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Unit 7 AnimalS’ homes

Zapis w dzienniku:
Kluczowe stownictwo:
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1. *Chugga, Chuggal! (1.02)
2. Hello! (1.04)

. Funny voices
. Magic change!
. *Colour hunt
. Flashcard hunt
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Wprowadzenie w tematyke zwiagzang ze zwierzetami.
fish; bird; frog; yellow; blue; red; green.

Boo; CD 1; CD 2; Karty obrazkowe 1-3, 33, 34-36; rézdzka; wskaznik; Magic Box (MB).
*mate, zotte, czerwone, niebieskie i zielone przedmioty.

Przed zajeciami

G Umiesc w MB: Karty obrazkowe 34-36, rézdzke z wyprawki lub przygotowa-
ng wedtug instrukcji z rozdziatu 5 na zajeciach Arts & Crafts.

G *Zadbaj o to, by w sali znalazty sie mate przedmioty w kolorach: zéttym,
czerwonym, zielonym i niebieskim.

A. Start

1.*¢ (s. 22) @ 1.02 Chugga, Chugga!
Muzyczna zabawa organizacyjno-porzadkowa (CD 1).

2.¢ (s. 23) @ 1.04 Hello!
Piosenka na powitanie (CD 1).

B. Wprowadzenie / Utrwalenie materialu

@ 3.Funny voices

Wprowadzenie i utrwalanie stownictwa w zabawie gtosowej (Boo, Karty
obrazkowe 34-36, MB).

Stan z grupa w kregu, rozejrzyj sie i z pomocga Boo zache¢ dzieci do odnale-
zienia MB: Uh-oh! Where is the Magic Box? Help me find it!

Boo rozglada sie i dyskretnie pomaga dzieciom odszukac¢ pudto: Oh, dear!
Where can it be? Maybe here? Perfect, here it is!

Kiedy dzieci odnajdg MB, Boo cieszy sie i wyjmuje z niego karty.

Pokaz kazda kolejna karte dzieciom i nazwij ja, uzywajac smiesznego gtosu,
np. (piskliwie): A bird! Bird, bird, bird!; (nosowo): A fish! Fish, fish, fish!;
(skrzekliwie): A frog! Frog, frog, frog!

Roztdz karty przed sobg i ponownie powtdrz ich nazwy, uzywajac smiesz-
nych gtoséw, i zachecaj dzieci, by Cie nasladowaty: Repeat like this,
in a high voice! Now, like this!
Powtdrz z dzie¢mi kilkakrotnie sekwencje stéwek w tej samej kolejnosci, pa-
mietajac o uzywaniu wiasciwego gtosu przy kazdej karcie: A bird! Bird, bird,
bird! A fish! Fish, fish, fish! A frog! Frog, frog, frog!
Powtarzaj stowa rytmicznie, podkreslajac rytm np. poprzez stukanie w pod-
toge, klaskanie.

* Mozesz dodatkowo urozmaici¢ zabawe, réznicujac sposéb powtarzania
stow, np.: Now, slowly... Now, quickly! Now, be quiet... Now, be noisy!

* Przykfad modulacji gtosu w zabawie Funny voices znajdziesz w nagraniu
@ 2.07 The Animal Flash.

4.Magic change!
Utrwalanie nazw zwierzat w zabawie stuchowo-ruchowej (Boo, Karty obrazko-
we 34-36, rozdzka).

Stan z dzie¢mi w kregu i trzymaj karty obrazkami do siebie.



Boo powtarza magiczng formute i, przemienia”
dzieci w zwierzeta, uzywajac rézdzki: Magic,
magic, 1, 2, 3! Frogs, frogs (birds, birds /fish, fish),
play with me!

WeZ udziat w zabawie, aby dzieci mogty Cie nasla-
dowad, udajac whasciwe zwierze: skacz jak zaba,
roztéz rece i udawaj, Ze latasz jak ptak, poruszaj
ustami jak ryba pyszczkiem i udawaj, ze ptywasz.
Jedli dzieci nie przypominaja sobie, o ktére zwierze
chodzi, po wypowiedzeniu magicznej formuty
odczekaj chwile i podnie$ do gory wiasciwg karte
obrazkowa.

0 5.Colour hunt

Utrwalanie nazw zwierzat i koloréw w zabawie
ruchowej (Karty obrazkowe 1-3, 33, 34-36, mate
kolorowe przedmioty).

Stan z grupa w kregu, pokaz kolejno Karty obraz-
kowe 1-3, 33 i powtdrz z dzie¢mi nazwy kolordw:
What colour is it? Of course, yellow (red / green /
blue)!

Podnies$ jedng z kart przedstawiajgcych zwierzeta:
Look, what is it? That’s right, a bird (a fish /
afrog)!

Kiedy dzieci nazwa zwierze, zapytaj, jakiego jest
ono koloru: What colour is it? Yes, green (red and
blue / yellow)! Excellent!

Zachec dzieci, by przyniosty przedmioty w takim
samym kolorze, jak zwierze przedstawione na kar-
cie, demonstrujac im, co nalezy zrobic: Find
something green (red / blue / yellow)! Jesli jest
taka potrzeba, pokazuj dzieciom przedmioty w wy-
mienianych przez Ciebie kolorach.

Zachec dzieci, by potozyty przedmioty na dywanie:
Put them on the floor, like this!

Uporzadkuj z grupa przedmioty pod wzgledem
koloru: Who's got green? Put the green (blue / red
/yellow) things right here!

6.Flashcard hunt

Utrwalanie nazw zwierzat i koloréw (Boo, Karty
obrazkowe 1-3, 33, 34-36, wskaznik).

UsigdZ z dzie¢mi w kregu i roztéz przed sobg Karty
obrazkowe 34-36, jednoczesnie powtarzajac

z dzie¢mi ich nazwy: A... frog! A...? Yes, a fish!
And...? A bird!

Odwro¢ karty obrazkami do dotu jeszcze raz, po-
wtarzajac ich nazwy: Bye, bye, frog (fish / bird)!
Popros Boo, by zawotat: Stop!, kiedy Twdj wskaznik
znajdzie sie nad wiasciwg karta: Boo, where is the
fish? Say “Stop!”.

Przesuwaj wskaznikiem nad kartami i zatrzymaj
go, kiedy Boo krzyknie Stop!
Odkryj karte i zapytaj dzieci, czy tego obrazka
szukaty: Let’s see, is it the fish? Yes?
Congratulations, Boo!
Dot67 jedna karte przedstawiajaca kolor, odwrde
karty, powtarzajac z dzie¢mi ich nazwy, i zagraj
ponownie — tym razem z catg grupa: Everybody!
Where is the bird? Say “Stop!”.

