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Nauvka z kursem Bugs Team 1

Z kursem Bugs Team dzieci...

...poznajg kulture Wielkiej Brytanii ...uczg sie poprzez historyjki i inne
i rozwijajg Swiadomos¢ aspektow aktywizujgce ¢wiczenia, jak piosenki,
kultury polskiej. rymowanki, scenki oraz gry.

... rozwijajg umiejetnosci spoteczne
i uczg sie pracy zespotows;.

Ve o

... stopniowo i systematycznie
rozwijajg umiejetnosci

... biorg udziat w matych

formach teatralnych. \

...poznajg tresci
miedzyprzedmiotowe i robig

proste eksperymenty. ~_ jzzkowe.
ol . \ ...W naturalny sposéb
éiéﬂgﬁgggja "6— ———» Cwiczg angielskg
w poznawaniu Wymowe.
otaczajgcego
Swiata.
... komunikujg sie
pewnie
rozwijajg i swobodnie.
predyspozyCJE/
i zdolnosci
poznawcze. ...$g zmotywowane i majg

pozytywny stosunek do nauki.

...regularnie powtarzajg materiat

i utrwalajg zdobytg wiedze. ...rozumiejg i wtasciwie

reagujg na proste polecenia.

...oceniajg wiasne

postepy W nauce. ...rozwijajg umiejetnosci

myslenia i uczenia sie.

Gtownymi bohaterami kursu jest czworka przyjaciot
tworzgca Bugs Team. Postaci te zachecajg
ucznidw do rozmaitych gier i Ewiczen, a w swoich
przygodach w historyjkach pomagajg innym

i znajdujg tworcze rozwigzania problemow.

Bohaterowie kursu Bugs Team 1
2\ [
By B &
= BRe

Lucy Colin Bella Gary

A
Sam

Rodzenstwo Sam i Lia to rowiesnicy uczniow.

W kazdym rozdziale demonstrujg zasade jednej gry,
a pod koniec podrecznika wystepujg w historyjce
razem z catg rodzing.

XY
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Seria Bugs Team

Bugs Team to oparta na historyjkach seria trzech podrecznikéw
przeznaczona dla ucznioéw klas 1-3 szkoty podstawowej

oraz podrecznik Starter dla klas 0. Zatozeniem serii jest
systematyczny rozwéj umiejetnosci jezykowych i zdolnosci
komunikacyjnych za pomocg tresci i zadan dostosowanych

do zainteresowan oraz charakterystyki rozwoju dzieci

w danym wieku. Réwnoczes$nie zastosowane sg rozwigzania
wspomagajgce nauczyciela prowadzgcego zajecia nierzadko

w duzych grupach dzieci.

Charakterystyka kursu Bugs Team 1

Historyjki, piosenki i rymowanki

Historyjki, piosenki i rymowanki sg niezbedne do emocjonalnego
i intelektualnego rozwoju dzieci: rozwijajg wyobraznie,
kreatywno$c¢, koncentracije i logiczne myslenie. Jednoczesnie
pozwalajg na pokazanie nauczanego stownictwa i struktur

w kontekscie oraz stanowig naturalng ekspozycje melodii jezyka.
Stad historyjki, piosenki i rymowanki stanowig podstawe kursu
Bugs Team 1.

Kazdy rozdziat gtéwny oraz rozdziaty wstepny i koncowy
zawierajg jedng historyjke. Pie¢ historyjek opisuje przygody
gtéwnych bohateréw — Bugs Team, ktorzy niosg pomoc

i znajdujg rozwigzania probleméw. Jedna historyjka dotyczy
zycia rodzinnego Sama i Lii, rodzenstwa znanego dzieciom z gry
w Lekcji 6. kazdego rozdziatu. Dwie pozostate odnoszg sie

do innych postaci.

Wszystkie rozdziaty Ksigzki ucznia zawierajg liczne

piosenki i rymowanki, ktére osadzajg poznane stownictwo

w strukturach gramatycznych, utrwalajg poznany materiat
jezykowy, odnoszg sie do fabuty historyjki, nawigzujg do tresci
miedzyprzedmiotowych. Ponadto uczniowie poznajg tradycyjne
dzieciece piosenki i ymowanki z Wielkiej Brytanii oraz piosenki
na rozpoczecie i zakonczenie lekcji, zawierajgce zwroty
powitalne i pozegnalne.

Kluczowe, dtuzsze piosenki w Lekcjach 2. i 4. rozdziatow
gtéwnych zostaty przygotowane w trzech wersjach, aby utatwic¢
dzieciom ich przyswojenie: w petnej wersji z muzykg i tekstem,
w wersji guided singing, w ktérej po kazdym wersie piosenki
powtarzany jest podktad instrumentalny do danego fragmentu,
oraz w wersji instrumentalnej — karaoke. Nauka tych piosenek
jest podzielona na etapy: 1. Uczniowie stuchajg petnej wers;ji

i odgrywajg tres¢ utworu z nauczycielem; 2. Odtwarzane jest
nagranie guided singing — po kazdym wersie uczniowie Spiewajg
wers piosenki do danego instrumentalnego fragmentu melodii.
W dtuzszych utworach mozna zatrzymac¢ nagranie po kazdej
zwrotce i poprosi¢ ucznidw o jej zaspiewanie; 3. Uczniowie
Spiewajg catg piosenke razem z nagraniem petnej wersji;

4. Uczniowie $piewajg piosenke do podktadu instrumentalnego
karaoke.

Rozwijanie umiejetnosci jezykowych

Umiejetnosci jezykowe w kursie Bugs Team 1 budowane sg
stopniowo i systematycznie, w sposéb dostosowany do wieku

i mozliwosci uczniéw. Nadrzedne znaczenie majg umiejetnosci
stuzgce komunikacii, tj. stuchanie i moéwienie, a czytanie i pisanie
wprowadzane i rozwijane sg etapami (w Zeszycie cwiczer)).

Stuchanie

Poprzez stuchanie historyjek, piosenek, rymowanek i krotkich
dialogoéw dzieci rozwijajg zarbwno umiejetnos¢ ogdlnego
rozumienia tekstu, jak i wynajdywania szczegdtowych informaciji.
Gtownym materiatem do stuchania sg historyjki. Wczesniejsze
wprowadzenie materiatu jezykowego historyjek oraz utrwalenie
go poprzez kontekst, ilustracje i efekty dzwiekowe w nagraniu
utatwia dzieciom zrozumienie tekstu. Rozmaito$¢ piosenek,

0w,
C J

historyjek, rymowanek i dialogéw pozwala uczniom ostuchac sie
z rytmem, akcentem i intonacjg jezyka angielskiego. Dodatkowo
¢wiczenia wymowy w postaci famancow jezykowych kierujg
uwage dzieci na prawidtowg wymowe gtosek w jezyku
angielskim.

Mowienie

Biorgc udziat w grach, przeprowadzajgc dialogi i wykonujgc
spersonalizowane ¢wiczenia, dzieci uczg sie odpowiednich
struktur i stownictwa oraz doskonalg naturalng, zrozumiatg
wymowe. Dodatkowo dzieki cwiczeniu Bug Twister w kazdym
rozdziale gtéwnym dzieci skupiajg sie na prawidtowej wymowie
poszczegoblnych gtosek. Wykorzystujgc zwroty z jezyka
codziennego, poznane m.in. w sekcji Extra words and life skills,
dzieci odgrywajg proste dialogi, wyrazajg swoje uczucia i opinie
oraz starajg sie komunikowac w klasie w jezyku angielskim.
Uczniowie takze postugujg sie jezykiem angielskim w naturalny
sposob, grajgc w wiele gier, w tym planszowych, ktére stanowig
baze rozdziatow powtdrzeniowych.

Czytanie

Po wprowadzeniu kluczowego stownictwa za posrednictwem
nagran dzieci zaznajamiane sg z formg graficzng poznanych
stéw za pomocg podpiséw pod ilustracjami oraz kart
wyrazowych. Umiejetnos¢ czytania rozwijana jest w Zeszycie
c¢wiczen. Dzieje sie to stopniowo, tj. cwiczenia z kazdym
rozdziatem stajg sie coraz trudniejsze: uczniowie zaczynajg

od czytania podpisow, a nastepnie tgczg wyrazy, zwroty i zdania
Z ilustracjami.

Pisanie

Analogicznie do umiejetnosci czytania, umiejetnos¢ pisania
rozwijana jest etapami w Zeszycie cwiczen. W poczgtkowych
rozdziatach uczniowie przygotowujg reke do starannego pisania
dzieki cwiczeniom grafomotorycznym. Pisanie wyrazéw po
$ladzie rozpoczyna sie w rozdziale 4., a w ostatnim rozdziale
uczniowie uzupetniajg zdania, przepisujgc wyrazy wedtug wzoru.

Potrzeba ruchu

Dzieci rozpoczynajgce nauke w szkole podstawowej sg
naturalnie ruchliwe i chetnie wykonujg ¢wiczenia wymagajgce
zaangazowania nie tylko intelektualnego, ale i fizycznego.

Ze wzgledu na potrzeby uczniéw w potowie kazdej lekgji
sugerowane jest zadanie ruchowe, ktére mozna bezpiecznie
wykonac w klasie. Zadanie to wigze sie Scisle z tematykag
danych zaje¢. Kurs Bugs Team 1 zapewnia takze inne zabawy
ruchowe, obejmujgce np. odgrywanie rol i pokazywanie
znaczenia stow oraz tresci piosenek za pomocg gestow. Dzieki
temu nauczyciel moze w toku lekcji przeplata¢ aktywnosci
dynamiczne ze statycznymi, a dzieci majg mozliwose
spozytkowania swojej energii, jednoczesnie doskonalgc
poznane stowa czy zwroty w jezyku angielskim.

Integracja tresci

Kurs Bugs Team 1, w ramach osobnych lekcji CLIL (Content
and Language Integrated Learning) oraz roznych ¢wiczen

w rozdziatach gtownych, wigze nauke jezyka angielskiego

z wybranymi aspektami z zakresu innych przedmiotow
szkolnych. Lekcje CLIL nawigzujg do $wiata rzeczywistego

i oprécz ¢wiczen ksigzkowych w zadaniu Lucy’s Lab zachecajg
dzieci do przeprowadzania prostych eksperymentéw w klasie.



Edukacja spoteczna stanowi bardzo istotny aspekt kursu,
dlatego historyjki dotyczgce gtbwnych bohaterow oparte sg na
wartosciach prospotecznych, zwtaszcza na niesieniu pomocy
osobom w potrzebie. Kazde zajecia sg zaplanowane w taki
sposob, aby zacheci¢ dzieci do aktywnego udziatu w lekcji

i wspotpracy z réwiesnikami przy zachowaniu wzajemnego
szacunku oraz przestrzeganiu obowigzujgcych regut. Stuzg
temu m.in. zadania oznaczone w Ksigzce nauczyciela
symbolem Team (#%. Dzieci poznajg takze zasady kulturalnego
zachowania, w tym zwroty grzecznosciowe wprowadzane
m.in. w dodatkowej sekcji Extra words and life skills.

Edukacja matematyczna jest rozwijana w ¢wiczeniach
wymagajgcych umiejetnosci liczenia, dodawania, znajdowania
roznic, okreslania wielkosci, klasyfikowania, fgczenia czesci
obrazkéw i uktadania elementow w kolejnosci.

Edukacja przyrodnicza przewija sie przez caty kurs, gdyz
bohaterami historyjek i wielu ¢wiczen sg rozne zwierzeta.
Towarzyszac im w przygodach, uczniowie poznajg ich cechy
charakterystyczne i typowe srodowiska, ktére zamieszkujg. Dwie
lekcje miedzyprzedmiotowe, CLIL, po$wiecone sg tematyce
Swiata owadow i roslin: dzieci uczg sie rozpoznawac owady

i dowiadujg sie, jakie warunki sg konieczne do rozwoju roslin,

a takze przeprowadzajg proste eksperymenty.

Edukacja plastyczna wprowadzana jest poprzez liczne

prace plastyczne (do samodzielnego wykonania lub wycinane

z Zeszytu cwiczen) i rysunki w kazdym rozdziale. Stworzone
przez ucznia prace i rekwizyty sg wykorzystywane w grach oraz
do odgrywania scenek. Ponadto w lekcji CLIL uczen rozpoznaje
kolory podstawowe i poznaje efekty ich mieszania, dokonujgc
eksperymentow.

Edukacja muzyczna jest elementem kazdej lekcji. Pojawia

sie w postaci licznych piosenek i ymowanek z podktadem
muzycznym. Dzieci poznajg takze autentyczne tradycyjne utwory
z repertuaru dzieciecego w Wielkiej Brytanii. Diuzsze piosenki,
kluczowe w danych rozdziatach, wprowadzane sg stopniowo,

za pomoca nagran w trzech wersjach.

Rozwijanie umiejetnosci myslenia

W kursie Bugs Team 1 rozwijane sg pozajezykowe umiejetnosci
wspierajgce holistyczny rozwoj dziecka, m.in. przewidywanie,
kojarzenie, klasyfikowanie, podejmowanie decyzji itp. W kazdym
rozdziale gtéwnym Lekcja 6., nazwana Thinking skills,
poswiecona jest jednej konkretnej umiejetnosci, ktdrg uczniowie
rozwijajg, jednoczesnie utrwalajgc stownictwo z danego
rozdziatu.

Autonomia w uczeniu sie

Kurs Bugs Team 1 wspiera rozwdj autonomii ucznia

i wprowadza rézne strategie uczenia sie, ktére pomoga
dzieciom stac sie odpowiedzialnymi, Swiadomymi uczniami
gotowymi do planowania i analizy wtasnego procesu nauki.
Dzieci sg zachecane do przewidywania tresci historyjek,
odgadywania znaczenia stow na podstawie ilustracji, wyrazania
wiasnej opinii w ocenie historyjek oraz wykorzystywania
poznanego stownictwa i struktur do opowiadania o sobie.

W lekcjach Thinking skills dzieci poznajg konkretne umiejetnosci
wspierajgce takze nauke jezyka obcego, np. kojarzenie

i klasyfikowanie stow. W lekcjach powtdrzeniowych uczniowie
sprawdzajg znajomos¢ materiatu z danego rozdziatu, wykonujgc
¢wiczenia ze stowniczkiem obrazkowym, a takze same oceniajg
swojg prace i zdobytg wiedze z omawianych dotychczas
rozdziatow.

Wstep

Systematyczne powtarzanie i utrwalanie materiatu
jezykowego

Istotng cechg kursu Bugs Team 1 jest systematyczne
powtarzanie i utrwalanie poznanego materiatu. Kluczowy zestaw
stownictwa w kazdym rozdziale jest poszerzony o stowo, ktére
uczniowie napotkali we wczesniejszych rozdziatach. Rozdziaty
gtéwne konczg sie dwoma lekcjami powtdrzeniowymi: pierwsza,
Unit review, utrwala materiat z danego rozdziatu, a druga,
Cumulative review, obejmuje zbiorczo jezyk wprowadzany

od poczatku kursu. Ponadto po kazdych dwoch rozdziatach
znajduje sie rozdziat powtorzeniowy Review. Przy wykorzystaniu
gry planszowej przypomina on gtbwne tresci tych dwoch
rozdziatow, a takze zawiera stownictwo z innych omawianych
rozdziatow. Tym samym caty materiat jezykowy kursu, wliczajgc
struktury gramatyczne, jest regularnie przypominany poprzez
roznego rodzaju cwiczenia.

Zroznicowane umiejetnosci i mozliwosci uczniow

Dzieci uczg sie w rézny sposdb, w swoim tempie, wystepuja
miedzy nimi roznice wiekowe, niektére miaty juz wczesniej
kontakt z jezykiem angielskim. Majgc to na uwadze, kurs Bugs
Team 1 uwzglednia wymogi zréznicowania nauczania poprzez
opcjonalne ¢wiczenia dla ucznidw pracujgcych szybciej w sekcji
Work-out w Zeszycie ¢wiczen i dodatkowe ¢wiczenia do
kopiowania dostepne dla nauczyciela na www.staffroom.pl.

Praca z liczng klasg

Nauczyciel jezyka angielskiego czesto staje przed wyzwaniem
nauczania licznych klas. Dlatego kurs Bugs Team 1 zostat
opracowany tak, aby zdecydowang wiekszos¢ zadan mozna
byto wykona¢ w formie pracy frontalnej. Dzieki temu wszystkie
dzieci w klasie pracujg jednoczesnie, a nauczyciel jest w stanie
sprawowac kontrole nad catg klasg. W Ksigzce nauczyciela
zawarte sg ponadto sugestie oznaczone symbolem Team (&%),
jak przeprowadzi¢ dane ¢wiczenie lub jak kontynuowac je

w mniejszych grupach lub w parach. W Zeszycie cwiczen

w kazdym rozdziale znajdujg sie takze ¢wiczenia przeznaczone
do pracy w parach lub w mniejszych grupach, oznaczone
odpowiednim symbolem (%%).
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Komponenty kursu Bugs Team 1

Dla ucznia

Ksigzka ucznia

Ksigzka ucznia zawiera 96 kolorowych stron i jest podzielona
na rozdziat wstepny, szes¢ rozdziatow gtéwnych, trzy

rozdziaty powtdrzeniowe, rozdziat koncowy, trzy lekcje
tematyczne poswiecone swietom Halloween, Bozego
Narodzenia i Wielkanocy, miniprzedstawienie teatralne, dziat

z dodatkowym stownictwem i umiejetnosciami spotecznymi, gre
podsumowujgca Bugs Bingo, a takze stowniczek obrazkowy.

Struktura rozdziatow
Kazdy rozdziat gtéwny jest podzielony na osiem lekcji oraz lekcje
powtdrzeniowg Cumulative review i ma podobna strukture.

Lekcja 1. Dzieci poznajg tematyke rozdziatu i pierwszy zestaw
stownictwa, ktory nastepnie ¢wiczg poprzez gre Bugs Bingo,
mowig rymowanke z kluczowym stownictwem w kontekscie,

a nastepnie biorg udziat w grze jezykowej sprawdzajgce;j
znajomos¢ wprowadzonego stownictwa.

Lekcja 2. W tej lekcji pierwszy zestaw stownictwa zostaje
poszerzony o 6sme stowo wprowadzone w poprzednich
rozdziatach, jest osadzony w strukturze gramatycznej, ktérg
dzieci ¢wiczg, $piewajgc piosenke, rozwigzujgc ¢wiczenie oraz
grajgc w gre minikartami obrazkowymi, ktére samodzielnie
wykonujg w tej lekciji.

Lekcja 3. Dzieci stuchajg historyjki zawierajgcej kluczowe
stownictwo z rozdziatu i przyglgdajg sie ilustracjom, a nastepnie
odpowiadajg na pytania sprawdzajgce jej zrozumienie

i oceniajg, na ile podobata im sie ta historyjka. Na koniec
wykonujg spersonalizowane ¢wiczenie nawigzujgce do tematyki
historyjki.

Lekcja 4. Uczniowie przypominajg sobie historyjke, wykonujg
¢wiczenia dotyczace jej tresci oraz poznajg piosenke
zawierajgcg stowa i zwroty z historyjki. Na koniec dzieci
rozpoznajg gtoski w jezyku angielskim i ¢wiczg ich wymowe,
powtarzajgc tamaniec jezykowy.

Lekcja 5. Lekcja wprowadza drugi zestaw stownictwa,
powigzany z tematem rozdziatu. Dzieci poznajg kluczowe
stownictwo najpierw za pomocg zdje¢, nastepnie w kontekscie
struktury w nowej piosence, a na koniec grajg w gry, postugujac
sie poznanym materiatem jezykowym.

Lekcja 6. Celem tej lekcji jest rozwdj wybranej umiejetnosci
zwigzanej z mysleniem i uczeniem sie. Dzieci wykonujg
¢wiczenia na bazie stownictwa z obu poznanych zestawoéw,
tworzg prace plastyczng zwigzang z tematem rozdziatu

i wykorzystujg jg do gier oraz zadan.

Lekcja 7. Lekcja dotyczy kultury Wielkiej Brytanii. Dzieci
poznajg tradycyjng brytyjskg piosenke lub rymowanke, wykonuijg
¢wiczenie i odgrywajg dialog nawigzujgcy do jej tematyki.
Nastepnie poznajg wybrane zagadnienie zwigzane z zyciem

w Wielkiej Brytanii, poréwnuijg je ze swoim doswiadczeniem,
wykonujgc spersonalizowany rysunek, ilustrujgcy ten aspekt ich
wiasnego zycia lub polskiej kultury.

Lekcja 8. Celem tej lekcji jest powtdrzenie materiatu

jezykowego wprowadzonego w rozdziale w postaci ¢wiczen
i praca ze stowniczkiem obrazkowym.
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Cumulative review Na koncu rozdziatu znajduje

sie jednostronicowa sekcja Cumulative review, w ktérej
uczniowie poprzez ¢wiczenie i gre jezykowg powtarzajg materiat
poznany od poczgtku kursu oraz oceniajg wtasng prace. Sekcja
ta moze by¢ przeprowadzona na tej samej lekgji, na ktorej
uczniowie piszg test z danego rozdziatu.
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Struktura lekcji
Kurs Bugs Team 1 proponuje jednolitg strukture lekcji zwigzang
z powtarzajgcymi sie sytuacjami lekcyjnymi przy zachowaniu
roznorodnosci ¢wiczen. Kazda lekcja rozpoczyna sie i konczy
piosenkami, odpowiednio na powitanie i pozegnanie,
zmieniajgcymi sie co dwa rozdziaty. Po powitaniu nastepuje
sekcja powtarzajgca materiat z poprzednich zaje¢, w srodku
lekcji wystepuje zadanie ruchowe, a na koniec nastepuje krotka
powtdrka poznanego materiatu. Dodatkowo w celu ptynnego
przejscia od jednego zadania do drugiego, w ramach czesto
spotykanych ¢wiczen wprowadzane sg krotkie hasta Transition
rhymes, ktérych wykorzystanie jest sugerowane kazdorazowo
w notatkach nauczyciela:
1. Skupianie uwagi na nauczycielu: One, two, three.
Listen to me.
2. Otwieranie podrecznika: Look, look, look. Open the book.
3. Wprowadzenie gry: Hey, hey, hey. Lets play a game!
4. Cwiczenie na méwienie lub odgrywanie dialogu: Tick tock —
time to talk.
5. Stuchanie i $piewanie piosenki: Ding dong — time for a song.
6. Stuchanie historyjki: Three, two, one — It's story time.




Zeszyt ¢wiczen

Zeszyt cwiczer zawiera 95 stron z ¢wiczeniami utrwalajgcymi
materiat z Ksigzki ucznia oraz szerzej rozwijajgcymi umiejetnosc
czytania, a takze stopniowo wprowadzajgcymi umiejetnosc
pisania. Zeszyt obejmuje szes¢ rozdziatdw gtownych, trzy
rozdziaty powtorzeniowe, cztery lekcje Swigteczne, dziat

z dodatkowym stownictwem i umiejetnosciami spotecznymi,

a takze rozdziaty wstepny i zamykajgcy kurs, strony poswiecone
wprowadzeniu liter spoza polskiego alfabetu (Writing Lab),
stowniczek obrazkowy oraz teksty piosenek i rymowanek, ktére
dzieci poznajg na zajeciach. W Zeszycie cwiczer znajdujg

sie takze dwie strony z naklejkami obrazkowymi oraz zestaw
szesnastu wycinanek (minikart i innych prac plastycznych)
przeznaczonych do zadan w Ksigzce ucznia.

