Lesson 1
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Cele lekcji:
rozpoznawanie i nazywanie zabawek; mdéwienie
rymowanki

NaCoBeZu:

Dziecko potrafi rozpoznad i nazwac siedem
zabawek oraz zaspiewadé rymowanke Colin’s
chant wraz z nagraniem.

Gtowne stownictwo i struktury:

car, bike, robot, doll, scooter, skateboard, teddy
bear; What's this? It’s a (car); nazwy przyboréw
szkolnych

Materiaty (*opcjonalne):

karty obrazkowe przedstawiajgce przybory
szkolne i zabawki (samochdéd, rower, robot, lalka,
hulajnoga, deskorolka, mis); karta obrazkowa

z Ggsienicg Colinem, *karty do gry Colin’s

cards z Zeszytu ¢wiczeri; *maskotka Ggsienica
Colin; *Teacher’s Resource File: Unit 2 wklejka,
materiaty z pakietu Ocenianie ksztattujgce

Rozpoczecie

Przywitaj dzieci, méwiqc: Hello, children. Uczniowie
odpowiadajq: Hello, teacher.

Odtwoérz piosenke Welcome. Dzieci
$piewajq piosenke i odgrywajq jej tres¢ (patrz s. 18).

Gtowna czes¢ lekgji
Play Where’s your pen?

Zapytaj: Where’s your pen/pencil/crayon/ruler/
rubber/schoolbag/notebook/book? Unos karty
obrazkowe przedstawiajgce przybory szkolne,
dzieci unoszqg wtasciwe przedmioty, méwiqc: It’s
here. Powtdrz pytania bez wykorzystywania kart,
dzieci samodzielnie wykonujg zadanie.

Odtwoérz piosenke What's this? Dzieci
$piewajq piosenke i odgrywajq jej tresé (patrz
ss. 26-27).

Listen, point and repeat.

Umies¢ na tablicy karte obrazkowq z Ggsienicq
Colinem. Pokaz karty obrazkowe przedstawiajgce
zabawki zwrdcone obrazkami do Ciebie i powiedz:
These are Colin’s cards. Wyjasnij, ze na kartach
znajdujq sie obrazki zabawek. Powiedz: Guess

the toys. Dzieci wymieniajg nazwy zabawek po polsku
lub po angielsku. Kiedy dzieci nazwq zabawki z kart,
mow: Very good, (car) i umieszczaj karty na tablicy
w kolejnosci, w jakiej wystepujg w nagraniu.

Unies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Zacheé
ucznidw, aby wspdlnie z Tobg dokoriczyli hasto:
Open the book. Napisz na tablicy numer strony: 20.
Powiedz: Listen, look and point. Odtwdrz nagranie.
Dzieci stuchajg nagrania i wskazujqg kolejne obrazki.
Powiedz: Repeat. Dzieci ponownie stuchajg
nagrania, wskazujg obrazki i powtarzajqg stowa jok
w nagraniu: zwyktym tonem, szeptem oraz gtosno.
Pokazuj zabawki za pomocq gestéw (patrz opis

w Colin's chanf) i nazywaj je. Dzieci nasladujqg
Twoje gesty i powtarzajg nazwy zabawek.

Wskazany element
graficzny uruchamia
L ¢wiczenie w aplikacji AR.

Lesson 1
Play Where’s your pen?

Listen, point and repeat.

o 2] (3] 4]

@ Play Colin’s cards.

Listen, point and say Colin’s chant.

Play Guess the toy. 1

Go to page 31, exercise 1.

LANGUAGE: car, bike, robot, doll, scooter, skateboard, teddy bear; What's this? If's (a car).
20 kreatywne myélenie, wspélpraca

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

*DODATKOWY POMYSL
Zagraj z dzie¢mi w Left, right, up, down. Opis gry w Banku gier
nas. 13.

Play Colin’s cards.

Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie koriczg hasto: Let’s play

a game! Unie$ karte obrazkowq przedstawiajgcg Colina
i powiedz: Let’s play Colin’s cards! Popro$ dzieci, aby wyjety
wtasne karty z rozdziatu 1. Popro$ dzieci, by tymi kartami zakryty
w podreczniku trzy dowolne zdjecia zabawek.
Losuj karty obrazkowe ukazujgce zabawki tak, aby uczniowie nie
widzieli obrazkéw, i podawaj nazwy zabawek. Uczniowie
pozostatymi kartami zakrywajq na zdjeciach wymieniane
zabawki. Gdy ktéres dziecko zakryje wszystkie zdjecia, mdwi:
Bingo! Powtérz zabawe dwa razy. Ochotnik moze przejgc Twojq
role.
*Jedli masz maskotke Coling, losuj karty jej tapkg.
Odtwoérz filmik Colin’s cards i zacheé dzieci, aby

nazywaty zabawki ukazane na kolejnych kartach prezentowanych

przez Ggsienice Colina.




ZADANIE RUCHOWE

Popro$ 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
wykonujqg polecenia, nasladujgc ruchy robota.

Listen, point and say Colin’s chant.

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

Powiedz: Listen to Colin’s chant and point. Dzieci stuchajq
rymowanki i wskazujg zabawki. Podkredl, ze zabawki

sg W rymowance wymieniane w innej kolejnosci niz tej

na obrazku.

Po wykonaniu zadania przez dzieci wyjasnij, ze nazwy
zabawek pojawiajq sie w kolejnosci jak na zdjeciach

w zad. 2. Odtwdrz nagranie ponownie, robigc pauze przed
nowo dodang zabawkg w drugiej linijce kazdej zwrotki.
Uczniowie wskazujg odpowiedni przedmiot na zdjeciu

i podajqg jego nazwe.

Powiedz: Say the chant. Mime the toys. Dzieci méwiq catq
rymowanke razem z nagraniem i odgrywajq jej tresé.

SUPPORT: Méw kolejne zdania It’s (a car). z rymowanki —

zacznij powoli, a z kolejnymi zdaniami, jesli dzieci dajg
sobie rade, stopniowo przyspieszaj. Daj dzieciom czas
na znalezienie danej zabawki na obrazku.

CHALLENGE: Dzieci méwiqg rymowanke bez nagrania

i ilustrujg wymieniane zabawki za pomocg gestow.

Colin’s chant
What’s this? (dzieci rozktadajg rece w pytajagcym gescie)
It’s a car! (dzieci udajg, ze kreca kierownic3)
What'’s this? (jw.)
It’s a car and a bike! (jw. i dzieci udaja, ze kierujg rowerem)
What'’s this? (jw.)
It’s a car, a bike and a robot! (jw. i dzieci poruszajg sztywno
rekami jak robot)
What'’s this? (jw.)
It’s a car, a bike, a robot and a doll! (jw. i dzieci udaja,
ze kotyszg lalke)
What’s this? (jw.)
It’s a car, a bike, a robot, a doll and a scooter! (jw. i dzieci
udaja, ze odpychajg sie noga na hulajnodze)
What'’s this? (jw.)
It’s a car, a bike, a robot, a doll, a scooter and a skateboard!
(jw. i dzieci udaja, ze jada na deskorolce)
What'’s this? (jw.)
It’s a car, a bike, a robot, a doll, a scooter, a skateboard and
a teddy bear! (jw. i dzieci udaja, ze przytulajg misia)
Wow! Hurray! (dzieci unoszg rece w gescie radosci)
I want a toy today! (dzieci klaszczg)

5 Play Guess the toy.

Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie koriczg hasto:
Let’s play a game! Umiesc¢ karte z Colinem na tablicy.
Narysuj duzg chmurke nad gtowq postaci. Powiedz: Colin
wants a toy i wyjasnij znaczenie zdania za pomocq
gestéw. Wylosuj jedng karte obrazkowq przedstawiajgcq
zabawke tak, aby dzieci nie widziaty obrazka i umiesé¢

ja w chmurce, obrazkiem do wewngtrz. Powiedz: Guess
the toy. Dzieci odgadujq, jaka zabawka kryje sie na karcie.
Kiedy dzieci odpowiedzqg prawidtowo, odwréé karte
obrazkiem w strone klasy. Powtérz zabawe, zapraszajgc
ochotnikéw do przejecia Twojej roli.

W parach lub matych grupach uczniowie na zmiane
wybierajq stowa, np. zakrywajgc w sekrecie kartq do bingo
jedno zdjecie zabawki w swoim podreczniku, i zgadujq,
jakie zabawki wybrali kolega lub kolezanka.

=) Go to page 31, exercise 1.

Dzieci, ktére wczesniej skoriczg ¢wiczenie, mogqg wykonaé
zadanie 1 ze strony 31 podrecznika (odpowiedzi: rzgd
pierwszy: ball, teddy bear, rzqd drugi: skateboard, robof,
rzqd trzeci: bike, scooter).

Zakoniczenie

Pokaz zabawki poznane na lekcji za pomocq gestéw.
Dzieci wymieniajg nazwy zabawek.

Odtwdrz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci
$piewajq piosenke i odgrywajq jej tresc (patrz s. 19).
Pozegnaj sie z dzie¢mi, mdéwiqc: Goodbye, children.

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 2, Lekcja 1, 5. 18
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Lesson 2

44

Cele lekcji:

rozpoznawanie i nazywanie zabawek; spiewanie
piosenki Can | have a scooter, please?; proszenie
o zabawki i reagowanie na prosby

NaCoBeZu:

Dziecko potrafi: nazwaé osiem zabawek,
poprosi¢ o zabawke i zaspiewaé piosenke Can
I have a scooter, please? wraz z nagraniem.

Gtowne stownictwo i struktury:

nazwy zabawek; Can I have a (ball), please?
Here you are! Thank yov; ball; nazwy
koloréw; liczby 1-8

Materiaty (*opcjonalne):

karty obrazkowe przedstawiajgce zabawki;
*minikarty przedstawiajgce zabawki z Zeszytu
éwiczers; *karty wyrazowe z nazwami zabawek;
*maskotka Ggsienica Colin; * Teacher’s Resource
File: Unit 2 WORKSHEETS, materiaty z pakietu
Ocenianie ksztattujgce

Rozpoczecie

Przywitaj dzieci, méwiqc: Hello, children. Uczniowie
odpowiadajq: Hello, teacher.

Odtwoérz piosenke Welcome. Dzieci
$piewajq piosenke i odgrywajq jej tres¢ (patrz s. 18).

Gtowna czes¢ lekgji
Say Colin’s chant and mime.

Pokaz karty obrazkowe przedstawiajgce zabawki.
Dzieci nazywajq zabawki. Powiedz: Mime
(a scooter), a uczniowie pokazujg odpowiednie
zabawki za pomocq gestéw.

Odtwérz rymowanke Colin’s chant. Dzieci
mdwig rymowanke, pokazujgc wymieniane zabawki
za pomocq gestow (patrz s. 43).

Look, guess and say.

Unies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koriczg hasto: Open the book. Napisz na tablicy
numer strony: 21. Pytaj o kolejne zwierzgtka

i zabawki ukazane na obrazku: Who's this? What’s
this?, uczniowie podajq ich nazwy.

Powiedz: What toys do the bugs want? Guess and
say i wyjasnij znaczenie stéw za pomocq gestow,
ewentualnie po polsku, jedli to konieczne.
Wymieniaj postaci, np.: Colin, a uczniowie zgadujq
wybrane przez te postaci zabawki, np.: car.
Wyjasnij, ze dzieci sprawdzq swoje odpowiedzi,
stuchajqgc piosenki.

Listen and say. Sing Can | have a scoofer,
please?

Powiedz: Ding-dong. Uczniowie korczqg hasto: Time
for a song. Powiedz: Listen and say who sings each
verse, wskazujgc w podpowiedzi postaci ukazane
na obrazku. Odtwdrz nagranie. Dzieci podajg
odpowiedzi (1 - Gary, 2 - Bella, 3 - Colin, 4 - Lucy).
Wyjasnij znaczenie zwrotéw Can [ have .., please?

i Here you are, dodajqgc gesty jok w opisie piosenki.

Lesson 2 '

Say Colin’s chant and mime.

Look, guess and say.

Listen and say. Sing Can | have a scooter, please?

