elementy obrazka.
Odtworz nagranie.

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

*DODATKOWY POMYSt

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

Zakonczenie lekcji

Pokaz kolejno karty obrazkowe z zabawkami i zapytaj: Which
toys are in the story? Uczniowie odpowiadajg: robot, ball,
car, bike.

(eop, Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci

27 $piewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).
Pozegnaj sie z dzie¢mi, méwiac: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadajg: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN

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

/CDP, /CDY, /e,
\397 ' 407-guided ' 417-karaoke
The magic elf

Jump. Turn around. (dzieci podskakuijg i obracajg sie)
Close your eyes. (dzieci zamykajg oczy)

One, two, three (dzieci pokazujg dang liczbe palcow)
Surprise, surprise! (dzieci unoszg rece)

Oh no, its a ball. (dzieci robig smutng mine i pokazujg
zabawke za pomocg gestow)

Can | have a robot, please? (dzieci wyciagajg rece

W proszacym gescie i pokazujg zabawke za pomoca
gestow)

Oh no, its a car. (jw.)
Can | have a robot, please?

Oh no it’s a bike. (jw.)
Can I have a robot, please?

Oh phew, its a robot. (dzieci oddychajg z ulga)
Hurray! Hurray! Hurray!

/et
427
A squirrel on a skateboard with a school bag. (x3)

XY
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Lekcja 5

Cele:
rozpoznawanie i nazywanie zabawek oraz przymiotnikow
opisujgcych zabawki, méwienie rymowanki

Gtowne sfownictwo i struktury:
zabawki; big, small, old, new, long, short; Look at my
(scooter); Its (big); () kolory

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty obrazkowe z zabawkami

i przymiotnikami opisujgcymi zabawki; *karty wyrazowe
z nazwami zabawek; *maskotka Gagsienica Colin

Powitanie

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

* ccow, Odtworz piosenke Welcome. Dzieci spiewajg piosenke
Y 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 mowig wyliczanke
z ostatniej lekciji.

e Zachec¢ dzieci, aby wspdlnie powiedziaty i odegraty zaklecie
magicznego elfa z ostatniej lekcji. Kiedy skoncza, pokaz
na utamek sekundy karte z zabawkg, np. rowerem, ktorg
2wyczarowaly”. Dzieci dodajg: It5 a (bike) do zaklecia.
Powtorz zabawe, pokazujgc inng karte.

° /cob Odtworz piosenke The magic elf. Dzieci Spiewajg
\y piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 49).

Gtowna czesé lekeji

1 Listen and point. Repeat. stona2

e Pokazuj kolejno karty obrazkowe z przymiotnikami
opisujgcymi zabawki, pytajac: What'’s this? Dzieci mowig
nazwe danej zabawki. Nastepnie popros$, aby dzieci opisaty
te zabawke na zdjeciu po polsku lub po angielsku. Kiedy
podadzg odpowiedni przymiotnik, powiedz: Very good.

It’s (big), przyczep karte do tablicy i zilustruj przymiotnik

za pomoca gestow, np. big — zatocz duze koto rekami; small
— zt6z dtonie, jakby$ trzymat/trzymata matg kuleczke; old —
pochyl sie jak starsza osoba; new — wyprostuj sie i roztéz
rece; long — pokaz dtonmi dtugi odcinek; short — pokaz
dtonmi krotki odcinek. Zamiast uzywac powyzszych gestow,
mozesz wskazywac przedmioty o danych cechach.

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
konczg hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 23.

* /cop Powiedz: Listen and point. Uczniowie stuchajg
\48” nagrania i wskazujg wtasciwe zdjecia. Powiedz:
Listen and repeat. Odtworz nagranie, zatrzymujac je po
kazdym przymiotniku, a nastepnie po kazdym zdaniu. Dzieci
powtarzajg stowa i zdania. Mozesz zacheci¢ dzieci do
pokazywania zabawek i ich cech za pomoca gestow.

e Zadaj kilka pytan sprawdzajgcych zrozumienie znaczenia
przymiotnikow, np.. What colour is the long skateboard?

*DODATKOWY POMYSt

Wydawaj polecenia: Touch something big/small/old/new/
long/short. Dzieci dotykajg odpowiednich przedmiotow.

0w,

Lesson 5
Listen and point. Repeat.
(1 (2 0—

1) Play Find the picture.

" Play Guess ...

o Language: big, small, old, new, long, short; Look at my (scooter); It’s (big); colours WM
L)

2

Listen to the chant Look at my bike and point.
Repeat. s™ra2s

Wskazuj kolejno obrazki i pytaj: What’s this? Uczniowie
nazywajg zabawki. Pytaj o cechy zabawek, a takze o kolory,
np.: Is it old/blue? Dzieci odpowiadajg.