Na koncu kazdego z szesciu rozdziatdbw gtéwnych znajdujg

sie dwie strony dodatkowych ¢wiczen: Build-up — powtdrzenie
materiatu od poczgtku roku za pomocg gry planszowej, oraz
Work-out — dla dzieci, ktdre wykonujg zadania w klasie szybciej
od rowiesnikéw. W zaleznosci od ich rodzaju ¢wiczenia

z Zeszytu cwiczen sg przeznaczone do pracy indywidualnej,

w parach i w grupach (zadania oznaczone symbolem (%%)) lub
z catg klasg podczas zaje¢. Wiekszos$¢ zadan polega na pracy
samodzielnej, dlatego moze by¢ takze wykonywana w ramach
pracy domowej.

Ponadto w Zeszycie ¢wiczer uczniowie znajdg dodatkowe
tamigtowki: bedg musieli odnalez¢ i policzy¢ ukryte w kazdym
rozdziale zwierzatka, a nastepnie w sekcjach Review wykona¢
proste dziatania matematyczne po to, aby w sekcji Goodbye
odczytac tajemnicze hasto. Dodatkowym zadaniem dla dzieci
bedzie wyciecie z czterech rogow w kazdym rozdziale kawatka
obrazka, ktory nastepnie nalezy ztozy€ i przyklei¢ w stowniczku
obrazkowym.

Struktura rozdziatow

Kazdy rozdziat gtowny Zeszytu cwiczen jest podzielony
na osiem lekcji odpowiadajgcych lekcjom z Ksigzki ucznia
i ma podobng strukture.

Lekcja 1. Cwiczenia utrwalajace znajomosé pierwszego
zestawu stownictwa i powtérzenie rymowanki z Lekcji 1.

Lekcja 2. Cwiczenia powtarzajace tres¢ piosenki i dang
strukture gramatyczng z Lekcji 2.

Lekcja 3. Cwiczenia utrwalajace tre$¢ historyjki i powtarzajace
pierwszy zestaw stownictwa.

Lekcja 4. Cwiczenia sprawdzajgce zrozumienie tresci piosenki
z Lekgcji 4. i utrwalajgce poznane stownictwo z pierwszego
zestawu.

Lekcja 5. Cwiczenia utrwalajace znajomos¢ drugiego zestawu
stownictwa.

Lekcja 6. Cwiczenia rozwijajace umiejetnosé zwigzang
z mysleniem i uczeniem sig z Lekgji 6.

Lekcja 7. Cwiczenia zwiazane z tradycyjna piosenka lub
rymowankg oraz wybranymi aspektami kultury Wielkiej Brytanii.

Lekcja 8. Cwiczenia podsumowujace materiat jezykowy
wprowadzony w rozdziale oraz uzupetnianie stowniczka
obrazkowego wycietymi fragmentami obrazka.
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Build-up. Cwiczenia powtarzajgce materiat jezykowy od
poczatku kursu.

Work-out. Dodatkowe ¢wiczenia o wyzszym stopniu trudnosci
dla uczniéw konczgcych prace szybciej.

Nagrania do piosenek i historyjek

Na stronie www.macmillan.pl w zaktadce STREFA UCZNIA
dostepne sg bezptatnie nagrania do wszystkich historyjek,

a takze do piosenek i rymowanek, ktére dzieci poznajg w kursie
Bugs Team 1. W Zeszycie ¢wiczer znajdujg sie odnosniki do
poszczegolinych Sciezek, tak aby uczen mogt w domu wykonac
¢wiczenia zwigzane z historyjkami lub piosenkami.

XY
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Ksigzka nauczyciela zawiera Wstep, Bank gier, scenariusze
nagran wraz z opisem odegrania tresci piosenek i rymowanek,
szczegotowe konspekty do kazdej lekcji obejmujgce cele
nauczania, aktywne stownictwo i struktury, materiaty oraz
wskazowki dotyczgce rozpoczecia i zakonczenia lekcji, a takze
przeprowadzenia poszczegoinych zadan. W kazdej lekcji sg
takze zawarte sugestie dodatkowych zadan.

Karty obrazkowe do historyjek

Karty obrazkowe

Zestaw zawiera 110 kolorowych kart ilustrujgcych kluczowe
stownictwo z kursu Bugs Team 1. Szczegdtowe instrukcje
wykorzystania kart na zajeciach znajdujg sie w scenariuszu
poszczegolnych lekcji w Ksigzce nauczyciela. Ponadto Bank
gier zawiera liczne propozycje dodatkowych zabaw z kartami
obrazkowymi.

flan Fokia 2015

Zestaw zawiera kolorowe karty
przedstawiajgce sceny z historyjek
w Ksigzce ucznia. Na odwrocie
kazdej karty znajduje sie tekst
odpowiadajgcy obrazkowi oraz
pytania sprawdzajgce zrozumienie
tresci, ktére sg umieszczone takze
w Ksigzce nauczyciela.




Karty wyrazowe

Zestaw zawiera 63 karty przedstawiajgce wyrazy z pierwszego
zestawu stownictwa w kazdym rozdziale gtbwnym oraz wyrazy
z drugiego zestawu w rozdziatach 4-6. Karty sg dostepne dla
nauczyciela na stronie www.staffroom.pl. Sekcja Bank gier
zawiera propozycje, jak wykorzystywac karty wyrazowe

na zajeciach.
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Ptyty audio do wykorzystania w klasie
Ptyty audio zawierajg
wszystkie nagrania

do Ksigzki ucznia oraz
do testéw. Nagrania
kluczowych piosenek
z Lekeji 2.1 4.
wystepujg w trzech ‘
wersjach (patrz opis *

w sekaji Historyjki, %

piosenki i rymowanki). | &
Wszystkie nagrania

sg réwniez dostepne
dla nauczyciela na stronie
www.staffroom.pl.
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Hella, Bugs Team! -
Unit 3 [Lasson 2]
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Maskotka

Maskotka przedstawia Ggsienice Colina,
jednego z gtbwnych bohateréw kursu.
Wskazowki dotyczgce wykorzystania
maskotki na zajeciach znajdujg sie w Banku
gler.

Materiaty do kopiowania

Materiaty do kopiowania, dostepne dla nauczyciela na stronie
www.staffroom.pl, obejmujg dodatkowe ¢wiczenia uzupetniajgce
w wersji fatwiejszej (Standard) oraz bardziej wymagajace;

(Plus), zadania do materiatow na ptycie DVD, arkusze oceny
postepdw w nauce oraz DIY, czyli zestaw wyrazow i ilustracii

do samodzielnego tworzenia ¢wiczen przez nauczyciela.

Testy

Testy, dostepne dla zalogowanych nauczycieli na stronie
www.staffroom.pl w strefie Premium, obejmujg testy do
kazdego rozdziatu, w wersji tatwiejszej (Standard) oraz
bardziej wymagajacej (Plus), testy sprawdzajace stownictwo
wprowadzone od poczgtku roku do danego momentu
(Cumulative tests), test srodsemestralny (Cumulative test 3 /
Mid-term test), test koncoworoczny (Cumulative test 6 / End-
of-year test) oraz krotkie testy sprawdzajgce dodatkowe stowa
i zwroty wprowadzone w sekcji Extra words and life skills.

Ptyta DVD

Ptyta DVD zawiera materiat
animowany i filmowy
powigzany z kazdym

z gtownych rozdziatow
kursu. Obejmuje trzy
rodzaje Klipow:
animacje zwigzang

z kluczowym
stownictwem (Colins
Cards), historyjke

w wersji animowane;
oraz materiat filmowy
utrwalajgcy gtowne stowa
i zwroty wprowadzone

w rozdziale.

Oprogramowanie do tablicy interaktywnej
Oprogramowanie

zawiera Ksigzke ucznia

w wersji elektronicznej

(z podtgczonymi nagraniami
oraz ¢wiczeniami
interaktywnymi), Zeszyt
¢wiczen z odpowiedziami,
karty obrazkowe i wyrazowe
w wersji elektronicznej

z nagraniem audio, sekcje

Z nagraniami piosenek

w trzech wersjach (petne
nagranie, krok po kroku —
quided singing — i karaoke)
oraz wideoklipy i animowane
historyjki z DVD.
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GARY’S PICTURE DICTIONARY

Strony 80-85 Ksigzki ucznia zawierajg stowniczek
obrazkowy Garys picture dictionary z zestawami stownictwa
wprowadzonego w kazdym gtéwnym rozdziale. Stowniczek
obrazkowy mozna wykorzysta¢ do rozmaitych gier i zabaw,
m.in.:

Co to takiego?

Wybierz w sekrecie jedno ze zdje¢ z danego rozdziatu.

Opisz zdjecie stowami, np.: It’s a fruit. It’s yellow. 1 like it,

lub za pomocg gestow. Uczniowie zgaduijg, kitdre zdjecie zostato
opisane, i podajg kluczowe stowo. Dzieci kontynuujg zabawe

w grupach lub parach, na zmiane opisujac lub odgrywajac
przedmioty oraz postaci ze zdje¢ i odgadujgc odpowiedzi.

Kolejnosé

Pracujgc indywidualnie, uczniowie szeregujg stowa w danym
zestawie stownictwa wedtug ustalonego kryterium wyjasnionego
klasie, np.: useful/difficult words, expensive/small objects, things
| like/want. Nastepnie w parach uczniowie porbwnujg swoje
odpowiedzi. Do zadania dzieci mogg wykorzysta¢ mate karteczki
z numerkami 1-8, ktére ktadg na odpowiednich ilustracjach.
Popros rozne osoby 0 podanie kolejnosci, w jakiej utozyty dane
stowa.

Poszukiwania

Uczniowie wspodlnie sprawdzaja, ile przedmiotéw, zwierzat,
postaci lub cech z danej strony stowniczka sg w stanie odnalez¢
w Kklasie, np. kto§ moze mie¢ nadruk papugi na koszulce,
otéwek w zyrafy itp.

Pamiec¢

Dzieci przygladajg sie danej stronie stowniczka przez 45 sekund,
a nastepnie zamykajg ksigzke. Zadawaj pytania o ilustracje

w stowniczku, np.. How many vegetables are there? How
many toys are orange? Is the doll old or new? What colour
is the ruler? Is there a dog or a cat? Who is shy: the boy or
the girl? itp. Uczniowie odpowiadajg z pamieci. Dzieci mogag
kontynuowac¢ zabawe w parach lub grupach, wtedy jedna osoba
trzyma otwartg ksigzke i zadaje pytania o ilustracje, a pozostali
gracze odpowiadajg z pamieci.

Prawda czy fatsz

Daj uczniom 45 sekund na przyjrzenie sie wybranej stronie
stowniczka. Nastepnie popros ich o zamkniecie ksigzek.

Mow prawdziwe i fatszywe zdania na temat ilustracji, np.:

The mummy has got black hair, a klasa decyduje, czy zdania
sg zgodne ze zdjeciem, czy nie. Podobne zadanie mozna
wykonac przy otwartych ksigzkach, mowigc o trudniejszych

do zauwazenia szczegotach, np.: There is one pet in

the pictures. One animal can fly. The short pencil has got
a red rubber.

Wyscigi

Opisz jedno ze stow zilustrowanych na zdjeciu w stowniczku,
np.: It's big and yellow. It’s got four legs. Uczniowie $cigajg
sie w tym, aby znalez¢ wtasciwe zdjecie i podac stowo (np.: /t’s
a lion). Mozesz takze prosi¢ o odnalezienie kilku przedmiotow
pasujgcych do opisu, np.: Find three things which are yellow.
Find two things which start with the sound ‘s’ itp. Zwycieza
osoba, ktora jako pierwsza odnajdzie zgdane przedmioty, zgtosi
sie i poda prawidtowe odpowiedzi.
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BUGS BINGO

Na s. 92. Ksigzki ucznia znajduje sie gra planszowa Bugs Bingo,
ktora zawiera kluczowe stownictwo wprowadzone w gtdwnych
rozdziatach podrecznika. Ponizej opisane sg pomysty gier

z wykorzystaniem planszy, w ktére dzieci mogg zagra¢ w celu
powtdrzenia materiatu pod koniec roku szkolnego.

Bingo z pojedynczymi stowami

Dzieci robig dwadziescia matych kuleczek z masy
samoprzylepnej typu Blu Tack. Nastepnie kazdy uczen
przyczepia po jednej kuleczce na dziesieciu wybranych
obrazkach na planszy. Podawaj w przypadkowej kolejnosci
stowa odpowiadajgce obrazkom, jednoczesnie je notujac.

Jesli uczen ustyszy stowo odpowiadajgce zaznaczonemu przez
niego obrazkowi, przykleja na ten obrazek drugg kuleczke.
Osoba, ktéra na wszystkich dziesieciu wczesniej wybranych
obrazkach przyklei po drugiej kuleczce, wota: Bingo! Sprawdz,
czy faktycznie wszystkie stowa zaznaczone przez dziecko byty
wymienione. Jesli tak, uczen ten wygrywa zabawe.

Bingo ze zdaniami

Gra przebiega jak bingo powyzej, ale zamiast wymienia¢
pojedyncze stowa, mow petne zdania, np.: I've got two ears.
I like tomatoes. The hippo is coming.

Bingo w dwéch rzedach

Dzieci przygotowujg czternascie matych karteczek lub skrawkéw
papieru. Nastepnie zakrywajg kartkg plansze, zostawiajgc odkryte
wyznaczone przez ciebie dwa sgsiadujgce rzedy, np. pionowe,
czyli w sumie czternascie obrazkéw. Uczniowie zakrywajg siedem
dowolnych obrazkéw matymi karteczkami. Wymieniaj stowa lub
zdania odpowiadajgce obrazkom. Kiedy uczen styszy stowo
zwigzane z obrazkiem, ktdrego wczesniej nie zakryt, zakrywa ten
obrazek kolejnym skrawkiem papieru. Pierwsze dziecko, ktére
zakryje wszystkie czternascie obrazkéw, wota: Bingo!

Gra z kostkag

Podziel klase na grupy trzy- piecioosobowe i wrecz kazdej
kostke. Cata grupa korzysta z jednej planszy. Gracze stawiajg
swoje pionki, np. gumki do $cierania, na pierwszym polu (head)
i przemieszczajg sie po planszy (zygzakowato) zgodnie z liczbg
oczek wyrzucong na kostce. Stajgc na danym polu, uczniowie
moéwig, co znajduje sie na obrazku. Jesli nie pamietajg danego
stowa po angielsku, cofajg sie na pole, z ktérego przyszli

w danej kolejce. Wygrywa pierwszy gracz, ktory stanie

na ostatnim polu (bike).

Cztery obrazki

Uczniowie grajg w parach, wykorzystujac jedng plansze.

Kazda para potrzebuje kostki do gry i matych karteczek

w dwach kolorach, po jednym kolorze na ucznia. Gracze na
zmiane wybierajg dowolne pole i podajg stowo odpowiadajgce
obrazkowi. Jesli stowo jest poprawne, dziecko zaznacza je
swojg karteczkg. Celem gry jest zdobycie czterech pol w jednym
rzedzie: pionowo, poziomo lub na ukos. Zwycieza osoba, ktora
jako pierwsza zdobedzie cztery pola.

Refleks

Podziel klase na grupy trzyosobowe i popros, aby kazdy uczen
przygotowat wtasny pionek, np. gumke do $cierania. Jedno
dziecko — captain — mowi stowo odpowiadajgce wybranemu
obrazkowi. Pozostali cztonkowie grupy starajg sie jak najszybciej
umiesci¢ swoj pionek na odpowiednim polu. Pierwszy gracz,
ktoremu sie to uda, zdobywa punkt. Stowa sg wymieniane caty
czas przez te samg osobe, az pierwszy z graczy zdobedzie pie¢
punktow. Wowczas przejmuije on role osoby podajgcej stowa
zwigzane z obrazkami.



Refleks 2

Zasady gry sg takie same jak w grze Refleks, ale zamiast stow
odpowiadajgcych obrazkom podawane sg numer rzedu i kolor
kolumny, np.: three — purple. Pozostali gracze jak najszybciej
odnajdujg wiasciwe pole i mowig, co znajduje sie na danej
ilustracji, np.: apple. Osoba, ktéra jako pierwsza poda wtasciwe
stowo, zdobywa punkt.

Statki

Uczniowie przygotowujg mate karteczki i po cztery pionki,

np. monety. Podziel klase na pary i popros, aby w kazdej z nich
jeden uczen w sekrecie zaznaczyt pionkami cztery sgsiadujgce
(pionowo lub poziomo) pola — swéj statek. Drugi uczen ma

za zadanie zgadnac¢, gdzie zostat ukryty statek przeciwnika.

W tym celu podaje pola, wymieniajgc numer rzedu i kolor
kolumny, np. dla pola ze stoniem jest to three — orange. Jesli
to pole jest puste u przeciwnika, odpowiada on: Miss. Uczen
zgadujgcy w tej rundzie zaznacza dane pole karteczkg. Jesili
cze$¢ statku zostata tam ukryta, tj. znajduje sie na niej jeden

z czterech pionkdw, uczen chowajgcy statek méwi: Finished.
Osoba zgadujgca zaznacza to pole monetg, a nastepnie pyta
0 sgsiadujgce pola, aby odkry¢ caty statek. Po odnalezieniu
statku dzieci zamieniajg sie rolami.

MASKOTKA GASIENICA COLIN

Maskotka Gasienica Colin, bohater podrecznika, stanowi
dodatkowy komponent kursu Bugs Team 1. Zabawy z maskotkg
moga by¢ statym elementem kazdej lekgji lub moga by¢
wprowadzone na wybranych zajeciach. Maskotka jest dla

dzieci zaproszeniem do wejscia w $wiat jezyka angielskiego,
urozmaica lekcje, wprowadza pozytywng atmosfere i rozwija
wyobraznie uczniow. Ponadto utatwia niesmiatym uczniom
aktywniejszy udziat w zajeciach, gdyz zazwyczaj chetniej méwig
po angielsku, kiedy celem jest komunikacja z anglojezyczng
maskotkg lub odgrywanie jej roli w zabawach i dialogach.

Przedstawienie postaci

Na poczatku roku szkolnego przedstaw uczniom Gasienice
Colina. Wyjasnij, ze postac ta zna tylko jezyk angielski. Kiedy
dzieci chcg porozmawiac lub pobawi¢ sie z Colinem, muszg
mowi¢ w tym jezyku, w razie potrzeby proszgc o pomoc
nauczyciela i reszte klasy. Wciel sie w role Colina i opowiedz
0 sobie, uzywajgc stownictwa, ktoére dzieci mogg zrozumiec,
np. podaj imie, wiek, ulubiony kolor itp. Zmieniaj gtos,
odgrywajac role postaci, aby dzieci zaakceptowaty, ze ma
ona odrebng tozsamose. Kiedy dzieci komunikujg sie z Colinem
po angielsku, pokaz, ze maskotka podskakuje z radosci.

Wywiad

Zrob fotel dla maskotki, np. z torby, i zache¢ dzieci

do przeprowadzenia wywiadu z Colinem. Uczniowie moga
zadawac pytania o zycie codzienne maskotki, zainteresowania,
ulubione przedmioty i potrawy itp. Odpowiadaj na nie
zmienionym gtosem, udajac, ze wypowiada sie maskotka.

Jesli kto$ zadaje pytanie po polsku, popros klase o pomoc

w przetozeniu go na angielski lub sam/sama odegraj role
ttumacza. Po udzieleniu odpowiedzi sprawdzaj zrozumienie,
proszac klase o pomoc w przettumaczeniu stéw Colina na jezyk
polski.

Rozpoczecie lekcji

Podawaj fapki maskotki uczniom na poczatku lekcji, witajac
sie z nimi. Przypominajgc tres¢ poprzednich zajec¢, wyjasnij
uczniom, ze Colin zapomniat, czego sie ostatnio nauczyli.
Popros dzieci, aby przypomniaty bohaterowi poznane stowa,
zwroty i inne tresci.

Bemlk Cer
Pozegnanie

Podsumuj zajecia gtosem Colina, robigc btedy, np. pokazujac
karty obrazkowe z poznanym stownictwem i ,zapominajac”,

co jest na nich przedstawione lub podajac tylko pierwszg gtoske.
Uczniowie pomagajg maskotce przypomnie¢ sobie poznany
materiat. Pomachaj tapkg maskotki lub podawaj jg uczniom

na pozegnanie. Mozesz takze stang¢ przy drzwiach i podawaé
uczniom fapke Colina wtedy, kiedy podadzg wiasciwe hasto,

np. stowo dowolnie wybrane przez dziecko z zakonczonej
wiasnie lekciji.

Pytania

Przy okazji powtarzania materiatu uzyj maskotki do zadawania
pytan o sprawy podstawowe. Udawaj, ze maskotka czegos
nie pamieta, np. imion i wieku uczniéw. W ten sposoéb pytania
sg bardziej autentyczne, gdyz uczniowie fatwiej akceptujg fakt,
ze to maskotka, a nie nauczyciel czegos nie pamieta, i chetnie
przypomna jej odpowiedzi.

Yeah!

Wyjasnij, ze Gasienica Colin lubi skomplikowane stowka,

tj. dtugie lub trudne do wymowienia. Wprowadzajgc nowy
zestaw stownictwa, popro$ dzieci, aby odgadty, ktdre stowo
jest ulubionym stowem Gasienicy. Kiedy odgadng stowo, ktére
masz na mysli, maskotka Colin podskakuje z radosci i wydaje
wesoty okrzyk, np.: Yeah! Za kazdym razem, kiedy dzieci
powtodrzg to stowo, maskotka reaguje identycznie. Na kolejnych
lekcjach w czesci powtorzeniowej mozesz wrecza¢ maskotke
ochotnikom i prosi¢, zeby odpowiednio nig reagowaty, kiedy
padnie ustalone wczesniej stowo.

Tajne stowo

tapkami maskotki wybierz w sekrecie jedng karte obrazkowg

z danego zestawu stownictwa, pokazujgc uczniom tylko grzbiety
kart. Zadaniem klasy jest odgadna¢, ktére stowo wybrat Colin.
W ramach podpowiedzi mozesz takze podawac bezgtosnie
stowo, a dzieci starajg sie odczytac je z ruchu warg. Nastepnie
pokaz trzymang przez maskotke karte obrazkiem w strone
dzieci. Popros$ ucznidw, ktorzy prawidtowo odgadli, aby wstali,

a reszta klasy razem z maskotka nagradza ich oklaskami.

Piosenki i ymowanki

Przy piosenkach i rymowankach mozesz przydzieli¢ maskotce
wybrane wersy, np. pierwszy i ostatni w kazdej zwrotce. Cata
klasa $piewa lub recytuje rymowanke wspolnie, milkngc na czas
danych wersow, ktére spiewa maskotka Colin. Poczgtkowo
sam/sama odgrywaj role Colina, a przy kolejnych powtérzeniach
utworu przekazuj maskotke ochotnikom, aby $piewali lub
recytowali dane wersy, odgrywajgc role Colina.

Zasady obowigzujgce w klasie

Z pomocg maskotki Colina przypominaj zasady zachowania
w Kklasie, kiedy dzieci nie uwazajg na lekcji lub nie wykonujg
twoich polecen. Gasienica Colin moze zwraca¢ uwage lub
obrazac sie, gdy tamane sg zasady, chowac sie np. w torbie
nauczyciela i wychodzi¢ dopiero wtedy, gdy dzieci wrécg do
wykonywania zadan lub zaspiewajg mu piosenke w ramach
przeprosin.

Nagroda

Maskotka moze stanowi¢ nagrode dla dziecka, ktére jako
pierwsze wykona zadanie lub wygra zabawe. Wéwczas
maskotka siada na fawce zwyciezcy na pozostatg czes¢ zajec.
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Skupienie uwagi

Dzieci majgce trudnos¢ ze skupieniem uwagi mogg zostac
poproszone o opieke nad maskotkg podczas catych zajec.
Muszg wéwczas odpowiednio reagowaé za pomocg maskotki
na zadania w czasie lekcji, odpowiada¢ gtosem maskotki,
wybiera¢ kapitanow druzyn w grach itp.