I"» Choose and say.

o 2] 3] o

26 Make the mini-flashcards. Play The toy game.

LANGUAGE: car, bike, robot, doll, scooter, skateboard, teddy bear + ball;
Can I have (a ball), please? Here you are! Thank you. 71
rozwiqzywanie probleméw, wspétpraca

Sprawdz zrozumienie zwrotéw, moéwigc: Show me ‘Can | have

(a scooter), please?’ / ‘Here you are’ Dzieci wykonujqg
odpowiednie gesty.

Pytaj o zabawki i postaci z piosenki w réznej kolejnosci:

Who wants a (doll)? What toy does (Bella) want? Dzieci wskazujqg
zabawki i postaci ukazane na obrazku oraz podajg odpowiedzi
(scooter — Gary, skateboard - Bella, car — Colin, doll - Lucy).
Powiedz: Sing Can | have a scoofter, please? Odtwdrz nagrania
piosenki etapami, zgodnie z technikg ,Nauka piosenek krok po
kroku” (patrz s. 4). Dzieci $piewajq piosenke i odgrywaijq jej tresc.

Can | have a scooter, please?

Can | have a scooter, please? (dzieci wyciggaja rece w proszacym
gescie, a nastepnie pokazujg zabawke za pomocg gestdw)
Here you are. Here you are. (dzieci udaja, ze co$ komu$ podaj3)
Can | have a scooter, please? (jw.)

Here you are. Thank you! (dzieci udaja, ze co$ komus podaja,

i kiwaja gtowa 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!




Can | have a scooter, please? — GUIDED version

Can | have a scooter, please? — KARAOKE version

ZADANIE RUCHOWE

Uczniowie stajg w kregu. Powiedz: Pass a (small/big)
(teddy bear) i wybierz osobe, ktéra nastepnie pokazuje
za pomocq gestow odpowiedniq zabawke w zgdanym
rozmiarze i ,przekazuje” jq dziecku po swojej lewej
stronie, ktére powtarza te same gesty itd. Kontynuuj
zabawe, zmieniajgc polecenia co kilka osdb.

4 Choose and say.

« Zapytaj: What's this?, wskazujgc kolejne zabawki
na zdjeciach. Uczniowie odpowiadajq: It’s 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 Twdj gest, mdéwiqc: ball.

» Powiedz: Choose and say i zademonstruj zadanie. Udawaij,
ze wybierasz jednq z zabawek ukazanych w podreczniku
i popros: Can | have a ... teddy bear, please? Zachec¢
uczniéw, aby odpowiedzieli: Here you are i udawali,
ze podajq Ci zabawke. Skin gtowq i powiedz: Thank you.

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

SUPPORT: Kiedy uczen z danej druzyny wybierze numer
zdjecia, pozostali z druzyny podajg nazwe zabawki.
Podpowiedz, jak nalezy poprosi¢ o te zabawke i zacheé
dzieci z druzyny, aby powtdrzyty pytanie za Tobg.

CHALLENGE: W parach lub matych grupach uczniowie
odgrywajq podobne dialogi, wybierajgc rézne zabawki
ukazane na zdjeciach.

*DODATKOWY POMYSL

Uczniowie proszg w parach o rézne przedmioty,
ktére potrafig nazwaé po angielsku, np.: Can I have
a red crayon, please?, i podajq je sobie wzajemnie.
Zademonstruj zadanie z ochotnikiem na srodku klasy.

*ZADANIE Z KARTAMI WYRAZOWYMI

Umie$¢ na tablicy karty obrazkowe przedstawiajgce
zabawki. Dzieci nazywajq zabawki. Pokazuj po jednej
karcie wyrazowej, czytaj na gtos wyraz i zached dzieci
do powtdrzenia go. Ochotnik umieszcza dang karte
wyrazowq pod wtasciwg kartg obrazkowq.

W kolejnych lekcjach rozdziatu na poczatku zajeé
wykorzystaj wybrane gry z kartami wyrazowymi

z Banku gier na ss. 13-14.

5 Make the mini-flashcards. Play The foy game.

Pokaz gotowe minikarty z zabawkami. Powiedz: Let’s make
the mini-flashcards. Popros uczniéw, aby wyjeli szablon
kart z Zeszytu ¢wiczer, i pomdz im w wycinaniu.
*|esli dzieci nie korzystajq z Zeszytu ¢wiczen, wycinajqg
osiem kart z papieru i na kazdej samodzielnie rysujg osiem
zabawek wymienionych w zad. 3.
Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczqg hasto:
Let’s play a game! Popros dzieci o roztozenie minikart
obrazkami do géry. Zapytaj: Can | have a robot, please?
Pokaz dzieciom, ze powinny podnies¢ mini-karte
z robotem i powiedzie¢: Here you are! Powiedz: Thank you.
Powtdrz zdanie z kilkoma zabawkami.
Nastepnie wybierz ucznia i popros go o zabawke: Bartek.
Can | have a scooter, please? Wskazany uczen podnosi
wtasciwg minikarte i odpowiada: Here you are! Podzieku;,
méwiqgc: Thank you. Ten sam uczen wybiera nastepnie
inne dziecko i prosi je o wybrang przez siebie zabawke.
Dzieci kontynuujq zabawe, przeprowadzajgc dialogi
z réznymi osobami.
W parach lub matych grupach uczniowie przeprowadzajq
podobne dialogi, pokazujgc odpowiednie minikarty.

*DODATKOWY POMYSL
Zagraj z dzie¢mi w Happy families. Opis gry w Banku
giernas. 15.

Zakonczenie

Pokazuj na migi rézne zabawki, a uczniowie proszq o nie:
Can I have a (bike), please? Ochotnicy mogq przejqgé Twojqg
role.

Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci
$piewajq piosenke i odgrywajq jej tresc (patrz s. 19).
Pozegnaj sie z dzie¢mi, mdéwiqc: Goodbye, children.

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 2, Lekcja 2, s. 20
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Lesson 3 '
1 2 6
3 4 8
Be happy with what you have.
Play and sing Can | have a scooter, please? Choose and say.
(® Listen and point. Answer the questions. ®@ ® ©
I'» Point and name the toys in order.
Draw a toy you want. Ask the elf.
LANGUAGE: Can | have (a robot), please? Here you are! Thank you.
2 kreatywne myélenie, samoregulacja 23
Lesson 3 rower, a powiedz: It’s a doll. Uczniowie powtarzajqg

Cele lekcji:
stuchanie historyjki ze zrozumieniem; omdwienie
wartosci ptyngcej z historyjki

NaCoBeZu:
Dziecko rozumie sens historyjki obrazkowej i potrafi
odpowiedzie¢ na proste pytania dotyczgce historyjki.

Gtéwne stownictwo i struktury:
Can | have a (robot), please? Here you are! Thank you;
nazwy zabawek

Materiaty (*opcjonalne):

karty obrazkowe przedstawiajgce zabawki; karty
obrazkowe do historyjki 2; *karty wyrazowe z nazwami
zabawek; *maskotka Ggsienica Colin; * Teacher’s
Resource File: materiaty z pakietu Ocenianie ksztattujgce

Rozpoczecie

» Przywitaj dzieci, méwiqc: Hello, children. Uczniowie
odpowiadajq: Hello, teacher.

. Odtwoérz piosenke Welcome. Dzieci $piewajqg
piosenke i odgrywaijq jej tresé (patrz s. 18).

Gtowna czes¢ lekgji
1 Play and sing Can | have a scoofer, please?

» Pokazuj pojedynczo karty obrazkowe przedstawiajgce
zabawki i nazywaj zabawki, czasem sie mylqc, np. pokazujgc

46

po Tobie tylko prawidtowe zdania. Kiedy zdanie nie pasuje
do obrazka, milczg,.
Zagraj w dowolng gre z kartami wyrazowymi z Banku gier
na ss. 13-14.

Odtworz piosenke Can | have a scooter, please?
Dzieci $piewajq piosenke i odgrywajq jej tres¢ (patrz s. 44).

Listen and point. Answer the questions.

Roztéz dtonie w gedcie otwierania ksigzki i powiedz: Three,
two, one. Uczniowie koriczg hasto: It’s story time. Powiedz:
Open your books on page 22 i zapisz numer strony na tablicy.
Wskaz obrazek czterech postaci na gdérze strony. Zapytaj:
Who's this? (the Bugs). Popro$ dzieci o opisanie obrazka po
polsku lub po angielsku: zwierzgtka wspdlnie czytajq historyjke.
Zachet dzieci, aby usiadty w kregu. Pokaz karte numer 1i 2
do historyjki 2 lub popros ucznidw, aby popatrzyli na te same
obrazki w podreczniku. Powiedz: Listen and find. Wyjasnij,
ze zadaniem dzieci jest odnalez¢é na obrazkach postaci

i przedmioty, o ktérych rozmawiajq zwierzqgtka. Odtwdrz
nagranie, zatrzymujqc je po dialogu zwierzqgtek. Nastepnie
powiedz: Point to the boy/robot/magic elfi sprawdz, czy
dzieci poprawnie wskazujqg elementy obrazkdw.

Pokaz pozostate obrazki i powiedz: Guess what happens
in the story. Dzieci odgadujqg po polsku, co sie wydarzy

w historyjce. Wystuchaj ich odpowiedzi, ale nie potwierdzaj
ich ani im nie zaprzecza.

Powiedz: Listen and point. Podczas stuchania nagrania
dzieci wskazujg odpowiednie obrazki.

Odtwodrz nagranie ponownie lub odtwdrz
wideo 08. Zatrzymuj nagranie/wideo po kazdej scence,
zadawaj dzieciom pytania i pro$ o dokonczenie zdar,
aby sprawdzi¢ zrozumienie tresci historyjki przez dzieci.
Wyjasniaj znaczenie pytan i zdan za pomocq gestdw,



ewentualnie po polsku, jedli to konieczne.

Przyktadowe pytania/zdania:

1 Who's this? (Danny) What’s this? (Danny’s robot)
Is Danny’s robot old? (yes) Is Danny happy?
(No, he’s 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 Isitarobot? (No, it's a ball.) Does Danny want the ball?
(no)

5 Isitarobot? (No, it's a car.) Does Danny want the car? (no)

6 Isitarobot? (No, it's 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)

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

Bugs: Yes! / Brilliant! / Great!

Lucy: Look! It’s about a boy ... and a robot ... and a magic elf.
Bella: What happens?

Gary: Let’s listen and find out! Sshhh!

1 Narrator: This is Danny. And this is Danny’s robot.
Danny’s robot is old. Danny is sad.
Danny: | want a new robot.

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!

3 Elf: Jump. Turn around.
Close your eyes
One, two, three
Surprise, surprise!
Tripilee!
4 Elf: Here you are! Oh, dear.
Danny: It’s a ball, not a robot. Can | have a robot, please?
Elf: Oh, yes. No problem!

5 Elf: Jump. Turn around.
Close your eyes
One, two, three
Surprise, surprise!
Tripilee!
Here you are! Oh, dear.
Danny: It’s a car, not a robot. Can | have a robot, please?
Elf: Oh, yes. No problem!

6 Elf: Jump. Turn around.

Close your eyes
One, two, three
Surprise, surprise!
Tripilee!
Here you are! Oh, dear.

Danny: Oh, it’s a bike, not a robot. | want my old robot.

Oh, can | have my old robot, please?
Elf: Oh, yes. No problem!

7 Elf: Jump. Turn around.
Close your eyes
One, two, three
Surprise, surprise!
Tripilee!
8 Elf: Oh, yes! Phew! Here you are!
Danny: Oh, great! It’s my robot! My fantastic old robot!
Hello, robot. Oh, thank you!
Narrator: Danny is very happy now. And the elf is very
happy, too.

3

ZADANIE RUCHOWE

Dzieci wychodzq z tawek. Wymieniaj po kolei nazwy
zabawek, a uczniowie pokazujq je za pomocq gestéw.
Nastepnie powiedz np.: Five robots. Dzieci pokazujq
za pomocq gestéw robota i tgczqg sie w grupy o danej
liczbie uczestnikdw. Wymieniaj rézne liczby zabawek,
a dzieci tgczg sie w grupy. Ochotnicy mogq przejgé
Twojq role.

*DODATKOWY POMYSt

Zapytaj dzieci: Do you like the story? i popros, aby dzieci
zdecydowaty, jok bardzo podoba im sie historyjka.
Méw zodpowiednim natezeniem emocji zdania: The
story is OK/great/fantastic. Dzieci, ktdre majqg podobne
zdanie, powtarzajq je. Mozesz odtworzyé nagranie 1.38
i zacheci¢ dzieci, aby powtarzaty zdania oceniajgce
historyjke.

