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Unit 7 Clean or dirty?

Zapis w dzienniku:

Kluczowe stownictwo:

Materiaty dydaktyczne:

Wprowadzenie w tematyke rozdziatu. Zapoznanie z nazwami zwierzat
mieszkajacych na wsi.

bunny; duck; cat; pig; dog; tail.

Boo; CD 1, CD 2; Karty pracy s. 37; Karty obrazkowe 43-47; Magic Box (MB);
*dwa zestawy Minikart 23-27 — tasma klejaca; krzesetka / poduszki / szarfy.
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Przed zajeciami

G Rozmiese w widocznych miejscach w sali Karty obrazkowe 43-47.

A. Start
1.%¢ (s. 22) & 1.02 Listen, Listen!
2.¢(s.22) @ 1.03 Hello, Boo!

3.The Animal Train

Wprowadzenie w tematyke rozdziatu w zabawie stuchowo-ruchowej (CD 2,
Karty obrazkowe 43-47).

Stan z dzie¢mi w kregu, obrd¢ sie w lewo i zachec dzieci, by zrobity to samo:
Turn left, like this!

Potdz dionie dziecka stojgcego za Tobg na Twoich bokach i zache¢ catg gru-
pe do ustawienia sie ,w pociag” Let’s make a train! Choo-choo!

Odtworz utwaér Animal Sounds i podjezdzaj z dzie¢mi do kart (,stacji”) przed-
stawiajacych zwierzeta, ktérych gtosy stychac w nagraniu.

Przy kazdej stacji zatrzymaj sie, unie$ karte do gory i wypowiedz gtosno
nazwe przedstawionego na niej zwierzecia, np.: Duck.

Kiedy zbierzesz wszystkie karty, pokieruj pociggiem tak, aby ponownie
stanac z dzie¢mi w kregu.

Zatrzymaj karty do nastepnej zabawy.

Animal Sounds
(Skakanie krélika)... BUNNY!
(Kwakanie kaczki)... DUCK!
(Miauczenie kota)... CAT!
(Szczekanie psa)... DOG!
(Chrumkanie swini)... PIG!

B. Wprowadzenie / Utrwalenie materialu

4.The Animal Flash!

Zapoznanie z nazwami zwierzat w zabawie rytmiczno-stownej (Boo, CD 2,
Karty obrazkowe 43-47).

UsigdZ z dzie¢mi w kregu i odtworz utwor @ 2.11 The Animal Flash!

Przy pierwszym powtdrzeniu pokazuj dzieciom odpowiednie karty i rozkta-
daj je przed sobg w kolejnosci styszanej w nagraniu.

Przy drugim powtdérzeniu wskazuj odpowiednie karty i klaszcz (tup, obracaj
sie itd.), powtarzajac stowa z nagrania.

Zachecaj dzieci, by wykonywaty gesty podkreslajace rytm zabawy i probo-
waty powtarzac tekst nagrania.
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The Animal Flash!
A bunny! A bunny! A bunny... And a duck!
Klasnij na pierwszq sylabe stowa ,bunny”.

A duck! A duck! A duck... And a cat!
Tupnij na stowo ,duck’”.

A cat! A cat! A cat... And a pig!
Podskocz na stowo ,cat”.

A pig! A pig! A pig... And a dog!
Puknij w podtoge na stowo ,dog".
A dog! A dog! A dog... And stop!

Klepnij sie w uda na stowo ,dog”.
(2 x ze zmienng intonacja)

.Show me!

Utrwalanie znajomosci stownictwa w zabawie
ruchowo-nasladowczej z elementami pantomimy
(Karty obrazkowe 43-47).

Stan z dzie¢mi w kregu i podno$ do gory kolejne
karty: Look! A duck! Quack, quack, quack! Now —
a dog! Woof, woof!

Zmieniaj karty i trzymaj je w gorze, by dzieci mogty
sprawdzi¢, jaki obrazek trzymasz, jednoczesnie wy-
powiadajac nazwe danego zwierzecia i obrazujac
je ruchem, by dzieci mogty Cie nasladowac.

6.Animals’ Talk

2,12

Utrwalanie znajomosci stownictwa podczas stucha-
nia i odgrywania piosenki tematycznej (CD 2).

Stan z dzie¢mi w kregu i odtworz piosenke Animals’
Talk.

Animals’ Talk
Bunny, bunny, bunny,
Przystaw dfonie (,uszy”) do gtowy.

How are you?
Zwrdc¢ sie do dzieci, rozktadajqc rece.

Hop, hop, hop,
Skocz trzy razy, udajqc krélika.

Fine, thank you!
Kciuki w gdre.

Duck, duck, duck,
Zegnij nogi w kolanach, kotysz sie na boki.

How are you?

Quack, quack, quack,
Zegnij nogi w kolanach, kotysz sie na boki.

Fine, thank you!

Cat, cat, cat,
,Myj" policzek wierzchem dtoni.

How are you?

Meow, meow, meow,
,Myj" policzek wierzchem dfoni.

Fine, thank youl!

Pig, pig, pig,

Nacisnij nos palcem wskazujgcym, unoszqc go do goéry
tak, by przypominat nos swinki.

How are you?

Oink, oink, oink,
Nacisnij nos palcem wskazujqcym.

Fine, thank youl!

Dog, dog, dog,
Nasladuj psi gest ,proszenia’”.

How are you?

Woof, woof, woof,
Nasladuj psi gest ,proszenia”.

Fine, thank youl!

@ 7. ¢(s.53) Swap!

Utrwalanie nazw zwierzat w zabawie stuchowo-

-ruchowej (Karty obrazkowe 43-47, dwa zestawy
Minikart 23-27, krzesetka/poduszki/szarfy, *tasma
klejaca).

8.Karty pracy s. 37
Dzieci prébujg odgadna¢, do ktérych zwierzat na-
leZzg poszczegdlne ogony. Rysuja po $ladzie linie
od kazdego zwierzecia do ogona.
Odtworz nagranie @ 1.09 Quiet Time i gestem
zapro$ dzieci do stolikdw.

Zwrd¢ uwage dzieci na przedstawione na karcie
zwierzeta: Look! What'’s this? Yes, duck (a cat /
apig/...)! Wonderful!

Zwréc uwage dzieci na ogony wystajgce z ukrycia:
Oh, dear! What's this? A... Tail! That’s right! Who-
se tail? The duck’s? No... The pig’s? Let’s check!
Pokaz, jak rysowac po $ladzie sciezki od zwierzat
do ich ogonow: OK. Trace, like this!

Kiedy dzieci beda rysowac, zadawaj pytania
utrwalajace stownictwo: Hania, is this a dog? Yes!
Is this a cat? No!

C. Zakonczenie
9.*¢ (s. 25) @ 1.07 Tidy Up!

10. ¢ (s. 23) & 1.05 Bye-bye!
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Unit 7 Clean or dirty?

Zapis w dzienniku: Utrwalenie stownictwa w oparciu o historyjke obrazkowa.
Kluczowe stownictwo: bunny; duck; cat; dog; pig; clean; dirty; feet; wash.
Materiaty dydaktyczne: kukietki elféw i Boo; CD 1; CD 2; Karty pracy s. 38-39; Karty obrazkowe 43-49;

Plakat 7; Magic Box (MB);
*kostka, Minikarty 6 i 23-27.

@ __________ Przed zajeciami

.. . | T “ G Umies¢ w MB Karty obrazkowe 43-49.

,’ 1 s, LAl ) | G *Umies¢ w kieszonkach kostki Minikarty 6 i 23-27.

: 2. Hello, Boo! (1.03) ‘,' G Przygotuj Plakat 7, kukietki Boo oraz elféw do odgrywania historyjki.
i 3.The Spinning Flash! ’

\ /

R T---—--- ’ A. Start

1.%¢ (s. 22) & 1.02 Listen, Listen!

|
|
|
O- N 2.¢ (s. 22) @ 1.03 Hello, Boo!
B) ——-Z-—__ -
- 3. The Spinning Flash!

Wprowadzenie i powtdrzenie stownictwa (Boo, Karty obrazkowe 43-49, *CD 1).

Stan z dzie¢mi w kregu, zwrd¢ ich uwage na MB (*@ 1.08 What's in the Magic
Box?) i,z pomoca Boo, wyjmij Karty obrazkowe 43-49.

Pokazuj dzieciom Karty 43-47, powtarzajac z nimi ich nazwy: What's this?

4, Animals’ Talk (2.12)
5. Show me!

6. Story Time! 7 (2.14) \
7. *Roll and Throw!

—_——— -

==

/
1
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|

[
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|
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Yes, a pig! Good job!
1 5 [N [priaeyy £, Efe-e) ,' Nastepnie pokaz dzieciom Karty 47-48 nazwij kazda z nich gto$no i wyraz-
\ | i nie: Clean - clean - clean! Dirty - dirty - dirty! Feet — feet - feet!