Poprawianie btedow

Wprowadzajgc nowe stownictwo, struktury lub piosenki, udawaj,
ze maskotka Colin czego$ nie rozumie, np. glosem bohatera
powtarzaj nowe stownictwo, przekrecajgc gtoski, pomyl sie

w tresci piosenek, podaj btedng odpowiedz na pytanie. Zachet
dzieci, aby pomogty maskotce w udzieleniu prawidtowe;j
odpowiedzi.

Wyprawa fotograficzna

Po wprowadzeniu nowego zestawu stownictwa popro$

dzieci o sfotografowanie maskotki Colina na tle przedmiotéw,
ktorych nazwy dzieci poznaty po angielsku, np. przyboréw
szkolnych. W tym celu mozecie takze zrobi¢ wyprawe poza
klase, np. do stotdwki szkolnej, aby sfotografowac produkty
zywnosciowe. Uczniowie mogg tez zabra¢ maskotke do domu

i zrobi¢ jej zdjecia z cztonkami wtasnej rodziny, ze zwierzatkami
domowymi itp. Podczas kolejnej lekcji pokaz zdjecia na ekranie,
proszac dzieci o nazwanie sfotografowanych razem z pacynkg
przedmiotow, ludzi i zwierzat. Z tych zdje¢ mozna zrobi¢
stowniczek obrazkowy i udostepni¢ go na stronie internetowe;
szkoty lub klasy. Zdjecia te mogg by¢ takze wykorzystane do
zrobienia cyfrowego albumu dostepnego na stronie internetowe;
szkoty lub klasy.

MINIKARTY OBRAZKOWE

W kazdej Lekcji 2. gtéwnych rozdziatéw uczniowie

wykonujg minikarty obrazkowe z kluczowym stownictwem.
Ponizej przedstawione sg propozycje dodatkowych gier

z minikartami rozwijajgcych umiejetnosci méwienia i stuchania
oraz powtarzajgcych stownictwo i struktury z danego rozdziatu.
Gry mogag by¢ wykorzystane na dowolnych zajeciach po
uprzednim wprowadzeniu wymaganego materiatu jezykowego.
Kazde dziecko powinno mie¢ wtasny komplet minikart.

Ulubione stowo

Uczniowie grajg w parach. Kazdy gracz w sekrecie wybiera
ulubione stowo z danego zestawu stownictwa i ktadzie
odpowiednig minikarte obrazkiem do dotu, méwiac: Its my
favourite word. Gracze prébujg zgadngg, jakie stowo wybrat
przeciwnik, i na zmiane zadajg sobie pytania, np.: Is it a scooter?
Dzieci udzielajg odpowiedzi zgodnie z prawda, np.: Yes, it is.

/ No, it isn’t. Wygrywa gracz, ktory pierwszy odgadnie stowo
przeciwnika. Nastepnie uczniowie mogg powtérzy¢ gre, pracujgc
z innym przeciwnikiem. Mozna takze zagra¢ w odmiane gry,

w ktorej uczen wybiera np. najtrudniejsze stowo.

Uktadanie w szeregu

Dzieci grajg w parach, odgradzajac sie ksigzka. Jedno dziecko
uktada swoje minikarty w rzedzie w dowolnej kolejnosci,
obrazkami do gory, a nastepnie dyktuje uktad kart drugiemu
dziecku, np.: Number one — giraffe. Drugie dziecko uktada swoje
minikarty w tej samej kolejnosci. Kiedy utozy wszystkie osiem
kart, dzieci usuwajg odgradzajgcy je ksigzke i sprawdzajg, czy
uktady kart sg identyczne. Nastepnie uczniowie powtarzajg gre,
zamieniajgc sie rolami.

0w,
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Uktadanie w szeregu bez stow

Zasady gry sg takie same jak w poprzedniej grze, ale zamiast
dyktowac¢ stowa gracz bezgtosnie opisuje kolejnos¢ kart.
Drugie dziecko prébuje zgadng¢ z ruchu warg, co to za stowo,

i méwi je na gtos. Jesli nie odgadfo, pierwsze dziecko kreci
gtowg przeczaco i ponownie powtarza stowo, dopdki drugi
uczen go nie odgadnie. Inng wersjg gry moze by¢ pokazywanie
w milczeniu kolejnych stow za pomocg gestow.

45 sekund

W parach jedno dziecko wybiera dziesie¢ minikart z kilku
zestawow i uktada je na stole. Drugie dziecko ma 45 sekund

na zapamietanie minikart. Nastepnie odwraca sie tytem

i wymienia dziesie¢ minikart z pamieci. Drugi gracz sprawdza
poprawnos$¢ odpowiedzi. Nastepnie dzieci zamieniajg sie rolami.
Mozna tez poprosi¢ ucznidw o wybranie szesciu minikart dla
przeciwnika, ktory ma zapamieta¢ zarowno stowa, jak i ich
kolejnosce.

Memory

Gre mozna przeprowadzi¢ w parach lub grupach do czterech
0s6b. Na stole uczniowie rozktadajg przemieszane dwa
identyczne zestawy minikart obrazkami do dotu. Nastepnie
gracze na zmiane odkrywajg po dwie karty, starajac sie odnalez¢
identyczng pare. Uczen, ktéry odstonit minikarty, méwi, co jest
na nich widoczne, i zbiera karty, jesli sg identyczne Jesli sg to
rozne karty, uczen odktada je na miejsce. W jednej kolejce gracz
odkrywa tylko dwie karty i niezaleznie od tego, czy znalazt pare,
czy nie, nastepne dziecko wykonuje ruch. Wygrywa osoba, ktéra
zbierze najwiecej par. Dla utrudnienia dzieci mogg gra¢ wiekszg
liczbg minikart — z podwojnymi zestawami kart z dwoch lub
trzech rozdziatéw.

Zaginiona karta

Dzieci grajg w parach. Jedno dziecko rozktada w jednym rzedzie
jeden lub dwa rozne zestawy minikart obrazkami do gory.

Drugie dziecko przyglada sie im przez 45 sekund, a nastepnie
odwraca sie tytem. Pierwsze dziecko usuwa jedng z minikart, dla
utrudnienia zmieniajac uktad pozostatych, a drugie odwraca sie

i mowi, ktdra karta zagineta. Nastepnie uczniowie zamieniajg sie
rolami. W dalszych rundach gracze mogg usuwac kilka minikart
lub wymienia¢ jedng karte na inna.

Snap

W parach kazde dziecko kfadzie przed sobg swdj przetasowany
zestaw minikart obrazkami do dotu. Obaj gracze jednoczesnie
odkrywajg po jednej minikarcie. Jesli obrazki sg rézne, uczniowie
odkrywajg kolejne karty. Jesli zas obrazki sg identyczne,

osoba, ktéra pierwsza zawota: Snap!, wygrywa wszystkie karty
dotychczas odkryte przez obu graczy i wktada je na spdd swojej
talii, obrazkami do dotu. Przegrywa osoba, ktéra jako pierwsza
odkryje wszystkie swoje karty.

Happy families

Podziel klase na grupy czteroosobowe. Kazdy gracz
przygotowuje ten sam zestaw minikart. Cztery identyczne
zestawy zostajg przetasowane i rozdane wszystkim cztonkom
grupy po rowno, obrazkami do dotu. Gracze nie pokazujg
nikomu swoich kart. Celem gry jest zebra¢ ,rodzine”, czyli
cztery identyczne karty, np. gracz rozpoczynajgcy ma dwie karty
z hulajnogg, wiec decyduje sie zebra¢ komplet takich czterech
kart. W tym celu pyta dowolng osobe z grupy: Have you got

a scooter?, a ona oddaje mu dang karte, jesli jg ma, moéwigc:



Yes, | have. Woéwczas uczen pytajgcy zadaje kolejne pytanie
dowolnej osobie, dopdki nie ustyszy: No, | haven't. Wtedy osoba,
ktora nie miata danej karty, zadaje pytania dowolnemu cztonkowi
grupy itp. Kiedy gracz zbierze cztery identyczne karty, méwi np.:
Scooters!, odktada je na bok i kontynuuje gre. Wygrywa osoba,
ktora zdobyta najwiecej kompletow kart.

Ranking

Pracujgc indywidualnie, uczniowie uktadajg minikarty z jednego
zestawu zgodnie z wybranym kryterium wyjasnionym w jezyku
polskim, np. od najmniejszego do najwiekszego przedmiotu,
od najbardziej przyjaznego do najgrozniejszego zwierzecia itp.
Nastepnie w parach uczniowie poréwnujg swoje odpowiedzi.
Popros rozne pary, aby przedstawity catej klasie swoje rankingi,
opisujac réznice oraz podobienstwa.

Gra planszowa

W matych grupach dzieci uktadajg w szeregu kilka réznych
zestawdw minikart, tworzgc gre planszowa. Nastepnie
rzucaja kostkg na zmiane i przesuwajg swoje pionki o liczbe
wyrzuconych oczek. Kiedy stang na danej minikarcie, czyli na
polu, méwig, co przedstawia obrazek. Jesli sie pomylg, traca
kolejke. Wygrywa osoba, ktéra pierwsza dojdzie do ostatniej
minikarty.

Strusi taniec

Podziel dzieci na pary. Kazde dziecko wybiera w sekrecie
jedng minikarte i chowa jg za plecami, zwrdcong obrazkiem

na zewnatrz. W parach dzieci stajg przed sobg, najlepiej z dala
od tawek, i prébujg zajrze¢ za plecy przeciwnika, aby zobaczyc,
jaka karte trzyma. Wygrywa osoba, ktéra pierwsza zawota
stowo wybrane przez przeciwnika.

Kto pierwszy?

Dzieci rozktadajg wtasny zestaw minikart obrazkami do géry
przed sobg na tawkach. Powiedz: First one to touch ...

(a mouse)! Dzieci starajg sie jak najszybciej dotkng¢ wtasciwej
karty i wotajg: Me! Gra moze by¢ przeprowadzona w grupach
czteroosobowych: jedna osoba wydaje polecenia, a pozostate
pospiesznie dotykajg wiasciwej karty. Uczniowie mogg zbierac
punkty za bycie pierwszym w danej kolejce. Wygrywa osoba

7 najwiekszg liczbg punktow w kazdej grupie.

KARTY OBRAZKOWE

Karty obrazkowe do kursu Bugs Team obejmuijg kluczowe
stownictwo z Ksigzki ucznia. Zestaw liczy 110 kart. Propozycje
wykorzystania kart na zajeciach znajdujg sie w notatkach

do poszczegodlnych lekeji, ale dodatkowo nauczyciel moze
wykorzysta¢ ponizsze gry z kartami na dowolnych zajeciach,
po uprzednim wprowadzeniu stownictwa zilustrowanego na
kartach. Dodatkowo sekcja Karty wyrazowe zawiera wiecej
pomystéw na wykorzystanie kart obrazkowych, ktére mogg
stanowi¢ alternatywe dla kart wyrazowych.

Wstan, jesli to prawda

Pokaz na chwile obrazek na jednej karcie z danego zestawu
stownictwa. Nastepnie odwro¢ te karte tytem. Powiedz
prawdziwe lub fatszywe zdanie na temat znajdujgcego sie na
niej obrazka, np.: The skateboard is orange. The car is old.
Uczniowie wstajg, jesli uwazajg, ze zdanie jest prawdziwe,

a pozostajg na krzestach, jesli uznaja, ze zdanie jest fatszywe.
Pokaz obrazek, zeby sprawdzi¢ odpowiedzi. Mozesz
przyznawac po punkcie za prawidtowg reakcje. Ochotnicy
przejmuja twojg role i méwig zdania na temat obrazkow, a klasa
odpowiednio reaguije.

BankiGierg
Podaj dalej

Usigdz lub stan z dzie¢mi w kregu. Pokaz karte obrazkowg
dziecku po twojej prawej stronie. Zapytaj: What's this? Dziecko
odpowiada: /ts a ..., odbiera od ciebie karte i przeprowadza
podobny dialog z uczniem po swojej prawej stronie itd.
Uczniowie przekazujg sobie kolejno karte, zadajgc pytania

i udzielajgc odpowiedzi, az karta wréci do ciebie. Aby nadac
szybsze tempo zabawie, wreczaj rownoczesnie rézne karty
kilkorgu uczniom, aby przekazywali je sobie w kregu w réznych
kierunkach, zadajgc pytania i odpowiadajgc na nie. W zaleznosci
od ¢wiczonego stownictwa pytania mogg zawierac rézne
struktury, np.: Have you got ...? Can you ...? Do you ...?

Zgadywanka

Pokaz jeden zestaw kart uczniom, przetasuj karty i odwrde
je grzbietem do klasy roztozone w wachlarz. Wskaz pierwsza
karte i zapytaj: What have | got here? Can you guess?
Dzieci zgtaszajg sie i pytajg: Is it a/an ...?7, dopoki kto$ nie
odgadnie prawidtowo. Pokaz dany obrazek klasie i wrecz te
karte osobie, ktdra jg odgadta. Kontynuuj zabawe, proszgc
dzieci o odgadniecie, co przedstawiajg kolejne karty. Pogratuluj
osobom, ktére odgadty jako pierwsze, i popros, aby pokazaty
wszystkim otrzymane karty. Klasa opisuje, co przedstawiajg
obrazki.

Left, right, up, down

Wprowadz komendy: left, right, up, down i odgrywa;j je wspolnie
Z uczniami, przesuwajgc obie rece w odpowiednim kierunku.
Stojac twarzg do klasy, pokazuj gesty w lustrzanym odbiciu,
aby uczniowie przesuwali rece w swoje prawo lub lewo zgodnie
z poleceniem. Nastepnie wybierz w sekrecie i schowaj karte
obrazkowa lub wyrazowg z danego zestawu za podrecznikiem.
Popros ochotnika, aby podat kierunek, np.: up. Woéwczas
wysun kawatek karty w odpowiednim kierunku. Po widocznym
fragmencie uczniowie starajg sie rozpoznac, co przedstawia
obrazek, lub prébujg odczyta¢ wyraz. Jesli nie odgadna,

kolejny ochotnik wybiera kierunek, w ktorym przesuniesz karte.
Kontynuuj zabawe z innymi kartami z danego zestawu.

Test pamigci

Przyczep karty obrazkowe z jednego zestawu do tablicy

i ponumeru;j je 1-8. Dzieci przygladaja sie kartom przez

30 sekund, starajgc sie zapamietac kolejnos¢ obrazkow.
Nastepnie odwrd¢ karty obrazkami do tablicy. Zapytaj: What’s
number (6)? Uczniowie z pamieci odpowiadajg, co kryje sie
na karcie oznaczonej danym numerem.

Wskazywanie

Przyczep kilka kart obrazkowych z réznych zestawow
stownictwa w réznych miejscach klasy. Méw zdania na temat
jednego z obrazkdéw, np.: It’s big. It's new. It’s a toy. It’s red.
Kiedy dzieci sg pewne, ktéra karta jest opisywana, wskazujg jg
i wotajg np.: It's a scooter!

Kontury

Do gry wykorzystaj karty obrazkowe, ktére sg juz dobrze znane
dzieciom. Przed zajeciami potdz na karty obrazkowe z danego
zestawu przeswitujgcy papier, np. do pieczenia, i przerysuj
czarnym flamastrem kontury zilustrowanych przedmiotéw lub
postaci. Nastepnie pokaz kolejno same przerysowane kontury

i popros, aby uczniowie odgadli, co przedstawiajg. Nie zdradzaj,
czy odpowiedzieli prawidtowo. Na koniec wrecz réznym uczniom
lub parom uczniéw pasujgce karty obrazkowe. Pokazuj kontury,
a uczniowie trzymajgcy karty wstajg, jesli uwazaja, ze pokazujesz
kontury pasujgce do ich karty, oraz podajg wtasciwe stowo.
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KARTY WYRAZOWE

Karty wyrazowe zawierajg kluczowe stownictwo z gtownych
rozdziatéw podrecznika. W rozdziatach 1. i 2. nauczyciel moze
opcjonalnie wprowadzi¢ hauke czytania pierwszego zestawu
stownictwa przy uzyciu kart wyrazowych. Od rozdziatu 3.

w Ksigzce ucznia pojawiajg sie podpisy pod pierwszym
zestawem stownictwa, a od rozdziatu 4. takze pod drugim
zestawem stownictwa. Karty wyrazowe mogag stuzy¢ do
wprowadzania graficznego zapisu stownictwa z danego zestawu
i/lub do dalszych ¢wiczen nauki czytania. Ponizej przedstawiono
¢wiczenia i gry z kartami wyrazowymi. W notatkach nauczyciela
w gtbwnych rozdziatach znajdujg sie sugestie, kiedy warto je
zastosowac, ale moga by¢ takze wykorzystywane na innych
lekcjach lub ich etapach. Jak zaznaczono nizej, w niektérych
grach potrzebne sg dodatkowo karty obrazkowe.

Pierwsze litery

Umies¢ zestaw kart obrazkowych na tablicy. Stojgc twarzg do
klasy, powoli wysuwaj zza podrecznika w swojg prawg strone
karte wyrazowg z tego samego zestawu. Dzieci zgadujg po
poczatkowych literach, co to za wyraz. Nastepnie ochotnik
przyczepia karte wyrazowg obok pasujgcej karty obrazkowej
na tablicy. Kontynuuj zabawe, az wszystkie karty wyrazowe
zostang umieszczone na tablicy.

Niepasujacy wyraz

Przyczep do tablicy w jednym rzedzie cztery karty wyrazowe,
np.: giraffe, zebra, banana, lion. Uczniowie decydujg, ktéry
wyraz nie pasuje do pozostatych, i podajg powdd, np.: Banana.
Its a fruit. Giraffe, zebra, lion are animals.

Klasyfikowanie

Narysuj na tablicy tabele z tyloma kolumnami, ile zestawow
stownictwa chcesz powtérzyc¢, i przygotuj analogiczne zestawy
kart wyrazowych. W nagtowku umies¢ kategorie kazdego
zestawu, np.: animals, classroom objects, food. Wrecz po jednej
karcie wyrazowej kazdemu uczniowi. Dzieci podchodzg do
tablicy po dwie lub trzy osoby naraz i razem ustalajg, do ktorych
kategorii nalezg wyrazy, ktore otrzymali. Nastepnie przyczepiaja
karty we witasciwych kolumnach. W tym ¢éwiczeniu mozna takze
zastgpi¢ karty wyrazowe obrazkowymi.

Pary

Wrecz odmiorgu dzieciom (lub w duzej klasie oSmiu parom
dzieci) po jednej karcie wyrazowej z wybranego zestawu
stownictwa, a kolejnym osmiorgu po jednej karcie obrazkowej
z tego samego zestawu. Dzieci trzymajgce karty wyrazowe nie
pokazujg nikomu swoich kart. Uczniowie z kartami obrazkowymi
podchodzg pojedynczo do ucznidw trzymajgcych karty
wyrazowe, pokazujg ilustracje na swojej karcie i pytaja: Excuse
me, have you got (a monkey)? Jesli karta obrazkowa pasuje do
karty wyrazowej zapytanego dziecka, obie osoby stajg razem.
Gra konczy sie, kiedy wszyscy stang w parach.

Czytanie z ruchu warg

Umiesc¢ karty wyrazowe lub obrazkowe na tablicy. Bezgtosnie
wymow stowo przedstawione na wybranej karcie, wyraznie
ruszajgc ustami. Uczniowie prébujg odczytac z ruchu twoich
warg, co to za stowo, i wskazujg odpowiednig karte.

0w,

Memory

Przyczep do tablicy po lewej stronie w kolumnie zestaw kart
wyrazowych, a po prawej pasujgcy zestaw kart obrazkowych.
Karty powinny by¢ przetasowane i przyczepione grzbietem do
gory. Ponumeruj karty w kazdym zestawie liczbami 1-8. Podziel
klase na dwie druzyny. Rozni przedstawiciele obu druzyn na
zmiane proszg o odwrodcenie jednej karty obrazkowej i jednej
wyrazowej w celu znalezienia pary, mowigc np.: Left — card
number 3, Right — card number 8. Odwrd¢ karty. Druzyna
wybierajgca te karty, podaje stowo zilustrowane na karcie
obrazkowej i odczytuje wyraz z karty wyrazowej. Jesli karty
tworzg pare, wrecz je zgadujacej druzynie. Jesli nie pasujg do
siebie, zostajg na miejscu, ponownie odwrdcone obrazkiem
lub wyrazem w strone tablicy. Zabawe wygrywa druzyna, ktora
zdobedzie wiecej par kart.

Muzyczne karty

Dzieci siadajg lub stajg w kregu. Rozdaj karty obrazkowe i/lub
wyrazowe z wybranego zestawu roznym dzieciom. Odtworz
nagranie niedawno poznanej piosenki z Ksigzki ucznia.
Uczniowie przekazujg sobie karty zgodnie z kierunkiem
wskazowek zegara. Kiedy zatrzymujesz muzyke, dzieci pokazujg
wszystkim karte, ktorg akurat trzymajg, i méwig, co przedstawia
ilustracja, lub odczytujg wyraz. Nastepnie gra jest wznawiana.

Gdzie jest karta?

Rozmies¢ karty wyrazowe lub obrazkowe z jednego zestawu
w roznych miejscach w klasie. Zapytaj: Where’s the (robot)?
Dzieci odpowiadaja, wskazujgc wtasciwg karte i mowigc:

Its here. Ochotnicy przejmujg twojg role i zadajg pytania

o rozne Kkarty.

Tajemnicze gesty

Podziel klase na dwie druzyny. Przedstawiciel kazdej druzyny
wychodzi na srodek klasy i staje twarzg do pozostatych
uczniéw. Stan za przedstawicielami i za ich glowami pokaz karte
wyrazowg lub obrazkowg reszcie klasy. Uczniowie za pomocg
gestow w milczeniu pokazujg, co znajduje sie na karcie. Ten
przedstawiciel, ktéry pierwszy odgadnie stowo, zdobywa punkt
dla swojej druzyny. W grze mozna wykorzystywac jednoczesnie
karty z roznych zestawow. W kazdej rundzie na srodek powinni
wychodzi¢ inni przedstawiciele druzyn.

Brakujgce karty

Przyczep jeden lub dwa zestawy kart wyrazowych lub
obrazkowych do tablicy. Uczniowie przygladaja sie im przez
30 sekund. Nastepnie powiedz: Close your eyes lub: Turn
around. Uczniowie odpowiednio reagujg. W tym czasie usun
dwie karty. Nastepnie powiedz: Look at the board. Which
cards are missing? Uczniowie mowig, ktorych dwoch kart
brakuje. Dla utrudnienia mozesz takze przestawia¢ pozostate
karty lub wymieni¢ dwie karty na inne.






Lekcja 1

Cele:

przywitanie sie, przedstawienie sie, rozpoznawanie

i nazywanie bohateréw kursu oraz kolorow, Spiewanie
piosenki

Gtowne stownictwo i struktury:
Hello, I'm (Colin); caterpillar, ladybird, bee; red, blue,
yellow, green, orange, pink, purple, white

Materialy (*opcjonalne):
ptyta audio CD1; karty obrazkowe z bohaterami kursu
i kolorami; *maskotka Gasienica Colin; *miekka pitka

Powitanie

e Przywitaj dzieci, mowigc: Hello, children. Zache¢ uczniow,
aby odpowiedzieli: Hello, teacher.

e Przedstaw sie: I'm ... Popro$ dzieci, aby kolejno wstawaty
i przedstawiaty sie: I'm (Ala). Zache¢ wszystkich, aby witali
kazdg osobe: Hello, (Ala).

*DODATKOWY POMYSt

Ustaw dzieci w kregu. Rzu¢ miekka pitke do ochotnika,
ktory przedstawia sie prawdziwym lub nieprawdziwym
imieniem: I'm (Bartek) i odrzuca pitke do ciebie. Jesli
sgdzisz, ze to prawdziwe imig, powiedz: Hello (Bartek);
jesli nie, zrob np. przysiad i odrzu¢ uczniowi pitke, aby
przedstawit sie prawidtowo. Powtdrz to kilkakrotnie,

z innymi dzie¢mi. Jesli uczniowie nie znajg sie jeszcze
dobrze, kontynuuj zabawe.