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

Point and name the toys in order.

Wskazuj kolejne cienie obrazkéw w podreczniku i pytaj
dzieci: What’s this? Uczniowie nazywajqg zabawki. Powiedz
zaklecie elfa z historyjki i zache¢ dzieci, aby powiedziaty
nazwe pierwszej zabawki wyczarowanej przez elfa (ball).
Powtdrz ¢wiczenie, zachecajqc dzieci, aby mowity zaklecie
elfa razem z Tobq (ball, car, bike, robof).

SUPPORT: Wypowiedz zaklecie elfa, a nastepnie powiedz:

one. Wskazuj kolejne cienie zabawek i pytaj: Is it a car?
Dzieci odpowiadajqg: Yes lub No.

CHALLENGE: Dzieci same mowiq zaklecie elfa, a potem

odpowiednio nazywajq kolejne zabawki: It’s (a robot).

4 Choose and say.

Zwré¢ uwage dzieci na ramke Bugs Values. Wyjasnij
znaczenie jej tresci i porozmawiaj z dzie¢mi w jezyku
polskim o tym, dlaczego nalezy docenic to, co sie ma.
Powiedz: Choose and say. Zadaniem dzieci jest przyjrzec
sie obrazkom i zdecydowag, ktéry z nich pokazuje radosé
z tego, co sie posiada (obrazek c).

=) Draw a toy you want. Ask the elf.

Dzieci, ktére wczesniej skoriczg ¢wiczenie, mogqg wykonaé
dodatkowe zadanie: narysowad zabawke, ktérg chciatyby
dostad. Zapytaj ochotnikdw, jak poprosiliby magicznego
elfa o wymarzong zabawke.

Zakoniczenie

Pokazuj zabawki za pomocq gestéw, a dzieci zgadujg,
o jakie zabawki prosisz, méwiqc: Can | have
a (skateboard), please?

Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci
$piewajq piosenke i odgrywajq jej tres¢ (patrz s. 19).
Pozegnaj sie z dzie¢mi, mdéwiqc: Goodbye, children.

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 2, Lekcja 3, s. 21
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Lesson 4

48

Cele lekcji:

aktywne stuchanie historyjki; nazywanie
zabawek; $piewanie piosenki The magic elf;
¢wiczenie wymowy gtoski /s/ w wierszyku Bug
twister!

NaCoBeZu:

Dziecko potrafi zaspiewac piosenke The magic
elf wraz z nagraniem i powiedzie¢ wierszyk
Bug twister! wraz z nagraniem.

Gtéwne stownictwo i struktury:

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

Materiaty (*opcjonalne):

karty obrazkowe przedstawiajgce zabawki;

karty obrazkowe do historyjki 2; *minikarty
przedstawiajgce zabawki; *karty wyrazowe

z nazwami zabawek; *maskotka Ggsienica Colin;
*Teacher’s Resource File: materiaty z pakietu
Ocenianie ksztattujgce

Rozpoczecie

Przywitaj dzieci, méwiqc: Hello, children. Uczniowie
odpowiadajqg: Hello, teacher.

Odtwoérz piosenke Welcome. Dzieci
$piewajq piosenke i odgrywajq jej tres¢ (patrz s. 18).
Wysuwaj powoli zza podrecznika kolejne karty
przedstawiajgce zabawki. Kiedy dzieci rozpoznajg
zabawke po wysunietym fragmencie karty, podajg
jej nazwe zabawki.

Zagraj w dowolng gre z kartami wyrazowymi
z Banku gier na ss. 13-14.

Odtwdrz piosenke Can | have a scooter,
please? Dzieci $piewajq piosenke i odgrywajq jej
tres¢ (patrz s. 44).

Gtowna czes¢ lekgji
Listen to the story and do the actions.

Zapytaj: Do you remember The magic elf story?
Zapro$ o$mioro dzieci na srodek klasy i rozdaj im
karty do historyjki. Popros$ pozostatych ucznidw, aby
pomogli zaproszonym na srodek klasy ustawic sie
zgodnie z kolejnoscig wystepowania obrazkdéw
w historyjce. Uczniowie méwiq np.: Oliwia - two,
Piotrek - six. Umiesc¢ karty na tablicy we wtasciwej
kolejnosci.
Popro$ ucznidw, aby staneli obok tawek. Wypowiedz
zaklecie elfa z historyjki i pokaz dzieciom, jakie majg
wykonywac czynnosci: Jump (dzieci podskakujq),
Turn around (dzieci obracajq sie), Close your eyes
(dzieci zamykajq oczy), One, two, three (dzieci
pokazujg dang liczbe palcéw), Surprise, surprise!
(dzieci wyrzucajq rece do géry), Tripilee (dzieci
klaszczqg). Powtdrz zadanie.

Powiedz: Listen to the story and do
the actions! Odtwdrz nagranie. Stojgc, dzieci
stuchajq historyjki, a kiedy styszq zaklecie, wykonujq
odpowiednie czynnosci.

Wskazany element
graficzny uruchamia
L ¢wiczenie w aplikacji AR.

Lesson 4

Listen to the story and do the actions.

r Look, order and say.

©, ®

© @

Listen and point. Listen and say

Sing The magic elf. the Bug twister!
Go to page 31, exercise 2.
LANGUAGE: Can | have (a ball), please?; It's (a car); Jump, turn around,
24 close your eyes, surprise; A squirrel on a skateboard with a school bag.

kreatywne myslenie, wspétpraca

2 Look, order and say.

« Unies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie koriczg hasto:
Open the book. Napisz na tablicy numer strony: 24.

« Powiedz: Look, order and say i popros, by, wskazujgc obrazki,
dzieci utozyty je w kolejnosci etapdw magicznego zaklecia elfa.
Przypomnij zaklecie (patrz zapis nagrania na s. 47). Uczniowie
wskazujg odpowiednie obrazki.

«  Wskaz pierwszy wedtug poprawnej kolejnosci obrazek (b) i zacheé
dzieci, aby chérem powiedziaty odpowiedni fragment zaklecia
(Jump). Kontynuuj zadanie z pozostatymi obrazkami, proszqc
dzieci o wypowiadanie kolejnych fragmentéw zaklecia. Na koniec
wszyscy wspdlnie moéwiq: Surprise, surprise! Tripilee! (kolejnos¢:
1b,2d,3c 40q).

SUPPORT: Wskazuj obrazki i wypowiadaj kolejne fragmenty zaklecia.
Dzieci powtarzajq je za Tobqg. Mozesz powtdrzyé ¢wiczenie,
zwiekszajqgc tempo.

CHALLENGE: W parach lub matych grupach uczniowie na zmiane
wskazujqg kolejne obrazki i wypowiadajqg pasujgce fragmenty
zaklecia elfa.

ZADANIE RUCHOWE

Uczniowie stajg w jednym rzedzie, przodem do tablicy.
Przedziel tablice linig na pét. Z jednej strony narysuj
usmiechnietq buzie i powiedz: Yes, z drugiej smutng i powiedz:
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, w strone wesotej buzki,
i méwiq: Yes! Jesli zdanie nie pasuje do obrazka, skaczq

w przeciwng strone i méwiqg: No!



3 Listen and point. Sing The magic elf.

Wskaz obrazki i zapytaj: What's this? (It's a ball/car/bike/
robof). Powiedz: Ding-dong. Uczniowie koriczqg hasto:

Time for a song. Powiedz: Listen to The magic elf song and
point. Odtwdrz nagranie.

Dzieci wskazujg odpowiednie zabawki na obrazkach.
Nastepnie powiedz: Listen and sing. Odtwdrz nagrania
piosenki etapami, zgodnie z technikg ,Nauka piosenek krok
po kroku” (patrz s. 4). Dzieci $piewajqg piosenke i odgrywajg
jej tresc.

The magic elf
Jump. Turn around. (dzieci podskakujg i obracajg sie)
Close your eyes. (dzieci zamykaja oczy)
One, two, three (dzieci pokazujg dang liczbe palcow)
Surprise, surprise! (dzieci unoszg rece)
Oh no, it’s a ball. (dzieci robig smutna mine i pokazuja
zabawke za pomocg gestow)
Can | have a robot, please? (dzieci wyciagaja rece
w proszacym gescie i pokazuja zabawke za pomoca
gestow)
Oh no, it’s a car. (jw.)
Can | have a robot, please?

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

Oh phew, it’s a robot. (dzieci oddychaja z ulga)
Hurray! Hurray! Hurray!

The magic elf — GUIDED version

The magic elf — KARAOKE version

*DODATKOWY POMYStL

Dzieci wyjmujg minikarty z Lekcji 2 i rozktadajq je na
tawce obrazkami w dét. Podziel klase na pary. Jedno
dziecko z pary prosi o dowolng zabawke, np.: Can

I have a bike, please? Drugie dziecko losuje minikarte

i podaje jq koledze/kolezance, méwiqc: Here you

are. Pierwsze dziecko méwi: Thank you lub: Oh, no.

It’s a (doll), not a bike, w zaleznosci od tego, czy
wylosowana karta ilustruje zabawke, o ktérq poprosito,
czy nie.

Listen and say the Bug twister!

Powiedz: One, two, three. Uczniowie koriczg hasto: Listen
fo me. Wskaz obrazek i nazwij jego elementy: squirrel,
skateboard, school bag. Zademonstruj dzieciom, jak sie
wymawia gtoske /s/ — w stowie squirrel i pojedynczo.
Powiedz: Repeat. Dzieci powtarzajq gtoske i stowo.
Powiedz: Listen to the Bug twister! and point i wyjasnij,
ze dzieci bedq stuchaty wyliczanki z gtoskq /s/ i podczas
stuchania nagrania zadaniem dzieci bedzie wskazywanie
odpowiednich elementéw obrazka. Odtwdrz nagranie.
Powiedz: Say the Bug twister! Dzieci powtarzajq
wyliczanke razem z nagraniem.

A squirrel on a skateboard with a school bag.
A squirrel on a skateboard with a school bag.
A squirrel on a skateboard with a school bag.

*DODATKOWY POMYStL
Zagraj z dzie¢mi w Podaj dalej. Opis gry w Banku gier
nas. 13.

=) Go to page 31, exercise 2.

Dzieci, ktére wczesniej skoriczg ¢wiczenie, mogqg wykonaé
zadanie 2 ze strony 31 podrecznika (odpowiedzi: a big doll,
a short scooter, a new car).

Zakoniczenie

Pokaz kolejno karty obrazkowe przedstawiajgce zabawki
i zapytaj: Which toys are in the story? Uczniowie
odpowiadajq: robot, ball, car, bike.

Odtwdérz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci
$piewajq piosenke i odgrywajq jej tres¢ (patrz s. 19).
Pozegnaj sie z dzie¢mi, mdéwiqc: Goodbye, children.

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 1, Lekcja 4, s. 22
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Lesson 5

Cele lekcji:

rozpoznawanie i nazywanie zabawek oraz
przymiotnikéw opisujgcych zabawki; Spiewanie
piosenki Look at my bike

NaCoBeZu:

Dziecko potrafi wymienic i opisac¢ zabawki

za pomocq szesciu przymiotnikéw i zaspiewad
piosenke Look at my bike wraz z nagraniem.

Gtowne stownictwo i struktury:
nazwy zabawek; big, small, old, new, long, short;
Look at my (scooter); It's (big); nazwy kolorow

Materiaty (*opcjonalne):

karty obrazkowe przedstawiajgce zabawki

i przymiotniki opisujgce zabawki; *karty
wyrazowe z nazwami zabawek i przymiotnikami
opisujacymi zabawki; *maskotka Ggsienica
Colin; *Teacher’s Resource File: wklejka,
materiaty z pakietu Ocenianie ksztattujgce, Unit 2
Worksheets

Rozpoczecie

» Przywitaj dzieci, méwiqc: Hello, children. Uczniowie
odpowiadajqg: Hello, teacher.

. Odtwoérz piosenke Welcome. Dzieci
$piewajq piosenke i odgrywajq jej tres¢ (patrz s. 18).

- Zapytaj: Who remembers the Bug twister? Dzieci
zgtaszajq sie i wspdlnie méwiqg wyliczanke
z ostatniej lekgji.