* Mozesz zaprosi¢ ochotnika, aby zajat Twoje miej-
sce w zabawie.

* Jedli chcesz utatwi¢ dzieciom odnajdywanie
obrazkdéw, mozesz przeprowadzi¢ zabawe bez
odwracania kart.

C. Zakonczenie

7.¢ (s. 23) @ 1.06 Bye-bye!
Piosenka na zakonczenie zajec (CD 1).
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Unit 7 AnimalS’ homes

Utrwalanie i poszerzanie stownictwa w zabawach rytmicznych, ruchowych
i manipulacyjnych.

grass; water, tree; fish; bird; frog; yellow; red; blue; green.

Boo; CD 1; CD 2; Karty obrazkowe 34-39; Karta pracy 13; Wyprawka: karta 7 -
zwierzeta; masa mocujaca, np. BluTack™; Plakat 7; liscie z wyprawki; Magic Box (MB);
*kostka; Minikarty 26-28.

Przed zajeciami

G Umiesc w MB: Karty obrazkowe 34-39 oraz elementy z wyprawki (liscie
i zwierzeta) z przyklejong do nich masa mocujaca, np. BluTack™.

G *Umiesc w kieszonkach kostki: elementy z Wyprawki: karta 7 (fish, bird, frog)
oraz Minikarty 26-28.

A. Start

1.*¢ (s. 22) @ 1.02 Chugga, Chuggal
Muzyczna zabawa organizacyjno-porzadkowa (CD 1).

2.¢ (s. 23) @ 1.04 Hello!
Piosenka na powitanie (CD 1).

B. Wprowadzenie / Utrwalenie materiatu

@ 3.The Animal Flash!

Utrwalanie kluczowego stownictwa w zabawie rytmiczno-stownej
z elementami pantomimy (CD 2, Karty obrazkowe 34-39).

Stan z dzie¢mi w kregu, pokaz im karty obrazkowe i przypomnij stownictwo:
What is it?

Roztéz karty obrazkowe blisko siebie, dbajac o to, aby byty dobrze widoczne
dla dzieci.

Odtwadrz utwoér The Animal Flash!, obrazuj jego tres¢ ruchem, wskazuj wiasci-
we karty, udawaj zwierzeta i powtarzaj stowa nagrania.

Zachec dziedi, by Cie nasladowaty.

The Animal Flash!

A fish, a fish, a fish! Glub, glub, glub!

Zt6z dtonie nad gtowq i udawaj rybe.

Water, water, water! Glub, glub, glub!

Klepnij dtoniq w karte ,water” na pierwszq sylabe tego stowa.

A bird, a bird, a bird! Tweet, tweet, tweet!

Rozl6z rece jak skrzydta i udawaij, Ze latasz.

Atree, a tree, a tree!l Tweet, tweet, tweet!

Klepnij dfoniq w karte ,tree’, kiedy ustyszysz to stowo w nagraniu.
A frog, a frog, a frog! Croak, croak, croak!

Skacz w miejscu jak zaba.

Grass, grass, grass! Croak, croak, croak!

Klepnij dfoniq w karte ,grass’, kiedy ustyszysz to stowo w nagraniu.
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4.Karta pracy 13

Dzieci otaczajg petlami zwierzeta tego samego
rodzaju, a nastepnie licza, ile zwierzat znajduje sie
w kazdym zbiorze.

Odtworz nagranie @ 1.12 Quiet Time i gestem zapros
dzieci do stolikow.

Zwrd¢ uwage dzieci na zwierzeta przedstawione
na karcie i zache¢, by je nazwaty: Look, what is it?
Yes, a frog (a fish / a bird)!

Popros dzieci, aby otoczyty petla zwierzeta jedne-
go rodzaju: Circle the fish (the frogs / the birds),
like this!

Zachec dzieci, aby policzyty, ile jest zwierzat jedne-
go rodzaju: How many frogs (birds / fish)? One...
two... Excellent!

Kiedy dzieci beda wykonywac zadanie, przejdz sie
miedzy stolikami i zachec je, aby wskazaty elementy
ilustracji, ktére wymienisz: Point to the fish (bird /
frog/red/...), please. Brilliant!

.Roll and Throw!

Utrwalenie kluczowego stownictwa w zabawie

z kostka (kostka, zwierzeta z wyprawki, Minikarty
26-28).

Stan z grupa w kregu i rzucaj z dzie¢mi kostka.
Zache¢ dzieci, aby nazwaty kazdy obrazek, ktory
wypadnie na kostce: What is it? Yes, a fish (a bird /
afrog/atree /water/a tree/grass)!

Zachecaj dzieci, aby obrazowaty ruchem oraz ge-
stem obrazki, ktére wypadng na kostce, np.:

a. afish — poruszaj ustami jak ryba pyszczkiem,
udawaj, ze ptywasz i powtarzaj:
Glub, glub, glub!,

b. a bird — udawaj, ze latasz i powtarzaj:
Tweet, tweet!,

C. afrog — skacz jak zaba, powtarzajac:
Croak, croak!,

d. a tree — stan na jednej nodze i roztéz rece, poru-
szaj nimi jak gateziami na wietrze,
e. water — udawaj, ze sie myjesz,

f. grass — przykucnij i poruszaj palcami dtoni skiero-
wanymi do gory.

@ 6.What’s missing?

Utrwalanie stownictwa w zabawie rozwijajacej pa-
miec i spostrzegawczos¢ (Plakat 7, liscie i zwierzeta
z wyprawki, masa mocujgca, *minikarty).

UsigdZ z dzie¢mi przed plakatem i upewnij sie, ze
jest widoczny dla wszystkich dzieci.

Umie$c w réznych miejscach na Plakacie 7
elementy z wyprawki, powtarzajac z dzie¢miich
nazwy: What is it? Yes, a green leaf. A green leaf
- here.
Zachec dzieci, by doktadnie przyjrzaty sie
plakatowi, zwrd¢ ich uwage na szczegoty ilustracji
i ponownie powtérz stownictwo: Look: a green
leaf, a frog...
Zache¢ dzieci, by ,poszty spa¢” i nie podgladaty:
Go to sleep now! Close your eyes, don’t peek!
Zabierz jeden lub wiecej elementow z plakatu
i obudz dzieci: Wake up!
Zachec¢ dzieci, by powiedziaty, co znikneto z plaka-
tu: Uh-oh! What'’s missing?

* Aby utrudnic zabawe, uzyj wiekszej liczby ele-
mentow lub minikart.

* Mozesz zaprosi¢ ochotnikéw do zabierania obraz-
kéw z plakatu.