* /Db Powiedz: Let’s listen to a song i przytdz dton do ucha.
\J Odtworz piosenke Welcome. Dzieci stuchajg piosenki
i odgrywajg jej tre$¢ razem z tobg, nasladujgc twoje gesty.

Gtowna czesé lekcji

1 Listen and point. Mime and repeat.

e Pokaz karte obrazkowa z Gasienica Colinem. Powiedz:

This is Colin. Colin is a caterpillar i wykonaj palcem
wskazujgcym ruch gasienicy. Popros, aby dzieci, po polsku lub
po angielsku, powiedziaty, co to za zwierzatko i pokazaty je

za pomocg gestow. Zache¢ dzieci, aby powiedziaty: Hello,
Colin. Przyczep karte do tablicy.

e Pokaz obrazek na s. 4. podrecznika, a na nim klub z napisem
Bugs Team. Wyjasnij, ze Colin razem z dwojkg przyjaciot
tworzg ,Druzyne Robaczkéw”, czyli Bugs Team. Zachec¢
dzieci, aby odgadty, jakimi zwierzatkami sg przyjaciele
Colina. Wystuchaj ich odpowiedzi. Pokaz na utamek sekundy
karte obrazkowg z Biedronkg Lucy. Dzieci wotajg, po
polsku lub po angielsku, jakie zwierzatko zauwazyty. Pokaz
karte z Biedronkg Lucy, i powiedz: This is Lucy. Lucy is
a ladybird i rozt6z szeroko ramiona, udajgc ruch skrzydetek
biedronki. Dzieci nasladujg twoj gest, a nastgpnie méwia:
Hello, Lucy. Powtorz zadanie z Pszczétkag Bella, zginajac rece
w tokciach, nasladujgc ruch skrzydetek pszczoty. Przyczep
obie karty do tablicy, obok karty z Colinem.

* /cDd Powiedz: Listen and point, przyktadajgc dton do ucha
.87 i wskazujgc rekg karty na tablicy. Odtwérz nagranie.
Dzieci wskazujg odpowiednie karty.

0w,
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Lesson 1

||| CIEED Listen and point. Mime and repeat.
"1 Play Guess the name.

-1 CIED Listen and sing the Hello, Bugs song. Act out the song.

Y CIEB Listen, puim‘andsoy Pluyiha Cofourgm

**%‘****%

® Language: Heflo. I'm (Colin) ooserpiiar, lndybird, bee, colours

Powiedz: Listen, mime and repeat, demonstrujgc czynnosc
maowienia ruchem dtoni. Odtworz nagranie, zatrzymujac je po
kazdym zdaniu. Dzieci pokazujg kolejne postaci za pomocg
odpowiednich gestow i powtarzajg zdania. Nastepnie dzieci
moéwig i odgrywajg caty tekst jednoczesnie z nagraniem.

Play Guess the name. ™24

Podaj hasto sygnalizujgce przejscie do innej czynnosci na
lekcji: Look, look, look. Open the book, wskazujgc swoje
oczy i otwierajgc podrecznik. Napisz na tablicy numer
strony: 4. Dzieci otwierajg ksigzki. Wskaz Colina na obrazku

i zapytaj: Who's this? Is it Bella, Lucy or Colin? Uczniowie
odpowiadaja: Colin! Zapytaj: Is Colin a bee, a caterpillar or
a ladybird? Dzieci odpowiadajg: Caterpillar! Powtérz pytania,
wskazujgc kolejno Pszczotke Belle i Biedronke Lucy na s. 5.
Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Let’s play a game!
Wyjasnij, ze bedziesz wymienia¢ zwierzatka, a dzieci majg
podac¢ imie odpowiedniej postaci. Powiedz: Caterpillar!
Uczniowie odpowiadajg: Colin! Kontynuuj zadanie

Z pozostatymi postaciami, zwiekszajgc tempo. Ochotnicy
przejmujg twojg role.

Mozesz utrudni¢ gre i wymienia¢ imiona postaci, a uczniowie
mowig, jakie to zwierzgtka.

we W parach lub matych grupach uczniowie na zmiane
% wymieniajg zwierzatka, a pozostate osoby podaija
odpowiednie imiona.

ZADANIE RUCHOWE

Dzieci wstajg. Podaj hasto: One, two, three. Listen

to me. Kiedy dzieci skupig uwage, wydawaj komendy:
jump, run, walk i pokazuj, jakie ruchy nalezy wykonac
w miejscu. Kiedy uczniowie opanujg juz odpowiednie
ruchy, podziel ich na trzy grupy: Caterpillars, Bees

i Ladybirds. Wydawaj rozne polecenia kazdej grupie, np.:
Bees — Jump! Caterpillars — Walk! Ladybirds — Run!



Listen and sing the Hello, Bugs song. Act out
the song.

cp? Podaj hasto: Ding-dong. Time for a song. Nastepnie
a4y powiedz: Listen and sing the Hello, Bugs song,
wspomagajac sie gestami. Dzieci $piewajg piosenke

i odgrywajg jej tres$¢ razem z toba.

LitsteP, point and say. Play the Colour game.
strona

Pokaz ztozony zestaw kart obrazkowych z kolorami. Powiedz:
Guess the colours i rozt6z rece w pytajgcym gescie.

Dzieci wymieniajg kolory po polsku lub po angielsku. Kiedy
uczniowie podajg kolory z kart, méw: Very good, (red)

i przyczepiaj karty do tablicy.

Wskaz kolorowe kwiatki w podreczniku. Powiedz: What
colour are the flowers? Listen and point, wspomagajac sie
gestami. Odtworz nagranie. Dzieci wskazujg kolejne kwiatki.
(cod, Powiedz: Listen, point and say, demonstrujac

<87 czynno$¢ méwienia ruchem dtoni. Dzieci stuchajg
nagrania, ponownie wskazujgc kwiatki w podreczniku,

i powtarzajg nazwy kolorow.

Klaénij i powiedz: Hey, hey, hey i zache¢ ucznidw, aby razem
z tobg dokonczyli hasto: Lets play a game! Powiedz: Listen
and point. \Wymieniaj kolory w réznej kolejnosci, zwiekszajgc
tempo, a dzieci wskazujg odpowiednie kwiatki w swoich
podrecznikach. W nastepnej rundzie wskazujg przedmioty

w danym kolorze w klasie. Ochotnicy przejmujg twojg role.

we W parach lub matych grupach uczniowie na zmiane
T wymieniajg kolory, a pozostate osoby wskazujg
przedmioty w danych kolorach w klasie.

*DODATKOWY POMYSt

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

Zakonczenie lekcji

Pokaz zwierzagtka poznane na lekcji za pomocg gestow.
Dzieci méwig ich imiona i nazwy, np.: Colin the caterpillar.
Pokaz karty obrazkowe z kolorami. Uczniowie nazywajg
kolory.

(cod, Powiedz: Let’s listen to a song. Odtworz piosenke
27 Goodbye, Bugs Team. Dzieci stuchajg piosenki.
Zachec je, aby odgrywaty tres¢ piosenki razem z toba.
Pozegnaj sie z dzie¢mi, mowigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadaja: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN
Hello, Bugs Team!, Lekcja 1.: ¢w. 1., s. 3.

,061\\

Welcome

Hello, hello, hello, (dzieci machajg rekami)

Hello, boys and girls. (dzieci machajg rekami na prawo
i lewo)

Hello, hello, teacher! (dzieci machajg rekami w strone
nauczyciela)

Hello, hello, hello. (dzieci machaja rekami)

/CDT),

Hello. I'm Colin. Colin the caterpillar ... yeah!

(dzieci wykonujg palcami wskazujgcymi ruch gasienicy)
Hello. I'm Lucy. Lucy the ladybird ... yeah!

(dzieci rozktadajg ramiona, nasladujac ruch skrzydetek
biedronki)

Hello. I'm Bella. Bella the bee ... yeah! (dzieci zginajg rece
w tokciach, nasladujgc ruch skrzydetek pszczoty)

,be\

e

Hello, Bugs

Hello, Colin the caterpillar! (dzieci wykonujg palcami
wskazujacymi ruch gasienicy)

Hello, hello, hello! (dzieci machajg rekami)

Hello, Lucy the ladybird! (dzieci rozktadajg ramiona,
nasladujgc ruch skrzydetek biedronki)
Hello, hello, hello! (jw.)

Hello, Bella the bee! (dzieci zginajg rece w tokciach,
nasladujgc ruch skrzydetek pszczoty)
Hello, hello, hello!

Yoo-hoo! Yippee! Hurray! (dzieci unoszg rece do gory
w gescie radosci)

/CD1,
red, blue, yellow, green, orange, pink, purple, white

/CDY,

Goodbye, Bugs Team

Goodbye, Colin. (dzieci machajg na pozegnanie i pokazujg
zwierzatko za pomoca gestow)

Gooadbye, Bella. (jw.)

Gooadbye, Lucy. (jw.)

Goodbye, Bugs Team. (dzieci przybijaja piatke z kolega/
kolezanka)

XY



LielloBugsileam!

Lekcja 2

Cele:

rozpoznawanie i nazywanie liczb 1-10, przypomnienie
stéw znanych dzieciom z wczesniejszej nauki jezyka
angielskiego, zadawanie pytan o miejsce potozenia

i udzielanie na nie odpowiedzi

Glowne stownictwo i struktury:
liczby 1-10; kolory; ball, dog, apple, book, mouse;
Where's the (ball)? Here!

Materialy (*opcjonalne):
ptyta audio CD1; karty obrazkowe z bohaterami kursu,
kolorami i liczbami 1-10; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

* (Cp¥, Odtworz piosenke Welcome. Dzieci $piewajg piosenke
4 i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

e Pokaz karte obrazkowg z Gagsienicg Colinem. Przedstaw sie
gtosem tej postaci: I'm Colin. Podchodz kolejno do dzieci,

i zachecaj je, aby przedstawiaty sie Colinowi: I'm (Marta).
*Jesdli masz maskotke Colina, podchodz z nig do dzieci,
aby mogty poda¢ maskotce reke i przedstawic sie.

e Pokaz karty obrazkowe z bohaterami kursu. Dzieci nazywaja
postaci.

* /Db Odtworz piosenke Hello, Bugs. Dzieci $piewajg piosenke
4 i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

e Pokaz karty obrazkowe z kolorami. Dzieci nazywajg kolory.
Powiedz: Touch something (blue) i dotknij czego$ w danym
kolorze w klasie. Wymieniaj rozne kolory, a dzieci dotykajg
przedmiotow o danej barwie.

Gtowna czesé lekcji

e Pokaz karte z liczbg 1. Powiedz: One i pokaz kciuk. Zache¢
dzieci, aby powtorzyty twoj gest. Kontynuuj zadanie z kartami
zZ liczbami 2—10, pokazujgc dang liczbe palcow. Wskazuj
i wymieniaj kolejne liczby, a dzieci pokazujg odpowiednig
liczbe palcow.

* /cDd Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look,

.8 wspomagajgc sie gestami. Zache¢ ucznidw, aby razem
z tobg dokonczyli hasto: Open the book. Napisz na tablicy
numer strony: 5. Wskaz kolorowe cyfry i powiedz: Listen,
point and repeat. Odtworz nagranie. Dzieci wskazujg

i powtarzajg kolejne liczby.

e Powiedz: Point and say. Dzieci wskazujg i chorem nazywajg
kolejne liczby.

e Zapytaj o kolejne cyfry w zadaniu: What colour is number
(three)? Zachec¢ dzieci, aby w odpowiedzi powtorzyty kolor
tyle razy, ile wskazuje odpowiadajgca mu cyfra, np.: 3 —
Green, green, green.

1 Listen, point and say. _S"°m5

*DODATKOWY POMYSt

Dzieci stajg w kregu. Wszyscy klaszczg jeden raz

i pierwsze dziecko mowi: One. Wszyscy klaszczg dwa
razy i drugie dziecko méwi: Two itd. az dojdg do szesciu —
wtedy zaczynajg zabawe od nowa. W drugiej rundzie,

0w,
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Lesson 2
CIEID Listen, point and say.

2345678910

| CIXED Listen, find and point. Count and say.

[ </ CIED Listen, look and find. Repeat. Say the colours.

0 305N ) @ O \ 0

(1) Play Find the object.

® Language: numbers 1-10 colours; bali, doy. apple, book, mouss, Where's the {ball)f Here! "

zamiast: three nalezy powiedzie¢: Bella. W trzeciej rundzie
zamiast: three nalezy powiedzie¢: Bella, a zamiast five —
Colin. Kiedy kto$ sie pomyli, zaczyna dang runde od One.

Listen, find and point. Count and say. _S"°72°

Wskaz postaci na obrazku i zapytaj: Who'’s this? Uczniowie
odpowiadaja: Lucy, Bella. Wskaz kwiatki i zapytaj: What
colour are the flowers? Dzieci odpowiadajg: blue, yellow,
red, orange, green, pink, purple, white.
(e, Powiedz: Listen, find and point, przyktadajgc dton
2 do ucha, a nastepnie robigc daszek z dtoni nad oczami.
Odtworz nagranie. Stuchajgc nagrania, dzieci znajdujg
i wskazujg kwiatki w odpowiednich kolorach.
Zapytaj: How many blue/yellow/red flowers?,
wspomagajgc sie gestami. Uczniowie odpowiadaja: Six/eight/
seven. Zapytaj o liczbe pozostatych kwiatkow: How many
orange/green/pink/white/purple flowers? Zache¢ dzieci,
aby odnalazty kwiatki w danym kolorze, policzyty je razem
z tobg i podaty chérem odpowiedz (odpowiedzi: orange —
four, green — two, pink — three, white — nine, purple — ten).
Wymieniaj same kolory kwiatkdw, np.: orange, a uczniowie
podajg odpowiedzi, np.: four. Ochotnicy przejmuja twojg role.
W W parach lub matych grupach uczniowie na zmiane

*% wymieniajg kolory kwiatkow na obrazku, a pozostate
0soby podajg prawidtowe liczby.

*DODATKOWY POMYSt

Naucz dzieci wymowy liczby O w numerach telefonu.
Powoli podyktuj numer telefonu do szkoty. Dzieci zapisujg
go w zeszytach. Nastepnie zapisz numer na tablicy. Dzieci
poréwnujg, czy poprawnie go zapisaty. Podziel klase na
pary. Popro$ uczniow, aby zapisali w sekrecie wymyslony
numer telefonu, a nastepnie podyktowali go koledze lub
kolezance. Na koniec dzieci poréwnujg zapisane numery.



ZADANIE RUCHOWE

Dzieci chodzg po klasie przy muzyce, np. éciezka 4., CD1.
Zatrzymaj muzyke i powiedz liczbe w przedziale 1-10,
np.: Three. Uczniowie tgczg sie w grupy o podanej liczbie
uczestnikéw, np. trzyosobowe. Osoby, ktére nie stworzyty
grupy, robig przysiad. Powtérz zabawe kilkakrotnie.

Listen, look and find. Repeat. Say the colours.
stronas

Wskaz zwierzeta i przedmioty na rysunkach. Zapytaj, ktére
Z nich dzieci potrafig nazwac¢ po angielsku. Nastepnie
wskazuj rysunki i mow odpowiednie nazwy, ilustrujac je
gestami: ball (udawaj, ze podrzucasz pitke), dog (udawaj, ze
prosisz fapkami), apple (udawaj, ze gryziesz jabtko), book
(udawaj, ze otwierasz ksigzke), mouse (poruszaj dionia,
udajgc uciekajgcg myszke). Powtdrz zadanie, proszac
ucznidow o powtarzanie stow i nasladowanie twoich gestow.
(co», Powiedz: Listen, look and find, wspomagajac sie
<87 gestami, i wskaz duzy obrazek. Odtworz nagranie,
zatrzymujac je po kazdym pytaniu. Uczniowie znajdujg

i wskazujg dany przedmiot lub zwierze.

Powiedz: Repeat and point. Odtworz nagranie ponownie,
zatrzymujac je po kazdym dialogu. Upewnij sig, ze dzieci
rozumiejg znaczenie pytania i odpowiedzi. Uczniowie
powtarzajg dialogi oraz wskazujg odpowiednie elementy
obrazka.

Zadawaj pytania o kolory zwierzat i przedmiotow na duzym
obrazku, np.: What colour is the (ball)? Uczniowie
odpowiadajg: (Blue). (odpowiedzi: ball — blue, dog — yellow,
apple — red, book — green, mouse — pink).

Play Find the object. _S"n25

Klaénij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:
Let’s play a game! Podziel dzieci na pary i powiedz im, ze
powinny mie¢ otwartg wspolnie jedng ksigzke.
Zapytaj o przedmiot lub zwierze na duzym obrazku,
np.. Where’s the mouse?, wspomagajac sie gestami. Dzieci
wskazujg dany element, mowigc: Here. W kazdej parze
osoba, ktora pierwsza wskaze witasciwy element, zdobywa
jeden punkt. Zakoncz gre po pieciu pytaniach. Ochotnicy
przejmujg twojg role.

e W parach lub matych grupach uczniowie na zmiane
aw zadajg pytania, a pozostate osoby wskazujg dane
przedmioty.

*DODATKOWY POMYSt

Zagraj z dzie¢mi w Left, right, up, down z kartami
obrazkowymi z liczbami 1-10. Opis gry w Banku gier
nas.15.

Zakonczenie lekcji

Pokazuj karty z liczbami 1-10 w przypadkowej kolejnosci.
Uczniowie méwig wtasciwe liczby. Nastepnie pokazuj
wymieniane na lekcji zwierzeta i przedmioty za pomocg
gestow. Uczniowie podajg ich nazwy.

(eop, Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci
27 $piewajg iodgrywajg tres¢ piosenki (patrz s. 19).
Pozegnaj sie z dziecmi, méwigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadaja: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN
Hello, Bugs Team!, Lekcja 2.: ¢w. 1-2, s. 4.

/cD,
&V
one, two, three, four, five, six, seven, eight, nine, ten (x3)

/CDT),
1 Count the blue flowers — blue. Are you ready?
One ... two ... three ... four ... five ... six ...
2 Count the yellow flowers — yellow. Are you ready?
One ... two ... three ... four ... five ... Six ... seven ... eight
3 Count the red flowers — red. Are you ready?
One ... two ... three ... four ... five ... six ... seven

,061\\

8"
Where's the ball? (pauza) Here!
Where's the dog? (pauza) Here!
Where's the apple? (pauza) Here!
Where's the book? (pauza) Here!
Where's the mouse? (pauza) Here!

R WM =
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Lekcja 3

Cele:
stuchanie historyjki, Spiewanie piosenki i odgrywanie
scenki

Gtowne sfownictwo i struktury:

liczby 1-10; glow-worm; Wheres (the ball)? Here's

(the ball). What's your name? I'm (Gary). How old are you?
I'm (six).

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty obrazkowe z liczbami 1-10;
*papierowe pacynki bohaterow kursu z Zeszytu ¢wiczen;
*maskotka Gasienica Colin

Powitanie

e Przywitaj dzieci, mowigc: Hello, children. Uczniowie
odpowiadajg: Hello, teacher. Pokaz maskotke Gasienice
Colina. Dzieci moéwig: Hello, Colin.

* scop, Odtworz piosenke Welcome. Dzieci spiewajg piosenke
47 i odgrywaja jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

e Pokaz karty obrazkowe z bohaterami kursu. Dzieci nazywajg
postaci.

* /Db Odtworz piosenke Hello, Bugs. Dzieci $piewajg
4 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

e Klasnij jeden raz i powiedz: One. Nastepnie klasnij dwa razy.
Uczniowie mowig: Two. Kontynuuj do liczby 10. Powtorz
zadanie, klaszczac rozng liczbe razy, nie w kolejnosci,
np. 4-6-2, a dzieci podajg prawidtowe liczby. Ochotnicy
przejmujg twojg role.

*DODATKOWY POMYSt

W parach jedno dziecko odwraca sie tytem do drugiego,
ktore palcem rysuje na jego plecach wybrang liczbe 1-9.
Uczen zgaduje, co to za liczba. Po kilku rundach dzieci
zamieniajg sie rolami. Zamiast na plecach mogg rysowac
palcem w powietrzu.

Gtowna czesé lekeji

1 Listen to the story. Point. s'o67

e Rozt6z dtonie w gescie otwierania ksigzki i powiedz: Three,
two, one. It’s story time. Pokaz dzieciom, ze powinny
otworzy¢ podreczniki na s. 6. i zapisz numer strony na tablicy.
Wskazuj kolejne postaci na obrazku 1., pytajgc: Who's this?
Uczniowie odpowiadajg: Lucy, Bella, Colin. Wskaz pitke
i zapytaj: What's this? (ball) What colour is the ball? (blue)
Pokaz pozostate obrazki i powiedz: Guess what happens
in the story. Zache¢ dzieci, aby odgadywaty po polsku, co
wydarzy sie w historyjce. Wystuchaj ich odpowiedzi, ale nie
potwierdzaj ich ani im nie zaprzeczaj.

* cow, Powiedz: Listen and point. Odtworz nagranie i popros
9 uczniéw, aby podczas stuchania wskazywali
odpowiednie obrazki.

e Po wystuchaniu historyjki wskazuj kolejne obrazki, zadawaj
uczniom pytania i pro$ o dokonczenie zdan, aby sprawdzi¢
zrozumienie tresci. Wyjasniaj znaczenie pytan i zdan

za pomocg gestow, ewentualnie po polsku, jesli to konieczne.

0w,
C J

Przyktadowe pytania/zdania:
1 Is it sunny? (yes) Colin, Bella and Lucy play with
the (ball).
2 Are the bugs happy? (yes) Is it fun? (yes)
3 Is it sunny? (no) Colin wants to go (home). Have
the bugs got the ball? (no)
4 Are the bugs happy? (no) Do they see a light? (yes)
The new bug is a (glow-worm). Can he help them? (yes)
The glow-warm finds the (ball). Are the bugs happy?
(ves)
7 This is (Gary). How old is Gary? (six) How old is Colin?
(seven)
8 Does Gary join the Bugs team? (yes) Is he happy?
(ves)

[o 214,

Make the Bugs puppets. Act out the story.

Pokaz gotowe papierowe pacynki bohateréw kursu. Zapytaj:
How many bugs in Bugs team? i policz gtosno razem
z dzie¢mi: one, two, three, four. Powiedz: Let’s make the
bugs puppets. Popros dzieci, zeby wyjety szablon pacynek
z Zeszytu cwiczen i przygotowaty nozyczki. Pokaz im, jak
wycig¢ pacynki i zgig¢ ich dolne czesci, aby je postawi¢ na
tawce. Pomdz dzieciom w wycinaniu.
Jesli dzieci nie korzystajg z Zeszytu cwiczen, przygotowujg
cztery wtasne pacynki w formie kart, na kazdej rysujgc
charakterystyczng ceche danej postaci, np. but Colina,
okulary Gary’ego, kropki Lucy i paski Belli.
Powiedz: Show me the caterpillar! i podnie$ odpowiednig
pacynke do gory. Zapytaj pacynke jednego z uczniow:
What's your name? Uczniowie odpowiadajg chorem: I'm
Colin. Powtérz zadanie z pacynkami pszczotki, biedronki
i Swietlika.
(cop, Powiedz: Act out the story i podnie$ pacynki do gory.
97 Wyjasnij, ze podczas stuchania historyjki dzieci powinny
podnosi¢ odpowiednie pacynki, udawac, ze grajg w pitke,
i pokazywac emocje zwierzatek. Odtworz nagranie historyjki.
Zache¢ dzieci, aby zatozyty papierowe teczki, w ktérych bedg
przechowywac swoje prace plastyczne.