Stan tytem do dzieci, wyciagnij przed siebie jedng z kart tak, by obrazek byt
widoczny, i obrdc sie wokdt wiasnej osi, by obrazek ,mignat” przed dzie¢mi.

I
I
|
N “ ‘ Zapytaj, co przedstawia dana karta: What is it?
v * Zapros do zabawy ochotnika, ktory zajmie Twoje miejsce.

Y
| 9. *Tidy Up! (1.07) : . . .
: : adzenie / Utrwalenie materialu

| 10.Bye-byel (105) X B. Wprowadzenie / Utrwalenie material

N e - - 4.¢ (s.119) @ 2.12 Animals’ Talk
Utrwalenie nowego stownictwa w zabawie muzyczno-ruchowej (Boo, CD 2,
karty obrazkowe 43-47).
Zachec dzieci, by usiadty w kregu: Make a circle and sit down.
Powtarzajac z dzie¢mi stownictwo, jednoczesnie rozktadaj Karty 43-47
w kilku miejscach w sali tak, by byty dobrze widoczne dla dzieci i mozna
byto do nich podejs¢ z grupa: A... Pig! A... Duck!...
Kiedy roztozysz karty, zachec dzieci, by wstaty: Stand up!, i odtworz utwor
@ 2.12 Animals' Talk.
Kiedy ustyszysz nazwe pierwszego zwierzecia, gestem zapros dzieci, by
podeszty do karty przedstawiajacej to zwierze, i wykonaj z nimi gesty/ruchy
znane z piosenki.
Przechod? z dzie¢mi do kolejnych kart, stopniowo wycofujac sie z catkowi-
tego kontrolowania zabawy, kiedy dzieci zaczng samodzielnie radzi¢ sobie
z zadaniem.
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@ 5.Show me!

Utrwalanie znajomosci stownictwa w zabawie
ruchowo-nasladowczej z elementami pantomimy
(Karty obrazkowe 43-47).

Stan z dzie¢mi w kregu i wypowiadaj nazwy
zwierzat, zachecajac dzieci do udawania ich: Show
me... A duck! Quack, quack, quack!

W razie potrzeby podno$ odpowiednie karty i trzy-
maj je w gorze, by dzieci mogty sprawdzi¢, o jakie
zwierze chodzi.

6.Story Time! 7
Inscenizacja historyjki (CD 2, kukietki Boo oraz elféw,
Plakat 7).
UsigdZ z dzie¢mi w kregu i upewnij sie, ze wszystkie
dobrze widza plakat.
Odtworz historyjke Story 7 i odgrywaj ja za pomoca
kukietek na tle plakatu.

* Zapros ochotnika (lub ochotnikéw) do pomocy:
Leos, come up here, you are Max, OK?

214

Max, Lilly: Boo, oh, Boo, where are you?
Boo: Shh! Shh!
Max: What's that?
Lilly: A cat.
Boo: A cat. ..

*)

Cat: Meow! Climb, climb, climb!
Boo: Come on, climb!

3* Boo: What's that?
Max: A dog.
Boo: Adog...

-

Dog: Woof, woof! Run, run, run!
Max: Come on, run!
Boo: What's that?
Lilly: A bunny.
Boo: A bunny...
Bunny: Hop, hop, hop, hop!
Lilly: Come on, let's hop!

3* Boo: Ooo! What's that?
¥*
#* Lilly: A duck.
Boo: A duck...

Duck: Quack, quack! Swim, swim, swim!
Max: Come on, let's swim!
Lilly: Oh, Max, your feet! So dirty!

* Boo: And what's that?
Lilly: A pig... It's dirty!
Pig: Roll, roll, roll!
Boo: Come on, roll!
Mayx, Lilly: Boo...
Boo: Roll, roll, roll!
Max, Lilly: Oh, Boo, you are dirty!

0 7. Roll and Throw!

0 Utrwalanie znajomosci nazw zwierzat oraz czynno-
$ci w zabawie z kostka (kostka, Minikarty 6 1 23-27).
Stojac z dzie¢mi w kregu, zapraszaj kolejnych
ochotnikéw do rzucania kostka i pytaj: Ready,
steady... Roll and throw! What is it? Yes! A dog!
Kiedy dzieci odpowiedza, ktére zwierze znaj-
duje sie na minikarcie, zache¢ je do wykonania
odpowiedniej czynnosci: A dog! Run, run, run!
A bunny! Hop, hop, hop!
Kiedy na kostce wypadnie $winka:
a. Zapytaj, co wypadto na kostce: What is it? A pig!
b. Poturlaj sie z dzie¢mi po podtodze: Roll, roll, roll!
C. UsigdZ z dzie¢mi w kregu, zwrd¢ uwage na
swoje stopy, a potem na stopy dzieci: Oh, no!
My feet! So dirty!
d. Udawaj, ze myjesz swoje stopy, zachecajac
dzieci do nasladowania Cie: Wash, wash, wash
your feet, wash your feet, like this!

e. Kiedy na kostce wypadnie Minikarta 6 (brgzo-
we kotka), zachec cata grupe do umycia jednej
7 czesci ciata: Uh-oh! Look! Dirty! Dirty! Wash,
wash, wash your... tummies! Like this! Oh...
clean, well done!

8.Karty pracy s. 38-39

Dzieci ,brudzg” stopy Maxa oraz postac Boo,
kolorujac odpowiednie rysunki na bragzowo.
Odtworz utwor @ 1.09 Quiet Time i zapro$ dzieci
do stolikow.

Otworz Karty pracy s. 38-39, zwracajac uwage
dzieci na stopy Maxa w przedostatnim okienku:
Uh-oh! Look at Max's feet! Clean or dirty? Dirty!
Colour the feet brown. Brown feet!

Nastepnie zwrd¢ uwage dzieci na Boo w ostatnim
okienku i analogicznie zache¢ dzieci do ubrudze-
nia go: Uh-oh! Look at Boo! Clean or dirty? Dirty!
Colour Boo brown. Brown!

C. Zakonczenie

9. *¢ (s. 25) @ 1.07 Tidy Up!

10. ¢ (s. 23) & 1.05 Bye-bye!
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Zapis w dzienniku:

Kluczowe stownictwo:

Materiaty dydaktyczne:

oW

! 1. *Listen, Listen! (1.02)
2. Hello, Boo! (1.03) .
3. *Animal Sounds (2.10) .

—————

4. Express flash!

pracy s. 38-39 (2.14)

6. Story 7 Action Song v
(2.15) R

7. *Guess what! 4

\
|
5. Story Time! 7. Karty :
|
|

-

| 8.*Tidy Up! (1.07) }
'\ 9. Bye-bye! (1.05) (,

—_—_e— e e e e e e ——_—— -
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Unit 7 Clean or dirty?

Utrwalanie znajomosci nazw zwierzat i czynnosci poprzez odgrywanie pio-
senki aktywizujacej Story 7 Action Song.

bunny; duck; cat; dog; pig; clean; dirty; feet; climb; swim; hop; roll.

Boo; CD 1, CD 2; Karty pracy s. 38-39; Karty obrazkowe 43-49; Magic Box (MB).

Przed zajeciami
G Umies¢ w MB Karty obrazkowe 43-50.

A. Start
1.%¢ (s. 22) @ 1.02 Listen, Listen!
2.¢(s. 22) @ 1.03 Hello, Boo!

3.%¢ (s. 118) @ 2.10 Animal Sounds
Powtdrzenie nazw zwierzat (Boo, CD 2).
Stan z dzie¢mi w kregu i odtworz utwor @ 2.10 Animal Sounds.

Zachecaj dzieci do przystuchiwania sie odgtosom zwierzat z nagrania: Shh!
Listen!

Kiedy ustyszysz gtos danego zwierzecia, z pomoca Boo zachecaj dzieci do
nazwania i udawania go: What is it? Yes, a bunny! Hop, hop, hop! A bunny!

B. Wprowadzenie / Utrwalenie materiatu

4. Express flash!
Powtorzenie stownictwa (Boo, MB, Karty obrazkowe 43-49).

Stan z dziec¢mi w kregu, zwrd¢ ich uwage na MB (*& 1.08 What's in the Magic
Box?) i,z pomoca Boo, wyjmij Karty obrazkowe 43-49,

Pokazuj dzieciom karty i zachecaj do nazywania przedstawionych na nich
obrazkow: What is it?

5.%¢ (s. 121) @ 2.14 Story Time! 7. Karty pracy s. 38-39
Dzieci stuchaja historyjki i wskazujg odpowiednie ilustracje.
Odtwdrz nagranie @ 1.09 Quiet Time
Zapro$ dzieci do stolikow i rozdaj im karty pracy.
Odtwoérz historyjke & 2.14 Story 7.