C. Zakonczenie

7.¢ (s. 23) @ 1.06 Bye-bye!
Piosenka na zakonczenie zajec (CD 1).
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Utrwalanie i poszerzanie stownictwa w oparciu o piosenke tematyczna.
fish; bird; frog; yellow; red; blue; green.

CD 1; CD 2; Karty obrazkowe 34-36; Magic Box (MB);
*pluszowe lub plastikowe rybki, ptaszki, zabki; Secret Box (SB).

Przed zajeciami
G Umiesc w MB: pluszowe lub plastikowe rybki, ptaszki, zabki.

A. Start

1.*¢ (s. 22) @ 1.02 Chugga, Chugga!
Muzyczna zabawa organizacyjno-porzadkowa (CD 1).

2.¢ (s. 23) @ 1.04 Hello!
Piosenka na powitanie (CD 1).

B. Wprowadzenie / Utrwalenie materiatu

3.The Frog Says...

Przypomnienie i utrwalenie stownictwa w ruchowej zabawie stuchowej
(CD 2, Karty obrazkowe 34-36).

Stan z dzie¢mi w kregu, pokaz im kolejne karty obrazkowe i zache¢ do ich
nazywania.

Odtworz nagranie The Frog Says... i zache¢ dzieci do zgadywania, jakie zwie-
rze stysza: Listen! What is it?

Kiedy dzieci odpowiedza, zache¢ je do udawania odpowiedniego zwierze-
cia i wydawania wiasciwych dzwiekow: A fish! Glub, glub! A bird! Tweet,
tweet! A frog! Croak, croak!

The Frog Says...

Croak... croak... croak... Frog!
Glub... glub... glub... Fish!
Tweet... tweet... tweet... Bird!
2 X

4.Guess what!
Utrwalanie nazw zwierzat w zabawie z elementami pantomimy
(Karty obrazkowe 34-36).
UsigdZ z dzie¢mi w kregu i zapros do siebie jedno lub wiece z nich: Zosia,
Kacper, Piotrek, come up here, please!
Pokaz wybranym dzieciom jedng z kart obrazkowych i zache¢ do obrazowa-
nia jej ruchem: Show it!
W razie potrzeby podpowiedz dzieciom, jak pokazac¢ ruchem i gestem dane
zZwierze.
Zachec grupe, aby odgadta i gtosno nazwata zwierze, ktére pokazuja wybra-
ne dzieci: What is it? Yes! A frog! Perfect!



2.09

5.What Is That?

Utrwalanie stownictwa w zabawie muzyczno-
-ruchowej (CD 2).

Stan z dzie¢mi w kregu i odtworz piosenke
What Is That?

Zachecaj dzieci do obrazowania tresci piosenki
ruchem i gestem.

What Is That?

Quiet, hush!

Potdz palec na ustach.

What is that?

Przytdz reke do ucha.

Glub, glub, glub!

Poruszaj ustami jak ryba, ztdz rece nad gtowaq.
What is that?

Roztdz rece w gescie pytajgcym.
A fish, a fish, a fish.

7167 rece nad gtowq i udawaj, Ze ptyniesz strzatkg.
Quiet, hush!

Potéz palec na ustach.

What is that?

Przytéz reke do ucha.

Tweet, tweet, tweet!

Zréb z reki dziobek.

What is that?

Roztéz rece w gescie pytajqcym.
A bird, a bird, a bird!

Poruszaj rekami jak skrzydtami.
Quiet, hush!

Potéz palec na ustach.

What is that?

Przytéz reke do ucha.

Croak, croak, croak!

Skacz jak zaba.

What is that?

Roztdz rece w gescie pytajgcym.
A frog, a frog, a frog!

Skacz jak zaba

@ 6.Feelit!

Utrwalanie stownictwa w zabawie sensorycznej
(plastikowe lub pluszowe zwierzatka, Secret Box).
UsigdZ z dzie¢mi w kregu i umies¢ posrodku
Secret Box: Look, what a box!

Podnies klape z przodu pudetka i wtdz do niego
zwierzatka, powtarzajac z dzie¢mi ich nazwy:
Afish, a bird, a frog! Into the box!

Zapro$ do siebie jedno dziecko i zache¢ gestem,
aby wiozyto dfonie do pudetka przez okragte
otwory wyciete w tylnej scianie: Put your hands
in, like this!

Zachec dziecko, aby zamkneto oczy:

Close your eyes.

Unie$ przednia klape pudetka, aby grupa widzia-
ta, co sie w nim znajduje, i powiedz wybranemu
dziecku, co ma znaleZ¢: Find the... fish

(frog / bird)!

Kiedy dziecko wybierze jedno zwierzatko, zapytaj
grupe, czy dokonato wiasciwego wyboru: Look!
Is this the fish (frog / bird)? Well done!

Powtérz zabawe z innymi dzie¢mi.

C. Zakonczenie
7.¢ (s. 23) @ 1.06 Bye-bye!

Piosenka na zakonczenie zajec (CD 1).
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Konsolidacja i utrwalanie wprowadzonego materiatu w oparciu
o historyjke oraz zabawy multisensoryczne.

fish; bird; frog; water, tree; grass; yellow; red; blue; green.

Boo; CD 1; CD 2; Karty obrazkowe 34-39; Plakat 7, Minikarty 26-28; elementy
z Wyprawki: karta 7 — zwierzeta; masa mocujgca, np. BluTack™; Magic Box (MB);
*wskazniki dla dzieci.

Przed zajeciami
G Umiesc w MB: Karty obrazkowe 34-39.
G Przyklej do elementow z wyprawki mase mocujaca.

A. Start

1.*¢ (s. 22) @ 1.02 Chugga, Chugga!
Muzyczna zabawa organizacyjno-porzadkowa (CD 1).

2.¢(s.23) @ 1.04 Hello!
Piosenka na powitanie (CD 1).

B. Wprowadzenie / Utrwalenie materiatu

3.The Animal Flash!

Przypomnienie stownictwa w zabawie rytmiczno-stownej (CD 2, M8,
Karty obrazkowe 34-39).

Stan z grupa w kregu i wyjmij z MB karty obrazkowe.
Roztd7 je przed sobg, jednoczesnie powtarzajac z dzie¢mi stownictwo.

Odtworz utwor The Animal Flash i powtarzaj tres¢ nagrania, obrazujac ja
gestem.

Upewnij sie, ze ruchy, ktdrymi obrazujesz tre$¢ nagrania, sg jednoznaczne
i tatwe do zapamietania.

The Animal Flash!

A fish, a fish, a fish! Glub, glub, glub!

Zt6z dtonie nad gtowq i udawaj rybe.
Water, water, water! Glub, glub, glub!
Udawaj, Ze sie myjesz.