ZADANIE RUCHOWE

Wprowadz za pomocg gestow opisy pogody: It’s sunny
(unie$ rece w gore, a nastepnie opus¢ je na boki, rysujac
potkole) i It's raining (poruszaj palcami, opuszczajgc rece).
Dzieci nasladujg twoje gesty. Podawaj na zmiane opisy
pogody, a dzieci wykonujg odpowiednie ruchy.



Make the Bugs puppets. Act out the story. &@
(CIEED Usten and sing the Bugs Team song.

Do the role-play.

TPy eSS e ey — oo ————, :",

3 Listen and sing the Bugs Team song.

(CD, Powiedz: Ding-dong i zache¢ uczniéw, aby wspdlnie
107 7z tobg dokonczyli hasto: Time for a song. Nastepnie
powiedz: Listen and sing the Bugs Team song. Dzieci
Spiewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ razem z toba.

4 Do the role-play.

Powiedz: Tick tock — Time to talk, wskaz uczniow i pokaz
czynno$¢ mowienia ruchem dtoni. Powiedz: Let’s do the
role play i wyjasnij, ze dzieci bedg odgrywaty scenke. Zapro$
ochotnika z pacynkg Swietlika na srodek klasy. Przeprowadz
z nim nastepujgcy dialog: Nauczyciel: What’s your name?
Uczen: I'm Gary. Nauczyciel: How old are you? Uczen: I'm
six. Wyjasnij dzieciom, ze Colin i Lucy majg siedem lat, a Gary
i Bella szes¢ lat.
Zapraszaj pary ochotnikobw na srodek klasy, aby odegraty
podobny dialog.
® ne W parach uczniowie odgrywajg dialog. Mogg takze

*% odtozyé pacynki | podawaé prawdziwe lub wymyslone
imiona i wiek.

*DODATKOWY POMYSt

Zagraj z dzie¢mi we Wskazywanie z kartami obrazkowymi
z bohaterami kursu. Opis gry w Banku gier na s. 15.

Zakonczenie lekgji

e Podnies papierowg pacynke Colina. Powiedz: I'm Colin.
Popro$ dzieci, aby zadaty pytanie, na jakie udzielites/
udzielitas odpowiedzi (What’s your name?). Powtérz zadanie
z pytaniem o wiek. Podnies$ pacynke Gary’'ego i zache¢
dzieci, aby zapytaty go o imie i wiek. Zapytaj: Is Gary
a ladybird? Uczniowie odpowiadajg: No. Glow-worm.

* cop, Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci
27 $piewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

e Pozegnaj sie z dziecmi, mowigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadaja: Goodbye, teacher.

*ZESZYT GWICZEN
Hello, Bugs Team!, Lekcja 3.: ¢w. 1-2, s. 5.

/CD,

o

Obrazek 1

Narrator: /ts sunny. Colin, Lucy and Bella go out to play.
Colin: Are you ready?

Bella: Yes. Here’s the ball.

Lucy: Hurray!

Obrazek 2

Narrator: Colin, Lucy and Bella play. They're happy.
Colin: Ha, ha, ha. This is fun!

Bella: Tee, hee, hee. Brilliant!

Lucy: Hee, hee. Yes, its great!

Obrazek 3

Narrator: Suddenly its dark.
Colin: Lets go home.

Bella: Where'’s the ball?

Lucy: Oh, no! Where's the ball?

Obrazek 4
Bella: Look!
Colin: Oh, no!
Lucy: Help!

Obrazek 5
Gary: Hello! I'm a glow-worm! | can help you!

Obrazek 6
Gary: Look! Heres the ball.
Colin, Bella, Lucy: Oh. Thank you.

Obrazek 7

Colin: Whats your name?

Gary: I'm Gary. Gary the glow-worm.
Colin: How old are you, Gary?
Gary: I'm six. And you?

Colin: I'm Colin. And I'm seven.

Obrazek 8

Colin: We're the Bugs Team!
Lucy: I'm Lucy.

Bella: And I'm Bella.

Colin: Please join us, Gary!
Gary: Oh yes! Thank you!
Bella and Lucy: Hurray!

All: Hello, hello,

We help. We play.

Hello, hello,

The Bugs Team. Hurray!

/DY,

19

The Bugs Team

Hello, hello, (dzieci machajg rekami)

We help. We play. (dzieci wyciggaja rece przed siebie,

a nastepnie klaszcza)

Hello, hello, (jw.)

The Bugs Team. Hurray! (dzieci przybijajg pigtke z kolega/
kolezanka)

I'm Colin. I'm Lucy. (dzieci nasladujg palcami wskazujgcymi
ruch gasienicy, a nastepnie rozktadajg ramiona, nasladujac
ruch skrzydet biedronki)

Hey, hey!

I'm Bella. I'm Gary. (dzieci zginajg rece, nasladujac ruch
skrzydetek pszczoty, a nastepnie udajg, ze Swiecg latarka,
pokazujgc Swietlika)

The Bugs Team. Hurray! (jw.)

Hello, hello, (jw.)

We help. We play (jw.)
Hello, hello, (jw.)

The Bugs Team. Hurray! (jw.) ~‘ '
@
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Lekcja 1

Cele:
rozpoznawanie i nazywanie przyboréw szkolnych,
mowienie rymowanki

Gtowne sfownictwo i struktury:

pen, pencil, crayon, notebook, ruler, rubber, schoolbag;
Where’s my (pen)? Its here; () bohaterowie kursu; kolory;
liczby 1-10

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty obrazkowe z bohaterami kursu,
kolorami, liczbami 1-10 i przyborami szkolnymi (dtugopis,
ofowek, kredka, zeszyt, linijka, gumka, tornister); *karty do
bingo z Zeszytu cwiczen; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

(eop, Odtworz piosenke Welcome. Dzieci $piewajg piosenke
4 i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

Pokaz karty obrazkowe z bohaterami kursu. Dzieci nazywajg
postaci.

(coPy Odtworz piosenke Hello, Bugs. Dzieci $piewajg

‘47 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Pokaz karty obrazkowe z kolorami i liczbami 1-10. Uczniowie
chérem nazywajg kolory i podajg liczby. Wtacz stoper

i podawaj karty pojedynczo wybranemu dziecku, ktére
przekazuje je dalej, moéwigc odpowiednie liczby lub kolory.
Dzieci przekazujg sobie karty jak najszybciej, podajac liczby
i kolory. Ostatnia osoba oddaje karty tobie. Po otrzymaniu
ostatniej karty podaj czas wykonania zadania. Powtorz
¢wiczenie, zaczynajac od ostatniej osoby. Zachec¢ ucznidw,
aby sprébowali pobi¢ poprzedni rekord czasowy.

Gtowna czesé lekcji

Listen, look and point. Repeat.

Przyczep do tablicy karte obrazkowg z Gagsienicg Colinem.
Pokaz karty obrazkowe z przyborami szkolnymi, zwrécone
tytem do klasy, i powiedz: These are Colin’s cards.
Wyjasnij, ze kryjg one przybory szkolne. Powiedz: Guess the
classroom objects. Dzieci wymieniajg przybory szkolne po
polsku lub po angielsku. Kiedy podajg przybory z kart, mow:
Very good, (pen) i przyczepiaj karty do tablicy w kolejnosci,
w jakiej wystepujg w nagraniu.
*Jesli masz maskotke Colina, trzymaj zestaw kart w jej
tapkach.
(copy Powiedz: Listen, look and point. Odtworz nagranie.
‘11”7 Dzieci stuchajg i wskazujg kolejne karty. Powiedz:
Repeat. Dzieci ponownie stuchajg nagrania, wskazujg karty
i powtarzajg stowa jak na nagraniu: zwyktym tonem, szeptem
oraz gtosno.
Pokazuj przybory szkolne na migi, podajgc ich nazwy: pisz
dtugopisem, rysuj otéwkiem, koloruj kredka, otwieraj zeszyt,
mierz dtugos¢ linijka, wycieraj gumka, zakfadaj tornister
na plecy. Dzieci nasladujg twoje gesty i powtarzajg nazwy
przyboréw szkolnych.

0w,
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Lesson 1
('] CIEED Listen, look and point. Repeat.

1 Play Where’s my pen?

" & Language: pen, pencil, cruyon, notebook, ruler, rubber, school bag; Where's my (pen)? It's here!
£

Q.

*DODATKOWY POMYSt

Zagraj z dzie¢mi w Test pamieci. Opis gry w Banku gier
nas.15.

Make the Bingo cards. Play Colin’s bingo.

strona 8

Pokaz gotowe karty do bingo. Powiedz: Let’s make the
Bingo cards. Pokaz dzieciom, ze powinny wyjg¢ szablon
kart z Zeszytu cwiczen. Wyjasnij, ze wycinane bedg karty,
a nie pionki z tego samego szablonu. Poméz dzieciom
w wycinaniu.

Jesli dzieci nie korzystajg z Zeszytu cwiczen, wycinajg

z czystej kartki papieru siedem wtasnych karteczek do

bingo, wielkosci kart w podreczniku.
Podnies$ ksigzke i powiedz: Look, look, look. Zachec¢
uczniow, aby wspdlnie z tobg dokonczyli hasto: Open the
book. Napisz na tablicy numer strony: 8. Wymieniaj przybory:
Find the (ruler), a dzieci wskazujg je na zdjeciach.
Klasénij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie koncza hasto:
Let’s play a game! Podnies karte obrazkowg z Colinem
i powiedz: Let’s play Colin’s bingo! Popro$ dzieci, aby
zakryty wycietymi kartami do bingo dowolne trzy zdjecia
z przyborami w podreczniku.
Losuj karty obrazkowe z przyborami tak, aby uczniowie nie
widzieli obrazkow, i podawaj nazwy przyborow. Uczniowie
zakrywajg pozostatymi kartami do bingo wymieniane przybory
na zdjeciach. Gdy dziecko zakryje wszystkie zdjecia, wota:
Bingo! Powtérz zabawe dwa razy. Ochotnik moze przejaé
twojg role.

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



ZADANIE RUCHOWE

Przydziel kazdemu dziecku jeden z siedmiu przyborow
szkolnych. Wydawaj polecenia, np.: (Pencils) jump /
clap / turn around / stamp your feet. Poczatkowo
wykonuj polecenia razem z dzie¢mi, ktérym przydzielites/
przydzielitas dane przybory, a nastepnie tylko wydawaj
komendy.

Listen, point and say Colin’s chant.
Say the numbers. _srnaé

Zapytaj: What classroom objects can you see? Dzieci
wymieniajg przybory szkolne widoczne w pokoju Colina.
(co», Powiedz: Listen to Colin’s chant and point. Dzieci
“12” stuchajg rymowanki i wskazujg przybory na obrazku.
Powt6rz zadanie, robigc pauze przed odpowiedzig w drugiej
linijce kazdej zwrotki. Uczniowie wskazujg odpowiedni
przedmiot i wotajg: It's here! Powiedz: Say the chant. Dzieci
moéwig catg rymowanke razem z nagraniem.

Powiedz: Point and say the numbers. Dzieci wskazujg

i podajg liczby 1-7 umieszczone na obrazku.

*DODATKOWY POMYSt

Dzieci méwig rymowanke bez nagrania i ilustrujg
wymieniane przybory za pomocg gestow, jak opisano
w zad. 1. Mozesz doda¢ zwrotki o nastepujgcych
przedmiotach w pokoju Colina: crayon, notebook, ruler.

Play Where’s my pen? _Stonaé

Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:
Let’s play a game! Podnies$ karte z Colinem i zadawaj pytania
gtosem tej postaci: Where’s the (ruler)? Uczniowie szybko

odnajdujg i wskazujg dany przedmiot na obrazku oraz wotaja:

Its here! Ochotnicy moga przejac¢ twojg role.

we W parach lub matych grupach uczniowie na zmiane
*% zadajg pytania, a pozostate osoby odszukujg przybory

na obrazku i odpowiadaja.

Zakonczenie lekcji

Podnos kolejno przybory szkolne poznane na lekcji,

a uczniowie podajg ich nazwy.

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

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 1., Lekcja 1.: ¢w. 1-2, s. 6.

/cD,

W

1 pen, 2 pencil, 3 crayon, 4 notebook, 5 ruler, 6 rubber,
7 schoolbag;

(szeptem)

1 pen, 2 pencil, 3 crayon, 4 notebook, 5 ruler, 6 rubber,
7 schoolbag;

(gtosno)

1 pen, 2 pencil, 3 crayon, 4 notebook, 5 ruler, 6 rubber,
7 schoolbag

/CD1
\d2F
Colin’s chant

Where’s my pen? Oh dear!
Where's my pen? Its here!

Where’s my ruler? Oh dear!
Wheres my ruler? Its here!

Where's my pencil? Oh dear!
Where's my pencil? Its here!

Where's my schoolbag? Oh dear!
Where’s my schoolbag? It's here!

XY



IIRThelschoollconcen

Lekcja 2

Cele:

rozpoznawanie i nazywanie przyborow szkolnych,
Spiewanie piosenki, zadawanie pytan o przybory

i udzielanie na nie odpowiedzi

Gtowne stownictwo i struktury:
przybory szkolne; liczby 1-8; Whats this? Its a/my (pen);
school; () book; kolory

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty obrazkowe z przyborami szkolnymi
(dtugopis, otéwek, kredka, zeszyt, linijka, gumka, tornister,
(O ksigzka); *minikarty z przyborami szkolnymi z Zeszytu
cwiczen; *karty wyrazowe z hazwami przyboréw szkolnych;
*maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

e cow, Odtworz piosenke VWelcome. Dzieci Spiewajg piosenke
A i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

e Pokaz karty obrazkowe z przyborami szkolnymi. Uczniowie
nazywajg przybory. Powiedz: Show me (a pen), a dzieci
podnoszg odpowiednie przedmioty.

* cop, Odtworz rymowanke Colin's chant. Dzieci mowig
“12” rymowanke i, zgodnie z jej trescig, wskazujg wtasne
przybory szkolne (patrz s. 25).

*DODATKOWY POMYSt

Dzieci siadajg w kregu. Roztéz w $rodku siedem przyboréw
szkolnych, ktére dzieci nazywaja. Powiedz: Close your
eyes i pokaz, co nalezy zrobi¢. Usun jeden z przedmiotéw.
Powiedz: Open your eyes. Uczniowie otwierajg oczy

i mowig, co znikneto, np.: school bag. Powtorz zabawe
kilka razy, doktadajac i/lub usuwajgc po kilka przedmiotéw.

Gtowna czesé lekcji

1 Look and follow with your finger. Say. _s"1°

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
konczg hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 9. Pytaj o kolejne zwierzgtka i przybory na obrazkach:
Who'’s this? What’s this?, a uczniowie podajg ich nazwy.

e Powiedz: Follow with your finger i pokaz, co dzieci powinny
zrobi¢. Wymieniaj postaci, np.: Colin, a dzieci przesuwajg
palcem wzdtuz linii prowadzgcej od postaci do przedmiotu
i podajg odpowiedz, np.: ruler (odpowiedzi: Colin — ruler,
Bella — notebook, Gary — rubber, Lucy — pen).

e Powtdrz zadanie, podajgc nazwy przyborow, a dzieci
wymieniajg odpowiednie postaci.

LR W parach uczniowie na zmiane wymieniajg wybrane

*% postaci lub przybory i mowig, z czym lub z kim sg
potgczone.

0w,
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Lesson 2
Look and follow with your finger. Say.
| CINED Listen and say who sings each verse. Sing What's this?

o [>)
'

. Ask and say.

& Language: What's this? i's my (pent; school "

-0

2 Listen and say who sings each verse.
Sing What’s this?

e /cow, Powiedz: Ding-dong. Uczniowie konczg hasto:
“18” Time for a song. Powiedz: Listen and say who sings
each verse, wyjasniajac znaczenie po polsku i wskazujac
ilustracje jako podpowiedz. Odtworz nagranie. Dzieci
podajg odpowiedzi (1 — Lucy, 2 — Colin, 3 — Gary, 4 — Bella).
Wyjasnij znaczenie stow school i cool, dodajgc gesty jak
w opisie piosenki. Sprawdz zrozumienie, wotajac: Show me
‘school’/’cool’. Dzieci wykonujg odpowiednie gesty.

e Powiedz: Sing What’s this? Odtwérz nagrania piosenki
etapami, zgodnie z technikg ,Nauka piosenek krok po kroku”
(patrz s. 6). Dzieci $piewajg piosenke i odgrywajg jej tresc.

ZADANIE RUCHOWE

Dzieci stajg obok tawek, mowig rytmicznie tekst piosenki
i odgrywajg jej tre$¢ za pomocg energicznych ruchow:
Whats this? — tupniecie, Its at school. — obrét, Its my
(pen). — przysiad, And its cool. — wyskok. Zache¢ dzieci,
aby kazda kolejng zwrotke méwity coraz szybciej.

3 Ask and say. _stona®

e \Wskaz obrazki fragmentow przyborow szkolnych i powiedz:
Guess the classroom objects. Daj uczniom dwie minuty
na zastanowienie sie, co kryjg obrazki i na konsultacje
w parach. Uwaga — w tym ¢wiczeniu do kluczowego
zestawu stownictwa dodane jest stowo book, poznane
w rozdziale Hello, Bugs Team! Pokaz na migi czytanie ksigzki,
a uczniowie nasladujg twoj gest, moéwigc: book.

e Zadawaj pytanie: What’s this?, wskazujgc kolejne
obrazki. Uczniowie odpowiadajg petnym zdaniem: lts a ...
(odpowiedzi: 1 pencil, 2 crayon, 3 schoolbag, 4 rubber,

5 notebook, 6 ruler, 7 pen, 8 book).



e Podziel klase na dwie druzyny. Wymieniaj numery obrazkdw

w roznej kolejnosci, pokazujgc odpowiednig liczbe palcdw.
Jedna druzyna zadaje pytanie: Whats this?, a druga chérem
odpowiada: Its a (rubber). Po czterech pytaniach druzyny
zamieniajg sie rolami.

*DODATKOWY POMYSt

W parach jeden uczen odwraca sie, wyciagajac rece

za plecami. Drugi uczen wkfada w jego dtonie jeden

z przyborow szkolnych i pyta: Whats this? Pierwszy uczen
odgaduje przedmiot po dotyku, mowigc: Its a (ruler).
Nastepnie dzieci zamieniajg sie rolami. Zademonstruj
zadanie z ochotnikiem na $rodku klasy.

*ZADANIE Z KARTAMI WYRAZOWYMI

Przyczep do tablicy karty obrazkowe z przyborami
szkolnymi. Dzieci nazywajg przybory. Pokazuj po jednej
karcie wyrazowej, czytaj wyraz na gtos i zache¢ dzieci
do powtodrzenia go. Ochotnik przyczepia dang karte
wyrazowag pod wtasciwg kartg obrazkowa. W kolejnych
lekcjach rozdziatu na poczatku zaje¢ wykorzystaj wybrane
gry z kartami wyrazowymi z Banku gier na s. 16.

Make the mini-flashcards. Play Bugs snap.

Pokaz gotowe minikarty z przyborami szkolnymi. Powiedz:
Let’s make the mini-flashcards. Popro$ ucznidw, aby wyjeli
szablon kart z Zeszytu ¢wiczen, i pomdz im w wycinaniu.
Jesli dzieci nie korzystajg z Zeszytu cwiczen, wycinajg
osiem kart z papieru i na kazdej samodzielnie rysujg osiem
przyborow wymienionych w zad. 3.
W Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie koncza
*% hasto: Lets play a game! Podziel ucznidw na pary
i pokaz im, ze kazdy powinien utozy¢ swoje przemieszane
minikarty w stosie, grzbietem do goéry. Przed grg
zademonstruj zasady z parg ochotnikow: jedno dziecko
zadaje pytanie: Whats this? i oboje odstaniajg gorng karte
z wtasnego stosu, opisujac ja, np.: Its my (schoolbag/pencil).
W nastepnej rundzie drugie dziecko zadaje pytanie. Jesli
dwie karty sg identyczne, zamiast je opisywac, uczniowie
wotajg: Snap! Uczen, kidry zawota pierwszy, zabiera pare
obrazkdw i gra jest kontynuowana. Jej celem jest zebranie jak
najwiekszej liczby par.

*DODATKOWY POMYSt

Zagraj z dzie¢mi w Kto pierwszy? Opis gry w Banku gier
nas.15.

Zakonczenie lekcji

Pokazuj na migi rézne przybory szkolne, pytajgc: What's
this? Uczniowie odpowiadajg: /ts a (crayon). Ochotnicy mogg
przejac twojg role.

sep, Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci

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

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

/CDY, /CD, ‘CD1,

“\\1,}3;" “\\174//"— guided “~\\1§/‘— karaoke

What’s this?

Whats this? (dzieci rozktadajg rece w pytajgcym gescie)
Its at school. (dzieci rysujg pétokrag ramionami)

Its my pen (dzieci udajg, ze piszg dtugopisem)

And its cool. (dzieci unosza rece w gescie radosci)

What's this? (jw.)

It's at school.

Its my ruler (dzieci udajg, ze mierzg cos linijkg)
And its cool.

Whats this? (jw.)

Its at school.

Its my rubber (dzieci udajg, ze wycierajg btad gumka)
And its cool.

What' this? (jw.)

Its at school.

Its my notebook (dzieci udajg, ze otwierajg zeszyt)
And its cool.

XY
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Lekcja 3

Cele:
stuchanie historyjki, ocenianie historyjki, rozpoznawanie
i nazywanie liczb 1-10

Gtowne sfownictwo i struktury:
przybory szkolne; liczby 1-10; What's this? Its a (pen).

Materiaty (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty obrazkowe z liczbami 1-10

i przyborami szkolnymi; karty obrazkowe do historyjki 1.;
*karty wyrazowe z nazwami przyborow szkolnych;
*maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

* /cDd Odtworz piosenke Welcome. Dzieci $piewajg piosenke
\ 1/ i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

e Wysuwaj powoli zza ksigzki pojedynczo karty obrazkowe
z przyborami szkolnymi i pytaj: What'’s this? Kiedy dzieci
rozpoznajg przedmiot po widocznym fragmencie,
odpowiadaja: /t5 a (pencil).

* /cD¥ Odtworz piosenke Whats this? Dzieci spiewajg
\ 131 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 27).

Gtowna czesé lekeji

1 Listen to the story. Point. ste 1011

e Roztéz dtonie w gescie otwierania ksigzki i powiedz: Three,
two, one. Uczniowie konczg hasto: Its story time. Popro$ dzieci,
aby usiadty w kregu, i pokaz karte 1 do historyjki 2. lub popro$
uczniodw, aby otworzyli podreczniki. Zapisz wowczas na tablicy
numer strony: 10 i wskaz obrazek 1 w podreczniku.

e Powiedz: The bugs are at school. \Wskazuj kolejne postaci,
pytajgc: Who'’s this? Uczniowie odpowiadajg: Colin, Lucy,
Gary, Bella, teacher. Przedstaw nauczycielke: It's Miss Beetle.
Zapytaj: What classroom objects can you see? Dzieci
wymieniajg przybory: crayon, notebook, schoolbag, ruler.
Pokaz pozostate obrazki i powiedz: Guess what happens
in the story. Dzieci odgadujg po polsku, co wydarzy sie
w historyjce. Wystuchaj ich odpowiedzi, ale nie potwierdzaj
ich ani im nie zaprzecza,.

* /co# Powiedz: Listen and point. Odtworz nagranie i pokaz
\18” uczniom, ze podczas stuchania powinni wskazywac
odpowiednie obrazki.