/€D, Powiedz: Listen to the chant and point. Dzieci

\Al stuchajg rymowanki i wskazujg wiasciwe zabawki.
Podkresl, ze nie wszystkie zabawki na obrazkach pojawiajg
sie w rymowance. Nastepnie sprawdz odpowiedzi,
odtwarzajgc nagranie ponownie i zatrzymujgc je po kazdej
zwrotce. Uczniowie podajg numer pasujgcego obrazka
(odpowiedzi: zwrotka 1 — obrazek 2, zwrotka 2 — obrazek 3,
zwrotka 3 — obrazek 5).

Wymieniaj losowo przymiotniki i zabawki z rymowanki.
Uczniowie pokazujg je za pomocg gestéw. Powiedz: Listen
and repeat. Odtworz nagranie, zatrzymujac je po kazdym
zdaniu. Dzieci powtarzajg zdania i odgrywajg ich tresc.
Odtworz nagranie po raz ostatni bez przerw, a dzieci méwig
i odgrywajg rymowanke.

ZADANIE RUCHOWE

Podziel klase na dwie druzyny. Powiedz: Make
caterpillars. Dzieci ustawiajg sie jedno za drugim,
trzymajac osobe przed sobg za biodra, i rozstawiajg
szeroko nogi. Na hasto: Start! dzieci maszerujg powoli
po klasie, méwigc rymowanke Look at my bike. Po kazdej
zwrotce zatrzymujg sie z szeroko rozstawionymi nogami

i pierwsza osoba przechodzi lub przeczotguje sie pod
nogami wszystkich na koniec “gasienicy”, po czym
zabawa jest kontynuowana z nowg osobg na przodzie.




Play Find the picture. 022

Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:
Let’s play a game! Podziel dzieci na pary i pokaz, ze powinny
mie¢ otwartg wspolnie jedng ksigzke.

Opisz jedng z zabawek na obrazkach w zad. 2., np.: It's small.
It’s pink. Dzieci wskazujg wtasciwy obrazek. W kazdej parze
0soba, ktéra pierwsza wskaze prawidtowy obrazek, zdobywa
jeden punkt. Zakoncz gre po pieciu opisach.

Play Guess ... Sz
Wskaz obrazki i zdjecia na catej s. 23. w podreczniku.

Popro$ ochotnika, aby w sekrecie wybrat jedng z zabawek

na ilustracjach i opisat jg, np.: Its small. It's green. Guess!
Dzieci odgadujg, ktéra to zabawka, i odpowiadajg petnym
zdaniem, np.: Its the ball. Zapraszaj kolejno réznych
ochotnikbw do opisywania zabawek, a cata klasa zgaduje.
e W parach lub matych grupach uczniowie na zmiane

%/ opisujg przedmioty na ilustracjach, a pozostali odgaduja,
ktdra to zabawka.

Zakonczenie lekcji

Pokazuj w klasie przedmioty, ktbre mogg by¢ opisane
przymiotnikami long, short, old, new, big, small. Uczniowie
opisujg przedmioty odpowiednimi przymiotnikami, np.: /ts
small.
ceop, Odtwdrz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci
27 $piewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).
Pozegnaj sie z dzie¢mi, méwigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadajg: Goodbye, teacher.

!
*Popro$ dzieci o przyniesienie jednej zabawki na nastepng
lekcje.

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

 <’:|31\;‘
437
1 big, 2 small, 3 old, 4 new, 5 long, 6 short

Its a ball. It's big.

Its a ball. Its small.

Its a car. Its old.

Its a car. Its new.

Its a skateboard. Its long.
Its a skateboard. Its short.

OO0 hsWN =

,061\‘

aar

Look at my bike

Look at my bike. (dzieci pokazujg zabawke za pomocag
gestow)

It's new. Its big. (dzieci pokazujg przymiotniki za pomocg
gestow)

My bike is new and big. (dzieci pokazujg zabawke

i przymiotniki za pomocg gestow)

Look at my teddy bear: (jw.)
Its old. Its small.
My teddy bear is old and small.

Look at my skateboard. (jw.)

Its big.-Itslong.
My skateboard is big and long.

XY
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Lekcja 6
Cele:
rozwijanie umiejetnosci porownywania przedmiotow
Gtowne stownictwo i struktury:
zabawki; przymiotniki opisujgce zabawki; Its (a doll, big);
(O kolory

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty obrazkowe z zabawkami

i przymiotnikami opisujacymi zabawki; *karty porownawcze
z Zeszytu cwiczen; *zabawki dzieci; *karty wyrazowe

z nazwami zabawek; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

° /cob Odtworz piosenke Welcome. Dzieci Spiewajg piosenke
\1/ i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

e Pokaz na utamek sekundy jedng z kart obrazkowych
z przymiotnikami opisujgcymi zabawki. Dzieci nazywajg
zabawke na ilustracji i opisujg jej cechy, np.: Its a skateboard.
Its short. Its new. Its blue and yellow. Powtorz zadanie
z wszystkimi kartami obrazkowymi.

° /cop Odtworz rymowanke Look at my bike. Dzieci mowig
\y rymowanke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 51).