A bird, a bird, a bird! Tweet, tweet, tweet!
Rozt6z rece jak skrzydta i udawaij, ze latasz.
A tree, a tree, a tree! Tweet, tweet, tweet!
Rozldz rece jak gatezie i poruszaj nimi na wietrze.
A frog, a frog, a frog! Croak, croak, croak!
Grass, grass, grass! Croak, croak, croak!
Skacz w miejscu jak zaba.



@ 4.Moving flash! " Max: Oh! A fish!
Utrwalanie kluczowego stownictwa w zabawie ¥ Lilly: A fish?
ruchowey. Boo: Yes. A fish.
Stan z dzie¢mi w kregu, wymien nazwe jednej Lilly: Where is it?
z Kart obrazkowych 34-39, wykonaj przypisany jej .
. A e Max: Uhm..
ruch i zachec dzieci, aby Cie nasladowaty.
. . o o Boo: Here! In the water!
Kiedy upewnisz sie, ze dzieci pamietajg ruchy przy-
pisane do stéw, wykonaj jeden z nich i zache¢, aby All: Hello, fish!
odgadty, co pokazujesz: What is it? Fish: Hello!
Powtdrz zabawe kilkakrotnie i zapros ochotnikéw
na swoje miejsce: Stas! A tree!
¥ Max: Shh, be quiet! What is that?
5.¢ (s. 123) @ 2.09 What Is That? O ¥ Lilly: Oh! A bird!
Utrwalanie stownictwa w zabawie muzyczno- Max: A bird?
-ruchowej (CD 2, Karty obrazkowe 34-39). Boo: Yes. A bird.
Stan z grupa w kregu i rozmies¢ karty obrazkowe Lilly: Where is it?
w réznych miejscach sali, powtarzajac z dzie¢mi Max: Uhm..
gz na%vvy.. e @209 What s That? Boo: Here! In the treel
tworz plosenie & 209 What s Thatr. All: Hello, bird!
Zachecaj dzieci do podchodzenia do wiasciwych Bird: Hellol
kart, kiedy ustyszg ich nazwy w piosence, a takze Ird: helo:
do obrazowania tresci piosenki ruchem i gestem.
* . . .
%, 5 , ! ?
6. Story Time! M Lilly: Shh, be quiet! What is that
o : : Boo: Oh! A frog!
2.11 Utrwalenie i poszerzenie stownictwa poprzez stu- o 5
chanie i odgrywanie historyjki (CD 1, CD 2, Plakat 7, Lilly: A frog:
zwierzeta z wyprawki) Max: Yes. A frog.
Odtwarz utwor @ 1.16 Story Time! i zache¢ dziedi, Lilly: Where is it?
by usiadty naprzeciwko plakatu. Max: Uhm..
Odtwadrz nagranie Story 7. Boo: Here! In the grass!
W trakcie stuchania historyjki zachecaj dzieci All: Hello, frog!
do obrazowania ruchem jej tresci, nastuchiwania Frog: Hello!

gtoséw zwierzat, zgadywania, ktore zwierze
wydaje ustyszany w nagraniu dzwiek, powtarzania
kluczowych stéw i zwrotéw oraz identyfikowania
sie z bohaterami.

We wiasciwym momencie umies¢ na plakacie rybe,
ptaka oraz zabe z wyprawki.

Q 7. March and point!

@ Utrwalanie kluczowego stownictwa w zabawie
ruchowej (Karty obrazkowe 34-39, wskazniki

z wyprawki).

@

Dzieci moga wstac i udawac poszczegolne zwie-
rzeta: ptywac jak ryba, latac jak ptak, skakac jak zaba
— warto wspierac ich zaangazowanie i pozwoli¢ im
na to.

Story 7

Max: Ha, ha, ha!

Lilly: La, I3, Ia!

Boo: Shh, quiet! What is that?

Fish: Splash, splash, splash! Glub, glub, glub!

Roztéz karty obrazkowe w réznych miejscach sali,
jednoczednie powtarzajac z dzie¢miich nazwy.
Maszeruj z dzie¢mi po okregu, od czasu do czasu
zatrzymuj sie i zachecaj dzieci do wskazywania
okreslonej karty: March, march... March - march
- march! Stop! Point to... the frog! Perfect!
Popro$ wybrane dzieci, by powiedziaty, co grupa
ma wskazac: Basia, what now? The tree? OK,
everybody, point to the tree!

C. Zakonczenie

8.¢ (s. 23) @ 1.06 Bye-bye!

Piosenka na zakorczenie zajec¢ (CD 1).
125



Unit 7 AnimalS’ homes

Zapis w dzienniku: Rozwijanie kompetencji rozumienia ze stuchu w oparciu o zabawy ruchowe
z elementami dramy.

Kluczowe stownictwo: fish; bird; frog; yellow; red; blue; green; water, tree; grass.
Materiaty dydaktyczne: kukietki Boo oraz elféw; CD 1; CD 2; Karty obrazkowe 34-39; Minikarty 26-28;

zwierzeta z wyprawki; Plakat 7; Magic Box (MB); masa mocujaca, np. BluTack™:
*kostka; pojemnik na minikarty.

A Przed zajeciami
————————————— N G Umies¢ w MB: Karty obrazkowe 34-39, kilka zestawdw Minikart 26-28
b oo | 1 — liczba zestawow zalezy od liczebnosci grupy (liczba optymalna — zestaw
‘l 1 Chu?ga, Antigers (407 \(' trzech minikart dla kazdego dziecka).
|\ 2. Hello! (1'(:4) ‘4 G Umieé¢ na elementach z wyprawki mase mocujaca.
S - d-——==-=-=-- 7 G Umiesc w kieszonkach kostki: zwierzeta z wyprawki oraz Minikarty 26-28.
I
I
R A Start
Z B > ------------- - 1.*¢ (s. 22) @ 1.02 Chugga, Chugga!
,’ 3. Listen and find! \\| Muzyczna zabawa organizacyjno-porzadkowa (CD 1).
| 4. Story Timel (2.11) i 2.¢ (s. 23) @ 1.04 Hello!
: 5. *Roll and Throw! N Piosenka na powitanie (CD 1).
' Yesorno? 1
I
1
1

6. Listen and guesst B. Wprowadzenie / Utrwalenie materialu

-
=

S G -7 @ 3.Listen and find!
: Powtdrzenie i utrwalenie stownictwa (Karty obrazkowe 34-39, kilka zesta-
Y wow Minikart 26-28, MB, *CD 1 oraz *pojemnik na minikarty).
\:/ UsigdZ z dzie¢mi w kregu, zwrdc¢ ich uwage na MB, *(zanu¢ lub odtworz
O e N utwor @ 1.35 Magic Box!) i, wyjmujac z niego karty obrazkowe, powtorz
| 7. Bye-byel! (1.06) :(' z dzie¢mi stownictwo.
.. - Ponownie zwrd¢ uwage dzieci na MB i wysyp z niego kilka zestawdw Mini-

kart 26-28: Look, what are these? Trees, water and grass!