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

Przyktadowe pytania/zdania:

1 Where are Colin, Lucy, Bella and Gary? (at school)
Today is the school (concert). Are the bugs happy?
(ves)

2 Are the instruments OK? (no) Are the bugs happy? (no)
Is Miss Beetle all right? (no)

3 The bugs want to make (instruments). Is it a great
idea? (yes)

0w,
C J

Lesson 3
€ CIEED Listen fo the story, Point,

i,

@

4 The bugs want to use (pencils, crayons, rulers, pens,
books, schoolbags).

5 What has Colin got? (a pencil and crayons) What has
Lucy got? (a ruler and pens)

6 What has Gary got? (a ruler and a book) What has Bella
got? (a school bag and crayons)

7 Is Miss Beetle all right now? (yes) The bugs have got
a (surprise).

8 Is the concert good? (yes) Is Miss Beetle happy? (yes)

ZADANIE RUCHOWE

Wprowadz nazwy instrumentow z historyjki: xylophone,
triangle, drums, guitar. Wydawaj polecenia: Play

the (xylophone), a dzieci pokazujg gre na danym
instrumencie na migi. Podziel klase na cztery grupy: 1-4.
Wydawaj polecenia, np.: Group 1 — Play the triangle.
Grupy pokazujg gre na danym instrumencie. Mozesz

w tle odtworzy¢ nagranie do piosenki Whats this? (CD1,
Sciezka 183.), a dzieci udajg, ze grajg odpowiednig melodie.

Listen and repeat. Think and say. 2"

(CD, Pokazuj kolejno karty z liczbami 1-10 i pro$ dzieci,
“42z” aby moéwity liczby. Przyczep karty do tablicy

we wiasciwej kolejnosci. Nastepnie powiedz: Listen, point
and say. Odtworz nagranie, zatrzymujac je po stowie ten.
Dzieci wskazujg karty na tablicy i méwig kolejne liczby razem
Z nagraniem.

Wskaz postaci i ksigzke na obrazku w podreczniku i zapytaj:
Who's this? What’s this? (odpowiedzi: bugs, book/story).
Powiedz: Listen and repeat. Zache¢ dzieci, aby podczas
stuchania mowity i wskazywaty kolejne liczby na termometrze
oraz powtarzaty zdania. Sprawdz zrozumienie stow: OK;,
great i fantastic.

Zapytaj: Do you like the story? i popros, aby dzieci
zdecydowaty, jak bardzo podoba im sie historyjka. Mow

z odpowiednim natezeniem emociji kolejne zdania z zapisu
nagrania: The story is OK/great/fantastic. Dzieci, ktére
majg podobne zdanie, powtarzajg je.



| CIXED Uisten and repeat. Think and say.

UL © o
LR rt e
;"‘

1 Invent your instrument. Show and say.

[y er—r——— ™

D

3 Invent your instrument. Show and say.

e Powiedz: Invent your instrument. \Wyjasnij, ze kazde
dziecko ma za zadanie stworzy¢ instrument z dostepnych mu
przybordéw szkolnych. Daj pie¢ minut na wykonanie zadania.

e Po uptywie limitu czasowego, zapros kilkoro ochotnikow, aby

zademonstrowali, jak dziata wymyslony przez nich instrument,

i nazwali jego elementy sktadowe, np.: (It5) rulers and a book.
e W parach lub matych grupach dzieci pokazujg i opisujg
*% zaprojektowane przez siebie instrumenty.

*DODATKOWY POMYSt

Wymieniaj przybory szkolne, np.: Crayons. Te dzieci,
ktore wykorzystaty dany przybér w swoich ,instrumentach”,
grajg na nich przez dziesie¢ sekund.

Zakonczenie lekcji

e Zapytaj o instrumenty z historyjki: Which bug has got
(a schoolbag and crayons) in the story? Dzieci udzielajg
odpowiedzi.

* /cDd Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci
27 $piewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

e Pozegnaj sie z dzie¢mi, mowigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadaja: Goodbye, teacher.

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

/CDY

168/

Obrazek 1

Narrator: Colin, Lucy, Bella and Gary are at school.
Miss Beetle: Good morning, Bugs!

All: Good morning, Miss Beetle.

Miss Beetle: Today is the school concert.

All: Hurray!

Obrazek 2

Gary: Oh no!

Bella: Look!

Colin: The school concert ...

Lucy: Are you all right, Miss Beetle?
Miss Beetle: No, I'm not.

Obrazek 3

Colin: OK. Bugs Team! Let’s help!

Gary: Yes! Lets make instruments for the concert!
Bella & Lucy: Great idea.

Obrazek 4

Colin: Look! We can use pencils ... and crayons.
Lucy: And rulers ... and pens ...

Gary: And books ...

Bella: And schoolbags! Come on! Lets start!

Obrazek 5

Narrator: Later ...

Colin: Listen, Gary. Whats this?

Gary: Oh, wow! Its a pencil and crayons! Great!
Lucy: Listen, Bella. What's this?

Bella: Oh, wow! It's a ruler and pens! Brilliant!

Obrazek 6

Gary: Listen, Colin. What'’s this?

Colin: Oh, wow! It's a ruler and a book. Great!

Bella: Listen, Lucy. What's this?

Lucy: Oh, wow! It's a schoolbag and crayons! Brilliant!

Obrazek 7
Lucy: Hello, Miss Beetle. Are you all right?
Miss Beetle: Yes, I'm fine now, thank you. But the school
concert ...
Colin: Please don't worry, Miss Beetle!
We've got a surprise!

Obrazek 8

Colin: Lets start! One ... two ... three ... four ... five ...
Six ... seven ... eight ... nine ... ten!

Audience: This is great! / Brilliant!

Miss Beetle: Well done, Bugs! You're fantastic!

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

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

XY
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Lekcja 4

Cele:

stuchanie historyjki, rozpoznawanie i nazywanie przyborow
szkolnych, Spiewanie piosenki, cwiczenie wymowy

gtoski /r/

Gtowne stownictwo i struktury:
przybory szkolne; liczby 1-10; school concert; What's
this? Its a (pen). A rabbit with a red ruler and a red rubber.

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty obrazkowe z bohaterami kursu,
przyborami szkolnymi i liczbami 1-10; karty obrazkowe
do historyjki 1.; *karty wyrazowe z nazwami przyborow
szkolnych; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

® (Cp¥, Odtworz piosenke Welcome. Dzieci $piewajg piosenke
x/ i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

e Pokazuj na utamek sekundy pojedyncze karty z przyborami
szkolnymi. Uczniowie wotajg nazwy zauwazonych przyborow.

* scop, Odtworz piosenke Whats this? Dzieci Spiewaja
\18” piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 27).

e Przyczep do tablicy karty obrazkowe z przyborami w jednym
rzedzie. Dzieci podajg nazwy kolejnych przyborow. Usun dwie
lub trzy dowolne karty. Dzieci podajg kolejno nazwy przyborow,
nazywajgc takze te brakujgce. Powtodrz zadanie, usuwajgc
wiecej kart.

Gtowna czesé lekcji

1 Listen to the story. Say Stop! and repeat.

e Zapytaj: Do you remember The school concert story?
Zapro$ osmioro dzieci na srodek klasy i rozdaj im karty do
historyjki. Popros reszte ucznidw, aby pomogli im ustawi¢
sie w kolejnosci, w jakiej obrazki wystepujg w historyjce.
Uczniowie wotajg, np.: Oliwia — one, Piotrek — six. Przyczep
karty do tablicy we wtasciwej kolejnosci.

* /cod Powiedz: Listen to the story and say ‘Stop!’. Wyjasnij
(T po polsku, ze podczas stuchania historyjki, dzieci
powinny wota¢: Stop!, kiedy ustyszg nazwy przyborow
szkolnych. Odtwérz nagranie. Kiedy ustyszysz: Stop!,
zatrzymaj nagranie i powiedz: Repeat. Powiedz dzieciom, ze
powinny powtorzy¢ ustyszang nazwe przyboru szkolnego.

2 Look and match with your fingers. Say. Snai2

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 12.

e Powiedz: Look and match with your fingers i pokaz,
ze dzieci powinny potgczy¢ palcami kazde zwierzgtko
z instrumentem, ktéry zbudowato ono w historyjce. Wskaz
elementy instrumentu z pierwszego obrazka i zapytaj: What’s
this? (Its a pencil and crayons) Who plays the pencil and
crayons in the story? i wyjasnij znaczenie pytania po polsku.
Dzieci tgczg instrument z postacig i odpowiadajg: Colin.

0w,
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Lesson 4
CIEED Listen to the story. Say Stop! and repeat.
Look and match with your fingers. Say.

-/ (IEED Listen and point.
Sing Are you ready? song.

1) CIXED Listen and say
the Bug twister!

& Language: What's this? It's fa pen); school concert; A rabbit with o red ruler ard o red rutiber.

([/
@2

e Zadawaj pytania o pozostate instrumenty i zwierzatka
(odpowiedzi: a — Colin, b — Gary, ¢ — Lucy, d — Bella).
* /e W parach lub matych grupach uczniowie na zmiang
*%/ wymieniajg wybrane postaci lub przybory, np.: Its a ruler
and pens, a pozostate osoby tgczg palcami instrumenty
z postaciami i podajg odpowiedzi, np.: Lucy.

ZADANIE RUCHOWE

Rozdaj oémiorgu ochotnikom po jednej karcie obrazkowe;j
z przyborem szkolnym i ustaw ich w r6znych miejscach
klasy. Wydawaj polecenia pozostatym uczniom, uprzednio
demonstrujgc sposéb chodzenia: Walk fast / Walk
slowly / Jump / Jump on one leg to the (ruler).

Dzieci poruszajg sie w zgdany sposob w strone ucznia
trzymajgcego dang karte. Co kilka polecen wreczaj karty
innym dzieciom, pokazujgc im, aby ustawity sie w roznych
miejscach klasy.

3 Listen and point. Sing Are you ready?
song. 2tz

* co», Wskaz obrazek i zapytaj: What's this? (a school
x&/ concert). Powiedz: Ding-dong. Uczniowie koncza
hasto: Time for a song. Powiedz: Listen to the Are you
ready? song and point. Odtwoérz nagranie. Dzieci wskazujg
odpowiednie instrumenty na obrazku.

e Zapytaj: Who sings each verse?, wspomagajgc sie gestami.
Uczniowie odpowiadaja: 1 — Colin, 2 — Lucy, 3 — Gary,

4 — Bella.

e Nastepnie powiedz: Listen and sing. Odtwoérz nagrania
piosenki etapami, zgodnie z technikg ,Nauka piosenek krok
po kroku” (patrz s. 6). Dzieci Spiewajg piosenke i odgrywajg
jej tresce.



Listen and say the Bug twister!

Powiedz: One, two, three. Uczniowie konczg hasto: Listen
to me. Wskaz obrazek i nazwij jego elementy: rabbit, ruler,
rubber. Zademonstruj dzieciom, jak sie wymawia gtoske /r/
— w stowie rubber i indywidualnie. Powiedz: Repeat. Dzieci
powtarzajg gtoske i stowo.

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

217 i wyjasnij, ze dzieci ustyszg wyliczanke z gtoska /r/

i powinny wskazywa¢ odpowiednie elementy obrazka.
Odtworz nagranie.

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

*DODATKOWY POMYSt

Zagraj z dzie¢mi we Wstan, jesli to prawda. Opis gry
w Banku gier na s. 15.

Zakonczenie lekcji

Pokaz kolejno karty obrazkowe z bohaterami kursu i zapyta;:
What instrument has (Lucy) got? Uczniowie odpowiadaja,
np.: ruler and pens.

(eop, Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci

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

*ZESZYT CWICZEN

Rozdziat 1., Lekcja 4.: ¢w. 1-2, s. 9., Work-out: ¢w. 1.,
s.15.

(CDY, /CDY /cD,
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Are you ready?

Are you ready? (dzieci rozktadajg rece w pytajgcym gescie)
Lets play! (dzieci klaszcza)

Are you ready? (dzieci rozktadajg rece w pytajagcym gescie)
Hurray! (dzieci unoszg rece w gescie radosci)

Whats this? Listen to me! (dzieci rozktadajg rece

w pytajgcym gescie i przyktadajg reke do ucha)

Its a pencil and crayons! One, two, three. (dzieci pokazujg
przybory za pomocg gestéw i liczg na palcach)

Whats this? Listen to me! (jw.)
Its a ruler and pens! One, two, three.

Whats this? Listen to me! (jw.)
Its a ruler and a book! One, two, three.

Whats this? Listen to me! (jw.)
Its a school bag and crayons! One, two, three.

Are you ready? (jw.)
Lets play!

Are you ready?
Hurray!

/cot,
a1’
A rabbit with a red ruler and a red rubber. (x3)

XY
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Lekcja 5

Cele:
rozpoznawanie i nazywanie czynnosci w klasie
i przyboréw szkolnych, mowienie rymowanki

Gtowne sfownictwo i struktury:
przybory szkolne; read, write, draw, colour; Its a (pen).
| (read) at school every day.

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty obrazkowe z przyborami szkolnymi
i czynnosciami w klasie; *karty wyrazowe z nazwami
przyboréw szkolnych; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

(CD, Odtworz piosenke Welcome. Dzieci $piewaja piosenke
A i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

Zapytaj: Who remembers the Bug twister? i rozejrzyj sie
po klasie. Dzieci zgtaszajg sie i wspdlnie mdwig wyliczanke
z ostatniej lekgiji.

Podnies$ karty obrazkowe z przyborami zwrdcone tytem

do klasy. Powiedz: Say the classroom objects. Dzieci

Z pamieci wymieniajg przybory z kart. Nastepnie pokaz
przybory na kartach.

(eop, Odtworz piosenke Are you ready? Dzieci spiewajg
\18” piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 31).

Gtowna czesé lekcji

Listen and point. Mime and repeat. Stonals

Pokaz czynnosci czytania, pisania, rysowania i kolorowania
za pomocg gestow. Uczniowie odgaduja, po polsku lub

po angielsku, jakie czynnosci pokazujesz. Pokaz te same
czynnosci na kartach obrazkowych, nazwij je i przyczep karty
do tablicy.

Podnies$ ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
konczg hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 13.

(e, Powiedz: Listen and point. Uczniowie stuchajg

227 nagrania i wskazujg wtasciwe zdjecia. Mozesz ich
uprzedzi¢, ze czynnoSci sg wymieniane najpierw w tej same;j
kolejnosci, co zdjecia, a nastepnie w innej.

Powiedz: Listen, mime and repeat. Przypomnij dzieciom
gesty demonstrujgce kazdg czynnos¢. Odtworz nagranie,
zatrzymujac je po kazdym stowie. Dzieci stuchajg i odgrywajg
czynnosci oraz powtarzajg stowa.

*DODATKOWY POMYSt

Podchodz do roznych dzieci w klasie i wydawaj im
bezgtosne polecenia, np.: Write. Dzieci, do ktorych

sie zwrdcites/zwrdcitas, odczytujg stowa z ruchu warg

i przekazujg je gtosno pozostatym uczniom. Nastepnie
wszyscy wykonujg dane polecenie za pomocg
odpowiednich gestéw. Dzieci mogg kontynuowac
zabawe w grupach, w ktorych jedna osoba odgrywa
role nauczyciela, a reszta odczytuje polecenia i odgrywa
CzyNnnosci.
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Lesson 5
; Listen and point. Mime and repeat.

>

CINED Listen to the chant | write at school. Match with your fingers. Repeat.

) Play Find the picture.

Play Guess ...

® Lanjguaye: read, write, drmr, colors It's (o pea; § frasd) af schoo? every day. a0

N3]

Listen to the chant | write at school. Match with
your fingers. Repeat. ston213

Wskazuj kolejne obrazki, pytajgc: What's this? Uczniowie
nazywajg czynnosci w klasie i przybory szkolne.

(co#, Powiedz: Listen to the chant and match with your
\23” fingers. Dzieci stuchajg rymowanki i tgczg palcami
posta¢ wykonujgcg dang czynnos¢ z wtasciwym przyborem
(odpowiedzi: 1 b, 2 a, 3 ¢, 4 d). Nastepnie sprawdz
odpowiedzi, wymieniajgc przybory z obrazkdw, a dzieci

taczg palcami pasujgce do siebie obrazki i podajg czynnosci
zgodnie z treScig rymowanki, np.: pen (write).

Popros uczniéw, aby przygotowali wtasne przybory szkolne
wymienione w rymowance. Wymieniaj losowo przybory,

np.: pen. Dzieci podnoszg wiasciwy przedmiot i mowig razem
z tobag: Its a pen and | write at school. Powiedz: Listen,
mime and repeat. Odtwoérz nagranie, zatrzymuijac je po
kazdym zdaniu. Dzieci powtarzajg zdania i odgrywajg ich
tre$¢, nasladujgc twoje gesty. Odtwdrz nagranie po raz trzeci,
a dzieci mowig i odgrywajg rymowanke.

ZADANIE RUCHOWE

Wprowadz stowa big i small za pomocg gestow. Wydawaj
polecenia: Read a big book. Draw a small apple.
Colour a big notebook. Write a big number 3 itp.
Dzieci pokazujg czynnosci za pomoca gestow.

Play Find the picture. Srna1d

Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie koncza hasto:
Lets play a game! Podziel dzieci na pary i pokaz im, ze
powinny mie¢ otwartg wspolnie jedng ksigzke.

Wymien czynnos¢ lub przedmiot z obrazkéw w zad. 2.,

np.: write. Dzieci wskazujg wtasciwy obrazek. W kazdej parze
osoba, ktora pierwsza wskaze prawidtowy obrazek, zdobywa
jeden punkt. Po kilku rundach ochotnicy przejmuja twojg role.



Play Guess ...

Pokaz wybrang czynno$¢ za pomocg gestow, np. udawaj,
ze kolorujesz kredkg. Powiedz: Guess! Dzieci odgadujg

czynnosc¢ i przedmiot potrzebny do jej wykonania, np.: colour,

crayon. Ochotnicy przejmujg twojg role.

W W parach lub matych grupach uczniowie na zmiane
*% pokazujg czynno$ci i przedmioty, a reszta dzieci je

odgaduije.

Zakonczenie lekcji

Zapytaj: What do you do at school? Pokaz czynnosci
poznane na lekcji za pomocg gestow. Uczniowie mowia:

| (write) at school, uzupetniajgc zdanie nazwg pokazywanej
CzyNnnosci.

(eop, Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci

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

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 1., Lekcja 5.: ¢w. 1-2,s.10.

/cD,

1 read, 2 write, 3 draw, 4 colour
draw, read, colour, write

colour, write, draw, read

(I
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| write at school

Its a pen (dzieci podnoszg dany przedmiot)

And | write at school,

Write at school, write at school. (dzieci odgrywajg
czynnos¢ na migi)

Its a pen and | write at school

Every day. (dzieci podnoszg dany przedmiot i odgrywajg
Czynnos¢ na migi)

Its a book (jw.)

And | read at school,

Read at school, read at school.
Its a book and | read at school
Every day.

Its a pencil

And | draw at school, (jw.)

Draw at school, draw at school.
Its a pencil and | draw at school
Every day.

Its a crayon

And | colour at school, (jw.)
Colour at school, colour at school.
Its a crayon and | colour at school
Every day.

XY
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Lekcja 6

Cele:
rozwijanie umiejetnosci zapamietywania i przypominania
sobie stow

Gtowne sfownictwo i struktury:
przybory szkolne; czynnosci w klasie; kolory; liczby 1-10

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty obrazkowe z przyborami szkolnymi
i czynnosciami w klasie; *papierowy piornik i przybory
szkolne z Zeszytu cwiczen; *karty wyrazowe z nazwami
przyboréw szkolnych; *maskotka Gagsienica Colin

Powitanie

Przywitaj dzieci, méwigc: Hello, children. Uczniowie

odpowiadajg: Hello, teacher.

66]\ Odtworz piosenke Welcome. Dzieci $piewajg piosenke
1/ i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

Pokazuj czynnosci w klasie za pomoca gestow i mow

zdania, np.: I draw at school. Dzieci nasladujg twoje

gesty i powtarzajg zdania. Wyjasnij im, ze majg odgrywac

i powtarza¢ zdania, ktore mowisz, ale nie powtarza¢ twoich
gestow, bo czasem bedziesz sie mylic. Mow zdania i wykonu;j
pasujgce lub niepasujgce gesty.

(eo, Odtworz rymowanke / write at school. Dzieci mowig
“28” rymowanke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 33).

Gtowna czesc lekcji

Look and think. Close your books. Remember
and say. a2l

Wyjasnij po polsku, ze na dzisiejszej lekcji poprzez rézne gry
i zadania dzieci bedg ¢wiczy¢ umiejetnos¢ przypominania
sobie stowek. Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look.
Uczniowie konczg hasto: Open the book. Napisz na tablicy
numer strony: 14.

Powiedz: Look and think i wskaz skron. Popros$ dzieci, aby
przyjrzaty sie zdjeciom i staraty sie zapamieta¢ przybory
szkolne. Przeznacz 60 sekund na zadanie. Po uptywie czasu
powiedz: Close your books i pokaz, co dzieci majg zrobic.
Nastepnie powiedz: Remember and say. Zadawaj pytania
najpierw o przybory, a potem takze o liczby i kolory: What
classroom objects do you remember? How many
(crayons)? What colour are the (pens)? Uczniowie podajg
odpowiedzi z pamieci. Na koniec uczniowie otwierajg ksigzki
i poréwnujg swoje odpowiedzi.

*DODATKOWY POMYSL

Dzieci siadajg w kregu. Pozycz trzy lub cztery podreczniki
od ucznidw, i pokazujgc wszystkim, schowaj w kazdym
inny z prawdziwych przyboréw lub karty obrazkowe

z przyborami, np. linijke, gumke, dtugopis. Przemieszaj
podreczniki, potdz je na srodku i zapytaj: Where’s

the ruler? Dzieci prébujg zgadna¢, wskazujgc jeden

z podrecznikéw i méwigc: Here! Sprawdzaj, czy odgadty
prawidtowo.
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Lesson 6
Look and think. Close your books. Remember and say.

Make the pencil case card and classroom objects cards. g 4
Ask and say. : @

Play Remember.

" ® Languuge: pen, panci, cruyon, nofebook. ruter, ribber. sohool bay, book: ©

@.

2 Play School chain.
e Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie koncza hasto:

Let’s play a game! Popro$ jedno dziecko, aby wymienito jeden

z przybordw szkolnych, np.: schoolbag. Kolejne dziecko

powtarza nazwe danego przedmiotu i dodaje nastepna,

np.: schoolbag, crayon. Kontynuuijcie gre. Jesli dzieci potrafig

powtérzy¢ ciag wszystkich osmiu poznanych przyborow,

dodajg nazwy czynnosci w klasie, kolory itp.

Kiedy uczen nie jest w stanie powtérzy¢ catego ciggu

wyrazow, a klasa nie potrafi mu pomdéc, zabawa zaczyna sie

od poczatku.

we W parach lub matych grupach uczniowie grajg w School
*% chain.

ZADANIE RUCHOWE

Przyczep karty obrazkowe z rozdziatu 1. do tablicy, na
wysokosci wzrostu dzieci. Podziel klase na dwie druzyny

i ustaw je w dwoch kolejkach. Przydziel uczniom w kazdej
grupie liczbe 1-10. Jesli w klasie jest wiecej 0sob,
wyznacz trzy grupy. Wydawaj polecenia: Pupil 4 — pencil!
Uczniowie, ktorzy majg przydzielony dany numer, idg

do tablicy i dotykajg odpowiedniej karty. Z resztg klasy
sprawdz, czy reprezentanci dotkneli wtasciwej karty.

Make the pencil case card and classroom objects
cards. Ask and say.
Pokaz gotowy pidrnik i wycinanki z przyborami szkolnymi.
Powiedz: Let's make the pencil case and classroom
objects. Pokaz dzieciom, ze powinny wyja¢ szablon piérnika
i przyboréw z Zeszytu ¢wiczen. Pomdz uczniom w wycinaniu
i pokaz, jak ztozy¢ piornik.
Jesli dzieci nie korzystajg z Zeszytu ¢wiczen, wycinajg piornik
z grubszego papieru formatu A4 i wykorzystujg minikarty z gumka,
kredka, linijka, dtugopisem i otéwkiem wykonane w Lekgji 2.