Gtowna czesé lekeji

1 Look and find the differences. Say. 224

e Wyjasnij po polsku, ze na dzisiejszej lekcji poprzez rézne gry
i zadania dzieci bedg ¢wiczy¢ umiejetnos¢ pordwnywania.
Pokaz pary kart obrazkowych z przymiotnikami pokazujgce
przeciwienstwa. Uczniowie wymieniajg odpowiednie roznice:
long/short, big/small, new/old.

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie konczg
hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer strony: 24.

e \Wskaz pierwszy obrazek i zapytaj: What toys can you
see? Dzieci odpowiadajg. Powiedz: Look and find the
differences. \Wyjasnij po polsku, ze zadaniem dzieci jest
znalez¢ réznice w rozmiarach, wieku i kolorach zabawek.
Podpowiedz, ze jest sze$¢ rdznic pomiedzy obrazkami.
Popro$ ochotnika o podanie jednej réznicy, a reszta klasy
odnajduje i wskazuje odpowiednig zabawke, np.: In picture a
the scooter is long. In picture b the scooter is short.

e Wyznacz pie¢ minut na znalezienie réznic i skonsultowanie ich
w parach. Nastepnie popros piecioro ochotnikow o podanie
pozostatych réznic (odpowiedzi: big (a) / small (b) doll, yellow
(a) / green (b) ball, small (a) / big (b) car, old (a) / new (b) bike,
new (a) / old (b) robot).

*DODATKOWY POMYSt

Popros dzieci, aby wyjety przyniesione zabawki. Ochotnicy
prezentujg zabawki przed catg klasg i opisujg ich cechy, np.:
Its my toy car. Its old. Its small. Its red and black. Pomoz
dzieciom w opisie zabawek. Nastepnie podziel klase na mate
grupy. Dzieci na zmiane opisujg swoje zabawki w grupach.
Mozesz poprosi¢ ucznidw, aby wymienili sie zabawkami

w swojej grupie. Ochotnicy opisujg otrzymang zabawke.
Zgaduj, do ktorej osoby w danej grupie nalezy ta zabawka.

W,

T o~ g
Q\ung skills

COMPARING
Lesson 6 \. )

Look and find the differences. Say. ’s

{1 Play 0dd one out.

() Compare things in your classroom.

'Y, © Language: car, doll, robot, bike, scooter, teddy bear, skateboard, ball; big, small, old, new, long, short; It (a doll) (big).

Make the comparison cards. Ask and say.

Pokaz gotowe karty porownawcze. Powiedz: Let’s make
the comparison cards. Popros dzieci, aby wyjety szablon
kart z Zeszytu ¢wiczen i pomdz im w wycinaniu.
Opisuj zabawki na kolejnych kartach poréwnawczych,
np.: It's a teddy beatr. It's big. It’s old. Uczniowie stuchajg
i podnoszg odpowiednig karte. Pokaz swojg karte, aby mogli
sprawdzi¢, czy podniesli takg sama.
Jesli dzieci nie korzystajg z Zeszytu cwiczen, popros, aby
wyciety cztery karteczki i samodzielnie narysowaty na kazdej
dowolng zabawke z rozdziatu 2. Kazda zabawka powinna
mie¢ inng z nastepujacych cech: big, small, long, short.
Dzieci powinny tez pokolorowa¢ zabawki na kolory, ktorych
nazwy znajg po angielsku.
Zapro$ ochotnika z wtasnymi kartami na srodek klasy.
Wskazuj wybrane karty i zadawaj pytania: What’s this?
Uczen odpowiada nazwag zabawki i opisuje jej cechy,
np.: Its a skateboard. Its new. Its short.
we W parach uczniowie przeprowadzajg podobne
+% dialogi, na zmiane pytajgc o zabawki na kartach
i opisujgc ich cechy.

ZADANIE RUCHOWE

Dzieci wybierajg jedng ze swoich kart i ustawiajg sie przy
tawkach w grupach po pie¢ lub szes¢ osdb. Wymieniaj
przymiotniki, np.: old. Dzieci, ktérych zabawka na

karcie charakteryzuje sie dang cechg, przybijaja pigtke
w podskoku. Jesli tylko jedna osoba w danej grupie ma
zabawke z dang cechg, podnosi reke, ale nie przybija

z nikim pigtki.

Play The comparison game.

Wskaz dzieci na obrazku i zapytaj: Who'’s this? (Sam and
Lia) How old is Sam/Lia? (7). Powiedz: They’re playing
The comparison game.



e Klasniji powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:
Lets play a game! Wyjasnij zasady gry, zapraszajac na $rodek
klasy ochotnika z wiasnymi kartami poréwnawczymi. Utdzcie
kazdy wtasne karty w stos, grzbietem do gory. Na hasto:
Start! odwréccie gorng karte z wiasnego stosu i sprobujcie
znalez¢ podobienstwa miedzy dwoma zabawkami na kartach,
np.: Its a scooter/blue/big/new/old/long/short. Osoba, ktdra
jako pierwsza wymieni podobienstwo, zgarnia pare kart, ale
zanim to zrobi, obaj gracze powinni sprobowac znalez¢ wiecej
ewentualnych podobienstw miedzy zabawkami. Wygrywa
osoba, ktdra zdobedzie wiecej par.