Podczas stuchania historyjki trzymaj karty pracy tak, aby wszystkie dzieci
dobrze je widziaty.

Wskazuj wiasciwe ilustracje, podazajac za trescig nagrania: Listen and point!

* Po wystuchaniu historyjki powtorz z dzie¢mi kluczowe stownictwo, pytajac:
What's this? Is Boo clean? No, Boo is dirty! Point to Max’s feet. Great!

6.Story 7 Action Song

Utrwalenie wprowadzonego stownictwa w zabawie muzyczno-ruchowej
(CD 2.

Stan z dzie¢mi w kregu i odtworz nagranie Story 7 Action Song.
Zachec dzieci do odgrywania tresci piosenki, biorgc udziat w zabawie.



2,15

Story 7 Action Song
Boo, oh, Boo, where are you?
Roztdz rece w gescie ,nie wiem”.

Meow...

Climb, climb, climb!

Climb, climb, climb!

Climb — with — me!

Udawaj kotka wspinajgcego sie na drzewo.

Hop...

Hop, hop, hop!

Hop, hop, hop!

Hop — with — mel
Skacz, udajqc kréliczka.

Quack!

Swim, swim, swim!

Swim, swim, swim!

Swim — with — me!

Ugnij nogi w kolanach i udawaj ptywajqcq kaczke.

Oink!

Roll, roll, roll!

Roll, roll, roll!

Roll — with — mel
Turlaj sie po podtodze.

Q 7. Guess what!

Utrwalanie stownictwa w zabawie jezykowo-
-ruchowej (Boo, Karty obrazkowe 43-49).

UsigdZ z dzie¢mi w kregu i umies¢ jedna z kart

obrazkowych za plecami Boo, podkreslajac, ze on

nie moze jej zobaczy¢: Shh, it's a secret.

Boo pyta, co sie znajduje na karcie za jego plecami:
What is it? Prébuje odgadna, co to jest, obserwu-
jac gesty Nauczyciela: A dog? A cat?

Odgrywaj przed Boo pantomime, starajac sie zo-

brazowac, co znajduje sie na karcie.

Kiedy Boo zgadnie, wraz z dzie¢mi nagrédz go
oklaskami.

Zapro$ kolejno kilkoro ochotnikéw i powtdrz zaba-
we: Who wants to play? Hands up! Who wants
to play? Basia, Kornel, Szymon? Great! Let’s

play!

Pomagaj ochotnikom, zachecajac do zgadywania:

Well, Anita, what is it?

,/ A minicard board game ~

C. Zakonczenie
8.*¢ (s. 25) @ 1.07 Tidy Up!
9.¢ (s. 23) @ 1.05 Bye-bye!

—-—— —-————_

Utrwalanie stownictwa w zabawie ruchowej (Mini- ',

karty 1-6, 23-27 oraz dowolne minikarty z pozna- 1

nego przez dzieci zakresu, kostka, tasma malarska).
Umie$c¢ Minikarty 1-6 w kieszonkach kostki.

Roztéz Minikarty 23-27 (oraz inne minikarty

7 zakresu poznanego przez dzieci) na podtodze
i przyklej je tasma malarska.

Podziel dzieci na dwie druzyny.

Dzieci z obu druzyn rzucajg kostkg na zmiane,

po czym kolejni cztonkowie danej druzyny robig
tyle krokdw po minikartach, ile oczek wypadto na
kostce: Ala, throw the die! How many? Yes, four.

Go four spaces. Let’s count, everybody! One. .. two...
three. .. four! Look at the minicard. What is it? Yes,
apig! Now the other team — Szymon, roll the die!
Zadaniem dziecka jest nazwac minikarte, na ktérej
stoi. Jesli nie pamieta nazwy, cofa sie o jedno pole:
Go back one space!

Kiedy kolejna osoba z druzyny rzuci kostka, zaj-
muje miejsce swojego poprzednika i przesuwa sie
o odpowiednig liczbe minikart.

Mozesz okresli¢ niektére minikarty jako specjalne,
np. A pig — wash your tummy (legs / feet /.. )] A bun- !
ny! Hop three times! /!

—_-——
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Zapis w dzienniku:
Kluczowe stownictwo:

Materiaty dydaktyczne:

l' 1. *Listen, Listen! (1.02) 1
of
: 2. Hello, Boo! (1.03)

3. Express Flash! \

4. *Animals on the farm
(1.10)

5. Show me!

6. *Guess what! \

7.Story 7 ActionSong A
(2.15) :

\ 8. Karty pracy s. 40

_—— -

| 9. *Tidy Up! (1.07) ;
! 10.Bye-bye! (1.05) A

—_—_— e, e e e e e ——— -
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Unit 7 Clean or dirty?

Czastkowe podsumowanie materiatu leksykalnego. Powtdérzenie piosenek.
bunny; duck; cat; dog; pig; clean; dirty; feet; one; two; three.

Boo; CD 1, CD 2; Karty pracy s. 38-39; Karty obrazkowe 43-49; Magic Box (MB);

*tasma klejgca (malarska lub zwykta), Minikarty 23-27, skakanki, szarfy (do zazna-
czenia 5 zagrdd).

Przed zajeciami

G Umiesc w MB Karty obrazkowe 43-49 *oraz tasme malarska lub zwykig
tasme klejaca, a takze Minikarty 23-27 (tyle minikart, ile jest dzieci).

G Przygotuj trzy zestawy Minikart 23-27 dla dzieci.

A. Start
1.%*¢ (s. 22) @ 1.02 Listen, Listen!
2.¢(s.22) @ 1.03 Hello, Boo!

B. Wprowadzenie / Utrwalenie materialu

3.Express Flash!
Powtdrzenie stownictwa (Boo, MB, Karty obrazkowe 43-49).
Siedzac z dzie¢mi w kregu, wyjmij karty obrazkowe z MB.

Z pomocga Boo szybko pokazuj dzieciom karty obrazkowe i pytaj:
What's this?

4. Animals on the farm

Liczenie w zakresie 1-3 i utrwalanie nazw zwierzat w zabawie muzyczno-
-ruchowej (skakanki / szarfy do zaznaczenia pieciu osobnych ,zagrod’, Karty
obrazkowe 43-47, Minikarty 23-27,CD 1).

UsigdZ z dzie¢mi w kregu i podziel catg przestrzen w jego wnetrzu na piec
czesci (uzywaj skakanek / paskow / szarf).

W kazdym stworzonym w ten sposéb polu umiesc karte obrazkowa, powta-
rzajac nazwe zwierzecia, ktore przedstawia: A duck (bunny / cat / etc.)!

Daj dzieciom do wylosowania po jednej minikarcie: Pick a minicard, please!

Popros dzieci, by wstaty, i odtwdrz utwdr @ 1.10 Music Fun: Stand up
everybody!

Poruszaj sie z dzie¢mi po kregu, zachecajac je do dowolnej interpretacji
ruchowej muzyki: Move your body, move, move!

Po chwili zatrzymaj nagranie i zache¢ dzieci, by udaty sie do wiasciwej za-
grody: Pigs (bunnies / ducks / etc.), go home! Go home, quickly!

3...2... 1!Are you at home? OK.

Policzcie razem, ile zwierzat kazdego rodzaju znajduje sie w kazdej zagro-
dzie: How many (dogs / cats / ducks / etc.)? 1... 2... 3! Three! Perfect!

Kiedy policzysz dzieci, ktére akurat znalazty sie w ,zagrodzie” swinek, zache¢
je gestem, by umyty rézne czesci ciata (powiedz i pokaz, co nalezy robic,
by rozwiac ich jakiekolwiek watpliwosci): How many pigs? One... Two...
Three... Three! Uh-oh! Are pigs clean? No! Dirty! Wash, wash, wash your



heads, piggies! Wash your tummies, like this! @ Zwro¢ uwage dzieci na czynnosci wykonywane

Perfect! przez zwierzeta na ilustracji: Look! A pig? Roll,

Powtorz zabawe. roll, roll!

Jesli Twoja grupa jest mniej liczna, uzywaj za Zwré¢ uwagg dzieci na postacie i zachec do zna-

kazdym razem minikart z innym rodzajem zwie- lezienia tej, ktora wykonuje te samg czynnosc: Oh,

rundzie 25-26). Pokaz, jak zaznaczy¢ postac wykonujaca te sama
* Kiedy dzieci bedg sie rusza¢ do muzyki, mozesz czynnos¢: Now, match! Like this.

zachecac je do nasladowania ruchéw zwierzat:
Now, hop, hop, hop, like bunnies! Run, run, run,

like dogs! Roll, roll, roll, like pigs! C. Zakonczenie
9. *¢ (s. 25) @ 1.07 Tidy Up!
5.¢ (s. 121) Show me! 10. ¢ (s. 23) @ 1.05 Bye-bye!