Gtowna czes¢ lekgji

1 Play and sing The magic elf.

» Zached dzieci, aby wspdlnie powiedziaty i odegraty
zaklecie magicznego elfa z ostatniej lekgji.
Nastepnie, na utamek sekundy pokaz karte
przedstawiajgcq zabawke, np. rower, ktérg dzieci
»,wyczarowaty”. Dzieci dodajqg do zaklecia: It’s
a (bike). Powtdrz zabawe, pokazujgc inng karte.

. Odtwoérz piosenke The magic elf. Dzieci
$piewajq piosenke i odgrywajq jej tres¢ (patrz s. 49).

2 Listen and point. Mime and repeat.

» Pokazuj kolejno karty obrazkowe przedstawiajgce
przymiotniki opisujgce zabawki, pytajgc: What’s
this? Dzieci podajq nazwe danej zabawki.
Nastepnie popros, aby dzieci opisaty te zabawke po
polsku lub po angielsku, patrzgc na jej zdjecie. Kiedy
dzieci podadzqg odpowiedni przymiotnik, powiedz:
Very good. It’s (big), umies¢ karte na tablicy
i zilustruj przymiotnik za pomocqg gestow. Zamiast
uzywadé gestéw, mozesz wskazywac przedmioty
o danych cechach.

« Unies$ ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koriczq hasto: Open the book. Napisz na tablicy
numer strony: 25.

. Powiedz: Listen and point. Uczniowie
stuchajq nagrania i wskazujg wtasciwe zdjecia.
Powiedz: Listen, mime and repeat. Odtwdrz
nagranie, zatrzymujqc je po kazdym przymiotniku,
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Lesson 5 '

Play and sing The magic elf.

Listen and point. Mime and repeat.

o 2] o
o 5] 6]

® L» Play Find the picture.

Listen and point. Sing Look at my bike.
O,

§

@ ©
® ®
®
r Play Guess ... ¢

Draw a toy: long and old or new and small.

LANGUAGE: big, small, old, new, long, short; Look at my (scooter); It's (big);
kreatywne myélenie, krytyczne myslenie, wspétpraca 25

a nastepnie po kazdym zdaniu. Dzieci powtarzajqg stowa i zdania.
Mozesz zacheci¢ dzieci do pokazywania zabawek i ich cech

za pomocq gestéw.

Zaddaj kilka pytan sprawdzajgcych zrozumienie znaczenia
przymiotnikéw, np.: What colour is the long skateboard?

1 big, 2 small, 3 old, 4 new, 5 long, 6 short
It’s a ball. It’s big.

It’s a ball. It’s small.

It’s a car. It’s old.

It’s a car. It’s new.

It’s a skateboard. It’s long.

It’s a skateboard. It’s short.

ooV phWN-=

*DODATKOWY POMYSL

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

Play Find the picture.

Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie koriczq hasto: Let’s play
a game! Podziel dzieci na pary i popros, aby wspdlnie korzystaty
z jednej ksigzki.

Opisz jednqg z zabawek ze zdje¢ w zadaniu 2, np.: It’s short.

It’s yellow. Dzieci wskazujg wtasciwe zdjecie. Osoba, ktéra
pierwsza w parze wskaze wtasciwe zdjecie, zdobywa punkt.

SUPPORT: Dzieci wspodtpracujg, nie rywalizujg. Opisuj zabawki

losowo, dzieci odnajdujq i wskazujg wiasciwe zdjecie.



CHALLENGE: Dzieci pracujg w trzyosobowych grupach. Jedna

osoba opisuje wybrang zabawke, a pozostate odnajdujg

i wskazujg wiasciwe zdjecie. Kto pierwszy wskaze wiasciwe

zdjecie, zdobywa punkt.

Odtwérz filmik Bella’s Art i zache¢ dzieci, aby
opisywaty zabawki ukazane na kolejnych obrazach
prezentowanych przez pszczdtke Belle, wykorzystujgc
poznane przymiotniki.

ZADANIE RUCHOWE

Podziel klase na dwie druzyny. Powiedz: Make
caterpillars. Dzieci ustawiajq sie jedno za drugim,
trzymajgc osobe przed sobq za biodrg, i szeroko
rozstawiajg nogi. Na hasto: Start! dzieci powoli
maszerujq po klasie. Pokazuj losowo wybrane trzy karty
obrazkowe z przymiotnikami opisujgcymi zabawki.
Dzieci wypowiadajqg przymiotniki. Nastepnie zatrzymujq
sie z szeroko rozstawionymi nogami i pierwsza osoba
przechodzi lub przeczotguje sie pod nogami wszystkich
na koniec “ggsienicy”. Powtdrzcie zabawe kilkukrotnie

z réznymi zestawami trzech przymiotnikdw.

Listen and point. Sing Look af my bike.

Wskazuj kolejno obrazki i pytaj: What’s this? Uczniowie
nazywajq zabawki. Pytaj o cechy zabawek, a takze

o kolory, np.: Is it old/blue? Dzieci odpowiadajqg.

Powiedz: Listen to the song and point. Dzieci stuchajqg
piosenki i wskazujg wtasciwe zabawki. Podkresl, ze nie
wszystkie zabawki ukazane na obrazkach pojawiajq sie
w piosence. Nastepnie sprawdz odpowiedzi, odtwarzajgc
nagranie ponownie i zatrzymujqgc je po kazdej zwrotce.
Uczniowie podajg numer pasujgcego obrazka

(odpowiedzi: zwrotka 1 - obrazek 2, zwrotka 2 - obrazek 3,

zwrotka 3 - obrazek 5).

Losowo wymieniaj przymiotniki i zabawki, o ktérych mowa

w piosence. Uczniowie pokazujq je za pomocg gestéw.
Powiedz: Listen and repeat. Odtwdrz nagranie,
zatrzymujgc je po kazdym zdaniu. Dzieci powtarzajqg

zdania i odgrywajq ich fresé. Odtwdrz nagranie ostatni raz

juz bez przerw, dzieci $piewajq i odgrywajq piosenke.

Look at my bike
Look at my bike. (dzieci pokazujg zabawke za pomoca
gestéw)
It’s new. It’s big. (dzieci pokazuja przymiotniki za pomocg
gestow)
My bike is new and big. (dzieci pokazujg zabawke
i przymiotniki za pomoca gestéw)
Look at my teddy bear. (jw.)
It’s old. It’s small.
My teddy bear is old and small.
Look at my skateboard. (jw.)
It’s big. It’s long.
My skateboard is big and long.

5 Play Guess ...

SUPPORT: Ty w sekrecie wybieraj jednqg z zabawek ukazanych

Wskaz obrazki i zdjecia zamieszczone na catej stronie
podrecznika. Popros ochotnika, aby w sekrecie wybrat
jednq z zabawek ukazanych nailustracjach i opisat jg,

np.: It’s small. It's blue and yellow. Guess! Dzieci odgadujq,

ktéra to zabawka, i wskazujg whasciwg ilustracje.

na ilustracjach i opisuj jg, dodatkowo méwiqc, z zestawu

do ktérego zadania (2 lub 4) pochodzi wybrana zabawka.

CHALLENGE: W parach lub matych grupach uczniowie

na zmiane opisujg zabawki ukazane na ilustracjach,
pozostali odgadujg, co to za zabawka, i odpowiadajg
petnym zdaniem, np.: It's the ball.

=) Draw a toy: long and old or new and small.

Dzieci, ktére wczesniej skoriczg ¢wiczenie, mogqg wykonaé
dodatkowe zadanie: na kartce lub w zeszycie mogq
narysowaé zabawke zgodnie z poleceniem: narysuj
zabawke starg i dtugqg albo nowq i matqg.

Zakoniczenie

Pokazuj w klasie przedmioty, ktére mogq by¢ opisane
przymiotnikami: long, short, old, new, big, small. Uczniowie
opisujq przedmioty odpowiednimi przymiotnikami,
np.: It’s small.

Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci
$piewajq piosenke i odgrywaijq jej fres¢ (patrz s. 19).
Pozegnaj sie z dzie¢mi, méwiqc: Goodbye, children.

|
*Popros dzieci o przyniesienie na nastepnq lekcje
jednej zabawki.

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 2, Lekcja 5, s. 23
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Wskazany element
graficzny uruchamia
L ¢wiczenie w aplikacji AR.

Lesson 6

52

Cele lekcji:
rozwijanie umiejetnosci porownywania
przedmiotéw

NaCoBeZu:
Dziecko potrafi poréwnad rézne przedmioty,
opisujgc ich cechy.

Gtowne stownictwo i struktury:
nazwy zabawek; przymiotniki opisujgce zabawki;
It'’s (a doll, big); nazwy koloréw

Materiaty (*opcjonalne):

karty obrazkowe przedstawiajgce zabawki

i przymiotniki opisujgce zabawki; *karty
poréwnawcze z Zeszytu cwiczer; *zabawki
dzieci; *karty wyrazowe z nazwami zabawek

i przymiotnikami opisujgcymi zabawki;
*maskotka Ggsienica Colin; * Teacher’s Resource
File: materiaty z pakietu Ocenianie ksztattujgce

Rozpoczecie

Przywitaj dzieci, méwiqc: Hello, children. Uczniowie
odpowiadajqg: Hello, teacher.

Odtwoérz piosenke Welcome. Dzieci
$piewajq piosenke i odgrywajq jej tres¢ (patrz s. 18).

Gtowna czes¢ lekgji

Look and say. Sing Look atf my bike.

Pokaz na utamek sekundy jednq z kart obrazkowych
z przymiotnikami opisujgcymi zabawki. Dzieci
nazywajq zabawke ukazang na ilustracji i opisujq jej
cechy, np.: I’s a skateboard. It’s short. It’s new. It’s
blue and yellow. Powtdrz zadanie ze wszystkimi
kartami obrazkowymi.

Odtwoérz rymowanke Look at my bike.
Dzieci méwig rymowanke i odgrywajq jej tresé¢
(patrz s. 57).

*ZADANIE Z KARTAMI WYRAZOWYMI

Umies¢ na tablicy karty obrazkowe
przedstawiajgce przymiotniki opisujgce zabawki.
Dzieci opisujg zabawki, uzywajgc poznanych
przymiotnikdw. Pokazuj po jednej karcie
wyrazowej, czytaj wyraz na gtos i zached dzieci
do powtdrzenia go. Ochotnik umieszcza dang
karte wyrazowq pod witasciwg kartg obrazkowq.

Look and find 6 differences. Point and say.
Wyjasnij po polsku, ze na dzisiejszej lekgji,
poprzez rézne gry i zadania, dzieci bedq ¢wiczyé
umiejetnos¢ poréwnywania czegos$. Pokaz pary
kart obrazkowych z przymiotnikami pokazujgce
przeciwieristwa. Uczniowie wymieniajq
odpowiednie réznice: long/short, big/small, new/
old.

Unies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koriczg hasto: Open the book. Napisz na tablicy
numer strony: 26.

Wskaz pierwszy obrazek i zapytaj: What toys can
you see? Dzieci odpowiadajq. Powiedz: Look and

Lesson 6
Look and say. Sing Look at my bike.

Look and find 6 differences. Point and say.

26 Make the comparison cards. Ask and say.
L Play The comparison game. v

s,
25
‘o>

Play Odd one out.

Go to page 31, exercise 3.

LANGUAGE: car, doll, robot, bike, scooter, teddy bear, skateboard, ball; big, small,
26 old, new, long, short; It's (a doll).; If's (big).

rozwiqzywanie probleméw, krytyczne myslenie, wspétpraca

find the differences. Wyjasnij po polsku, ze zadaniem dzieci jest
znalez¢ réznice w rozmiarach, wieku i kolorach zabawek. Popros
ochotnika o podanie jednej réznicy, reszta klasy odnajduje

i wskazuje odpowiedniq zabawke, np.: In picture a the scooter is
long. In picture b the scooter is short.

Wyznacz czas na znalezienie réznic miedzy zabawkami

i skonsultowanie ich w parach. Nastepnie popro$ piecioro
ochotnikéw 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) robof).