. W parach uczniowie grajg w The comparison game!
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Jesli dzieci samodzielnie wykonaty karty w zad. 2.,
taczg sie w pary i sktadajg swoje karty wspolnie w jeden
zestaw. Kazda para gra swoim zestawem o$miu kart

w The comparison game z inng para.

Play Odd one out.

Zapro$ pare ochotnikbdw z wtasnymi kartami poréwnawczymi
na srodek klasy. Wyjasnij po polsku zasady gry: jeden gracz
wybiera i uktada dowolnie w rzedzie cztery karty. Trzy

z czterech zabawek musza mie¢ wspoing ceche, np. sg mate.
Drugi gracz wskazuje karte, ktora nie pasuje do zestawu

i opisuje unikatowg ceche zabawki: (Its the teddy bear). It's big.

Ochotnicy demonstrujg zabawe, zamieniajac sie rolami.
. W parach lub matych grupach uczniowie grajg w Odd

.
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“% one out, na zmiane uktadajgc cztery karty i odnajdujgc
karte, ktéra nie pasuje do pozostatych.

Jesli dzieci samodzielnie wykonaty karty w zad. 2, tgczg sie

w pary i grajg w Odd one out podwdéjnymi kompletami kart

z drugg para.

*DODATKOWY POMYSt

W parach dzieci grajg wtasnymi kartami w wersje gry
Memory. Uktadajg na tawce dwa przemieszane komplety
kart i na zmiane odkrywajg po dwie karty. Jesli karty sg
identyczne, opisujg je, np.: Its a robot. Its small. Its new,

i usuwajg te pare na jeden wspolny stos. Jesli karty nie sg
takie same, probujg znalez¢ podobienstwa miedzy nimi,
np.: Its new, i usuwajg te pare. Jesli brakuje podobienstw,
gracze odwracajg karty obrazkiem do dotu i kontynuujg gre.

Compare things in your classroom.

Wskaz dwa przedmioty w klasie i popros, aby uczniowie
je poréwnali, odszukujgc podobienstwa i roznice, np. drzwi
i biurko: It's big. It's new. / It's big. It's old. Powtorz zadanie
7 kilkoma innymi przedmiotami.

e W parach lub matych grupach uczniowie porownujg
% r6zne przedmioty w Klasie, np. przybory szkolne lub
ksigzki, podajac podobienstwa i réznice.

Zakonczenie lekcji

Pokazuj kolejno karty obrazkowe z przymiotnikami
opisujgcymi zabawki. Uczniowie mowig przymiotniki,

np.: Its new, i wskazujg przedmioty w klasie, ktére majg
te samg ceche.

(eop, Odtworz piosenkg Goodbye, Bugs Team. Dzieci
27 $piewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).
Pozegnaj sie z dzie¢mi, méwigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadajg: Goodbye, teacher.

*ZESZYT GWICZEN

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

XY
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Lekcja 7

Cele:

mowienie rymowanki w zabawie Queenie, odgrywanie
dialogu, rozpoznawanie i nazywanie zabawek, budowanie
Swiadomosci podobienstw i roznic miedzykulturowych

Glowne stownictwo i struktury:
boy, girl, big, small; Who's got the ball? Is the ball here?
My favourite toy is my (teddy bear).

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty obrazkowe z przymiotnikami
opisujgcymi zabawki; *karty wyrazowe z nazwami
zabawek; *miekka pitka; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

* ccow, Odtworz piosenke Welcome. Dzieci spiewajg piosenke
A i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtdrzenie

e Przyczep do tablicy w rzedzie zestaw kart z przymiotnikami
opisujgcymi zabawki. Wskazuj kolejne karty, a uczniowie
wymieniajg powigzane z nimi przymiotniki. Usun jedng z kart.
Uczniowie mowig, ktéra karta znikneta, np.: short. Kontynuu;j
zabawe, az usuniesz wszystkie karty, a uczniowie bedg
w stanie powiedzie¢ szes¢ przymiotnikdw z pamieci.

° /cob Odtworz piosenke The magic elf. Dzieci Spiewajg
\89” piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 49).

Gtowna czesé lekeji

1 Listen and say the Queenie, Queenie rhyme.

strona 25
S

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 25. Wyjasnij po polsku, ze uczniowie poznajg dzisiaj
jedng z gier podworkowych, w ktorg grajg dzieci w Wielkiej
Brytanii.

e \Wskaz ilustracje i zapytaj: How many children? (5).
Nastepnie wskaz postac po prawej stronie i powiedz:

It’s Queenie. Queenie throws the ball. Queenie guesses
who has the ball i wyjasnij znaczenie wypowiedzi.