Utrwalanie znajomosci stownictwa w zabawie
ruchowej z elementami pantomimy (Karty obrazko-

we 43-47). BonusS

- —-————

Q 6.Guess what! // Colours and numbers SO

. . . \
Utrwalanie znajomosci stownictwa w zabawie ko- Utrvxlialgn|eglazll/v 'l:jO|OrO\éV pralf l'ijb ]_|6 (sialkzlcm |
munikacyjnej (tasma klejaca, Minikarty 23-27). Maskujacy did kdzdego dziecka, dowoina kKukietka
o o i S na paluszki dla kazdego dziecka: Boo / Max / Lilly /
UsigdZ z dzie¢mi w kregu i przyklej kazdemu Stort / Myszka, Minikarty 1-6, kostka).
dziecku do plecéw minikarte, nie moéwiac, co ona i . .
orzedstawia. Umies¢ Minikarty 1-6 w kieszonkach kostki.
Odtwaorz utwor Quiet Time i zache¢ dzieci, by
usiadty w kregu na podfodze.

Rozdaj dzieciom kukietki (mozesz tez schowac je
do MB i zarzadzi¢ losowanie: Take one thing out of
the Magic Box — don't peekl).

Rozdaj dzieciom szablony maskujgce: Here you are.

Zaprezentuj dzieciom zasady zabawy: rzu¢ kostka
i z pomoca kukietki Boo z Wyprawki powiedz, jaki
kolor wypadt: Boo, let’s throw the die! What colour is
it? Red? That's right!

Boo ,staje” w okienku szablonu o wiasciwym
kolorze i ,skacze” tyle razy, ile oczek wypadto na
kostce, liczac z dzie¢mi: Boo, stand in the red circle
and jump two times! One, two! Great!

Zache¢ dzieci, by po kolei rzucaty kostka, prze- I’
7.¢ (s. 123) @ 2.15 Story 7 Action Song chodzity swoimi kukietkami do okienka szablonu

Utrwalenie wprowadzonego stownictwa w zaba- o wiasciwym kolorze i skakaty wskazana liczbe -~/
wie muzyczno-ruchowej (CD 2). \ : -

—

Wazne, by wiecej niz jedno dziecko miato te sama
minikarte.

Zapro$ do siebie jednego ochotnika i zademonstruj
zasady zabawy: Janek, come up here and turn
around... OK, look!

Uzyj gestu i dZzwieku, by odpowiedzie¢, co znajduje
sie na karcie, np. skacz jak krolik.

Kiedy dzieci zrozumiejg zasady zabawy, zachec je,
by dowiedziaty sie, jakimi sg zwierzetami: Stand up!
What are you? Go, go!

Przez caty czas trwania zabawy bierz w niej udziat

i pomagaj dzieciom zgadywac, jakimi sg zwierze-

\
\
\
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
I
I
. I
tami. I
I
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8.Karty pracy s. 40
Dzieci przygladaja sie ilustracji, identyfikujg czynno-
$ci wykonywane przez zwierzeta, a nastepnie tacza
zwierzeta z postaciami wykonujacymi te same
Czynnosci.

Odtwdrz nagranie @ 1.09 Quiet Time i gestem
zapros dzieci do stolikdw.
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Zapis w dzienniku:

Kluczowe stownictwo:

Materiaty dydaktyczne:

/
I 1. *Listen, Listen! (1.02) ]
1 2. Hello, Boo! (1.03) \.'
|
l‘ 3. March and point! ),
/
L 1 ______ s
I
|
\\| .
\L/'
D |
N

/
1 4. Numbers!

.' 5. The Number Spin!
: 6. Story Time! 7 (2.14)
1
1

7. Karty pracy s. 41 ',
\ /
S 1 _7
______ G
|
I
|
\ 1 ,
\
v

| 8.*Tidy Up! (1.07) }
'\ 9. Bye-bye! (1.05) 'S

—_—— e e e e e e ——_————
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Unit 7 Clean or dirty?

Powtdrzenie kluczowego stownictwa. Przypomnienie liczb w zakresie 1-3.

Wprowadzenie liczb w zakresie 4-6.

bunny; duck; cat; pig; dog; feet; clean; dirty; four, five, six; one, two, three.

Boo; kukietki Boo oraz elféw dla Nauczyciela; CD 1; CD 2; Karty pracy s. 41; Karty
obrazkowe 43-49 i 1-6; Plakat 7; Magic Box (MB); plastikowa butelka wypetniona
grochem, ryzem lub kasza.

Przed zajeciami
G W widocznych dla dzieci miejscach w sali rozmies¢ Karty obrazkowe 43-49.
G Umiesé w MB plastikowg butelke.

G Przygotuj Plakat 7, kukietki Boo oraz elfow do inscenizadji historyjki

G Umiesc w MB: *Minikarty 23-27 (po jednej minikarcie dla kazdego dziecka)
do odgrywania historyjki.

A. Start
1.*¢ (s. 22) @ 1.02 Listen, Listen!
2.¢(s. 22) @ 1.03 Hello, Boo!

@ 3.March and point!

Powtdrzenie stownictwa (Karty obrazkowe 43-49).

Zwré¢ uwage dzieci na porozktadane w réznych miejscach sali karty
obrazkowe i powtdrzcie razem wprowadzone dotad stownictwo: Look:
what can you see? What's that? A... bunny (a cat / dirty feet /

clean feet/...)! Perfect.

Maszeruj z dzie¢mi po okregu, od czasu do czasu zatrzymuj sie i zachecaj
dzieci do wskazania okreslonej karty: March, march... March - march -
march! Stop! Point to... the bunny! Perfect!
Poruszaj sie z dzie¢mi po kregu, wykorzystujac rozne rodzaje ruchu (hop like
a bunny; run like a dog; swim like a duck; roll like a pig): Now, let’s hop! Hop,
hop! Hop - hop — hop! Stop! Point to... the cat!

* Popros ochotnikow, by powiedzieli, co grupa ma wskazac: Basia, what
now? Which card? The cat? OK, everybody, point to the cat!

B. Wprowadzenie / Utrwalenie materialu

4.Numbers!
Wprowadzenie liczb w zakresie 1-6 w zabawie poznawczej (Boo, *CD 1, MB,
Karty obrazkowe 1-6).
UsigdZ z dzie¢mi w kregu i zwrd¢ ich uwage na MB (*@ 1.08 What's in the
Magic Box?).
Z pomoca Boo wyjmij z MB karty obrazkowe i roztéz je na okregu, w dos¢
duzym oddaleniu od siebie.
Uwaga: Dobrze jest roztozyc karty w ten sposodb, zeby wieksze liczby nie
sasiadowaty ze sobg (Np. 5z 6,4z 5 itp.).
Zwrd¢ uwage dzieci na Karte obrazkowa 11z pomoca Boo zapytaj: How
many? Yes, one, prefect!



Boo dotyka reki jednego z dzieci, zapraszajac je, by
usiadfo przy Karcie 1, iliczy gtosno: Olga, sit here,
please. OK. How many? One! Well done.

Zwrd¢ uwage dzieci na Karte 2 i, z pomoca Boo,
zapytaj: How many? Yes, two, prefect! One, two.
Boo dotyka rak dwojga dzieci, zapraszajac je, by
usiadty przy Karcie 2, i liczy je gtosno: Konrad, Tola,
sit here please. Perfect. One, two!

Powtorz te same kroki przy pozostatych kartach,
zawsze liczac kota na karcie, a potem ponownie
dzieci, ktére usiada przy karcie.

Powtarzajac powyzsze kroki, wprowad? liczby od
3doé.

Jesdli Twoja grupa jest mato liczna (do przeprowa-
dzenia zabawy w wyzej opisany sposob potrze-

ba co najmniej 21 dzieci), wykorzystaj dowolne
przedmioty, np. poznane przez dzieci zabawki (pros
dzieci, aby ktadty je przy kartach w odpowiedniej
liczbie).

5.The Number Spin!

Utrwalanie liczb w zakresie 1-6 w zabawie manipu-
lacyjnej (Boo, MB, Karty obrazkowe 1-6; plastikowa
butelka).

Dzieci siedzg nadal przy kartach w swoich grupach
na obrzezach kota. Zwrd¢ ponownie ich uwage na
MB, wyjmij z niego butelke i umies¢ ja w srodku
kregu: Hmm... What else is in the Magic Box? Our
spinning bottle! Spin, spin, spin and win!

Wraz z dzie¢mi kre¢ butelka: Spin the bottle, Kac-
per! Spin, spin, spin and win!

Boo liczy gtosno, ile dzieci (*przedmiotow) wskazu-
je butelka, za kazdym razem, gdy sie ona zatrzyma
(Boo moze dotykac¢ gtowy kazdego dziecka): Now,
how many? One... Two... Three... Four... Five...
Five! Beautiful! OK, who's next? Amelka, spin the
bottle!