*DODATKOWY POMYSL

Popros dzieci, aby wyjety przyniesione zabawki. Ochotnicy
prezentujq zabawki przed catq klasq i opisujq ich cechy, np.:

It's my toy car. It’s old. It's small. It's red and black. Poméz dzieciom
w opisie zabawek. Nastepnie podziel klase na mate grupy. Dzieci
na zmiane opisujq swoje zabawki w grupach. Mozesz poprosic¢
ucznidw, aby wymienili sie zabawkami w swojej grupie. Ochotnicy
opisujg otrzymang zabawke. Zgaduj, do ktérej osoby w danej
grupie nalezy ta zabawka.

Make the comparison cards. Ask and say.

Pokaz gotowe karty poréwnawcze. Powiedz: Let’s make

the comparison cards. Popro$ dzieci, aby wyjety szablon kart

z Zeszytu ¢wiczeri i pomdz im w wycinaniu szablonu.

Opisuj zabawki ukazane na kolejnych kartach poréwnawczych,
np.: It’s a teddy bear. It’s big. It’s old. Uczniowie stuchajq i unoszqg
odpowiedniq karte. Pokaz swojq karte, aby uczniowie mogli
sprawdzi¢, czy uniedli/wybrali takg samq karte.




*]edli dzieci nie korzystajq z Zeszytu ¢wiczen, popros, aby
wyciety cztery karteczki i samodzielnie narysowaty na kazdej
dowolng zabawke z rozdziatu 2. Kazda zabawka powinna
miec innq z nastepujgcych cech: big, small, long, short. Dzieci
powinny tez pokolorowaé zabawki na te kolory, ktére potrafiq
nazwaé po angielsku.

e Zapros ochotnika z wtasnymi kartami na srodek klasy.
Wskazuj wybrane karty i zadawaj pytania: What’s this?
Uczen odpowiada nazwg zabawki i opisuje jej cechy,
np.: It’s a skateboard. It's new. It's short.

« Uczniowie przeprowadzajqg podobne dialogi w parach,
na zmiang pytajgc o zabawki ukazane na kartach
i opisujqgc ich cechy.

ZADANIE RUCHOWE

Dzieci wybierajq jedng ze swoich kart i ustawiajq
sie przy tawkach w grupach po pie¢ lub sze$é osdb.
Wymieniaj przymiotniki, np.: old. Dzieci, ktérych
zabawka na karcie charakteryzuje sie dang cechq,
przybijajqg pigtke w podskoku. Jedli tylko jedna osoba
w danej grupie ma zabawke z dang cechqg, podnosi
reke, ale nie przybija z nikim pigtki.

4 Play The comparison game.

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

« Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie koriczg hasto:
Let’s play a game! Wyjasnij zasady gry, zapraszajgc na
$rodek klasy ochotnika z wtasnymi kartami poréwnawczymi.
Utdzcie kazdy wtasne karty w stos, grzbietem do géry.

Na hasto: Start! odwrdécie gérng karte z wiasnego stosu

i sprébujcie znalez¢ podobieristwa miedzy dwoma
zabawkami ukazanymi na kartach, np.: It’s a scooter/blue/
big/new/old/long/short. Osoba, ktéra joko pierwsza
wymieni podobieristwo, zgarnia pare kart, ale zanim

to zrobi, obaj gracze powinni sprébowad znalez¢é wiecej
ewentualnych podobiernstw miedzy zabawkami. Wygrywa
osoba, ktéra zdobedzie wigcej par kart.

SUPPORT: Dzieci grajg w matych grupach. Na zmiane,
po dwie osoby z grupy odkrywajqg gérne karty ze swoich
stosdw. Dzieci, joko grupa, wspdlnie szukajg podobierstw
pomiedzy zabawkami ukazanymi na kartach.

CHALLENGE: Dzieci grajg w parach. Odkrywajq kolejne karty
ze swoich stoséw i wymieniajq jak najwiecej podobierstw
pomiedzy zabawkami ukazanymi na kartach.

Jesli dzieci samodzielnie wykonaty karty do zadania 2.,
tqczq sie w pary i sktadajg swoje karty wspdlnie w jeden
zestaw. Kazda para gra swoim zestawem o$miu kart

w The comparison game z inng pargq.

5 Play Odd one ouft.

» Zapro$ pare ochotnikdw z wtasnymi kartami
poréwnawczymi na $rodek klasy. Wyjasnij po polsku zasady
gry: jeden gracz wybiera i uktada dowolnie w rzedzie cztery
karty. Trzy z czterech zabawek ukazanych na kartach muszqg
mie¢ wspdlng ceche, np. sg mate. Drugi gracz wskazuje
karte, ktéra nie pasuje do zestawu i opisuje unikatowq ceche
zabawki: (It’s the teddy bear). It’s big. Ochotnicy
demonstrujg zabawe, zamieniajgc sie rolami.

« W parach lub matych grupach uczniowie grajg w Odd one
out, na zmiane uktadajgc cztery karty i odnajdujqc karte,
ktéra nie pasuje do pozostatych.

Jesli dzieci samodzielnie wykonaty karty do zadania 2, tqczg
sie w pary i grajg w Odd one out podwdjnymi kompletami
kart z drugq paraq.

*DODATKOWY POMYSL

Dzieci grajg w parach wtasnymi kartami w wersje

gry Memory. Uktadajq na tawce dwa przemieszane
komplety kart i na zmiane odkrywajqg po dwie karty.
Jesdli karty sq identyczne, opisujq je, np.: It’s a robot. It’s
small. It’s new i usuwajq te pare na jeden wspdlny stos.
Jesli karty nie sq takie same, dzieci prébujq znalez¢
podobienstwa miedzy nimi, np.: It’s new i usuwajqg

te pare. Jesli brakuje podobienstw, gracze odwracajqg
karty obrazkiem do dotu i kontynuujg gre.

=) Go to page 31, exercise 3.
« Dzieci, ktére wczesniej skoriczg ¢wiczenie, mogqg wykonac
zadanie 3 ze strony 31 w podreczniku.

Zakoniczenie

« Pokazuj kolejno karty obrazkowe z przymiotnikami
opisujgcymi zabawki. Uczniowie mdéwiqg przymiotniki,
np.: It’'s new i wskazujg w klasie przedmioty, ktére majqg
te samq ceche.

. Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci
$piewajq piosenke i odgrywajq jej tres¢ (patrz s. 19).

» Pozegnaj sie z dzie¢mi, mdéwiqgc: Goodbye, children.

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 2, Lekcja 6, s. 24
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Lesson 7
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Cele lekcji:

mowienie rymowanki w zabawie Queenie;
odgrywanie dialogu; rozpoznawanie

i nazywanie zabawek; budowanie swiadomosci
podobienstw i réznic miedzykulturowych

NaCoBeZu:

Dziecko potrafi powiedzie¢ rymowanke Queenie,
Queenie wraz z nagraniem i opowiedzie¢

o swojej ulubionej zabawce.

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

Materiaty (*opcjonalne):

karty obrazkowe przedstawiajgce przymiotniki
opisujgce zabawki; *karty wyrazowe z nazwami
zabawek; *miekka pitka; *maskotka Ggsienica
Colin; *Teacher’s Resource File: materiaty

z pakietu Ocenianie ksztattujgce

Rozpoczecie

Przywitaj dzieci, méwiqc: Hello, children. Uczniowie
odpowiadajqg: Hello, teacher.
Odtwoérz piosenke Welcome. Dzieci
$piewajq piosenke i odgrywajq jej tres¢ (patrz s. 18).
Odtwdérz piosenke The magic elf. Dzieci

$piewajq piosenke i odgrywajq jej tres¢ (patrz s. 49).

Gtéwna czesc lekgji

Play What’s missing?

Umie$¢ na tablicy w rzedzie zestaw kart

z przymiotnikami opisujgcymi zabawki. Wskazuj
kolejne karty, uczniowie wymieniajqg powigzane
z nimi przymiotniki. Usun jedng z kart. Uczniowie
maowiq, ktéra karta znikneta, np.: short. Kontynuuj
zabawe, az usuniesz wszystkie karty, a uczniowie
bedqg w stanie powiedzie¢ sze$¢ przymiotnikdw
Z pamieci.

Listen and say the Queenie, Queenie
rhyme.

Unies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koriczg hasto: Open the book. Napisz na tablicy
numer strony: 27. Wyjasnij po polsku, ze uczniowie
poznajq dzisiaj jednq z gier podwdérkowych, w ktérg
grajq dzieci w Wielkiej Brytanii.

Wskaz ilustracje i zapytaj: How many children? (5).

Nastepnie wskaz postaé po prawej stronie, powiedz:

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

Powiedz: Listen to the rhyme. Odtwdrz nagranie
i odgrywaj fres¢ rymowanki. Zachec dzieci, aby
nasladowaty Twoje gesty. Sprawdz zrozumienie
stéw boy i girl. Powiedz: Say the rhyme. Odtwérz
rymowanke, robigc pauze po kazdej linijce, aby
dzieci mogty rymowanke powtdérzyé. Odtwérz
nagranie frzeci raz. Dzieci méwig rymowanke

z nagraniem i odgrywajq jej tresc.

Lesson 7 '
Play What’s missing?
Listen and say the Queenie, Queenie rhyme,

Listen and repeat the dialogue. Play Queenie, Queenie. .

(® Listen and point. Say in Polish.

® ®

Draw and say.

LANGUAGE: boy, girl, big, small: Who's got the ball? Is the ball here? My favourite toy is my (teddy bear).
poczucie przynaleznoéci do wspdlnoty, samoregulacja 27

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 unosza jedng reke, potem jg opuszczaja)
Is the ball here? (dzieci wyciagaja lewa reke przed siebie, nastepnie
chowajg ja za plecami)
Is the ball here? (dzieci wyciggaja prawa reke przed siebie,
nastepnie chowaja j3 za plecami)
Queenie, Queenie
Who's got the ball? (jw.)

Listen and repeat the dialogue. Play Queenie, Queenie.

Wskaz dzieci stojgce w rzedzie i Queenie ukazane na ilustracji

w zadaniu 2. Powiedz: Listen to the dialogue. Odtwdrz nagranie.
Powiedz: Listen and repeat. Podziel klase na trzy grupy

i przydziel im role Queenie, Ucznia 1i Ucznia 2. Odtwdrz nagranie,

zatrzymujgc je po kazdej kwestii i proszgc odpowiedniqg grupe

o jej powtdrzenie. Pierwszq kwestie dialogu powtarza cata klasa

oprécz Queenie. Powtdérz zadanie dwa razy, proszgc grupy

0 zamienienie sie rolami.

Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie koriczg hasto: Let’s play

a game! Zapros piecioro ochotnikdw na srodek klasy, aby wyjasnic¢

reguty gry. Wyznacz jednemu ochotnikowi role Queenie, pozostali

stajg w rzedzie. Queenie staje plecami do osdb tapigcych i rzuca

miekkg pitke lub zgnieciong w kulke kartke papieru do tytu. Jedno

z dzieci tapie pitke i chowa za siebie, pozostali uczniowie tez

tfrzymajq rece z tytu. Wowczas Queenie odwraca sie. Wszyscy

stojgcy w rzedzie mdwiq i odgrywajg rymowanke Queenie,

Queenie. Osoba frzymajqgca pitke przektada jg dyskretnie z reki



do reki, aby pokaza¢ Queenie pustq dton. Nastepnie
Queenie ma trzy szanse, aby zgadngg, kfo ma pitke,
pytajgc kolejnych ucznidw: Is the ball here? Uczniowie
odpowiadajg: Yes lub: No.

Podziel dzieci na grupy piecio lub szescioosobowe i ustaw
je w réznych miejscach klasy, aby mogty zagrad

w Queenie, Queenie.

*DODATKOWY POMYSL

Popros ochotnika, aby stangt przy drzwiach, tytem

do klasy. Daj wybranemu uczniowi miekkg pitke do
schowania. Nastepnie ochotnik odwraca sie i szuka

pitki, pytajqc: Is the ball here? Reszta klasy odpowiada:
No lub Yes. Jedli osoba szukajgca pitki oddala sie od

niej za bardzo, uczniowie kilka razy moéwiq: No, jesli
bardzo sie zbliza, kilkukrotnie méwiq: Yes! Powtdrz gre,
zapraszajgc do poszukiwar innych ochotnikéw. Zamiast
pitki mozesz wykorzysta¢ zgnieciong w kulke kartke
papieru.