° /cob Powiedz: Listen to the rhyme. Odtworz nagranie
457 i odgrywaj tre$¢ rymowanki. Zache¢ dzieci, aby
nasladowaty twoje gesty. Sprawdz zrozumienie stéw boy i girl.
Powiedz: Say the rhyme. Odtwoérz rymowanke, robigc pauze
po kazdej linijce, aby dzieci mogty jg powtoérzy¢. Odtworz
nagranie po raz trzeci. Dzieci mowig rymowanke z nagraniem
i odgrywajg jej tresc.

2 Listen to the dialogue. Repeat.

° /cob Wskaz dzieci stojgce w rzedzie i Queenie na ilustracii
“46” w zad. 1. Powiedz: Listen to the dialogue. Odtworz
nagranie.

e Powiedz: Listen and repeat. Podziel klase na trzy grupy
i przydziel im role Queenie, Ucznia 1 i Ucznia 2. Odtworz
nagranie, zatrzymujac je po kazdej kwestii i proszgc
odpowiednig grupe o jej powtorzenie. Pierwszg kwestie
dialogu powtarza cata klasa oprécz Queenie. Powtorz
zadanie dwa razy, proszgc grupy o zamienienie sie rolami.

0w,
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Listen and say the Queenie, Queenie rhyme. N

CIEED Listen to the dialogue. Repeat.
Play Queenie, Queenie.

COEED Listen, find and point.

© Language: boy, girl, big, small; Who's got the ball? Is the ball here? My favourite toy is my (teddy bear). M
L)

*DODATKOWY POMYSt

Popros ochotnika, aby stanat przy drzwiach, tytem
do klasy. Daj wybranemu uczniowi miekka pitke do
schowania. Nastepnie ochotnik odwraca sie i szuka pitki,
pytajgc: Is the ball here? Reszta klasy odpowiada: No
lub: Yes. Jesli osoba szukajgca pitki oddala sie od niej
za bardzo, uczniowie méwig: No kilka razy, jesli bardzo sie
zbliza, wotajg kilkukrotnie: Yes! Powtérz gre, zapraszajac
innych ochotnikbw do poszukiwan.
Zamiast pitki mozesz wykorzysta¢ zgnieciong w kulke
kartke papieru.

3 Play Queenie, Queenie.

e Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:
Lets play a game! Zapro$ piecioro ochotnikow na srodek
klasy, aby wyjasni¢ reguty gry. Wyznacz jednemu role
Queenie, pozostali stajg w rzedzie. Queenie staje plecami do
0s0b tapigcych i rzuca miekka pitke lub zgnieciong w kulke
kartke papieru do tytu. Jedno z dzieci tapie pitke i chowa za
siebie, pozostali uczniowie tez trzymajg rece z tytu. Wowczas
Queenie odwraca sie. Wszyscy stojgcy w rzedzie mowig
i odgrywajg rymowanke Queenie, Queenie. Osoba trzymajgca
pitke przektada jg dyskretnie z reki do reki, aby pokazaé
Queenie pustg dton. Nastepnie Queenie ma trzy szanse, aby
zgadna¢, kto ma pitke, pytajac kolejnych uczniow: Is the ball
here? Uczniowie odpowiadaja: Yes lub: No.

e . Podziel ucznidw na grupy piecio lub szescioosobowe

KN
&
-.-.’

% j ustaw ich w réznych miejscach klasy, aby mogli zagra¢
w Queenie, Queenie.



ZADANIE RUCHOWE

Dzieci stajg w kregu, poza jednym ochotnikiem. Uczniowie
rzucajg do siebie pitke. Gdy pitka jest w locie, ochotnik

w pewnym momencie wota: Hot! — wtedy nie wolno jej
ztapac. Jesli ktos ztapie pitke po hasle Hot, zamienia

sie miejscami z uczniem podajgcym wczesniej hasto

w nastepnej rundzie. Jesli osoby tapigce zareagujg
prawidtowo, gra jest kontynuowana bez zmian.

Listen, find and point. tona2s

Wyjasnij, ze osoby ze zdje¢ mieszkajg w Wielkiej Brytanii

i majg rézne ulubione zabawki. Wprowadz wyrazenie:
favourite toy. Wskaz zabawki na zdjeciach i zapytaj: What’s
this? Dzieci odpowiadajg po polsku lub po angielsku.

(co», Powiedz: Listen, find and point. Dzieci stuchaja

<477 nagrania i wskazujg wtasciwe zdjecia (odpowiedzi: 1 c,
2 a, 3 b). Odtwdrz nagranie ponownie i popro$ uczniéw, aby
podnosili rece, jesli widzieli podobne zabawki w Polsce.
Mow kwestie postaci zgodnie z kolejnoscig zdjec¢, zachecajgc
uczniéw, aby dokonczyli wypowiedz danego dziecka,

np.: Hello, I’'m Jessica (My favourite toy is my teddy bear).
His name’s (Paddington).

Draw in your notebook and say.

Zapytaj: What is your favourite toy? Pomoéz dzieciom
odpowiada¢ po angielsku.