Zachecaj dzieci do gtosnego liczenia razem z Boo.

Po zakoriczeniu zabawy Boo prosi dzieci, by oddaty
mu karty: Can I have one yellow (two red / three
blue / four green / five orange / six brown) circles,
please? Thank you!

6.¢ (s. 121) @ 2.14 Story Time! 7

Utrwalanie materiatu leksykalnego w zabawie
tematycznej z elementami dramy (CD 2, Plakat 7,
kukietki Boo oraz elfow, *Minikarty 23-27: po jed-
nym zwierzatku dla kazdego dziecka).

UsigdZ z dzie¢mi w kregu i *rozdaj im minikarty —
kazde dziecko otrzymuje zwierzatko, ktére bedzie
udawac podczas stuchania historyjki: Here you are,
Zosia - you are a cat! Meow!

LeSSon 5

Zachec¢ dzieci, by usiadty przy poszczegdlnych
kartach obrazkowych przedstawiajacych zwie-
rzeta (*jesli majg minikarty, zache¢ dzieci, by
same znalazty swoje miejsca): Cats, cats! Sit here!
Kasia, Lucek, Marzena, sit here!

Zwrd¢ uwage dzieci na plakat, wprowadzajac je
w kontekst zabawy: Look, what’s that? Yes, a cat
(dog /bunny/etc.).

Odtwarz historyjke @ 2.14 Story 7. Zachecaj dzieci
siedzace przy danej karcie do udawania okreslo-
nego zwierzecia *i podnoszenia swoich minikart,
kiedy ustysza jego nazwe w historyjce:

Shhh... Listen! A cat! Meow, cats! Climb, climb,
climb! *Cats cards up!

Zapros$ troje ochotnikéw do odegrania rél Boo,
Maxa oraz Lilly: Stawek — you are Boo! Dorotka -
you are Lily! Antos — you are Max!

7. Karty pracy s. 41
Dzieci odnajdujg zwierzeta tego samego rodzaju
na karcie i je licza.
Odtwdrz nagranie @ 1.09 Quiet Time.

Zapros dzieci do stolikdw, rozdaj im karty pracy

i zapytaj, co one przedstawiaja: Look! What can
you see? A pig? Well done!

Zapytaj, ile zwierzat jednego rodzaju dzieci widza
na karcie: How many pigs? One? No! How many?
Three! Yes, excellent! And ducks?

Zachec dzieci, by pokolorowaty wtasciwg liczbe
kotek znajdujacych sie pod ilustracja: Three pigs -
three circles. Colour three boxes then.

* Jedli chcesz powtdrzy¢ z dzie¢mi nazwy koloréw,
mozesz poprosi¢ dzieci, aby pokolorowaty okien-
ka na konkretny, wskazany przez Ciebie, kolor, np.:
Look! Three pigs! Colour three ‘pig’ boxes RED!

C. Zakonczenie

8.%¢ (s. 25) & 1.07 Tidy Up!
9.¢ (s. 23) @ 1.05 Bye-bye!
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Zapis w dzienniku:

Kluczowe stownictwo:

Materiaty dydaktyczne:

l’ 1. *Listen, Listen! (1.02) ,
l AY
|

2. Hello, Boo! (1.03) 11|
L 1,_ _______ !
I
I
\\| .
\l/’
D
! 3. *Animal hopscotch! \\
(2.11)

|
|
4. *Express flash! !
5. Wyprawka: karta 7 .:

6. Spin and Win! Il
\
7. *Story 7 Action Song ‘i
I
(2.15) |
L ] /
______ Y I
|
I
|
| P
AN

| 8.*Tidy Up! (1.07) }
'\ 9. Bye-bye! (1.05) (,
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Unit 7 Clean or dirty?

Utrwalanie znajomosci materiatu leksykalnego w zabawach manipulacyjno-ru-
chowych oraz tematycznych.

bunny; duck; cat; pig; dog; feet; clean; dirty; one, two, three, four, five, six.

Boo; CD 1, CD 2; Karty obrazkowe 43-49 i 1-6; Wyprawka: karta 7 dla Nauczyciela
i dzieci; Magic Box (MB); butelka wypetniona kasza, ryzem lub grochem;

*Minikarty 23-27 (3 zestawy); taSma malarska, kostka / kostka do gry planszowe;j.

Przed zajeciami

G *Uzywajac tasmy malarskiej, naklej na podtodze siatke 3 x 5 (15 pol).
W narozniku kazdego pola umie$¢ minikarte przedstawiajaca jedno zwie-
rzatko (podany nizej uktad jest utozeniem przyktadowym).

bunny bunny pig pig cat
bunny dog duck pig cat
dog duck duck cat dog

G Przygotuj Wyprawke: karta 7 (jedng dla kazdego dziecka), kostke z Minikar-
tami 1-6 w kieszonkach oraz po jednej kukietce Lilly lub Maxa dla kazdego
dziecka.

G Umies¢ w MB: Karty obrazkowe 43-49 i 1-6 oraz butelke.

A. Start
1.%¢ (s. 22) @ 1.02 Listen, Listen!
2.¢(s. 22) @ 1.03 Hello, Boo!

B. Wprowadzenie / Utrwalenie materialu

o 3. Animal hopscotch!

Utrwalanie nazw zwierzat w zabawie ruchowej (CD 2, Boo, 3 zestawy Mini-
kart 23-27, tasma malarska).

Zache¢ dzieci, by usiadty w kregu: Make a circle and sit down, please.

Odtwdrz nagranie @ 2.11 The Animal Flash!i z pomoca Boo przedstaw zasady
gry — Boo skacze po minikartach, ktérych nazwy styszy w nagraniu, starajac
sie skoczy¢ zawsze w inne miejsce pola.

Zatrzymaj nagranie i zapro$ dzieci do ustawienia sie przed siatkg rozklejong
na podfodze, w kolejce do skakania: Line up, line up, 1, 2, 3! Line up, line
up, here with me! Well done!
Odtwdrz nagranie The Animal Flash!'i zachecaj dzieci, by po kolei skakaty po
wiasciwych kartach podczas trwania jednego wersu lub dwdch wersow
utworu: Marysia! Go! Thank you! Daniel, come on, jump! OK! Next!
Nastepnie zatrzymaj nagranie i zapro$ kolejne dziecko.

* Zamiast odtwarza¢ nagranie The Animal Flash! mozesz podawac dzieciom

kolejne nazwy zwierzat wedtug swojego uznania (dostosowujac kolejnosé
skokow do uktadu zwierzat na siatce).



The Animal Flash!
A bunny! A bunny! A bunny... And a duck!

Skocz trzy razy na minikarty przedstawiajqce krdlika i raz
na minikarte z kaczkq.

A duck! A duck! A duck... And a cat!

Skocz trzy razy na minikarty przedstawiajqce kaczke i raz
na minikarte z kotem.

A cat! A cat! A cat... And a pig!

Skocz trzy razy na minikarty przedstawiajqce kota i raz na
minikarte ze swinkg.

A pig! A pig! A pig... And a dog!

Skocz trzy razy na minikarty przedstawiajqce Swinke i raz
na minikarte z pieskiem.

A dog! A dog! A dog... And stop!

Skocz trzy razy na minikarty przedstawiajqce pieska i raz
na minikarte i zatrzymaj sie.
2x)

0 4. Express flash!

Powtdrzenie kluczowego stownictwa z rozdziatu
(Karty obrazkowe 43-49, MB).

Stan z dzie¢mi w kregu, zwrdc¢ ich uwage na MB
i wyjmij z niego karty obrazkowe.

Szybko pokazuj dzieciom kolejne karty, przypomi-
najac stownictwo: What is it?

.Wyprawka: karta 7

Przygotowanie wyprawki (Wyprawka: karta 7;
naklejki z wyprawki).

Odtworz utwor @ 1.09 Quiet Time i zapros dzieci
do stolikdw.

Rozdaj dzieciom karty z wyprawki i zapytaj, co sie
na nich znajduje: What's this? Yes, very good!
Aduck, acat (...).

Wypchnij po kolei okienka na karcie i zache¢ dziedi,
by zrobity to samo: Open the windows, like this.
2167 swoja karte na pot i zached dzieci, by zrobity to
samo ze swoimi kartami: Fold your cards, like this.
Zachec dzieci, by nakleity na okienka naklejki z ko-
lorami we wskazanej przez Ciebie kolejnosci: Put
the yellow on this window. One yellow circle. Put
the red on this window. Two red circles.

Utrwal z dzie¢mi stownictwo, pytajac, co znajduje
sie w poszczegodlnych okienkach: What is there
in the yellow window? Yes a bunny!

6.Spin and Win!