ZADANIE RUCHOWE

Dzieci stajg w kregu, poza jednym ochotnikiem.
Uczniowie rzucajqg do siebie pitke. Gdy pitka jest w locie,
ochotnik w pewnym momencie wota: Hot! - wtedy

nie wolno jej ztapacd. Jesli ktos ztapie pitke po hasle

Hot, zamienia sie miejscami z uczniem znajdujgcym

sie w $rodku. Jesli osoby tapigce pitke zareagujq
prawidtowo, gra jest kontynuowana bez zmian.

Listen and point. Say in Polish.

Wyjasnij, ze osoby ze zdje¢ mieszkajg w Wielkiej Brytanii

i majqg rézne ulubione zabawki. Wprowadz wyrazenie:
favourite toy. Wskaz zabawki ukazane na zdjeciach

i zapytaj: What's this? Dzieci odpowiadajq po polsku lub
po angielsku.

Powiedz: Listen and point. Dzieci stuchajq nagrania lub
oglgdajqg wideo prezentujgce dzieci i ich ulubione zabawki
w Wielkiej Brytanii. Zadawaj uczniom pytania
sprawdzajqce zrozumienie tresci nagrania. Dzieci
wskazujg whasciwe zdjecia (odpowiedzi:1¢, 2 g, 3 b).
Odtwdrz nagranie ponownie lub odtwérz wideo 11 popros
uczniéw, aby podnosili rece, jesli lubig podobne zabawki.
Zapytaj dzieci, jakie zabawki lubig dzieci w Polsce.
Uczniowie poréwnujg w jezyku polskim popularne zabawki
w Wielkiej Brytanii i w Polsce.

In the UK, children like computer games. But traditional toys
are popular, too

Hello, I’'m lan. I like soft toys. My favourite toy is this small
teddy bear. His name’s Paddington.

Hello, I'm Naya. I like cars and buses. My favourite toy is this
old London bus.

Hello, I’'m Emily. I like dolls, big and small. My favourite toy
is this big doll’s house.

Toys are great!

Draw and say.

Zapytaj: What’s your favourite toy? Pomdz dzieciom
odpowiadac¢ po angielsku.

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

ze zadaniem dzieci bedzie narysowa¢ ulubiong zabawke.
Mogq takze narysowad siebie samych, jok sie bawiqg

tq zabawka. Wyznacz czas na wykonanie zadania. Chodz
po klasie i zadawaj pytania o rysunki dzieci.

Ochotnicy pokazujg swoje rysunki catej klasie i opowiadajqg
o nich, np.: My favourite toy is my skateboard. It’s long and
blue. W duzej klasie dzieci pokazujqg i opisujq swoje rysunki
w grupach.

Zakoniczenie

Unies podrecznik i zapytaj o zabawki brytyjskich dzieci:
What is (lan’s) favourite toy? Uczniowie odpowiadajg
z pamieci (lan - a teddy bear, Naya - a red London bus,
Emily — a doll’s house).

Odtwérz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci
$piewajq piosenke i odgrywajq jej tres¢ (patrz s. 19).
Pozegnaj sie z dzie¢mi, méwiqc: Goodbye, children.

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 2, Lekcja 7, s. 25
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Lesson 8

Listen, point and say. Listen and repeat.

Listen and repeat. Think and choose. .

(1] (2] (3] (4]
(5} (6} (7] (2] — UNIT 2

Listen, point and say.

car bike robot scooter

Listen, look and correct the sentences. skateboard teddy bear doll ball

o (2] (3]
° 6 e small big new old long short
What’s the mystery word?
kierowanie soba, przekonanie o wiasnej skutecznosci przekonanie o wiasnej skutecznosci, nastawienie na rozwéj
28 29
Lesson 8

Cele lekcji:

powtdrzenie materiatu z rozdziatu 2

NaCoBeZu:
Dziecko zna nazwy o$miu zabawek i szesciu
przymiotnikdw opisujgcych zabawki.

Gtéwne stownictwo i struktury:

nazwy zabawek; przymiotniki opisujgce zabawki; Can
I have a (robot), please? Here you are. Thank you. It’s
a (car). It'’s (big).

Materiaty (*opcjonalne):

karty obrazkowe przedstawiajgce zabawki i przymiotniki
opisujgce zabawki; *karty wyrazowe z nazwami
zabawek i przymiotnikami opisujgcymi zabawki;
*maskotka Ggsienica Colin; * Teacher’s Resource File:
Unit 2 wklejka, materiaty z pakietu Ocenianie ksztattujgce

Rozpoczecie

» Przywitaj dzieci, méwiqc: Hello, children. Uczniowie
odpowiadajqg: Hello, teacher.

. Odtwoérz piosenke Welcome. Dzieci $piewajqg
piosenke i odgrywaijq jej tresé (patrz s. 18).

« Zapytaj: Do you remember the British children from the last

lesson? What are their favourite toys? Dzieci przypominajq
zabawki (a teddy bear, a red London bus, a doll’s house).

. Odtwdrz rymowanke Queenie, Queenie. Dzieci
mowig rymowanke i odgrywaijq jej tresé (patrz s. 54).
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Gtowna czesc lekcji
1 Listen, point and say. Listen and repeat.

« Unos kolejno karty obrazkowe przedstawiajgce zabawki
i pytaj: What’s this? Uczniowie odpowiadaijq: It's a ...

« Unies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie koriczq
hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer strony: 28.

» Powiedz: Listen and point. Odtwdrz nagranie, zatrzymujgc
je po kazdym dialogu odnoszgcym sie do jednego
obrazka. Powiedz: Say the number. Dzieci odszukujqg
i wskazujq wtasciwy obrazek oraz podajq jego numer, np.:
It’'s number 3 (odpowiedzi: 3,7, 8, 6,1, 4, 5, 2).

« Powiedz: Listen and repeat. Odtwdrz nagranie ponownie.
Dzieci powtarzajq dialogi.

« W parach uczniowie na zmiane wskazujqg obrazki
i przeprowadzajg na ich temat podobne dialogi jak
W nagraniu.

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

2 Listen, point and say.

» Zapytaj: Do you remember The magic elf story? Wskaz
postaci ukazane na obrazkach i zapytaj: Who's this?
(Danny, magic elf). Powiedz: Listen, point and say.
Wyjasnij, ze po ustyszeniu nagrania/zdan zadaniem dzieci




bedzie wskazanie wtasciwej postaci oraz powiedzenie, kto
w historyjce wypowiada dane zdanie. Odtwdérz nagranie
(odpowiedzi w zapisie nagrania).

1 | want a new robot. (pauza) Danny.

2 | can help. (pauza) Magic elf.

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

4 |t’s a ball, not a robot. (pauza) Danny.

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

ZADANIE RUCHOWE

Podziel klase na pary i popros, aby dzieci stanety
naprzeciw wyznaczonego im partnera. Popros,

aby w kazdej parze jedna osoba powoli pokazata

za pomocq gestéw jednq z zabawek poznanych

w rozdziale 2. Druga osoba jest lustrem, nasladuje
gesty partnera i zgaduje, ktére stowo pokazuje kolega/
kolezanka.

Listen, look and correct the sentences.

Pokaz karty obrazkowe przedstawiajgce przymiotniki
opisujgce zabawki i popros, aby dzieci przypomniaty
poznane przymiotniki. Wskaz zabawki ukazane

na obrazkach w zadaniu 3 w podreczniku i zache¢ dzieci,
aby je opisaty odpowiednimi przymiotnikami. Mozesz
nastepnie przeprowadzi¢ wybrang gre z kartami
wyrazowymi z Banku gier na ss. 13-14.

Powiedz: Listen, look and correct the sentences. Odtwérz
nagranie i zatrzymaj je po zdaniu It’s small. Zacheé dzieci,
aby poprawity zdanie: No, it’s big. Wzndw odtwarzanie
nagrania. Dzieci stuchajq i sprawdzajg, czy udato sie

im poprawi¢ zdanie.

It’s a robot. It’s small. (pauza) No, it’s big.

It’s a car. It’s big. (pauza) No, it’s small.

It’s a bike. It’s old. (pauza) No, it’s new.

It’s a doll. It’s new. (pauza) No, It’s old.

It’s a scooter. It’s long. (pauza) No, it’s short.

It’s a skateboard. It’s short. (pauza) No, it’s long.

auVTpHpWN-=

*DODATKOWY POMYSL
Zagraj z dzie¢mi we Wskazywanie. Opis gry w Banku
giernas. 15.

Listen and repeat. Think and choose.

Wskaz obrazek i wyjasnij, ze uczniowie bedq oceniaé swojq
prace w rozdziale 2.

Powiedz: Listen and repeat. Zache¢ dzieci, aby podczas
stuchania nagrania wskazywaty kolejne liczby

na termometrze. Odtwdrz nagranie. Dzieci mdéwiq liczby
razem z nagraniem i powtarzajq zdania. Sprawdz
zrozumienie stéw good i excellent.

Popro$ dzieci po polsku, aby zdecydowaty, jak oceniajg
swojqg prace w rozdziale 2, wybierdjac po cichu jedno

ze zdan, ktére przed chwilg powtdrzyty. Przypomnij zdania,
mowiqc je z odpowiednim natezeniem emocji: My work is
OK/good/excellent.

One ... two ... three ... four ... five ... six ... seven ... eight ...
nine ... ten! My work is OK! My work is good! My work
is excellent!

Gary'’s dictionary

Przeprowadz z klasg dowolne dwa ¢wiczenia

ze stowniczkiem obrazkowym z Banku gier ze ss. 16-17.
Zwrdé¢ uwage dzieci na symbol stoneczka pod
stowniczkiem obrazkowym i przeczytaj pytanie: What's
the mystery word? Wyjasnij, ze w kazdym rozdziale przy
numerze strony trzy razy pojawia sie symbol stoneczka.
Ten symbol oznacza, ze na tej stronie ukryta jest litera.
Trzy kolejne ukryte litery tworzqg dodatkowe stowo,
zwigzane z fematem rozdziatu.

Dzieci szukajqg ukrytych liter na stronach oznaczonych
symbolem stoneczka (s. 20 - litera U, s. 24 - litera F,

s. 26 - litera O).

Kiedy dzieci skorczg wyszukiwanie liter, popros, aby
ochotnicy zapisali kolejne litery na tablicy (UFO). Wyjasnij
znaczenie tajemniczego stowa, jesli to konieczne.

Zakonczenie

Unie$ podrecznik i zapytaj: How many (toys/adjectives)
do you remember? Dzieci wymienidajg z pamieci stowa
z danych kategorii.

Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci
$piewajq piosenke i odgrywajq jej tresc (patrz s. 19).
Pozegnaj sie z dzie¢mi, mdéwiqc: Goodbye, children.

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 2, Lekcja 8, 5. 26 i ¢w. 1, s. 27

57



Cumulative review

Cele lekcji:
powtdrzenie materiatu z rozdziatu Hello, Bugs
Team! oraz rozdziatéw 1-2

NaCoBeZu:
Dziecko potrafi odnalez¢ na ilustracji rézne jej
elementy i nazwac je po angielsku.

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

Materiaty (*opcjonalne):

karty obrazkowe z rozdziatu Hello, Bugs
Team! oraz rozdziatéw 1-2; *karty wyrazowe
z rozdziatdw 1-2; *maskotka Ggsienica Colin

Sekcje Cumulative review mozna
przeprowadzi¢ na tej samej lekeji, na ktdérej
uczniowie piszq test z rozdziatu 2.

Rozpoczecie

» Przywitaj dzieci, méwiqc: Hello, children. Uczniowie
odpowiadajqg: Hello, teacher.

. Odtwdérz piosenke Welcome. Dzieci
$piewajq piosenke i odgrywajq jej tres¢ (patrz s. 18).

Gtéwna czesc lekgji
1 Play 70 seconds.

« Przypomnij, ze na tej lekcji dzieci bedq powtarzaty
materiat, ktérego uczyty sie od poczatku roku. Z kazdg
takqg sekcjq ilos¢ materiatu bedzie sie zwigkszata.

» 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 dowolnie wybieranych ucznidw,
aby wymieniali stowa z pamieci. Wtgcz minutnik,
odliczaj podane stowa i po uptywie wyliczonego
czasu powiedz: Stop!

2 Do the class quiz.

* 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 zakresdw stownictwa, pytajgc: What’s
this? lub proszgc o uzupetnienie zdan, np.: Can
I have (a scooter), please?