Pokaz przyktadowy rysunek w podreczniku i powiedz:
Draw your favourite toy in your notebook. Wyjasnij,

ze dzieci powinny narysowac ulubiong zabawke. Mogag
takze narysowac siebie samych, jak sie bawig tg zabawka.
Wyznacz czas na wykonanie zadania. Chodz po klasie

i zadawaj pytania o rysunki dzieci.

Ochotnicy pokazujg swoje rysunki catej klasie i opowiadajag
o nich, np.: My favourite toy is my board game. Its big.

Its new. W duzej klasie dzieci pokazujg i opisujg swoje
rysunki w grupach.

Zakonczenie lekcji

Podnie$ podrecznik i zapytaj o zabawki brytyjskich dzieci:
What is (Oliver’s) favourite toy? Uczniowie odpowiadajg

z pamieci (Jessica — a teddy bear, Oliver — a red London bus,
Emily — a doll's house).

ceop, Odtwdrz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci

27 $piewajg piosenke i odgrywaja jej tres¢ (patrz s. 19).
Pozegnaj sie z dzie¢mi, méwigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadajg: Goodbye, teacher.

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

Db,

45y

Queenie, Queenie

Queenie, Queenie

Who's got the ball? (dzieci rozgladajg sie)

Boy or girl? (chtopcy robig krok do przodu,

dziewczynki robig krok do przodu)

Big or small? (dzieci unoszg jedng reke, potem

ja opuszczajg)

Is the ball here? (dzieci wyciggajg lewa reke przed siebie,
nastepnie chowajg jg za plecami)

Is the ball here? (dzieci wyciggaja prawa reke przed siebie,
nastepnie chowaja jg za plecami)

Queenie, Queenie

Who's got the ball? (jw.)

/CDY,

e

Children: Who's got the ball, Queenie?

Queenie: Mmm ... Is the ball here? (Queenie pyta jedno
dziecko)

Child 1: No/

Queenie: Mmm ... Is the ball here? (Queenie pyta inne
dziecko)

Child 2: Yes!

Children: Hurray! Great! Brilliant!

'C|31 .

P

1 Hello, I'm Jessica. My favourite toy is my teddy bear.
His names Paddington.

2 Hello, I'm Oliver. My favourite toy is my red London bus.
Its old.

3 Hello, I'm Emily. My favourite toy is my doll's house.
Its big and its great.

XY
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Lekcja 8

Cele:
powtdrzenie materiatu z rozdziatu 2.

Gtowne stownictwo i struktury:

zabawki; przymiotniki opisujgce zabawki; Can | have
a (robot), please? Here you are. Thank you. Its a (car).
It's (big).

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty obrazkowe z zabawkami

i przymiotnikami opisujgcymi zabawki; *karty wyrazowe
z nazwami zabawek; *maskotka Gagsienica Colin

Powitanie

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

* cco», Odtworz piosenke WWelcome. Dzieci spiewaja piosenke
A i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

e Zapytaj: Do you remember the British children from
the last lesson? What are their favourite toys? Dzieci
przypominajg zabawki (a teddy bear, a red London bus,
a doll’s house).

e co#, Odtworz rymowanke Queenie, Queenie. Dzieci mowig
457 rymowanke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 55).

Gtowna czesé lekeji

1 Listen, find and point. Say the number.
Repeat strona 26

e Podnos kolejno karty obrazkowe z zabawkami i pytaj:
What’s this? Uczniowie odpowiadajg: lts a ...

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 26.

* co#, Powiedz: Listen, find and point. Odtworz nagranie,
487 zatrzymujac je po kazdym dialogu odnoszgcym sie
do jednego obrazka. Powiedz: Say the number. Dzieci
odszukujg i wskazujg wtasciwy obrazek oraz podajg jego
numer, np.: Its number 3 (odpowiedzi: 3, 7, 8, 6, 1, 4, 5, 2).

e Powiedz: Repeat. Odtworz nagranie ponownie. Dzieci
powtarzajg dialogi.

W parach uczniowie na zmiane wskazujg obrazki

° B
e i przeprowadzajg na ich temat podobne dialogi jak
W nagraniu.

2 Listen, point and say. =22

° /cob Zapytaj: Do you remember The magic elf story?
«49” Wskaz postaci na obrazkach i zapytaj: Who'’s this?
(Danny, magic elf). Powiedz: Listen, point and say. \Wyjasnij,
ze dzieci ustyszg zdania, i po kazdym z nich powinny
wskazac¢ wtasciwg postac oraz powiedzie¢, kto wypowiada
dane zdanie w historyjce. Odtworz nagranie (odpowiedzi
w zapisie nagrania).

0w,

Lesson 8 Unif review
CIEED Listen, find and point. Say the number. Repeat.

oQme o =
) /@\7
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. CIEED Listen, point and say.

Go to Gary’s picture dictionary on page 81. E

ZADANIE RUCHOWE

Podziel klase na pary i popros, aby dzieci stanety naprzeciw
wyznaczonego im partnera. Popro$, aby w kazdej parze
jedna osoba pokazata powoli za pomocg gestéw jedno

ze stow z rozdziatu, tj. zabawke lub przymiotnik opisujacy
zabawke. Druga osoba jest lustrem i nasladuje gesty
partnera i zgaduje, ktore stowo pokazuje kolega/kolezanka.