Pokazuj pojedynczo przybory ze swojej wycinanki,
odwracajac je tytem. Dzieci pytajg: Whats this? Pokaz strone
z obrazkiem, odpowiedz, np.: It’s a pencil i wtbz przedmiot
do papierowego piornika.

W W grupach uczniowie na zmiane pokazujg swoje

*%/ papierowe przybory, odwracajac je tytem do
pozostatych oséb, i odpowiadajg petnym zdaniem na pytania,
az do konca spakujg papierowe piorniki.

Play Remember. Storat4

Wskaz dzieci na obrazku i powiedz: It’s Sam/Lia. Sam is

seven and Lia is seven. \Wyjasnij, ze sg oni bohaterami

historyjki w rozdziale 6. i w tym zadaniu demonstruja gre

z wycinanka.

Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie kohczg

hasto: Let’s play a game! Pokaz zasady gry, zapraszajgc

na $rodek klasy ochotnika z wtasng wycinanka. Odgrodz

sie od niego ksigzka. Wktadaj do swojego papierowego

pidrnika papierowe przybory, uktadajgc je kolejno w rzedzie

i mowigc ich nazwy. Ochotnik uktada w swoim pidrniku

odpowiednie przybory w tej samej kolejnosci. Odston ksigzke

i poréwnajcie, czy kolejnos¢ przyborow sie zgadza.

W W parach uczniowie kontynuujg gre, na zmiane dyktujgc
*% Ulozenie przedmiotow oraz uktadajgc je wedtug podanej

kolejnosci.

*DODATKOWY POMYSt

Dzieci przypominajg sobie, co znajduje sie w ich
prawdziwych piérnikach. Pytaj réznych uczniéw: What’s in
your pencil case? Zapytane osoby wymieniajg przybory
z pamieci i sprawdzajg swoje pidrniki. Dzieci mogg
kontynuowac zabawe w parach.

Play Association. =214

Wskazuj kolejne obrazki, pytajgc: What's this? Uczniowie
odpowiadajg: Its a (book/crayon/pencil/notebook). Powiedz:
Let’s play Associate! i wyjasnij tytut gry po polsku.
Porozmawiaj z dzie¢mi po polsku o tym, czym sg skojarzenia.
Pokaz dtugopis i zapytaj, z jakimi innymi stowami, ktore

znajg po angielsku, kojarzy im sie ten przedmiot. Uczniowie
odpowiadajg, np.: pen — write, notebook.

Podziel klase na cztery grupy. W grupach dzieci wymyslajg
skojarzenia do kazdego z czterech przedmiotow na obrazku.
Popros$ kazdg grupe, aby przedstawita catej klasie skojarzenia
dotyczace jednego z przedmiotéw na obrazku. Powiedz:
Guess the object. Reszta dzieci stucha i zgaduje, ktérego
obrazka dotyczg skojarzenia.

Zakonczenie lekcji

Pokazuj karty obrazkowe z rozdziatu 1., a uczniowie nazywajg
przybory i czynnosci. Przyczepiaj karty do tablicy, zwrécone
tytem do klasy. Wskazuj kolejne karty i pytaj: What's this?
Uczniowie z pamieci podajg nazwe przedmiotu lub czynnosci.
Kiedy odpowiedzg prawidtowo, odwracaj dane karty.

(eop, Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci

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

*ZESZYT CWICZEN

Rozdziat 1., Lekcja 6.: ¢w. 1., s.11., Work-out: ¢w. 2.,
s. 15.

XY
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Lekcja 7

Cele:

mowienie rymowanki, odgrywanie dialogu, rozpoznawanie
i nazywanie czynnosci w klasie, budowanie swiadomosci
podobienstw i roznic miedzykulturowych

Gtowne stownictwo i struktury:

liczby 1-10; przybory szkolne; czynnosci w klasie; / (read)
at school. Good morning. Sorry, I'm late. Please come in
and close the door; use a tablet

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty obrazkowe z przyborami szkolnymi
i czynnosciami w klasie; *karty wyrazowe z nazwami
przyborow szkolnych; “maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

(G, Odtworz piosenke Welcome. Dzieci $piewajg piosenke
\/ i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

Zapro$ ochotnika z wiasnym piornikiem na srodek klasy.
Powiedz: Guess the classroom objects in (Monika’s)
pencil case, wspomagajgc sie gestami. Dzieci zgadujg
zawartos¢ piornika. Ochotnik wyjmuje kazdy prawidtowo
odgadniety przedmiot z pidrnika i pokazuje catej klasie.
(eop, Odtworz piosenke Are you ready? Dzieci spiewajg
\18” piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 31).

Gtowna czesé lekcji

Listen and say the One, two, three, four
rhyme, stonats

Podnies$ ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie

konczg hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer strony:

15. Wyjasnij po polsku, ze dzieci bedg mogty poréwnac
czynnosci wykonywane w klasie przez dzieci w Wielkiej
Brytanii i w Polsce.

Wskaz obrazek i zache¢ dzieci, aby powiedziaty, ktdre
elementy potrafig nazwac po angielsku. Wskaz dziewczynke
wchodzacg do klasy i, wskazujgc zegarek, powiedz: She’s
very late. Sprawdz zrozumienie wypowiedzi.

(cod, Powiedz: Listen to the rhyme. Odtwérz nagranie
\241 i odgrywaj tres¢ rymowanki. Zache¢ dzieci

do nasladowania twoich gestoéw. Powiedz: Say the rhyme.
Odtwdrz rymowanke, robigc pauze po kazdej linijce, aby
dzieci mogty jg powtorzy¢. Odtworz nagranie po raz trzeci.
Dzieci méwig rymowanke z nagraniem i odgrywajg jej tresc.

*DODATKOWY POMYStL

Odegraj scenke z rymowanki z catg klasa. Pokaz
ochotnikowi, ze powinien uchyli¢ drzwi do klasy, stang¢
za nimi i zapukac. Nastepnie zapro$ go do klasy, méwigc
razem z wszystkimi dzie¢mi: Please come in and

close the door. Powtorz zadanie kilka razy z roznymi
ochotnikami, za kazdym razem rozbudowujgc wypowiedz
o kolejne zdanie, az wszyscy powiedzg catg rymowanke
Z pamieci.
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Lesson 7
CIEED Listen and say the One, two, three, four rhyme.

| (IEED Listen to the diologue. Repeat. Act out.

CIEED Listen, find and point.

Draw in your notebook and say.

]

[y {

r = v/ |

y \

C BE \ |

o Tl |

(!
> (]’ k .
LA
- i e e
® Language: numbers; Good morning: Sorry, I'm iate; Please come in and close the door; 1 ireod, wrige, drow, "
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Listen to the dialogue. Repeat. Act out.

(cD, Wskaz nauczycielke i dziewczynke na obrazku w zad. 1.
\25” | powiedz: It’s Miss Smith/Anna. Popros$ dzieci, aby
odgadty, co méwi dziewczynka, a co nauczycielka. Wystuchaj
ich odpowiedzi po polsku lub po angielsku. Powiedz: Listen
to the dialogue. Odtworz nagranie.

Powiedz: Listen and repeat. Podziel klase na dwie grupy

i przydziel kazdej inng role: Miss Smith i Anna. Odtworz
nagranie, zatrzymujac je po kazdej linijce dialogu. Sprawdz
zrozumienie i pokaz grupom, ze powinny powtarza¢ kwestie
przydzielonej im postaci. Powtorz zadanie, proszac grupy

0 zamienienie sig rolami.

e Powiedz: Tick tock. Uczniowie konczg hasto: Time to talk.

Powiedz: Act out the dialogue, wspomagajgc sie gestami.
Odegraj przyktadowy dialog z ochotnikiem. Zapraszaj pary
ochotnikéw na $rodek klasy, aby odegraty podobny dialog.
we W parach uczniowie odgrywaijg dialog, na zmiang

*%/ przyimujac role spodznionego ucznia i nauczyciela.
*DODATKOWY POMYSt

Narysuj trzy buZki na tablicy i podaj odpowiednie
przymiotniki: usmiechnietg — happy, smutng — sad

i zdenerwowang — angry. Zapros dwoje ochotnikow

na $rodek klasy. Kazdy z nich w tajemnicy wybiera

jeden rysunek i odgrywa dialog, zachowujgc sie zgodnie

z wybranym nastrojem. Reszta klasy zgaduje, ktéra osoba
byta w jakim nastroju. Powtérz zadanie z réznymi parami
ochotnikéw.

ZADANIE RUCHOWE

Dzieci wstajg i chodzg w miejscu. Wydawaj polecenia
zamiennie: Hurry up! Slow down! Uczniowie odpowiednio
przyspieszajg ruchy lub zwalniajg. Ochotnik moze przejgé
twojg role.




Listen, find and point. ™15

Wyjasnij, ze osoby ze zdje¢ mieszkajg w Wielkiej Brytanii

i wykonuja rézne czynnosci w swojej szkole. Popros$ dzieci,
aby opisaty czynnosci wykonywane przez te osoby. Wskaz
tablet na zdjeciu b i zapytaj: What’s this? (tablet).

(cop, Powiedz: Listen and point. Dzieci stuchajg nagrania,
«26” odnajdujg i wskazujg wiasciwe zdjecia (odpowiedzi: 1 ¢,
2 a, 3 b). Odtwdrz nagranie ponownie i popros uczniéw, aby
podnosili rece, jesli wykonujg w szkole te same czynnosci,
co dzieci na zdjeciach.

Mow kwestie postaci zgodnie z kolejnoscig zdje¢, np.: Hello,
I’'m David, zachecajgc ucznidw, aby dokonczyli wypowiedz
danego dziecka, wspomagajgc sie zdjeciami, np.: / read at
school.

Draw in your notebook and say.

Zapytaj: What do you do at school? Zache¢ dzieci do
odpowiadania po angielsku.

Pokaz przyktadowy rysunek w podreczniku i powiedz:

Draw in your notebook what you do at school. \Nyja$nij,
ze dzieci powinny narysowac siebie wykonujgcego jedng

z czynnosci w swojej szkole. Wyznacz czas na wykonanie
zadania. Chodz po klasie i zadawaj pytania o rysunki dzieci.
Ochotnicy pokazujg swoje rysunki catej klasie i opowiadajg
o nich, np.: I colour at school. W duzej klasie dzieci pokazujg
i opisujg swoje rysunki w grupach.

Zakonczenie lekcji

Podnies podrecznik i zapytaj: What do the children in the
photos do at school? Uczniowie wymieniajg czynnosci

Z pamieci (read, use a tablet, write, draw). Zapytaj dzieci, co
powinny powiedzie¢, jesli sie spdznig na lekcje angielskiego
(Good morning, I'm sorry I'm late).

(eop, Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci

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

*ZESZYT GWICZEN
Rozdziat 1., Lekcja 7.: ¢w. 1-2, s.12.

/cD,

\\274

One, two, three, four

One, two, three, four (dzieci pokazujg dang liczbe na
palcach)

Please come in and close the door. (dzieci robig krok
i udajg, ze zamykajg drzwi)

Five, six, seven, eight (dzieci pokazujg dang liczbe na
palcach)

Hurry now. You're very late! (dzieci biegng w miejscu,
wskazujac zegarek)

‘CDY,

“\2753"

Miss Smith: Good morning, Anna.

Anna: Good morning, Miss Smith. Sorry I'm late.

Miss Smith: /ts all right. Please come in and close
the door.

(IR

‘\276,'"

1 Hello, I'm Vicky. | write and draw at school.
2 Hello, I'm David. | read at school.

3 Hello, I'm Jane. | use a tablet at school.

XY
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Lekcja 8

Cele:
powtdrzenie materiatu z rozdziatu 1.

Gtowne stownictwo i struktury:
przybory szkolne; czynnosci w klasie; What’s this? lts a ...
| (write) at school.

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; *karty obrazkowe z przyborami szkolnymi
i czynnosciami w klasie; *karty wyrazowe z nazwami
przyboréw szkolnych; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

* /cD¥ Odtworz piosenke Welcome. Dzieci $piewajg piosenke
47 i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

e Popros$ dwoje ochotnikdw, aby odegrali za pomocg gestow
poznany na ostatniej lekcji dialog miedzy nauczycielkg
a spdzniong uczennicg, ale bez méwienia go. Cata klasa
moéwi kwestie za nich, reagujgc na ich gesty.

* /cDd Odtworz rymowanke One, two, three, four. Dzieci mowig
‘24”7 rymowanke i odgrywaja jej tres¢ (patrz s. 37).

Gtowna czesé lekeji

1 Listen, find and point. Say the number.
Repeat. stonaié

e Wskazuj rozne przybory w klasie i pytaj: What’s this?
Uczniowie odpowiadajg: /5 a ...

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 16.

* /cov, Powiedz: Listen, find and point. Odtwoérz nagranie,
“27” zatrzymujac je przed zdaniem, w ktorym podany
jest numer obrazka. Powiedz: Say the number. Dzieci
odpowiadaja: /Its number 4. Kontynuuj zadanie z resztg pytan.

e Powiedz: Repeat. Odtworz nagranie ponownie. Dzieci
powtarzajg pytania i zdania opisujgce przybory oraz
samodzielnie podajg numer pasujgcego obrazka.

LI W parach lub matych grupach uczniowie na zmiane

*% zadajg sobie pytania i odpowiadajg na nie: What's this?
Its a (rubber), a pozostate osoby méwig numer obrazka.

2 Listen, point and say. stor216

* (Cp¥, Zapytaj: Do you remember The school concert
\28” story? \Wskaz postaci na obrazkach i zapytaj: Who'’s
this? (Miss Beetle, Colin). Powiedz: Listen, point and
say. Wyjasnij, ze dzieci ustyszg zdania i powinny wskazac¢
wtasciwg postac oraz powiedzie¢, kto wypowiada dane
zdanie w historyjce. Odtwoérz nagranie (odpowiedzi w zapisie
nagrania).

0w,

Lesson 8 Unit review
(']’ CI¥ED Usten, find and point. Say the number. Repeat.

Go to Gary's picture dictionary on me%.@

[/
(i3

ZADANIE RUCHOWE

Podziel dzieci na osiem grup i przydziel kazdej z nich
inny z przyboréw szkolnych. Dzieci potrzebujg jednego
prawdziwego przedmiotu na grupe. Ustaw cztery grupy
pod jedng $ciang, a cztery grupy pod przeciwng. Kazda
grupa ma za zadanie sitami wszystkich oséb w grupie
przetransportowac swoj przedmiot na drugi koniec
klasy dowolnym sposobem, ale bez wykorzystywania
rgk. Podkresl, ze w zabawie nie chodzi o rywalizacje ani
0 czas, ale 0 pomystowose.

Listen and match with your fingers. Repeat and
mime. Sronats

Wskaz rozsypane puzzle i powiedz: Look at the classroom
activities. Zapytaj: Can you match the pictures with your
fingers?, wspomagajgc sie gestami. Dzieci probujg znalez¢
pasujgce puzzle.

(cow, Powiedz: Listen and match with your fingers.

297 Odtworz nagranie, robigc pauze po kazdym zdaniu,
aby da¢ dzieciom czas na potgczenie palcami odpowiednich
puzzli (odpowiedzi: 1 ¢,2 b, 3d, 4 a).

Powiedz: Repeat and mime. Odtworz nagranie, robigc
pauze po kazdym zdaniu, aby uczniowie je powtorzyli

i zilustrowali zdanie za pomocg gestow.

*DODATKOWY POMYSt

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




Go to Gary’s picture dictionary on page 80.

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

e Powiedz: Look at page 80 i zapisz numer strony na tablicy.
Uczniowie sprawdzajg swoje odpowiedzi.

e Przeprowadz z klasg dowolne dwa ¢wiczenia
ze stowniczkiem obrazkowym z Banku gier na s. 12.

Zakonczenie lekcji

e Podnies podrecznik i zapytaj: How many (classroom
objects / classroom activities) do you remember? Dzieci
wymieniajg z pamieci stowa z danych kategorii.

¢ sco, Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci
27 $piewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

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

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 1., Lekcja 8.: ¢w. 1-3, 5. 13.

,061\\
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Whats this? Its a rubber. (pauza) Its number 4.
Whats this? Its a pencil. (pauza) Its number 2.
Whats this? Its a schoolbag. (pauza) Its number 7.
Whats this? Its a pen. (pauza) It's number 1.
What's this? Its a ruler. (pauza) Its number 5.
What' this? Its a book. (pauza) Its number 8.
Whats this? Its a notebook. (pauza) Its number 6.
Whats this? It's a crayon. (pauza) Its number 3.

/CD1),

“\2784 m"

Good morning, Bugs. (pauza) Miss Beetle.

No, I'm not all right. (pauza) Miss Beetle.

OK. Bugs Team! Lets help! (pauza) Colin.

Look! We can use pencils ... and crayons. (pauza)
Colin.

We've got a surprise! (pauza) Colin.

Well done, Bugs! You're fantastic! (pauza) Miss Beetle.

A WON =

o O

/CDT,

\ 207

1 [ write at school.

2 [read at school.

3 [ colour at school.
4 [ draw at school.

XY
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Cumulative review

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

Gtowne sfownictwo i struktury:
@ materiat z rozdziatow Hello, Bugs Team! oraz 1.

Materiaty (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty obrazkowe z rozdziatéw Hello, Bugs
Team! oraz 1., *miekka pitka; *karty wyrazowe z nazwami
przyboréw szkolnych; *maskotka Gasienica Colin

1
Sekcje Cumulative review mozna przeprowadzic¢
na tej samej lekgji, na ktérej uczniowie piszg test
z rozdziatu 1.

Powitanie

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

(CD, Odtworz piosenke Welcome. Dzieci $piewaja piosenke
A i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

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

(CDP, Odtworz piosenke Are you ready? Dzieci $piewajg
\18” piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 31).

*DODATKOWY POMYStL

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

1 Pokazuj karty obrazkowe z dotychczas poznanych
zakresow stownictwa, pytajgc: What’s this? lub
proszac o uzupetnienie zdan, np.: I (write) at school.

2 Pokazuj karty obrazkowe do historyjek i pros
o utozenie ich w kolejnosci lub o uzupetnienie dialogu
dotyczacego danej karty, np.: It’s a schoolbag and
(crayons).

3 Pros$ o podanie lub pokazanie na kartach par
pasujgcych do siebie stéw, np.: colour — crayon.

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

5 Odtwodrz nagranie karaoke wybranej piosenki i popro$
0 odspiewanie jednej zwrotki lub zacznij mowi¢
rymowanke, a dzieci podajg kolejng linijke.

Wyznaczaj roznych przedstawicieli druzyn do odpowiedzi.

Mozesz przyznawac punkty kazdej druzynie. Druzyny

moga tez wspdlnie zbiera¢ punkty na nagrode dla catej

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

0w,
C J

h"
Cumulative review

1) CXED Listen, find and point.
{73) Play I spy with Bugs eye.

Gtowna czesé lekcji

Listen, find and point Stonal?

Wyjasnij, ze na tej lekcji dzieci bedg powtarzaty materiat,
ktorego sie uczyty od poczatku roku. Z kazdg takg sekcjg
ilos¢ materiatu bedzie sie zwiekszata.
Podnie$ ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 17. Zapytaj: What can you see in the picture?,
wspomagajgc sie gestami. Zache¢ dzieci do wymieniania
postaci, przybordow, drobnych przedmiotéw, liczb i koloréw
po angielsku.
(cow, Powiedz: Listen, find and point. Odtworz nagranie,
807 robigc pauze po kazdym pytaniu. Uczniowie stuchajg
nagrania, odnajdujg i wskazujg wtasciwe elementy obrazka.
Odtworz nagranie po raz drugi bez zatrzymywania i zache¢
dzieci, aby oprécz stuchania i wskazywania prébowaty
podawac odpowiedzi razem z nagraniem.
Play I spy with Bugs eye. stma17
Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:
Let’s play a game! Podziel dzieci na pary i pokaz, ze powinny
mie¢ otwartg wspodlnie jedng ksigzke.
Powiedz: I spy with Bugs eye ... (a pen), przyktadajgc
do oka dtonie ztozone na ksztatt lunety i patrzgc na obrazek
w podreczniku. Dzieci odnajdujg wymieniony przedmiot lub
posta¢ na ilustracji i go/jg wskazujg. W kazdej parze dziecko,
ktore wskaze prawidtowy element jako pierwsze, wygrywa.
Powtorz gre kilka razy.
we W grupach trzyosobowych uczniowie kontynuujg gre,
*% na zmiane mowigc: / spy with Bugs eye ..., a pozostate
dzieci pospiesznie wskazujg dany element obrazka.




ZADANIE RUCHOWE

Przypomnij kategorie poznanych dotychczas stéwek, po
polsku lub po angielsku: Liczby/Numbers, Kolory/Colours,
Przybory szkolne/Classroom objects, Czynnosci w klasie/
Class activities. Dzieci stajg w kregu. Rzu¢ miekka pitkg do
jednego ucznia i powiedz kategorie, np.: Liczba/Number.
Dziecko fapie pitke i podaje dowolng liczbe 1-10, rzuca
pitke do innego dziecka, podajac inng kategorie, niz samo
otrzymato. Kategorie mogg sie powtarzac, ale nie
bezposrednio po sobie.

Wskaz obrazek i zapytaj: Who's/What’s this? Dzieci
nazywajg postaci i przybory. Wyjasnij, ze uczniowie bedg
ocenia¢ swojg prace w dotychczasowych rozdziatach
podrecznika.

(cop, Powiedz: Listen and repeat. ZacheC dzieci, aby

817 podczas stuchania wskazywaty kolejne liczby na
termometrze. Odtwérz nagranie. Dzieci mowig liczby razem
Z nagraniem i powtarzajg zdania. Sprawdz zrozumienie stow
good i excellent.

Popro$ dzieci po polsku, aby zdecydowaty, jak oceniajg
wiasng prace, wybierajac sobie po cichu jedno ze zdan,
ktore przed chwilg powtorzyty. Przypomnij zdania, mowiac je
z odpowiednim natezeniem emociji: My work is OK/good/
excellent.

Listen and repeat. Think and choose. ™17

*DODATKOWY POMYSt

Przyczep karty obrazkowe z dotychczas poznanych
kategorii do tablicy na takiej wysokosci, aby dzieci byty

w stanie ich dosiegna¢. Pokaz dwojgu ochotnikom, aby
staneli na srodku klasy, tytem do tablicy. Wskaz za ich
plecami jedng z kart na tablicy. Klasa wota odpowiadajgce
jej stowo. Na hasto: Now! ochotnicy odwracajg sie

i jak najszybciej starajg sie dotkng¢ odpowiedniej karty.
Powtorz zabawe kilka razy z réznymi osobami.

Zakonczenie lekcji

Dzieci losujg po jednej karcie obrazkowej z rozdziatu Hello,

Bugs Team! oraz 1., nie pokazujgc nikomu obrazka. Na hasto:

Start! dzieci kolejno wstajg i pokazujg swojg karte, a cata
klasa wota odpowiednie stowo.

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

*ZESZYT GWICZEN
Rozdziat 1., Build-up, s. 14.

(IR
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Where's Colin the caterpillar? Here!
Where's Lucy the ladybird? Here!
Where's Bella the bee? Here!
Wheres Gary the glow-worm? Here!
What' this? It's a schoolbag.
Whats this? Its a ruler.

What' this? It's a notebook.

Whats this? Its a pencil.

What' this? It's a crayon.

10 Whats this? Its a rubber.

11 Where's the blue ball? It's here!

12 Where's the pink mouse? Its here!

©CoONOOUGHAWN =

/CDT,
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One ... two ... three ... four ... five ... six ... seven ...
eight ... nine ... ten! My work is OK! (pauza)

My work is good! (pauza) My work is excellent!