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

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

4 Umies¢ karty obrazkowe na tablicy, ponumeru;j
je i pokazuj karty wyrazowe. Popro$ o podanie
numeru pasujgcej karty obrazkowej.

5 Odtwodrz nagranie karaoke wybranej piosenki
i popros o od$piewanie jednej zwrotki lub zacznij
mowié rymowanke, a dzieci podajq kolejng
linijke.
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Cumulative review ®oe
Play 10 seconds.
‘&

Do the class quiz.

Listen, find and point.

r Play / spy with Bugs eye.

Look and guess.

30

Wyznaczaj do udzielania odpowiedzi réznych przedstawicieli

druzyn. Mozesz druzynom przyznawaé punkty. Druzyny mogq tez

wspdlnie zbiera¢ punkty na nagrode dla catej klasy, np. po
osiggnieciu wyznaczonej liczby punktéw wszyscy zagrajq
w ulubiong gre.

Listen, find and point.

Unies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie koriczg hasto:
Open the book. Napisz na tablicy numer strony: 30. Zapytaj: What

can you see in the picture? Dzieci wymieniajq po angielsku
ukazane na obrazku postaci, przybory szkolne, zabawki i inne
drobne przedmioty, przymiotniki, liczlby oraz kolory.

Powiedz: Listen, find and point. Odtwdrz nagranie, robigc pauze

po kazdym dialogu. Uczniowie stuchajg nagrania, odnajdujg

i wskazujg wiasciwe elementy obrazka. Odtwdrz nagranie drugi

raz bez zatrzymywania nagrania i zacheé dzieci, aby oprécz
stuchania i wskazywania elementéw obrazka prébowaty
podawac odpowiedzi razem z nagraniem.

Where’s the bike? It’s here!

What’s this? It’s a skateboard. It’s long.
Can | have a robot, please? Here you are.
Where’s the scooter? It’s here. It’s new.
What’s this? It’s an apple.

Can [ have a car, please? Here you are.
Where’s the mouse? It’s here!

What’s this? It’s a yellow teddy bear. It’s old.
Can | have a doll, please? Here you are.
Where’s the schoolbag? It’s here. It’s big.
What’s this? It’s a notebook. It’s small.
Can [ have a pencil, please? Here you are.

—
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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
rzucajq $niezynkg do siebie, wymieniajgc po jednym
stowie z danej kategorii. Co chwile zmieniaj kategorie.
Jesli ktos zbyt dtugo sie zastanawia lub nie ztapie
$niezynki, przykuca i wstaje.

4 Play I spy with Bugs eye.

« Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie koriczg hasto:
Let’s play a game! Podziel dzieci na pary i popros, aby
wspdlnie korzystaty z jednej ksigzki.

» Powiedz: | spy with Bugs eye ... (a skateboard),
wspomagajqgc sie gestami. Dzieci odnajdujg wymieniony
przedmiot lub posta¢ na ilustracji i go/jg wskazujg.
Dziecko, ktére w parze wskaze prawidtowy element jako
pierwsze, wygrywa. Powtdrz gre kilka razy.

SUPPORT: Dzieci pracujg w parach - wspdtpracujg, nie
rywalizujg: wspdlnie prébujq odnalezé wymieniony
element na ilustracji.

CHALLENGE: Dzieci kontnuujg gre w matych grupach.

Na zmiane mdéwiq: | spy with Bugs eye ... (a ball), pozostate
dzieci pospiesznie wskazujg dany element ilustracji.

5 Look and guess.

* Popros ucznidw, aby zeszytem ¢wiczen albo dtoniqg zakryli
ilustracje w zadaniu 3.

* Wskaz lupy 1-6 i powiedz: Look and guess. Dzieci probujq
zgadng¢, co powieksza kazda lupa. Nie potwierdzaj
odpowiedzi dzieci ani im nie zaprzecza.

* Popros dzieci, aby odstonity ilustracje zamieszczong pod
zadaniem 3 i odnalazty fragmenty obrazka powigekszone
przez lupy. Popros dzieci, aby nazwaty elementy ilustracji
widoczne w lupach (7 pen, 2 skateboard, 3 robot, 4 ruler, 5
school bag, 6 teddy bear).

*DODATKOWY POMYSL

Podziel klase na dwie druzyny. Zapros przedstawiciela
jednej druzyny na srodek klasy i pokaz mu jednqg z kart
obrazkowych. Uczen samodzielnie rysuje dane stowo
na fablicy, a jego druzyna prébuje je odgadngé. Nie
wolno mu pokazywac stowa za pomocg gestow.
Wyznacz 90 sekund na narysowanie i odgadnigcie
stowa. Jesli druzyna odgadnie stowo w tym czasie,
zdobywa 1 punkt. Nastepnie przedstawiciel drugiej
druzyny rysuje inne stowo. Kontynuuj gre, zapraszajqc
do rysowania innych cztonkéw druzyn. Wygrywa
druzyna, ktéra zdobedzie wiecej punktdw.

Zakonczenie

» Rozdaj dzieciom po jednej karcie obrazkowej z dotychczas
poznanym stownictwem i popros, aby nikomu nie
pokazywaty obrazka. Na hasto: Start! uczniowie kolejno
wstajq i pokazujg swojq karte, a cata klasa podaje
odpowiednie stowo.

. Odtwoérz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci
$piewajq piosenke i odgrywajq jej tres¢ (patrz s. 19).

» Pozegnaj sie z dzie¢mi, mdéwiqc: Goodbye, children.

*ZESZYT EWICZEN
Rozdziat 2, ¢w. 2, s. 27; Video time, s. 30

*EXTRA WORDS AND SKILLS

Mozesz wprowadzi¢ dodatkowe stownictwo zwigzane
z tematykq rozdziatu, wykorzystujac sekcje Extra words
and skills ze strony 97 podrecznika. Scenariusz lekgji

na s. 158 Ksiqzki nauczyciela.
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Cele lekcji:
powtdrzenie materiatu z rozdziatéw Hello, Bugs
Team! oraz 1-2

NaCoBeZu:

Dziecko umie rozpoznaé i nazwadé: kolory,

liczby 1-10, przybory szkolne i zabawki, ktérych
nazwy poznato w rozdziatach Hello, Bugs Team!
oraz 1-2

Gtéwne stownictwo i struktury:
materiat z rozdziatéw Hello, Bugs Team! oraz 1-2

Materiaty (*opcjonalne):

karty obrazkowe z rozdziatéw Hello, Bugs
Team! oraz 1-2; kostka do gry; *pionki z Zeszytu
éwiczer; *karty wyrazowe z rozdziatéw 1-2;
*maskotka Ggsienica Colin

Rozpoczecie

» Przywitaj dzieci, méwiqc: Hello, children. Uczniowie
odpowiadajq: Hello, teacher.

. Odtwoérz piosenke Welcome. Dzieci
$piewajq piosenke i odgrywajq jej tres¢ (patrz s. 18).

Gtéwna czes¢ lekgji

1 Play Categories.

*  Wyjasnij po polsku, ze na dzisiejszej lekcji uczniowie
powtdrzg materiat, ktéry poznali na lekcjach od
poczqgtku roku. Podawaj kategorie stéw poznanych
dotychczas przez dzieci, np.: Colours. Dzieci
pojedynczo mdéwiq stowa z danej kategorii. Pokazuj
karty obrazkowe, jesli dzieci powiedzqg
odpowiadajgce im stowa.

. Odtwoérz piosenke | write at school. Dzieci
$piewajq piosenke i odgrywajq jej tresé (patrz s. 33).

2 Find the answers in your book.

» Podziel klase na szes$¢ grup i kazdej z nich przydziel
liczbe 1-6. Popros, aby uczniowie przygotowali
podreczniki, gdyz na réznych stronach bedq szukaé
odpowiedzi na Twoje pytania.

» Powiedz: Listen and find. Zadawaj pytania
dotyczqce materiatu z pierwszych rozdziatéw
podrecznika. Zapisuj numery stron na tablicy
i wspomagaj sie gestami, aby wyjasni¢ znaczenie
pytan.

» Dawadj uczniom 30-60 sekund na znalezienie
odpowiedzi i rzucaj kostkg. Podawaj liczbe, ktéra
wypadta, np.: Three. Przedstawiciel grupy o tym
numerze podaje odpowiedz. Jedli jest prawidtowa,
klasa zdobywa punkt; jedli nie, inna grupa podaje
prawidtowq odpowiedz, ale Ty zdobywasz punkf.
Jesli dzieci zdobedq wigcej punktéw niz Ty na koniec
gry, wygrywaja,

Przyktadowe pytania:

1 How many bugs are there on pages 4 and 5?
(3 - Colin, Bella, Lucy)

2 What animal is Gary? (a glow-worm)

3 What does Gary find in the story in Hello, Bugs
Team? (the ball)

4 What colour is the schoolbag in Colin’s room
on page 8? (green)
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Units1& 2
Game

Play Categories.
Find the answers in your book.

% I Make the Bugs counters. Play the game.
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Which school object is blue and white on page 9? (the rubber)
6 What instrument has Lucy got in The school concert story?
(a ruler and pens)
7 What is the bugs’ teacher’s name? (Miss Beetle)
8 Say the Bug twister! from page 12. (A rabbit with a red ruler
and a red rubber.)
9 Who says ‘I read at school’ in activity 2 on page 13?
(the boy in picture 1)
10 Who says ‘I’'m late’ on page 15, the girl or the teacher? (the girl)
11 How many toys are there in The magic elf story?
(four — a robot, a ball, a car, a bike)

12 What magic words does the elf say in the story? (Jump. Turn
around. Close your eyes. One, two, three. Surprise, surprise.
Tripilee!)

13 Which toy is old in activity 1 on page 25? (the yellow car)

14 What is the black skateboard like in activity 1on page 25: long
or short? (It’s long.)

15 What game do the children play on page 27? (Queenie)

ZADANIE RUCHOWE

Umies¢ wybrane karty obrazkowe z rozdziatéw Hello, Bugs
Team! oraz 1-2 w réznych miejscach klasy tak, aby wszyscy
je widzieli. Podziel klase na cztery grupy: Caterpillars, Bees,
Ladybirds, Glow-worms. Wydawaj grupom rézne polecenia,
np.: Caterpillars walk fast to number 4. Bees jump to the bike.
Ladybirds walk slowly to the doll. Glow-wormes tiptoe to the
schoolbag. Grupy odnajdujq wtasciwg karte i idg w jej strone
w okreslony sposdb.



ZADANIE Z KARTAMI WYRAZOWYMI
Wykorzystaj wybrang gre z kartami wyrazowymi
z Banku gier na ss. 13-14.

Make the Bug counters. Play the game.

Pokaz gotowe pionki do gry. Powiedz: Let’s make the Bugs
counters. Popro$ ucznidw, aby wyjeli szablon pionkdéw

z Zeszytu ¢wiczer, i pomdz im w wycinaniu.

*Jesli dzieci nie korzystajq z Zeszytu ¢wiczen, wycinajq
cztery kwadraciki i na kazdym rysujg symbol zwierzgtek

z Bugs Team, np.: noge ggsienicy, skrzydetka biedronki,
paski pszczotki, swiatetko swietlika.

Podczas gdy dzieci wycinajqg pionki, odtwdérz w tle jedng

z piosenek poznanych w rozdziatach 1-2.

Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie koriczg hasto:
Let’s play a game! Podziel dzieci na cztery grupy nazwane
imionami bohateréw podrecznika: Colin, Lucy, Bella, Gary.
Powiedz: Open your books on page 32 i zapisz numer
strony na tablicy.

Wyjasnij zasady gry po polsku: kazdy uczen ktadzie na
planszy w swoim podreczniku pionek z odpowiedniq
postaciq przydzielong jego grupie. Rzucaj kostkg kolejno
dla kazdej grupy i méw, o ile pdl cztonkowie grupy powinni
sie przemiesci¢, np.: Colin - six. Kiedy dana grupa stanie
na odpowiednim polu, wybierz jej przedstawiciela, aby
nazwat przedmiot na obrazku. Wyjasnij, ze jesli gracze
stang na polu z kwiatkiem, przesuwajq sie wzdtuz todygi
do gdry na wskazane pole, jesli zas stang na zdzble trawy,
zsuwajq sie w dét na odpowiednie pole. Gra konczy sie,
gdy pierwsza grupa stanie na polu korncowym i wygrywa.
Mozesz przeprowadzi¢ drugq kolejke gry, utrudniajgc
zadania, np. proszgc o odpowiedz na temat przedmiotu
na obrazku petnym zdaniem: What’s this? (It’s a (bike).) lub
maowiqc: Ask me for this!, a uczen prosi petnym zdaniem:
Can | have a (ball)?