3 Listen and look. Correct the sentences. ‘o226

e Pokaz karty obrazkowe z przymiotnikami i popros, aby
dzieci przypomniaty poznane przymiotniki. Wskaz zabawki
na obrazkach w zad. 3. w podreczniku i zache¢ dzieci,
aby je opisaty odpowiednimi przymiotnikami.

* (cow, Powiedz: Listen, look and correct the sentences.
80”7 Odtworz nagranie i zatrzymaj je po zdaniu /ts small.
Zachec¢ dzieci, aby poprawity zdanie: No, its big. Wznow
odtwarzanie nagrania. Dzieci stuchajg i sprawdzajg, czy
prawidtowo poprawity zdanie.

*DODATKOWY POMYSt

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

Go to Gary’s picture dictionary on page 81.

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




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

Przeprowadz z klasg dowolne dwa ¢wiczenia

ze stowniczkiem obrazkowym z Banku gier na's. 12.

Zakonczenie lekcji

Podnies$ podrecznik i zapytaj: How many (toys/adjectives)
do you remember? Dzieci wymieniajg z pamieci stowa

z danych kategorii.

(eop, Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci

27 $piewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).
Pozegnaj sie z dzie¢mi, méwigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadaja: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 2., Lekcja 8.: ¢w. 1-3, s. 23.

(I

48y

Can | have a robot, please? Here you are! Thank you.
Can | have a skateboard, please? Here you are! Thank
you.

Can | have a ball, please? Here you are! Thank you.
Can | have a teddy bear, please? Here you are! Thank you.
Can | have a car, please? Here you are! Thank you.
Can | have a scooter, please? Here you are! Thank you.
Can | have a bike, please? Here you are! Thank you.
Can I have a doll, please? Here you are! Thank you.

(I

‘\4y‘

| want a new robot. (pauza) Danny.

| can help. (pauza) Magic éelf.

Can | have a new robot, please? (pauza) Danny,.

It's a ball, not a robot. (pauza) Danny.

Jump. Turn around. Close your eyes. (pauza) Magic el.
Oh, yes! Phew! Here you are! (pauza) Magic elf.

O WN =
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507

Its a robot. It's small. (pauza) No, its big.

Its a car. Its big. (pauza) No, its small.

Its a bike. Its old. (pauza) No, its new.

Its a doll. Its new. (pauza) No, Its old.

Its a scooter. It's long. (pauza) No, its short.

Its a skateboard. Its short. (pauza) No, its long.

ODOh WN =
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Cumulative review

Cele:
powtdrzenie materiatu z rozdziatow Hello, Bugs Team!,
oraz 1-2

Gtowne stownictwo i struktury:
@ materiat z rozdziatow Hello, Bugs Team!, oraz 1-2

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty obrazkowe z rozdziatow Hello,
Bugs Team!, oraz 1-2; *karty wyrazowe z rozdziatbw 1-2;
*maskotka Gasienica Colin

Sekcje Cumulative review mozna przeprowadzi¢
na tej samej lekgji, na ktérej uczniowie piszg test
Z rozdziatu 2.

Powitanie

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

* scow, Odtworz piosenke Welcome. Dzieci spiewajg piosenke
A i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

e Pytaj o stowa z réznych kategorii dotychczas poznanych
przez dzieci: How many (toys) can you name in (10)
seconds? \Wyjasnij znaczenie pytania po polsku. Wybieraj
roznych ucznidw, aby wymieniali stowa z pamieci. Wtacz
minutnik, odliczaj podane stowa i po uptywie wyliczonego
czasu zawotaj: Stop!

° /cob Odtworz piosenke The magic elf. Dzieci $piewajg
89” piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 49).

*DODATKOWY POMYSt

Przeprowadz quiz z poznanego dotychczas materiatu.
Podziel klase na dwie druzyny, np.: Robots i Scooters.
Na zmiane wyznaczaj druzynom rézne zadania:

1 Pokazuj karty obrazkowe z dotychczas poznanych
zakresow stownictwa, pytajgc: What's this? lub
proszac o uzupetnienie zdan, np.: Can I have
(a scooter), please?

2 Pokazuj karty obrazkowe do historyjek i pros
o utozenie ich w kolejnosci lub o uzupetnienie dialogu
dotyczacego danej karty, np.: Can I have my old
(robot, please)?

3 Pros o znalezienie pary przeciwienstw na kartach,
np. old-new.

4 Przyczep karty obrazkowe do tablicy, ponumeru;j je
i pokazuj karty wyrazowe. Popro$ o podanie numeru
pasujgcej karty obrazkowe;.

5 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

mogg tez wspdlnie zbiera¢ punkty na nagrode dla catej

klasy, np. po osiggnieciu wyznaczonej liczby punktow
wszyscy zagrajg w ulubiong gre.