Upewnij sie, ze dzieci zaczna zbiera¢ karty dopiero wtedy, dopiero gdy dasz
im wiasciwy sygnat: Stop! No, no, no, sit down!

Podnie$ do gory jedng z kart przedstawiajgcych zwierzeta i zache¢ dziedi,
aby odnalazty minikarty, ktére przedstawiajg jego srodowisko: What is it?

A fish! The fish needs water! Fish — water! Fish - water! Look! A bird! The
bird needs a tree! Bird - tree! Bird - tree! Yes! Look! A frog! The frog needs
grass! Frog - grass! Frog — grass!

Zache¢ dzieci, ktore podniosg wiasciwe minikarty, aby umiescity je w jed-
nym miejscu na podtodze *lub wrzucity do pojemnika, ktéry im wskazesz:
Put the grass here. Well done!

* Jesli Twoja grupa jest bardzo liczna, podziel grupe na trzy zespoty (potdz
przed kazdym z nich odpowiednig karte przedstawiajaca ten sam obrazek,
ktérego bedg szukac wsrdd minikart) i zapraszaj zespot do zbierania
jednego rodzaju minikart: From Ania to Szymon - trees; from Aga to Jacek
- grass; from lIza to Olek - water. What is it? Yes, a bird! Ania, Szymon,
Hania, Ola! Find trees!
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4.¢ (s. 125) @ 2.11 Story Time!

Konsolidacja i utrwalenie stownictwa w zabawie
manipulacyjnej z elementami dramy (CD 1, CD 2,
zwierzeta z wyprawki, masa mocujaca, Plakat 7,
kukietki elfow oraz Boo).

Odtwérz utwor @ 1.16 Story Time! i zache¢ dziedi,
by usiadty przed plakatem.

Rozdaj szesciorgu dzieciom kukietki Boo i elféw
oraz zwierzeta z wyprawki: Boo (Max/ Lilly) for
you! You are Boo (Max / Lilly)! A fish (a bird /

a frog) for you! You are the fish (the bird /

the frog)!

Odtworz historyjke @ 2.11 Story 7.

W odpowiednich momentach zachecaj swoich
pomocnikow do umieszczania wiasciwych elemen-
téw na plakacie: A bird, Leos!

Zachec gestem dzieci ogladajace przedstawienie,
aby obrazowaty ruchem tres¢ historyjki.

Rozdaj zwierzeta z wyprawki oraz kukietki innym
ochotnikom i ponownie wystuchaj z dzie¢mi
nagrania.

0 5.Roll and Throw! Yes or no?

\t

Y

Powtorzenie stownictwa w zabawie ruchowej

7 kostka (Boo, kostka, zwierzeta z wyprawki,
Minikarty 26-28, MB).

Stojac z dzie¢mi w kregu, powiedz Yes! i wykonaj
gest, ktory bedzie przypisany do tego stowa

(np. podskocz, pokiwaj gtowa, kucnij itp.).
Powiedz No!'i wykonaj gest, ktéry bedzie przypisa-
ny do tego stowa (np. pomachaj w gérze obiema
rekami, pokre¢ gtowa itp.).

Powtdrz powyzsze kroki kilka razy, aby utrwali¢
ruchy przypisane stowom Yes! oraz No!

Rzucaj z dzie¢mi kostka i z pomocg Boo zadawaj
grupie pytania zamkniete o elementy, ktére wypa-
dty w rzutach: Is it a fish (a bird / a frog / water /
atree/grass)?

Zachec dzieci z pomoca Boo, aby odpowiedziaty
na pytanie, uzywajac ruchdw przypisanych stowom
Yes! oraz No!: Of course not, it’s a... (tree)! Yes,
that’s right, it’s a... (fish)!

Pamietaj, aby, biorac udziat w zabawie, zachecac
dzieci, by Cie nasladowaty.

6. Listen and guess!

Utrwalanie nazw zwierzat w zabawie gtosowo-
-stuchowej (Karty obrazkowe 34-36).

LeSSon 5

UsigdZ z dzie¢mi w kregu, trzymaj karty obrazkami
do siebie i nasladuj gtos jednego z nich: Croak,
croak (Tweet, tweet / Glub, glub)!
Zachec dzieci, aby powiedziaty, ktére zwierze
wydaje dany dzwiek: What is it?
Kiedy dzieci wiasciwie nazwa zwierze, pokaz im
karte obrazkowag, ktéra je przedstawia: Of course,
it’s a frog (a bird / a fish)!
Well done, congratulations!
Zapros do siebie kilkoro dzieci i popros, aby stane-
ty tytem do grupy: Antos, help me, please! Come
to me and stand here, please. Thank you!
Zadbaj o to, aby karty obrazkowe, ktdre bedziesz
pokazywac, byty widoczne dla pozostatych dzieci.
Pokaz pozostatym dzieciom jedna z kart i popros,
aby wydaty odpowiedni dZzwiek: What does it
say? That’s right, tweet, tweet!
Zapytaj dzieci stojace tytem do grupy, gtos jakiego
zwierzecia nasladuje grupa: What is it, Ania, Leos,
Robert? That's right, a bird! Thank you!
Zapros do siebie kolejne dzieci i powtdrz zabawe.

* Jesli Twoja grupa liczy niewiele dzieci, zapraszaj za
kazdym razem tylko jedno z nich do rozpoznawa-
nia dZzwiekdw.

* Aby uatrakcyjni¢ zabawe, mozesz zastania¢ oczy
wybranym dzieciom, zanim podniesiesz karte
przedstawiajacg zwierze.

C. Zakonczenie

7.¢ (s. 23) @ 1.06 Bye-bye!
Piosenka na zakonczenie zajec (CD 1).
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Unit 7 AnimalS’ homes

Zapis w dzienniku:
Kluczowe stownictwo:

Materiaty dydaktyczne:

QN

1. *Chugga, Chugga! (1.02)

]
[}
: 2. Hello! (1.04)

/
1 3.Jumping flash!

| 4. Active Time 7 (2.12)
: 5. Karta pracy 14

" 6. *Swap!

-

1 7. Bye-byel! (1.06)
\

—_—_— e e e, e e e — = - ——
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Utrwalanie i poszerzanie stownictwa o nazwy czynnosci w zabawach ruchowych.
fish; bird; frog; tree; water; grass; swim; fly; jump; yellow; red; blue; green.