Konsolidacja stownictwa w zabawie manipulacyj-
no-ruchowej (butelka, MB, Karty obrazkowe 1-6,
Wyprawka: karta 7 przygotowana przez dzieci).

Stan z dzie¢mi w kregu i zwrd¢ ich uwage na M8,
a nastepnie wyjmij z niego butelke oraz Karty
obrazkowe 1-6.

Roztdz karty tak, by lezaty na linii okregu, i powta-
rzaj z dzie¢mi stownictwo: One yellow circle, two
red circles, three blue circles (...).

Umiesc¢ butelke w srodku kregu, zakre¢ nig i za-
chec dzieci do powtdrzenia: Spin, spin, spin and
win!

Zapytaj, ile kot wskazuje butelka, i zachec dzieci,
by otworzyty okienko z kétkami w tym kolorze na
swoich kartach: How many circles? Three! Three
blue circles. What's under your blue circles?
Kiedy dzieci odpowiedza, zachec je, by pokazaty
ruchem, co znajduje sie w danym okienku:

A bunny? That’s right, a bunny! Stand up and
hop!

Q 7.¢(s. 123) @ 2.15 Story 7 Action Song

Utrwalanie znajomosci kluczowego stownictwa
w zabawie tematycznej (CD 2).

Stan z dzie¢mi w kregu i odtworz @ 2.15 Story 7
Action Song.

Spiewaj z dzie¢mi piosenke, zachecajac je do
odgrywania jej tresci gestem i ruchem.

C. Zakonczenie
8. *¢ (s. 25) @ 1.07 Tidy Up!
9.¢ (s. 23) @ 1.05 Bye-bye!
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Zapis w dzienniku:

Kluczowe stownictwo:

Materiaty dydaktyczne:

\
| 1. *Listen, Listen! (1.02) I
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: 2. Hello, Boo! (1.03) \):
\ 3.*The Body Flash! (2.02) -1
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: 5. *Roll and Throw!
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: 7. Story Time! 7. (2.14) \
I 8.Animals on thefarm
I

I

|

\

(2.10) ':
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Unit 7 Clean or dirty?

Podsumowanie materiatu leksykalnego w zabawach muzyczno-ruchowych
i tematycznych.

bunny; duck; cat; pig; dog; feet; clean; dirty; four, five, six;
one, two, three.

kukietki Boo i elfow (1 komplet kukietek na troje dzieci) CD 1; CD 2; Karty obraz-
kowe 43-49; Karty pracy s. 42; Magic Box (MB); Plakat 7,

*kostka; Minikarty 6 i 23-27, skakanki / paski / szarfy do zaznaczenia pieciu osob-
nych ,zagréd”; Minikarty 23-27: po jednym zwierzatku dla kazdego dziecka.

Przed zajeciami
G Umies¢ Minikarty 6 i 23-27 w kieszonkach kostki.

G Przygotuj Plakat 7 oraz po jednym zestawie kukietek — Boo, Maxa i Lilly
na troje dzieci.

A. Start
1.*¢ (s. 22) @ 1.02 Listen, Listen!
2.¢(s. 22) @ 1.03 Hello, Boo!

3.%¢ (s. 102) & 2.02 The Body Flash!
Utrwalenie nazw czesci ciata w zabawie rytmiczno-ruchowej (CD 2).

B. Wprowadzenie / Utrwalenie materialu

4.¢ (s. 31) @ 1.11 The Words Dance!
Powtdrzenie i utrwalanie znajomosci stownictwa w zabawie muzyczno-
-ruchowej (CD 1, Karty obrazkowe 1-6 i 43—-49, *Minikarty 23-27 — jedli za-
braknie kart obrazkowych).
Usigdz z dzie¢mi w kregu i rozdaj im karty obrazkowe (*oraz minikarty, jesli
Twoja grupa liczy wiecej niz czternascioro dzieci).
Jesdli chcesz ograniczy¢ uzywanie zbyt duzej liczby materiatow dydaktycz-
nych (tj. minikart), potacz dzieci w dwu- lub trzyosobowe zespoty i rozdaj
zespotom po jednej karcie obrazkowej.
Odtworz utwor @ 1.11 The Words Dance! i wywotuj nazwy 2-3 kart, kiedy
ustyszysz sygnat dzwiekowy: One, two three (pig, bunny, duck / cat and
dog/...), come on, stand up and move!

* Jedli Twoja grupa liczy mniej niz czternascioro dzieci, powtérz zabawe,
rozdajac niewykorzystane wczesniej karty.

5.Roll and Throw!
Utrwalanie stownictwa w zabawie rozwijajacej pamiec (kostka, Minikarty 6,
23-27- jeden zestaw dla kazdego dziecka + 1, zestaw umieszczony wczedniej
w kostce).
UsigdZ z dzie¢mi w kregu i daj kazdemu z nich jeden zestaw minikart: Mini-
cards for you!
Kolejno rzucajcie kostka: Roll, roll, roll and throw! Like this!
Nazywaj z dzie¢mi obrazki, ktére wypadty na kostce: Oh, what is that?
Adog? Perfect!



Zachec¢ dzieci, by uktadaty swoje minikarty w ko-
lejnosci zgodnej z obrazkami, ktére wypadna na
kostce: Put the dog in front of you, like this!
Zachec dzieci, by odwrdcity minikarte, ktorg
potozyty przed soba, obrazkiem do dotu, jeszcze
raz powtarzajac jej nazwe: Turn the card over, like
this. What is it? A dog!

Przy kazdym kolejnym obrazku powtarzaj powyz-
sze kroki.

Kiedy wszystkie minikarty z zestawu lezg juz na
podtodze, sprébuj odtworzy¢ z dzie¢mi kolejnosc¢
lezacych minikart (bez podgladanial): OK, what is
number one? Who knows?

@ 6.¢ (s. 118) @ 2.10 Guess what!

Utrwalanie nazw zwierzat w zabawie stuchowo-ru-
chowej (CD 2).

Stan z dzie¢mi w kregu i odtworz utwor @ 2.10
Animal Sounds: Shh... Listen! Can you hear?

Zachecaj dzieci do nazywania zwierzat, ktérych od-
gtosy stysza w nagraniu: What'’s that? A duck? Yes!
A duck! Bierz udziat w zabawie, udajac poszczegol-
ne zwierzeta razem z dzie¢mi: A duck, duck, duck
- I'm a duck! Be a duck, just like me!

7.¢(s. 121) & 2.14 Story Time! 7

Odgrywanie historyjki za pomoca kukietek (kukiet-
ki Boo, Lilly, Max — jeden komplet na troje dziedi,
Plakat 7,CD 2).

Zwré¢ uwage dzieci na plakat i przypomnij, co sie
na nim znajduje: What's this? Yes, a cat, a dog,
(...). Well done!

Rozdaj dzieciom kukietki, jednocze$nie dobiera-
jac je w trojki: Max, Lilly and Boo: a group - sit
together, here, like this.

Zapro$ do plakatu jedna trzyosobowa grupe.
Zache¢ dzieci, by odgrywaty historyjke, wcielajac
sie w role jej bohaterow: Story time! Ready?
Odtwdérz historyjke @ 2.14 Story 7 i pomagaj
aktorom w razie potrzeby.

o 8.Animals on the farm

\t

Liczenie w zakresie 1-6 i utrwalanie nazw zwierzat
w zabawie muzyczno-ruchowej (skakanki / paski
/ szarfy do zaznaczenia pieciu osobnych ,zagréd”,
Karty obrazkowe 43-47,CD 1).

Podziel dostepna w sali powierzchnie na piec¢
czesci (uzywaj skakanek / paskow / szarf).
W kazdym stworzonym w ten sposob polu umiesc¢

karte obrazkowa, powtarzajgc nazwe zwierzecia,
ktore przedstawia: A duck (bunny / cat)!

Popros dzieci, by wstaty: Stand up everybody!

i odtworz utwor & 1.10 Music Fun.

Poruszaj sie swobodnie z dzie¢mi po kregu,
zachecajac je do dowolnej interpretadji ruchowej
muzyki: Move your body, move, move!

Po chwili zatrzymaj nagranie i stari z dzie¢mi bez
ruchu, gestem dajgc do zrozumienia, ze nikt nie
moze zmienic¢ swojego miejsca: STOP! Stand still,
like this!

Wskaz jedng z kart i zapytaj, ile zwierzat znajduje
sie w danym polu (w danej ,zagrodzie”):

Look! How many pigs? Let’s count! One...
Two... Three... Four... Four! And how many
dogs? One... Two... Two! OK!

Kiedy policzysz dzieci, ktore akurat znalazty sie

w ,zagrodzie” swinek, zachec je gestem, by umyty
rézne czesci ciata (powiedz i pokaz, co nalezy
robi¢, by rozwiac ich jakiekolwiek watpliwosci):
How many pigs? One... Two... Three... Three!
Uh-oh! Are pigs clean? No! Dirty! Wash, wash,
wash your heads, piggies! Wash your tummies,
like this! Perfect!