0w,
]

Cumulative feview

Listen, find and point.
(“1) Play I spy with Bugs eye.

Gtowna czesc lekcji

Listen, find and point. tona27

Przypomnij, ze w sekcji Cumulative review dzieci powtarzajg
materiat, ktérego sie uczyty od poczagtku roku.

Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
konczg hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 27. Zapytaj: What can you see in the picture?
Dzieci wymieniajg widoczne na obrazku postaci, przybory
szkolne, zabawki i inne drobne przedmioty, przymiotniki,
liczby oraz kolory po angielsku.

/coP, Powiedz: Listen, find and point. Odtwdérz nagranie,
817 robigc pauze po kazdym dialogu. Uczniowie stuchajg
nagrania, odnajdujg i wskazujg wtasciwe elementy obrazka.
Odtworz nagranie po raz drugi bez zatrzymywania i zache¢
dzieci, aby oprécz stuchania i wskazywania probowaty
podawac odpowiedzi razem z nagraniem.

Klaénij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:
Let’s play a game! Podziel dzieci na pary i pokaz, ze powinny
mie¢ otwartg wspolnie jedng ksigzke.
Powiedz: I spy with Bugs eye ... (a skateboard),
wspomagajac sie gestami. Dzieci odnajdujg wymieniony
przedmiot lub posta¢ na ilustracji i go/jg wskazujg. W kazdej
parze dziecko, ktére wskaze prawidtowy element jako
pierwsze, wygrywa. Powtérz gre kilka razy.
e W grupach trzyosobowych uczniowie kontynuujg gre,
% na zmiane mowigc: | spy with Bugs eye ..., a pozostate
dzieci pospiesznie wskazujg dany element obrazka.

Play / spy with Bugs eye. S22’




ZADANIE RUCHOWE

Podziel dzieci na pary. Kazda para robi jedng $niezynke,
gniotgc w kulke kartke papieru (moze by¢ zapisana)
formatu A4. Podaj nazwe kategorii, np.: Toys. Uczniowie
rzucajg $niezynkg do siebie, wymieniajgc po jednym
stowie z danej kategorii. Co chwile zmieniaj kategorie. Jesli
kto$ zbyt dtugo sie zastanawia lub nie ztapie $niezynki,
przykuca i wstaje.

Listen and repeat. Think and choose. "227

Wskaz obrazek i zapytaj: Who’s/What's this?

Dzieci nazywajg postaci i przybory.

(co¥, Powiedz: Listen and repeat. Zache¢ dzieci, aby
82” podczas stuchania wskazywaty kolejne liczby

na termometrze. Odtworz nagranie. Dzieci mowig liczby
razem z nagraniem i powtarzajg zdania.

Zachec¢ dzieci, aby po cichu ocenity swojg prace

w dotychczasowych rozdziatach podrecznika. Przypomnij
zdania, mowigc je z odpowiednim natezeniem emocji:
My work is OK/good/excellent.

*DODATKOWY POMYSt

Podziel klase na dwie druzyny. Zapro$ przedstawiciela
jednej druzyny na srodek klasy i pokaz mu jedng z kart
obrazkowych. Uczen samodzielnie rysuje dane stowo

na tablicy, a jego druzyna probuje je odgadnac. Nie wolno
mu pokazywac stowa za pomocg gestoéw. Wyznacz

90 sekund na narysowanie i odgadniecie stowa. Jesli
druzyna odgadnie w tym czasie stowo, zdobywa 1 punkt.
Nastepnie przedstawiciel drugiej druzyny rysuje inne
stowo. Kontynuuj gre, zapraszajgc roznych cztonkdw
druzyn do rysowania. Wygrywa druzyna, ktdra zdobedzie
wigcej punktow.

Zakonczenie lekcji

Rozdaj dzieciom po jednej karcie obrazkowej z dotychczas

poznanym stownictwem i popros, aby nikomu nie pokazywaty
obrazka. Na hasto: Start! uczniowie kolejno wstajg i pokazujg

swojg karte, a cata klasa wota odpowiednie stowo.

(eop, Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci
27 $piewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).
Pozegnaj sie z dzie¢mi, méwigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadajg: Goodbye, teacher.

*ZESZYT GWICZEN
Rozdziat 2., Build-up, s. 24.

Db,
\s1/
1 Where's the bike? Its here!
2 Whats this? Its a skateboard. It's long.
3 Can | have a robot, please? Here you are.
4 Where's the scooter? Its here. Its new.
5 Whats this? Its an apple.
6 Can | have a car, please? Here you are.
7 Wheres the mouse? Its here!
8 Whats this? It's a yellow teddy beatr. It's old.
9 Can | have a doll, please? Here you- are.
10 Where's the schoolbag? It's here. It's big.
11 Whats this? Its a notebook. Its small.
12 Can | have a pencil, please? Here you are.

(CDP,
527

One ... two ... three ... four ... five ... six ... seven ...

eight ... nine ... ten! My work is OK! (pauza)
My work is good! (pauza) My work is excellent!

XY