CD 1; CD 2; Karty obrazkowe 34-39; dowolna kukietka; Karta pracy 14;

Magic Box (MB);

*zwierzeta z wyprawki, Minikarty 26-28, krzesetka / poduszki / szarfy, klamerki
do wieszania bielizny.

Przed zajeciami

G Umies¢ w MB: Karty obrazkowe 34-39, dowolng kukietke, *zwierzeta z wy-
prawki i Minikarty 26-28 (liczba zestawdw zalezy od liczebnosci grupy).

A. Start

1.*¢ (s. 22) @ 1.02 Chugga, Chugga!
Muzyczna zabawa organizacyjno-porzadkowa (CD 1).

2.¢(s.23) @ 1.04 Hello!
Piosenka na powitanie (CD 1).

B. Wprowadzenie / Utrwalenie materialu

3.Jumping flash!
Przypomnienie kluczowego stownictwa (Karty obrazkowe 34-39, dowolna
kukietka, MB, *CD 1).

UsigdZ z dzie¢mi w kregu, zwroc¢ ich uwage na MB *(zanu¢ lub odtworz
utwoér @ 1.35 Magic Box!), a nastepnie wyjmij z pudta karty oraz kukietke.

* Mozesz zaprosi¢ do siebie kilkoro dzieci, aby pomogty Ci otworzy¢ pudetko
i wyjac z niego przedmioty (warto nieco ubarwic¢ otwieranie MB, np. mozesz
udawac, ze wieko jest zbyt ciezkie, aby otworzy¢ je bez pomocy dzieci):
Phew! Oh, no! Can’t open the Magic Box! Help!).

Umiesc karty obrazkowe na tablicy badz $cianie, jednoczesnie powtarzajac
z dzie¢mi ich nazwy: A frog (a fish / a bird / a tree / water / grass).

Poruszaj dowolng kukietka tak, jakby skakata od karty do karty, pytaj:
What'’s this? i zachecaj dzieci do nazywania kart.

* Zapro$ wybrane dzieci do ,skakania” kukietkg po kartach nazywanych przez
Ciebie: Zuzanka, come up here! Now you jump with Boo (Lilly / Max)!

9 4. Active Time 7

Utrwalanie nazw czynnosci, rozwijanie kompetencji rozumienia ze stuchu
w zabawie ruchowej (CD 2).

Stan z dzie¢mi w kregu i odtworz nagranie Active Time /.

Powtarzaj stowa nagrania, obrazuj ruchem jego tres¢ i zachecaj dzieci, by Cie
nasladowaty.



Active Time 7

212 Swim, swim, swim!
Nasladuj ptywanie strzatkq.
Like a fish, a fish, a fish!
Poruszaj ustami jak ryba pyszczkiem pod wodgq.
Swim, swim, swim! In the water, water, water!
Glub, glub, glub!
Nasladuj ptywanie strzatkq.
Fly, fly, fly!
Roztdz rece jak skrzydta i nasladuj lot ptaka.
Like a bird, a bird, a bird!
Zrdb dziobek z dfoni.
Fly, fly, fly! To the tree, tree, tree!
Tweet, tweet, tweet!
Roztdz rece jak skrzydta i nasladuj lot ptaka.
Jump, jump, jJump!
Skacz jak zaba.
Like a frog, a frog, a frog!
Jump, jump, jump! In the grass, grass, grass!
Croak, croak, croak!
Skacz jak zaba.

5.Karta pracy 14

Dziedci rysujg po sladach prowadzacych do miejsc,
w ktorych mieszkaja zwierzeta.
Odtworz utwor @ 1.12 Quiet Time i zapro$ dzieci do
stolikow.
Zwré¢ uwage dzieci na elementy przedstawione
na karcie pracy i powtérz z nimi stownictwo: Look,
what is it? Yes, a fish (a bird / a frog)! And this?
Water (a tree / grass)!
Wskaz linie prowadzace od zwierzat do ich domdw
i zachec dzieci, aby zaprowadzity kazde zwierze do
wiasciwego miejsca: Fish! Swim, swim, swim in the
water! Bird! Fly, fly, fly onto the tree! Frog! Jump,
jump, jump into the grass!
Kiedy dzieci bedg wykonywa¢ zadanie, przejdz sie
miedzy stolikami i popros dzieci, by wskazywaty
elementy ilustracji, ktore wymienisz: Where is the
fish (the bird / the frog / water / the tree / the
grass)? What colour is it? Brilliant!

Q 6. Swap!

Utrwalanie stownictwa w zabawie stuchowo-
—ruchowej (Karty obrazkowe 37-39, zwierzeta

z wyprawki, Minikarty 26-28, krzesetka / poduszki
/ szarfy, klamerki do wieszania bielizny).

UsigdZ z dzie¢mi w kregu, ustaw w samym $rodku
sze$¢ krzesetek lub w inny sposéb oznacz miejsca
do siedzenia (potdz poduszki, roztdz szarfy).
Wybierz szescioro dzieci, popros, zeby usiadty na
krzestach, i przypnij im do ubrar po jednej mini-
karcie lub elemencie z wyprawki, jednoczesnie
powtarzajac z grupg ich nazwy.

Podnos kolejno karty obrazkowe, zachecajac
wybrane dzieci gestem, by wstaty i szybko zamie-
nity sie miejscami, jesli majg odpowiednia minikar-
te i/lub element wyprawki: Water (grass / trees)!
Stand up and swap your places, like this. Swap,
swap, swap! Quickly!

Zapros do zabawy kolejne dzieci i powtdrz zabawe.

Jesli Twoja grupa jest bardziej liczna i chcesz zaan-
gazowac jednoczesnie wszystkie dzieci, przygotu;
odpowiednio wiecej zestawdw minikart i elemen-
tow z wyprawki

C. Zakonczenie
7.¢ (s. 23) @ 1.06 Bye-bye!

Piosenka na zakorczenie zajec (CD 1).
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Zapis w dzienniku:

Kluczowe stownictwo:

Materiaty dydaktyczne:

D

1. *Chugga, Chugga! (1.02) }

I
1
: 2. Hello! (1.04)
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Unit 7 AnimalS’ homes

Utrwalanie stownictwa zwigzanego ze zwierzetami w zabawach stuchowych,
manipulacyjnych i ruchowych.

fish; bird: frog; tree; water; grass; swim; fly; jump.