Kiedy dzieci bedg sie porusza¢ do muzyki, mozesz
zachecac je do nasladowania ruchow zwierzat:
Now, hop, hop, hop, like bunnies! Run, run, run,
like dogs! Roll, roll, roll, like pigs!

9. Karty pracy s. 42. Szablon maskujacy

Dzieci taczg zwierzatka z odpowiednimi cieniami,
a nastepnie przyktadajg szablon do karty i méwia,
co sie znalazto w duzych i w matych kéteczkach.

Odtworz utwor @ 1.09 Quiet Time i zapro$ dzieci
do stolikdw.

Zwrd¢ uwage dzieci na drzewo i zachec je do zga-
dywania, czyje cienie znajdujg sie w kéteczkach:
Look! What is it? A pig? No! A dog? Yes, perfect!
Zache¢ dzieci do potaczenia zwierzat z ich cieniami:
The dog’s shadow and the dog — match! Like this.

Kiedy wszystkie cienie zostang juz omowione

i potgczone z odpowiednimi zwierzetami, zachec
dzieci, by przytozyty swoje szablony do kart:
Cover your trees, like this!

Zapytaj dzieci, co znajduje sie w jednym z matych
lub duzych okienek: Michat {(...), what's in the
orange circle? That’s right, a dog! And what’s in
the blue circle? Yes! It’s a dog, too! Fabulous!

C. Zakonczenie
10. *¢ (s. 25) & 1.07 Tidy Up!
11. ¢ (s. 23) @ 1.05 Bye-bye!
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Zapis w dzienniku:

Kluczowe stownictwo:
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Unit 7 Arts & Crafts!

Utrwalenie znajomosci stownictwa zwigzanego ze zwierzetami i poszerzenie
jego zakresu w konteksécie zabaw sportowych. Utrwalanie liczb 1-6.

bunny; duck; cat; pig; dog; feet; clean; dirty; four, five, six;
one, two, three.

Boo; CD 1; CD 2; Karty obrazkowe 43-49; Magic Box (MB); przedmioty do zbudowa-
nia toru przeszkdd, np. trzy szarfy, koc, dwie skakanki, dos¢ duze pudto, masa mo-
cujaca, np. BluTack™:; plastikowa butelka wypetiona grochem, kaszg lub ryzem;

*brazowa farba, cerata, mydto, miska z woda, recznik.

Przed zajeciami

G Umies¢ w MB: Karty obrazkowe 43-47, przymocuj do Karty 45 (kot), mase
mocujgca, np. Blue Tack™.

G Wykorzystujac catg przestrzen sali, przygotuj ,stacje” toru przeszkdd, np.:
a. Roztéz trzy szarfy, jedna za druga (do przeskakiwania z jednej do drugiej).
b. Roztdz koc (btotnista katuza do turlania sie).
. Roztéz rownolegle dwie skakanki (tworzac tor do biegania).
d. Postaw dosc¢ duze pudto (usun jego gorne i dolne klapy, by powstat tunel

do ,przeptyniecia” go).

G *Przygotuj brazowa farbe do brudzenia rak, cerate, mydto, miske z wodga

oraz recznik.

A. Start
1.¢ (s. 22) & 1.02 Listen, Listen!
2.¢(s.22) @ 1.03 Hello, Boo!

B. Wprowadzenie / Utrwalenie materialu

3. Get ready!
Przygotowanie do zabawy z zastosowaniem toru przeszkédd (Karty obrazko-
we 43-47, tor przeszkdd, masa mocujgca, np. Blue Tack™).
Stan z dzie¢mi w kregu, wyjmij z MB karty obrazkowe i zwrd¢ uwage dzieci
na tor przeszkdd: Look! What's this?
Podejdz do trzech szarf, potdz przy nich karte z krélikiem, przypominajac
dzieciom, co ona przedstawia, i pokaz, jak skaka¢ po szarfach: What’s this?
Yes, a bunny! Hop, hop, hop, like a bunny!
Podejdz do koca, potdz przy nim karte ze swinka i poturlaj sie po nim:
A pig! Roll, roll, roll!
PodejdZ do toru ze skakanek, potéz przy nich karte z pieskiem i pobiegaj
miedzy nimi: A dog! Run, run, run!
Podejdz do pudta, potdz przy nim karte z kaczka i, z pomoca Boo lub jedne-
go z dzieci, pokaz, jak przez nie przeptynac: A duck! Swim, swim, swim!
Podejdz do $ciany, przymocuj do niej karte z kotkiem i udawaj, ze sie po nigj
wspinasz: A cat! Climb, climb, climb!



4. Animal races

@ 6

Utrwalanie i rozszerzenie stownictwa w kontekscie
zabawy w tor przeszkod (butelka, Minikarty 23-27,
MB, Karty obrazkowe 43—47, tor przeszkod).

Usigdz z dzie¢mi w potkregu, zwrdc ich uwage na
MB i wyjmij z niego minikarty oraz butelke.
Roztéz minikarty w ksztatt kregu, jednoczesnie
powtarzajgc ich nazwy.

Umies¢ butelke w srodku kregu i zapraszaj kolejne
dzieci, by nig krecity: Milenka, come up here and
spin the bottle, please.

Kiedy butelka wskaze minikarte, zachec¢ ochotnika,
by wykonat wtasciwe czynnosci przy odpowiedniej
stacji toru przeszkdd: What's this? A duck, right!
Milenka, go and swim, swim, swim, like a duck!

Kiedy ochotnik bedzie wykonywat zadanie, mozesz
odlicza¢ z dzie¢miod 1 do 6.

Powtdrz zabawe z innymi dzie¢mi.

.Round and round!

Utrwalanie stow clean oraz dirty w zabawie mu-
zycznej (CD 1, Boo, Karty obrazkowe 48-49, MB).

UsigdZ z dzie¢mi w kregu, z pomoca Boo zwrd¢ ich
uwage na MB i wyjmij karty obrazkowe.

Odtworz utwor @ 1.10 Music Fun.

Powtarzajac gtosno stownictwo, z pomocg Boo
podaj Karte 48 dziecku siedzagcemu obok Ciebie

i zachec¢ wszystkie dzieci, by podawaty te karte
dalej: What are these? Yes — clean feet! Pass the
card on! Pass it on!

Zrob to samo z Kartg obrazkowa 49.

Po chwili zatrzymaj muzyke i zapytaj, gdzie sg obie
karty: Who's got clean feet? Bravo, Rys! (Zache¢
grupe do klaskania). Who's got dirty feet? llonka?
OK, hold your feet up, like this! (Dziecko, ktére ma
Karte 49, podnosi stopy do gory i trzyma tak do
nastepnego zatrzymania nagrania).

Ponownie wigcz muzyke i powtérz zabawe.

Clean or dirty?

Utrwalanie stow clean oraz dirty w zabawie
tematycznej (CD, brazowa farba, cerata, mydto,
miska z wodag, recznik).

G Rozidz cerate ochronng w miejscu zabawy.

Odtworz utwor @ 1.09 Quiet Time i zapro$ dzieci
do stolikdw.

UsigdZ z dzie¢mi i natdz troche farby na cerate
przed soba.

/

Powiedz, ze Twoje rece zamieniajg sie w swinki,

i ubrudz je w farbie: Look! My hands are pigs -
oink, oink! Roll, roll, roll, pigs!

Zachec dzieci, by zrobity swoje bfotne katuze

i udawaty, ze ich dtonie to swinki, ktére sie w nich
turlaja: Brown for you? Here you are! Roll pigs,
roll! Oink, oink!

Zwrd¢ uwage dzieci na ich rece: Uh-oh! Look at
your hands! Are they clean? Clean hands? No!
Your hands are dirty! Wash your hands!

Postaw na stole miske z wodg i wraz z dzie¢mi
umyj rece, a nastepnie osuszcie je recznikiem:
Wash, wash, wash your hands! OK, now - dry
your hands, like this.

* Mozesz réwniez zabra¢ dzieci do tazienki w celu
umycia ragk: Come on, let’s go and wash our
hands!

C. Zakonczenie
7.%¢ (s. 25) @ 1.07 Tidy Up!
8.¢ (s. 23) & 1.05 Bye-bye!

s Te=a -
Dlaczego czasem dobrze sie ubrudzic¢ i zrobi¢ ™~
batagan...

Malowanie rekami, lepienie, tworzenie kolazy

7 uzyciem dziwnych materiatéw, zabawy z woda,
jedzeniem — to nie tylko rados¢, ale tez duzo
sprzatania. Jednak im wiecej bodzcow stymulu-
jacych gtéwne kanaty sensoryczne (wzrokowy,
stuchowy, kinestetyczny) dostarczysz dzieciom
podczas zaje¢, tym wieksza szansa, ze trwale
zapamietajg materiat. Multisensoryczne podejscie
W nauczaniu dostarcza dzieciom inspiracji do
odkrywania, eksperymentowania, stawiania pytan
i poszukiwania rozwigzan, poniewaz zwieksza
liczbe kanatow, ktorymi nowa informacja dociera
do kory mézgowej.