SUPPORT: Uczniowie siadajg razem w swoich grupach. Kazdy

przesuwa pionek na swojej planszy. Kiedy wszyscy stang
na odpowiednim polu, dzieci konsultujg odpowiedZ miedzy
sobq i ochotnik nazywa przedmiot na obrazku.

CHALLENGE: Dzieci grajg w matych grupach. Podajg

informacje na femat przedmiotu na obrazku petnym
zdaniem.

Sing a song from Unit 1 or Unit 2.

Unies$ ksigzke i pokaz pierwsze strony rozdziatéw 1i 2.
Zapytaj: What songs do you know from Units 1 and 2?
Popros uczniéw, aby wybrali, ktérg piosenke chcq
zaspiewad, gtosujgc poprzez podniesienie reki. Policz gtosy
i odtwdrz nagranie piosenki wybranej przez wigkszosé
klasy. Powiedz: Sing and act out the song. Dzieci $piewajq
piosenke i odgrywajq jej tresé.

*DODATKOWY POMYSt
Zagraj z dzie¢mi w Test pamieci. Opis gry w Banku gier
nas. 13.

Zakonczenie

Zacznij rysowad wybrany przedmiot poznany przez dzieci
w poczgtkowych rozdziatach podrecznika, np. rower.
Dzieci zgadujq, co rysujesz. Powtdrz zadanie z kilkoma
réznymi przedmiotami.

Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci
$piewajq piosenke i odgrywajq jej tresc (patrz s. 19).
Pozegnaj sie z dzie¢mi, mdéwiqc: Goodbye, children.

*ZESZYT CWICZEN
Review 1 - rozdziaty 1i 2, s. 31
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Cele lekcji:
rozpoznawanie i nazywanie koloréw, mieszanie
koloréw

NaCoBeZu:

Dziecko umie nazwac jedenascie koloréw

i powiedzied, jaki kolor powstaje z wymieszania
koloréw.

Gtéwne stownictwo i struktury:

black, brown, grey; (Red) and (blue) make
(purple); mix; light, dark; red, blue, yellow,
orange, green, pink, white, purple

Materiaty (*opcjonalne):

karty obrazkowe przedstawiajace kolory; farbki
lub kredki; *szes¢ kartek formatu A4; *maskotka
Ggsienica Colin

Rozpoczecie

Przywitaj dzieci, méwiqc: Hello, children. Uczniowie
odpowiadajq: Hello, teacher.

Odtwoérz piosenke Welcome. Dzieci
$piewajq piosenke i odgrywajq jej tres¢ (patrz s. 18).

Gtéwna czes¢ lekgji

Play Touch something blue!

Unies$ karty obrazkowe przedstawiajgce kolory

z rodziatu Hello, Bugs Team! Dzieci nazywajq kolory.
Powiedz: Touch something (yellow), a uczniowie
dotykajg dowolnych przedmiotéw o danym kolorze.

Listen, point and repeat.
Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look.
Uczniowie konczq hasto: Open the book. Napisz na
tablicy numer strony: 33. Wskaz obrazek w zad. 3
i zapytaj: Which colours can you name in English?
Dzieci odpowiadajg.
Wprowadz nazwy nowych koloréw: black, brown,
grey, wykorzystujgc przedmioty o danych kolorach
w klasie, np. kredki. Nastepnie mdéw nazwy kolordw,
a dzieci wskazujg wtasciwe plamki w podreczniku.
Wskaz kolory w puszkach na obrazku. Wyjasnij po
polsku lub po angielsku, ze mieszajqc te kolory,
mozemy stworzyé nowe, takie jak na kartkach
trzymanych przez zwierzgtka na obrazku.
*Uwaga: czerwony, niebieski i zoty sq kolorami
podstawowymi. Biaty i czarny, ktére pojmowane
sq takze jako brak koloru, nie sq wykorzystywane
do tworzenia nowych barw, ale mozna nimi
rozjasniac lub przyciemniac inne kolory.
Powiedz: Listen and point. Odtwdrz nagranie. Dzieci
stuchajg nagrania i wskazujq kolejne kolory na
obrazku. Powiedz: Listen and repeat. Odtwérz
nagranie, robigc pauze po kazdej linijce. Dzieci
powtarzajq tekst rymowanki.
Mozesz odtworzy¢ nagranie po raz trzeci,
zachecajgc ucznidw, aby maéwili rymowanke razem
z nagraniem.

Colours

Play Touch something blue!
Listen, point and repeat.

Listen and guess. Point and say.

2y

I» Play Colour groups.

Do a class experiment and find out about mixing colours.

LANGUAGE: black, brown, grey; (Red) and (blue) make (purple); mix; light, dark
reatywne mylenie

nie, wspétpraca 33

rozwigzywanie probleméw, kreaty

Make new colours!
Red, blue, yellow,
Black and white.
Mix the colours!
Hurray! Hurray!

Green, pink, purple
Orange, brown, grey.
Make new colours!
Hurray! Hurray!

Listen and guess. Point and say.

Pokaz karty obrazkowe z kolorami niebieskim i zéttym. Natéz je na
siebie, méwiqc: Blue and yellow make ... Wyjasnij znaczenie
zdania po polsku, jesli to konieczne. Powiedz: Guess i zached
ucznidw, aby odgadli, joki kolor powstanie po zmieszaniu tych
koloréw. Podpowiedz, ze bedzie to jeden z koloréw na kartach
trzymanych przez postaci na obrazku w podreczniku. Kiedy
uczniowie podadzg wtasciwy kolor, powiedz: Very good. Green.
Powiedz: Listen and guess. Odtwérz nagranie. Uczniowie
zgadujq, jaki kolor powstanie ze zmieszania danych koloréw,

a nastepnie stuchajg prawidtowej odpowiedzi.

Nastepnie powiedz: Point and say. Odtwdrz nagranie ponownie,
zatrzymujqc je po stowie make w pierwszym dialogu. Zacheé
ucznidw, aby powtdrzyli zdanie, wskazujgc wiasciwe kolory,

i dokonczyli je, podajgc nazwe utworzonego koloru. Wzndw
odtwarzanie, aby uczniowie sprawdzili swoje odpowiedzi.
Kontynuuj zadanie z pozostatymi dialogami.

Podziel klase na szed¢ grup i kazdej z nich przydziel inny kolor

z nagrania, np.: green. Kazda grupa decyduje, jakie kolory po
zmieszaniu tworzqg dany kolor i udziela odpowiedzi, np.: Blue and




yellow make green. Jedli dzieci sig pomylq, daj im dwie
szanse na poprawienie odpowiedzi, a nastepnie popros
pozostate grupy o pomoc.

1 Lucy: Blue and yellow make ...
Colin: Green!

2 Lucy: Red and blue make ...
Gary: Purple!

3 Lucy: Black and white make ...
Bella: Grey!

4 Lucy: Red and white make ...
Gary: Pink!

5 Lucy: Red and yellow make ...
Colin: Orange!

6 Lucy: Red, blue and yellow make ...
Bella: Brown!

4 Play Colour groups.

Podziel ucznidw na pieé grup: red, blue, yellow, black,
white, i popros, aby kazda staneta w innym miejscu klasy.
Mdéw zdania z nagrania, np.: Red and yellow make ...
Wymienione grupy (tutaj red i yellow) podchodzq do siebie
i podajq sobie rece, tworzqc koto, a cata klasa konczy
zdanie, np.: orange. Nastepnie grupy wracajg na swoje
miejsca. Podawaj rézne mieszanki koloréw jak w nagraniu,
a grupy odpowiednio reagujg. Nastepnie utrudnij zadanie:
mow nazwy kolordw, ktdre powstajg ze zmieszania dwdch
farb, np. green, a uczniowie mdwig, jakie kolory tworzqg
dang barwe i dzieci z danych grup podchodzq do siebie.

SUPPORT: Nie utrudniaj zabawy. Méw nazwy koloréw, ktére

sq potrzebne aby utworzyé nowq barwe. Pomagaj
dzieciom, jesli majg trudnos¢ z dokonczeniem zdan.

CHALLENGE: Podziel dzieci na grupy piecioosobowe.

Przydziel kazdemu dziecku jeden z koloréw: red, blue,
yellow, black, white. Dzieci na zmiane moéwiqg poczqgtki
zdan z nagrania, np. Blue and yellow make ... Uczniowie,
ktérym przypisane sq dane kolory podajqg sobie rece,

a pozostate dzieci z grupy konczqg zdania, np. green.

ZADANIE RUCHOWE

Dzieci stajg w kole. Popros, zeby przyjrzaty sie swoim
ubraniom i dodatkom (np. gumki do wtosdw). Mdéw
poczaqtki zdan, np. Blue and yellow make ... Dzieci
koriczg zdanie nazwq wtasciwego koloru (tu green)
a nastepnie dzieci, ktére majg na sobie co$ w danym
kolorze (tu zielonym) wbiegajq do $rodka.

Ochotnicy mogq przejac Twojq role. Dzieci mogq tez
bawi¢ sie w dwdch mniejszych grupach.

5 Do a class experiment and find out about mixing
colours.

Wskaz Biedronke Lucy oraz zdjecie dzieci mieszajgcych
kolory i przeczytaj na gtos nagtéwek Lucy’s Lab. Wyjasnij,
ze w tej sekcji podrecznika uczniowie bedq wykonywad
proste eksperymenty lub kreatywne ¢éwiczenia, uczqc sie
nowych rzeczy z réznych dziedzin poprzez doswiadczenia.
Podziel klase na pary lub mate grupy. Popro$ dzieci, aby
przygotowaty farby lub kredki. Wyjasnij, ze bedq
eksperymentowad z mieszaniem koloréw. Popros, aby na
kartkach zrobity w rzedzie plamki kazdego koloru, ktéry
majqg zamiar wykorzystaé w eksperymencie, a nastepnie
obok mieszaty te kolory, naktadajqc je na siebie.
Wprowadz stowa light i dark, wykorzystujgc przedmioty
w klasie, ubrania lub obrazki w ksigzce, aby dzieci mogty
opisywad natezenie koloru, prezentujgc swoje prace.

Mozesz w tle odtworzy¢ rymowanke Make new
colours!
Chod? po klasie i zadawaj dzieciom pytania o ich prace,
np.: What colour is it? Blue and red make ... Mozesz
wprowadzi¢ stowa lighti dark, aby dzieci mogty opisaé
natezenie koloru.
Ochotnicy pokazujg swoje prace catej klasie i opisujq je,
np.: Red and blue make purple. Red and white make light
red.
W parach lub matych grupach uczniowie pokazujg
i omawiajq wyniki swoich eksperymentéw z kolorami.

*DODATKOWY POMYSt

Przyczep w réznych miejscach klasy szes¢ biatych kartek
formatu A4. Rég kazdej kartki zamaluj innym kolorem:
zielonym, rézowym, fioletowym, pomararczowym,
brgzowym lub szarym. Popro$ dzieci o przygotowanie
kredek w tych samych kolorach lub kredek, ktére po
zmieszaniu koloréw, dadzg kolory z kartek. Wywotuj
rézne dzieci, przydzielajgc kazdemu kolor, np.: Borys -
grey. Monika - brown itp. Uczniowie idg do wtasciwej
kartki i zamalowujq jej maty fragment danym kolorem.
Wydawaj polecenia jednoczesnie kilkorgu uczniom,
takze tym, ktérzy juz wczesniej kolorowali, aby utrzymac
szybkie tempo zabawy.

Zakoniczenie

Wymieniaj nastepujqgce kolory: green, orange, brown, grey,
pink, purple. Uczniowie odpowiadajqg, jak sie je tworzy, np.:
Blue and yellow make green.

Odtwdérz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci
$piewajq piosenke i odgrywajq jej fres¢ (patrz s. 19).
Pozegnaj sie z dzie¢mi, mdéwiqc: Goodbye, children.

*ZESZYT EWICZEN
CLIL - Colours, s. 32
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