Boo; CD 1; CD 2; Karty obrazkowe 34-39; Minikarty 26-28;

Wyprawka: karta 7 dla kazdego dziecka; Magic Box (MB);

*Karty obrazkowe 1-3, 33 i 34-39; plastikowa butelka wypetniona ryzem,
kasza lub grochem.

Przed zajeciami

G *Nasyp grochu lub innego sypkiego materiatu do pustej plastikowej butelki.
G Wypchnij zwierzeta ze wszystkich pozostatych kart Wyprawki (karta 7).

G Umiesc w MB: Karty obrazkowe 34-39, *plastikowa butelke.

A. Start

1.*¢ (s. 22) @ 1.02 Chugga, Chugga!
Muzyczna zabawa organizacyjno-porzadkowa (CD 1).

2.¢(s.23) @ 1.04 Hello!
Piosenka na powitanie (CD 1).

B. Wprowadzenie / Utrwalenie materiatu

3.¢(s. 122) @ 2.08 Let’s talk!

Aktywizacja sprawnosci méwienia podczas zabawy stuchowej (Boo, Karty
obrazkowe 34-39,CD 1, CD 2, MB).

UsigdZ z dzie¢mi w kregu *(zanu¢ lub odtwérz utwér @ 1.35 Magic Box)),
a nastepnie z pomoca Boo wyjmij z MB karty obrazkowe.

Pokaz dzieciom kolejne karty obrazkowe i przypomnij stownictwo:

What is it? Yes, a fish (a bird / a frog / water / a tree / grass)!

Odtworz utwor @ 2.08 The Frog Says. .. iz pomoca Boo zachecaj dzieci do
nazywania zwierzat, ktorych gtosy ustysza w nagraniu:

Hush... listen! What’s that?

Kiedy dzieci poprawnie nazwa dane zwierze, zache¢ je do udawania ruchow
i gtosu tego zwierzecia.

G 4, ¢(s.129) @ 2.12 Active Time 7

Utrwalanie nazw czynnosci, rozwijanie kompetencji rozumienia ze stuchu

w zabawie ruchowej (CD 2, zwierzeta z wyprawki, Minikarty 26-28).

UsigdZ z dzie¢mi w kregu, daj kazdemu z nich trzy zwierzeta z wyprawki:
What is it? A frog (a bird / a fish)! A frog (a bird / a fish) for you -

here you are.

Daj kazdemu dziecku trzy minikarty: A tree (water / grass) for you!

Here you are!

Zache¢ dzieci, aby potozyty przed sobg zwierzeta z wyprawki oraz Minikarty
26-28, i odtwdrz nagranie Active Time 7.

Powtarzaj stowa nagrania, obrazuj ruchem jego tres¢ i zachecaj dzieci, by Cie
nasladowaty.



Active Time 7 C. Zakonczenie

212 Swim, swim, swim!
6.¢ (s. 23) @ 1.06 Bye-bye!

Nasladuj ptywanie strzatkq. _ i =
Like a fish, a fish, a fish! Piosenka na zakorczenie zajec (CD 1).

Podnies swojq rybe.
Swim, swim, swim! In the water, water, water!
Umies¢ rybe pod minikartq ,water”. Bonu-s

- -

Glub, glub, glub! Ry . o -~

Nagladuj plywanie strzafkq / Dzieci poznajq otaczajacy je Swiat yvszystkm,j i N
zmystami, co wptywa zaréwno na ich rozwdj \

jezykowy, jak i ogélny. Doswiadczenia stymulu-

jace wszystkie zmysty pozwalaja dzieciom lepiej

zapamietac¢ informacje przekazywane im w trak-

cie zajec.

Sense activation! Sensory Box

Wzmocnienie przekazu i konsolidacja stownictwa

w zabawie sensorycznej (duze plastikowe pudet-

ko lub miska wypetnione grochem, kamyczkami

lub innym sypkim materiatem, zwierzeta z wy-

prawki, Minikarty 26-28).

Nasyp do plastikowego pudetka lub miski tyle

grochu, lub innego ,wypetniacza”, aby zapetnic¢

wiekszg jego czes¢, i ukryj w nim zwierzeta z wy-

prawki oraz minikarty.

UsigdZ z dzie¢mi w kregu wokot Sensory Box

i zapros$ kilkoro z nich do zbadania jego zawarto-

sci: Maja, Kinia, Andrzej, Filip, come up here and put

your hands in the box, like this!

Zache¢ dzieci do poszukiwania elementéw

Fly, fly, fly!

Roztéz rece jak skrzydta i nasladuj lot ptaka.
Like a bird, a bird, a bird!

Podnies ptaka z wyprawki.

Fly, fly, fly! To the tree, tree, tree!

Umies¢ ptaka pod minikartq ,tree”.

Tweet, tweet, tweet!

Roztdz rece jak skrzydta i nasladuj lot ptaka.
Jump, jump, jump!

Skacz jak zaba.

Like a frog, a frog, a frog!

Podnies$ zabe z wyprawki.

Jump, jump, jump! In the grass, grass, grass, grass!
Umies¢ zabe pod minikartq ,grass”.
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Croak, croak, croak! ]
]
]
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Skacz jak zaba. ukrytych w Sensory Box, a kiedy je odnajda,
zache¢, aby podaty ich nazwy: What's in the box? 1
Oh, look! What is it? A frog! Filip found a frog! ,’
Q 5.Spin and Win! \ . Congratulations! L

Utrwalanie i konsolidacja stownictwa w zabawie T T T T T o —m e e m = =TT T
manipulacyjnej (Karty obrazkowe 1-3, 33 i 34-39;

plastikowa butelka wypetniona ryzem, kaszg lub

grochem, Boo, MB, CD 2,*CD 1).

UsigdZ z dzie¢mi w kregu *(zanu¢ lub odtwdérz

utwor @ 1.35 Magic Box!), a nastepnie z pomoca

Boo wyjmij z MB karty obrazkowe.

Boo uktada karty w krag, jednoczesnie powtarzajac
ich nazwy z dziecmi.

Z pomoca Boo wyjmij z MB plastikowg butelke:
Look! A bottle!

Z pomoca Boo zakrec¢ butelka, méwiac: Spin, spin,
spin and win!

Gdy butelka sie zatrzyma i wskaze jedna z kart,

Boo wymienia jej nazwe i zacheca dzieci, by zrobity
to samo.

Boo zaprasza kolejne dzieci, aby krecity butelka:
Ania, spin the bottle, like this!
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Zapis w dzienniku:

Kluczowe stownictwo:

Materiaty dydaktyczne:

(A) .