Dla optymalnego rezultatu podziel zabawy sen-
soryczne na dwa etapy:

1. skieruj uwage dzieci wytacznie na dziatanie
(stymulowanie zmystow);

2. pomdz im wiasciwie odebrac i przetworzyc

bodZce - nazywaj czynnosci, ktore wykonuja,

doznania, ktorych doswiadczaja, omawiaj z nimi 7

do$wiadczenie. )/

—



Zapis w dzienniku:

Kluczowe stownictwo:

Materiaty dydaktyczne:
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REVISION PAGES

Powtorzenie i utrwalenie materiatu oraz ocena postepdw i postawy dzieci
wobec jezyka obcego. Zakres: Units 5&6.

hat; jumper; coat; boots; cold; hot; scarf; head; hands; tummy; legs; toes; nose; eyes;
ears; mouth; hair.

Boo; CD 1; CD 2; Karty pracy s. 51; Karty obrazkowe 29-42; Magic Box (MB);
*kostka, Minikarty 17-22.

Przed zajeciami
G Umie$¢ w MB: Karty obrazkowe 29-42, *kostke z Minikartami 17-22 w kieszon-
kach.

A. Start
1.%¢ (s. 22) & 1.02 Listen, Listen!
2.¢(s.22) @ 1.03 Hello, Boo!

B. Wprowadzenie / Utrwalenie materiatu

3.¢ (s. 102) @ 2.02 The Body Flash!
Utrwalenie nazw czesci ciata w zabawie rytmiczno-ruchowej (CD 2).
Stan z dziec¢mi w kregu, przeciagnij sie i wskaz kolejne czesci ciata, rozcigga-
jac sie jak przed gimnastyka: Oh, boy! My head! My tummy! My legs! Move,
move!

Odtworz utwor The Body Flash! Zachec dzieci do poruszania sie w jego rytmie
i dotykania wymienianych czesci ciata w coraz szybszym tempie.

o 4.Roll and Throw!
Powtdrzenie stownictwa w zabawie z kostkg (Boo, kostka, Minikarty 17-22).
UsigdZ z dzie¢mi w kregu.
Boo zacheca dzieci, by kolejno rzucaty kostka: Let’s roll and throw the die!
Kiedy wypadnie jakas cze$¢ garderoby, dzieci wotajg jej nazwe i udaja, ze
zaktadaja to ubranie na siebie: Oh, what'’s that? A jumper? Put on your
jumpers!
Kiedy wypadnie minikarta cold, dzieci skacza, by sie ogrzac: Brr! It's cold,
Jjump, jump!
Kiedy wypadnie minikarta hot, dzieci udaja, Zze ocieraja pot z czota: Oh dear,
it’s hot!

@ 5.¢ (s. 105) @ 2.05 Big or small?
Powtorzenie stownictwa w zabawie nasladowczej (Karty obrazkowe 40-41,
CD2).
Stan z dzie¢mi w kregu i pokaz im karte ze stoniem: An elephant! Is it small?
No!It’s...? Yes! Big! (Zache¢ dzieci, by ruchem pokazaty, jak duzy jest ston,
np. niech wspinaja sie na palce, wydymaja policzki).
Pokaz karte z myszkq i zachec dzieci do pokazania, jak mata jest myszka:
A mouse!Is it big? No! It’s... small!



Units: 5-6

C. Zakonczenie
8.*¢ (s. 25) @ 1.07 Tidy Up!
9.¢ (s. 23) @ 1.05 Bye-bye!

Odtworz utwor @ 2.05 Big or small? i zachecaj dzieci
do udawania wielkich stoni lub matych myszek.

6.Karty pracy s. 51

Dzieci tacza kropki, a nastepnie koloruja czesci
garderoby, zeby ubra¢ mysz i stonia odpowiednio
do pogody przedstawionej na ilustragj.

Odtworz utwor @ 1.09 Quiet Time i zapro$ dzieci do
stolikow.

Otworz Karty pracy s. 51 i zwrd¢ uwage dzieci na
ilustracje: Look: what is it? Yes, a mouse. And this?
That’s right, an elephant!

Zwrd¢ uwage dzieci na pogode przedstawiong na
ilustracji: What's the weather like? Is it hot? No! Is
it cold? Yes, brr!

Zachec dzieci, by rysowaty po $ladzie, w odpo-
wiedniej kolejnosci (podanej przez Ciebie), ,two-
rzac” czesci garderoby dla marznacych zwierzat:
Uh-oh! Where is the elephant’s hat? No! And the
mouse’s scarf? Draw the hat, like this. Perfect.
Now, draw the scarf. OK!

Kiedy przeprowadzisz dzieci przez rysowanie kolej-
nych czesci garderoby, zachec je, by pokolorowaty
je na dowolne kolory: Now, colour! Colour the
elephant and the mouse!

Kiedy dzieci bedga zajete kolorowaniem, przejdz sie
pomiedzy stolikami, aby omowic z dzie¢mi ich pra-
ce, powtarzajac stownictwo (nazwy ubran, czesci
Ciafa, kolorow): Tadzio, can I have a look at your
elephant (mouse)? / Wow! What colour is the
elephant’s (the mouse’s) hat (jumper)? / Where is
the elephant’s (the mouse’s) tummy (head / ...)?

@ 7. Evaluation

Indywidualna ocena postepdw nauczania i posta-
wy dzieci wobec jezyka obcego.

Kiedy dzieci skoficzg tworzyc kompozycje, zwrde

ich uwage na dwa wizerunki stworka Boo na dole
kart pracy i oméw z dzie¢mi, co czuje Boo na kaz-
dym obrazku.

(Neutralnie): Is Boo feeling so-so? (Pokaz, ze Boo
czuje sie tak sobie): Yes, he’s feeling so-so...
(Usmiechnij sie radosnie): Is Boo feeling happy?
Yes, he’s feeling happy!

Zache¢ dzieci, by zaznaczyty obrazek Boo, z ktérym
sie identyfikuja, kiedy mysla o zajeciach jezyko-
wych: Are you feeling so-so or happy? Tick!
Wykorzystaj skupienie dzieci, by zapytac je, co

i dlaczego sprawia im rado$¢ podczas zajec jezyko-
wych, czy podczas ostatnich zaje¢ na temat ubran

i czesci ciata co$ byto dla nich wyjatkowo fatwe lub
trudne, co najlepiej zapamietaty.

- -
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Minicard Memo ~a

N
Utrwalanie i konsolidacja materiatu leksykalnego ™
w zabawie rozwijajacej pamiec i zdolnos¢ koncen-
tracji (Boo, Minikarty 17-22 — dwa zestawy, dwa
sfonie i dwie myszy z Wyprawki, dwa zestawy na-
rysowanych wczesniej minikart z cze$ciami ciata:
head, tummy, hands, legs, toes, tail).

Narysuj (samodzielnie lub zaangazuj do pomocy
dzieci) po dwie minikarty przedstawiajace: gtowe,
brzuch, rece (dtonie), nogi, palce u stép, ogon.

Podziel dzieci na dwa zespoty o rownej liczbie
uczestnikow (jesli w grupie jest nieparzysta liczba
dzieci, dotacz Boo do jednej z druzyn).

Rozdaj dzieciom w obu druzynach dokfadnie taki
sam zestaw minikart i elementow Wyprawki (aby
dziecko z jednej druzyny mogto znalez¢ w drugim
zespole osobe z takim samym obrazkiem).

Dzieci odwracaja minikarty obrazkami do siebie
i zakrywaja dtorimi kukietki z Wyprawki: Turn the
minicards over, hide your cards! Like this!

Na poczatku gry przedstaw zasady z pomoca
Boo: dzieci kolejno wywotujg imiona swoich
kolegdw z druzyny, nazywaja minikarte, ktorg trzy-
maja, a nastepnie probuja znalez¢ w przeciwnej
druzynie osobe z tym samym obrazkiem: Boo, call
somebody’s name, please. (Boo): Zosia! What's your
minicard? (Zosia): Boots. (Boo): Boots. .. boots. ..
Where are the boots? Who's got boots. .. (Boo zwra-
ca sie do dzieci z przeciwnej druzyny): Michat? Yes!
Michat has got the boots!
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Dzieci z przeciwnych druzyn na zmiane prébuja 1

odnalez¢ pary obrazkéw, a to, ktéremu sie to uda, /’
zabiera pare i kfadzie jg przed swoim zespotem  /

na podfodze. -

S~~~ —_—— -
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