1. *Chugga, Chugga! (1.02) }

I
|
: 2. Hello! (1.04) {

7
1 3. Upside-down flash! ‘.
: 4. Make your poster! :
| 5. Story Time! (2.11) |
" 6. *Roll and Throw! ",

-
~

1 7. Bye-bye! (1.06) s
\
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Utrwalenie i poszerzenie materiatu leksykalnego w twérczych zabawach
multisensorycznych.

fish; bird; frog; tree; water; grass; swim; fly; jump; yellow; red; blue; green.

kukietki elféw i Boo; CD 1; CD 2; Karty obrazkowe 34-39; zwierzeta z wyprawki
dla kazdego dziecka; ksztatty symbolizujace oczko wodne, trawe i drzewo
wyciete z kolorowego papieru, karton(y), klej; Plakat 7; Magic Box (MB);
*kostka; zwierzeta z wyprawki; Minikarty 26-28; skakanki / tasma malarska.

Przed zajeciami
G Umies¢ w MB: Karty obrazkowe 34-39.

G Wytnij z kolorowego papieru ksztatty symbolizujgce oczko wodne, trawe
i drzewo - po jednym na troje dzieci.

G Przygotuj w osobnym miejscu: karton, klej — po jednym na troje dzieci.
G *Umiesc w kieszonkach kostki: zwierzeta z wyprawki, Minikarty 26-28.

A. Start

1.*¢ (s. 22) @ 1.02 Chugga, Chugga!
Muzyczna zabawa organizacyjno-porzadkowa (CD 1).

2.¢ (s. 23) @ 1.04 Hello!
Piosenka na powitanie (CD 1).

B. Wprowadzenie / Utrwalenie materialu

3.Upside-down flash!
Powtdrzenie stownictwa (Karty obrazkowe 34-39,CD 1).

UsigdZ z dzie¢mi w kregu, zanu¢ lub odtworz utwoér @ 1.35 Magic Box!
i wyjmij karty obrazkowe.

W celu przypomnienia stownictwa szybko pokazuj dzieciom obrazki,
trzymajac karty do géry nogami (upside down).

4. Make your poster!
Utrwalenie i poszerzenie stownictwa w zabawie tworczej (CD 1, Plakat 7,
ksztatty symbolizujgce oczko wodne, trawe i drzewo wyciete z kolorowego
papieru, karton(y), klej).
Odtwdrz utwor @ 1.12 Quiet Time i gestem zapros dzieci do stolikow.

Podziel dzieci na trzyosobowe zespoty i daj kazdemu z nich jeden karton,
wyciete z kolorowego papieru ksztatty oraz klej: Some paper for you! Glue
— here you are. Oh, and what’s this? Yes, this is water. And this? That’s
right! Grass. And here? A tree!

Pokaz dzieciom Plakat 7 i zache¢, aby przykleity kolorowe kawatki papieru
symbolizujace oczko wodne, trawe i drzewo do kartonéw: Glue the water
(the grass / the tree) to the paper right here, like this.

Upewnij sie, ze dzieci beda miaty swoje plakaty podczas nastepnej zabawy.



5.¢ (s. 125) @ 2.11 Story time!

Podsumowanie i utrwalenie materiatu leksykalnego
w zabawie tematycznej z elementami dramy (CD

1, CD 2, kukietki elfow oraz Boo, Plakat 7, zwierzeta

z wyprawki — po jednym dla kazdego dziecka,
plakaty dzieci z poprzedniej zabawy).

Odtworz utwoér @ 1.16 Story Time! i zache¢ dzieci, by
usiadty.

Daj kazdemu dziecku po jednym zwierzatku z wy-
prawki: A fish (a bird / a frog) for you? Here you are!

Odtwdrz nagranie @ 2.11 Story 7 i odgrywaj historyj-
ke przy plakacie.

We wiasciwych momentach zachecaj dzieci do
umieszczenia odpowiedniego zwierzecia we
wiasciwym miejscu na ich plakacie: A fish - in the
water!

Zachecaj catg grupe do wykonywania odpowied-
nich czynnosci, powtarzania stow i wyrazen z histo-
ryjki, wcielania sie w postaci.

Kiedy plakaty zostang juz wykorzystane do insce-
nizacji historyjki podczas zaje¢, umiesc je w kaciku
jezykowym badz na tablicy informacyjnej dla rodzi-
coOw — wraz ze zwierzetami z wyprawki.

/
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Dlaczego czasem dobrze sie ubrudzi¢ i zrobi¢ >
batagan? \

Malowanie rekami, lepienie, tworzenie kolazy

z nietypowych materiatéw, zabawy z wodg, jedze-
niem — to nie tylko frajda, ale tez duzo sprzatania.
Jednak im wiecej bodzcow stymulujacych gtéwne
kanaty sensoryczne (wzrokowy, stuchowy, kineste-
tyczny) dostarczysz dzieciom podczas zajec, tym
wieksza szansa, ze trwale zapamietajg materiat.
Multisensoryczne podejscie w nauczaniu inspiruje
dzieci do odkrywania, eksperymentowania, sta-
wiania pytan i poszukiwania rozwigzan, poniewaz
zwieksza liczbe kanatow, ktorymi nowa informacja
dociera do kory mozgowej.

Dla najlepszego rezultatu podziel zabawy senso-
ryczne na dwa etapy:

1. skieruj uwage dzieci wyfacznie na dziatanie
(stymulowanie zmystow),

2. pomoz im wiasciwie odebrac i przetworzy¢
bodzce — nazywaj czynnosci, ktére wykonuija,
doznania, ktérych doswiadczaja, omawiaj z nimi
zdobywane doswiadczenie. !
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Q 6.Rolland Throw T TTToTmmmmommTTe
' Utrwalanie stownictwa w zabawie multisensorycz-
nej (kostka, zwierzeta z wyprawki, skakanki / tasma
@ malarska, Minikarty 26-28).
G Roztdz skakanki lub naklej na podtodze tasme
malarska tak, aby powstato pole do gry w kotko
i krzyzyk.
Stan z dzie¢mi wokot pola do gry i podziel je na
trzy druzyny: From Asia to Marek: the Fish! From
Maja to Dominik: the Birds! From Henio to Miron:
the Frogs!
Rozdaj dzieciom z jednej druzyny ten sam rodzaj
zwierzat z wyprawki: Here you are!
Dzieci z kazdej grupy rzucaja kostka, a kiedy wy-
padnie zwierze reprezentujace ich druzyne, moga
potozyc swoj obrazek w jednym polu: Fish! Bravo,
Emilka, put the fish in the square. Here!
Gra toczy sie, dopdki jedna z druzyn nie utozy swo-
ich trzech obrazkéw w rzedzie.

C. Zakonczenie

7.¢ (s. 23) @ 1.06 Bye-bye!
Piosenka na zakonczenie zajec (CD 1).
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