XY
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Lekcja 1

Cele:
rozpoznawanie i nazywanie zabawek, mowienie
rymowanki

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

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty obrazkowe z przyborami szkolnymi
i zabawkami (samochdd, rower, robot, lalka, hulajnoga,
deskorolka, mis); karta obrazkowa z Gasienicg Colinem,
*karty do bingo z Zeszytu cwiczen; *maskotka Gagsienica
Calin

Powitanie

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

® (Cp¥, Odtworz piosenke Welcome. Dzieci $piewajg piosenke
\/ i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

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

Gtowna czesé lekcji

1 Listen, look and point. Repeat.

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

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

e /cov, Powiedz: Listen, look and point. Odtworz nagranie.
“82» Drzieci stuchajg i wskazujg kolejne karty. Powiedz:
Repeat. Dzieci ponownie stuchajg nagrania, wskazujg karty
i powtarzajg stowa jak w nagraniu: zwyktym tonem, szeptem
oraz gtosno.

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

*DODATKOWY POMYSt

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

2 Play Colin’s bingo. S™ra®

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

0w,
C J

Lesson 1
. CIEED Listen, look and point. Repeat,
"~ Play Colin‘s bingo.

Play Guess the foy.

" ® Languuge: cur, bike, rubuf, doll, sooter, skateborrd, feddy bear; What's this? It's i oor).

@.

e Klaénij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:
Lets play a game! Podnie$ karte obrazkowag z Colinem
i powiedz: Let’s play Colin’s bingo! Pokaz karty do bingo
i popro$ dzieci, aby wyjety wiasne karty przygotowane
w rozdziale 1. Pokaz uczniom, ze powinni zakry¢ kartami
dowolne trzy zdjecia z zabawkami w podreczniku.

e | osuj karty obrazkowe z zabawkami tak, aby uczniowie nie
widzieli obrazkow, i podawaj nazwy zabawek. Uczniowie
zakrywajg pozostatymi kartami do bingo wymieniane zabawki
na zdjeciach. Gdy dziecko zakryje wszystkie zdjecia, wota:
Bingo! Powtérz zabawe dwa razy. Ochotnik moze przejac
twojg role.

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

ZADANIE RUCHOWE

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

3 Listen, point and say Colin’s chant, 3traié

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

* /cDP Powiedz: Listen to Colin’s chant and point. Dzieci
\a3r stuchajg rymowanki i wskazujg zabawki. Podkresl, ze
zabawki sg wymieniane w innej kolejnosci niz na obrazku.

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



Powiedz: Say the chant. Mime the toys. Dzieci mowig catg
rymowanke razem z nagraniem i odgrywaja jej tresc.

Play Guess the toy.

Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:
Let’s play a game! Przyczep karte z Colinem do tablicy.
Narysuj duzg chmurke nad gtowg postaci. Powiedz: Colin
wants a toy i wyjasnij znaczenie za pomocg gestéw. Wylosuj
jedng karte obrazkowg z zabawkg tak, aby dzieci nie widziaty
obrazka i przyczep jg w chmurce, tytem do klasy. Powiedz:
Guess the toy. Dzieci odgadujg zabawke. Kiedy odpowiedzg
prawidtowo, odwrd¢ karte obrazkiem w strone klasy. Powtorz
zabawe, zapraszajgc ochotnikdw do przejecia twojej roli.

we W parach lub matych grupach uczniowie na zmiang

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

Zakonczenie lekcji

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

(eop, Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci

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

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 2., Lekcja 1.: ¢w. 1-2, 5. 16.
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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

/CDY,

‘\\373 x"

Colin’s chant

Whats this? (dzieci rozktadajg rece w pytajgcym gescie)
Its a car! (dzieci udajg, ze kreca kierownicg)

Whats this? (jw.)

Its a car and a bike! (jw. i dzieci udajg, ze kierujg rowerem)
What's this? (jw.)

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

Whats this? (jw.)

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

ze kotyszg lalke)

What's this? (jw.)

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

Whats this? (jw.)

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

a skateboard! (jw. i dzieci udajg, ze jadg 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 udajg, ze przytulajg misia)
Wow! Hurray! (dzieci unosza rece w gescie radosci)

| want a toy today! (dzieci klaszcza)

XY
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Lekcja 2

Cele:
rozpoznawanie i nazywanie zabawek, spiewanie piosenki,
proszenie 0 zabawki i reagowanie na prosby

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

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty obrazkowe z zabawkami
(samochaod, rower, robot, lalka, hulajnoga, deskorolka,
mis; () pitka); *minikarty z zabawkami z Zeszytu ¢wiczers;
*karty wyrazowe z nazwami zabawek; *maskotka
Gasienica Colin

Powitanie

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

® (Cp¥, Odtworz piosenke Welcome. Dzieci $piewajg piosenke
x/ i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

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

* cop, Odtworz rymowanke Colin's chant. Dzieci mowig

“83” rymowanke, pokazujgc wymieniane zabawki za pomocg

gestow (patrz s. 43).

Gtowna czesc lekcji

1 Look and guess. Say. r°r2'?

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

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

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

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

e /cot, Powiedz: Ding-dong. Uczniowie koncza hasto: Time
\84» for a song. Powiedz: Listen and say who sings each
verse, wskazujgc postaci na obrazku jako podpowiedz.
Odtworz nagranie. Dzieci podajg odpowiedzi (1 — Gary,

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

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

e Pytaj 0 zabawki i postaci z piosenki w réznej kolejnosci:
Who wants a (doll)? What toy does (Bella) want?,

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

0w,
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Lesson 2
Look and guess. Say.

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

-\ Choose and say.

‘ﬁ m&&

® Language: Can § fove i bulll, ploose? Here you are! Thank you, ‘ »

-0

3

Powiedz: Sing Can | have a scooter, please? Odtworz
nagrania piosenki etapami, zgodnie z technikg ,Nauka
piosenek krok po kroku” (patrz s. 6). Dzieci $piewajg piosenke
i odgrywajg jej tresc.

ZADANIE RUCHOWE

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

Choose and say. Stronatd

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

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

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

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

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

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



" W parach uczniowie przeprowadzajg podobne dialogi,
* wybierajgc rozne zabawki na zdjeciu.

*DODATKOWY POMYSt

W parach uczniowie proszg o rézne przedmioty,
ktore potrafig nazwac po angielsku, np.: Can | have

a red crayon, please? i podajg je sobie wzajemnie.
Zademonstruj zadanie z ochotnikiem na $rodku klasy.

*ZADANIE Z KARTAMI WYRAZOWYMI

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

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

Make the mini-flashcards. Play The toy game.

Pokaz gotowe minikarty z zabawkami. Powiedz: Let’s make
the mini-flashcards. Popro$ uczniéw, aby wyijeli szablon kart
z Zeszytu cwiczen, i pomoz im w wycinaniu.
Jesli dzieci nie korzystajg z Zeszytu cwiczen, wycinajg
osiem kart z papieru i na kazdej samodzielnie rysujg osiem
zabawek wymienionych w zad. 3.
W Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie koncza
*%/ hasto: Let’s play a game! Popros dzieci o roztozenie
minikart obrazkami do gory. Zapytaj: Can | have a robot,
please? Pokaz dzieciom, ze powinny podnies¢ mini-karte
z robotem i powiedzie¢: Here you are! Powiedz: Thank you.
Powt6rz zdanie z kilkkoma zabawkami.
Nastepnie wybierz ucznia i popro$ go o zabawke: Bartek.
Can | have a scooter, please? \Wskazany uczen podnosi
wtasciwg minikarte i odpowiada: Here you are! Podziekuj,
moéwigc: Thank you. Ten sam uczen wybiera nastepnie inne
dziecko i prosi je 0 wybrang przez siebie zabawke. Dzieci
kontynuujg zabawe, przeprowadzajgc dialogi z roznymi
osobami.
< W parach lub matych grupach uczniowie przeprowadzajg

*%/ podobne dialogi, pokazujac odpowiednie minikarty.
*DODATKOWY POMYSt

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

Zakonczenie lekcji

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

(eop, Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci

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

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 2., Lekcja 2.: ¢w. 1-2,s.17.

/CDY, /CD, ‘CD1,

“\\3§x" “\\375//"— guided “\\376/‘— karaoke

Can | have a scooter, please?

Can | have a scooter, please? (dzieci wyciggajg rece
W proszacym gescie, a nastepnie pokazujg zabawke
za pomoca gestow)

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

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

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

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

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

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

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

XY
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Lekcja 3

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

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

Materialy (*opcjonalne):

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

Powitanie

e Przywitaj dzieci, mowigc: Hello, children. Uczniowie
odpowiadajg: Hello, teacher.
o 661\ Odtworz piosenke Welcome. Dzieci $piewajg piosenke
1/ i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

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

* /cDd Odtworz piosenke Can | have a scooter, please? Dzieci
847 $piewajg piosenke i odgrywaja jej tres¢ (patrz s. 45).

Gtowna czesé lekcji

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

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

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

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

e /cow, Powiedz: Listen and point. Podczas stuchania dzieci
“82” wskazujg odpowiednie obrazki.

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

0w,
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Lesson 3

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

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

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

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

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

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

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

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

ZADANIE RUCHOWE

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

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

Listen and think. Say. stona2t

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

CDP, Powiedz: Listen and think. Zache¢ dzieci, aby
\gg/ podczas stuchania wskazywaty kolejne liczby na
termometrze i zastanowity sie, jak bardzo podoba im sie
historyjka. Mozesz poprosi¢ dzieci, aby odliczaty i mowity
zdania razem z nagraniem lub je powtarzaty.
Zapytaj: Do you like the story? Mow z odpowiednim
natezeniem emocji kolejne zdania z zapisu nagrania:
The story is OK/great/fantastic. Dzieci, ktore majg podobne
zdanie, powtarzajg je.



3 Choose and ask. stera2!

Weciel sie w role elfa z historyjki. Wez do reki linijke lub inny
przedmiot imitujgcy rozdzke, mozesz tez zatozy¢ szpiczastg
czapke, np. z papieru. Powiedz: I'm a magic elf.
Wskaz zabawki wokot elfa na obrazku. Powiedz: Choose and
ask. Wyjasnij, ze dzieci majg wybra¢ sobie jedng zabawke,
ktorg chciatyby dosta¢, i powinny cie o nig poprosic.
Wybierz ochotnika i zache¢ go, aby poprosit: Can | have
a (scooter), please? Udawaj, ze machasz ré6zdzkg. Nastepnie
podaj ochotnikowi karte obrazkowsg z wybrang przez niego
zabawka, méwigc: Here you are. Dziecko odpowiada:
Thank you. Odbierz karte i powtérz zabawe z innym uczniem.
Ochotnicy mogg takze przejg¢ role elfa.
2 W parach lub matych grupach dzieci na zmiang proszg

2% o zabawki i odgrywajg role elfa. Zamiast wreczac karte
z zabawka, dzieci pokazujg dang zabawke na migi. Dzieci
moga prosi¢ takze o inne zabawki niz poznane na lekcji.

*DODATKOWY POMYSt

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

Zakonczenie lekgji

Pokazuj zabawki za pomocg gestow, a dzieci zgadujg, o jakie
zabawki prosisz, méwigc: Can | have a (skateboard), please?
cow, Odtworz piosenke Gooabye, Bugs Team. Dzieci

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

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

/CD1,

877

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

Bugs: Yes! / Brilliant! / Great!

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

Bella: What happens?

Gary: Lets listen and find out! Sshhh!

Obrazek 1

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

Danny: / want a new robot.

Obrazek 2

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

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

Obrazek 3

Elf: Jump. Turn around.
Close your eyes

One, two, three
Surprise, surprise!
Tripilee!

Obrazek 4

Elf: Here you are! Oh, dear.

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

Obrazek 5

Elf: Jump. Turn around.

Close your eyes

One, two, three

Surprise, surprise!

Tripilee!

Here you are! Oh, dear.

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

Obrazek 6

Elf: Jump. Turn around.

Close your eyes

One, two, three

Surprise, surprise!

Tripilee!

Here you are! Oh, dear.

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

Elf: Oh, yes. No problem!

Obrazek 7

Elf: Jump. Turn around.
Close your eyes

One, two, three
Surprise, surprise!
Tripilee!

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

/DY,

387

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

eight ... nine ... ten! The story is OK! (pauza)

The story is great! (pauza) The story is fantastic! ~‘ '
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Lekcja 4

Cele:

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

Gtowne stownictwo i struktury:

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

Materialy (*opcjonalne):

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

Powitanie

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

¢ cow, Odtworz piosenke VWelcome. Dzieci Spiewajg piosenke
4 i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

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

* /cDd Odtworz piosenke Can | have a scooter, please? Dzieci
\84” $piewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 45).

Gtowna czesé lekcji

1 Listen to the story and do the actions.

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

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

* cow, Powiedz: Listen to the story and do the actions!
‘877 Odtworz nagranie. Dzieci stojgc, stuchajg historyjki
i kiedy styszg zaklecie, wykonujg odpowiednie czynnosci.

2 Look, order and say. Stora2?

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

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

0w,
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" & Language: Care | hove fa ball), please?. It's (o cor); Jump, firn around, ckose your oes, surprise; A squtrrel on

@.

Lesson 4
| CIEED Listen to the story and do the actions.
Look, order and say.

o skateboard with o schoo! bg.

e \Wskaz obrazek, ktory powinien by¢ pierwszy (b) i zache¢

dzieci, aby powiedziaty chérem odpowiedni fragment zaklecia
(Jump). Kontynuuj zadanie z pozostatymi obrazkami, proszac
dzieci o mowienie kolejnych fragmentéw zaklecia. Na

koniec wszyscy wspolnie moéwiag: Surprise, surprise! Tripilee!
(kolejnose: 1 b, 2d, 3¢, 4 a).

we W parach lub matych grupach uczniowie na zmiane
*%/ wskazujg kolejne obrazki i méwig pasujace linijki
zaklecia elfa.

ZADANIE RUCHOWE

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

we witasciwg strone, jak wskazujg buzki na tablicy,

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

Listen and point. Sing The magic elf song.

strona 22

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

The magic elf song and point. Odtworz nagranie.

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



*DODATKOWY POMYSt

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

Listen and say the Bug twister!

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

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

427 i wyjasnij, ze dzieci ustyszg wyliczanke z gtoska /s/

i powinny wskazywa¢ odpowiednie elementy obrazka.
Odtworz nagranie.

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

*DODATKOWY POMYSt

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

Zakonczenie lekcji

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

(eop, Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci

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

*ZESZYT CWICZEN

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

‘CD1), /CDY, ‘cD1,
“\\379_"‘ “\470,/"— guided ‘\\471 /‘— karaoke

The magic elf

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

One, two, three (dzieci pokazujg dang liczbe palcéw)

Surprise, surprise! (dzieci unoszg rece)

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

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

W proszgcym gescie i pokazujg zabawke za pomocg
gestow)

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

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

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

/CD1
@2y
A squirrel on a skateboard with a school bag. (x3)

XY
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Lekcja 5

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

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

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty obrazkowe z zabawkami

i przymiotnikami opisujacymi zabawki; *karty wyrazowe
z nazwami zabawek; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

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

Powtorzenie

e Zapytaj: Who remembers the Bug twister? i rozejrzyj sie
po klasie. Dzieci zgtaszajg sie i wspdlnie mdéwig wyliczanke
z ostatniej lekgiji.

e Zache¢ dzieci, aby wspolnie powiedziaty i odegraty zaklecie
magicznego elfa z ostatniej lekgji. Kiedy skonczg, pokaz
na utamek sekundy karte z zabawka, np. rowerem, ktorg
,wyczarowaty”. Dzieci dodaja: Its a (bike) do zaklecia.
Powtorz zabawe, pokazujgc inng karte.

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

Gtowna czesé lekcji

1 Listen and point. Repeat. tora2®

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

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

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

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

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

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

*DODATKOWY POMYSt

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

0w,
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Lesson 5
CIEED Listen and point. Repeat.

o — @ o

- i - . _

(1 Play Find the picture.

Play Guess ...

& Language: big, small, old, new, long, short; Look af my (scooter); It's (big); coloars "

D

Listen to the chant Look at my bike and point.
Repeat. sona2z

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

(co#, Powiedz: Listen to the chant and point. Dzieci

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

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

ZADANIE RUCHOWE

Podziel klase na dwie druzyny. Powiedz: Make
caterpillars. Dzieci ustawiajg sie jedno za drugim,
trzymajgc osobe przed sobg za biodra, i rozstawiajg
szeroko nogi. Na hasto: Start! dzieci maszerujg powoli

po klasie, méwigc rymowanke Look at my bike. Po kazdej
zwrotce zatrzymuijg sie z szeroko rozstawionymi nogami

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




Play Find the picture. $"°"22%
Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie kohczg hasto:
Lets play a game! Podziel dzieci na pary i pokaz, ze powinny
mie¢ otwartg wspdlnie jedng ksigzke.

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

Play Guess ... stora2s

Wskaz obrazki i zdjecia na catej s. 23. w podreczniku.
Popros$ ochotnika, aby w sekrecie wybrat jedng z zabawek
na ilustracjach i opisat jg, np.: Its small. Its green. Guess!
Dzieci odgadujg, ktéra to zabawka, i odpowiadajg petnym
zdaniem, np.: It’s the ball. Zapraszaj kolejno réznych
ochotnikéw do opisywania zabawek, a cata klasa zgaduje.
we W parach lub matych grupach uczniowie na zmiang

*%/ opisuja przedmioty na ilustracjach, a pozostali odgaduja,

ktéra to zabawka.

Zakonczenie lekcji

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

!
*Popros dzieci o przyniesienie jednej zabawki na nastepng
lekcje.

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

/cD,
437
1 big, 2 small, 3 old, 4 new, 5 long, 6 short

Its a ball. Its big.

Its a ball. Its small.

Its a car. Its old.

Its a car. It's new.

It's a skateboard. Its long.
Its a skateboard. Its short.

OO hr,WOWN =

/DT,

‘\\474 x"

Look at my bike

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

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

My bike is new and big. (dzieci pokazujg zabawke

i przymiotniki za pomocg gestow)

Look at my teddy bear. (jw.)
Its old. It's small.
My teddy bear is old and small.

Look at my skateboard. (jw.)

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

XY
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Lekcja 6

Cele:
rozwijanie umiejetnosci porownywania przedmiotow

Glowne stownictwo i struktury:
zabawki; przymiotniki opisujgce zabawki; It5 (a doll, big);
(O kolory

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty obrazkowe z zabawkami

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

z nazwami zabawek; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

° /cop Odtworz piosenke Welcome. Dzieci $piewajg piosenke
\/ i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

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

* cow, Odtworz rymowanke Look at my bike. Dzieci mowig
\44” rymowanke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 51).

Gtowna czesé lekcji

1 Look and find the differences. Say. Stona2¢

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

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

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

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

*DODATKOWY POMYSt

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

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

0w,
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Lesson 6
Look and find the differences. Say. <

be

- Play The comparison game.

Play Odd one out.

Compare things in your classroom.

" ® Languuge: cur, doll, robot, bike, scooter, teddy benr, shateboard, ball; by, small, old, mew, fong. short; 1r's ju dulip ik

@2

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 cwiczer i pomdz im w wycinaniu.
Opisuj zabawki na kolejnych kartach poréwnawczych,
np.: It’s a teddy bear. It’s big. It's old. Uczniowie stuchajg
i podnoszg odpowiednig karte. Pokaz swojg karte, aby mogli
sprawdzi¢, czy podniesli takg sama.
Jesli dzieci nie korzystajg z Zeszytu cwiczen, popros, aby
wyciety cztery karteczki i samodzielnie narysowaty na kazdej
dowolng zabawke z rozdziatu 2. Kazda zabawka powinna
mie¢ inng z nastepujgcych cech: big, small, long, short.
Dzieci powinny tez pokolorowac¢ zabawki na kolory, ktorych
nazwy znajg po angielsku.
Zapro$ ochotnika z wtasnymi kartami na srodek klasy.
Wskazuj wybrane karty i zadawaj pytania: What’s this?
Uczen odpowiada nazwg zabawki i opisuje jej cechy,
np.. Its a skateboard. Its new. It's short.
*..,, W parach uczniowie przeprowadzajg podobne
*%/ dialogi, na zmiane pytajac o zabawki na kartach
i opisujgc ich cechy.

ZADANIE RUCHOWE

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

karcie charakteryzuje sie dang cechg, przybijajg pigtke

w podskoku. Jesli tylko jedna osoba w danej grupie ma
zabawke z dang cecha, podnosi reke, ale nie przybija

z nikim pigtki.

Play The comparison game.

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



5

Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:
Let’s play a game! Wyjasnij zasady gry, zapraszajac na srodek
klasy ochotnika z wlasnymi kartami porownawczymi. Utodzcie
kazdy wtasne karty w stos, grzbietem do goéry. Na hasto:
Start! odwrdccie gorng karte z wtasnego stosu i sprobuijcie
znalez¢ podobienstwa miedzy dwoma zabawkami na kartach,
np.: Its a scooter/blue/big/new/old/long/short. Osoba, ktora
jako pierwsza wymieni podobienstwo, zgarnia pare kart, ale
zanim to zrobi, obaj gracze powinni sprobowac znalez¢ wiece;
ewentualnych podobienstw miedzy zabawkami. Wygrywa
osoba, ktdra zdobedzie wiecej par.

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

Play Odd one out.

Zapros pare ochotnikow z wtasnymi kartami porownawczymi
na srodek klasy. Wyjasnij po polsku zasady gry: jeden gracz
wybiera i uktada dowolnie w rzedzie cztery karty. Trzy

z czterech zabawek muszg mie¢ wspoéing ceche, np. sg mate.
Drugi gracz wskazuje karte, ktdra nie pasuje do zestawu

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

Ochotnicy demonstrujg zabawe, zamieniajgc sie rolami.
we W parach lub matych grupach uczniowie grajg w Odd
*%/ one out, na zmiane uktadajac cztery Karty i odnajdujac
karte, ktéra nie pasuje do pozostatych.
Jesli dzieci samodzielnie wykonaty karty w zad. 2, tagczg sie
w pary i grajg w Odd one out podwojnymi kompletami kart

z drugg para.
*DODATKOWY POMYSt

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

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

Compare things in your classroom.

Wskaz dwa przedmioty w klasie i popros, aby uczniowie
je poréwnali, odszukujgc podobienstwa i réznice, np. drzwi
i biurko: Its big. Its new. / Its big. Its old. Powtdrz zadanie
z kilkoma innymi przedmiotami.

s W parach lub matych grupach uczniowie poréwnuig
*%/ rozne przedmioty w Klasie, np. przybory szkolne Iub
ksigzki, podajgc podobienstwa i roznice.

Zakonczenie lekgji

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

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

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

*ZESZYT CWICZEN

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

XY
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Lekcja 7

Cele:

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

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

Materialy (*opcjonalne):

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

Powitanie

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

* (Cp¥, Odtworz piosenke Welcome. Dzieci $piewajg piosenke
4 i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

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

* /cop Odtworz piosenke The magic elf. Dzieci Spiewajg
\89” piosenke i odgrywaja jej tres¢ (patrz s. 49).

Gtowna czesé lekcji

1 Listen and say the Queenie, Queenie rhyme.

strona 25

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

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

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

* /co# Powiedz: Listen to the rhyme. Odtworz nagranie
457 | odgrywaj tre$¢ rymowanki. Zache¢ dzieci, aby
nasladowaty twoje gesty. Sprawdz zrozumienie stow boy i girl.
Powiedz: Say the rhyme. Odtworz rymowanke, robigc pauze
po kazdej linijce, aby dzieci mogty jg powtdrzy¢. Odtworz
nagranie po raz trzeci. Dzieci méwig rymowanke z nagraniem
i odgrywajg jej tresc.

2 Listen to the dialogue. Repeat.

e /cov, Wskaz dzieci stojace w rzedzie | Queenie na ilustracii
“46” w zad. 1. Powiedz: Listen to the dialogue. Odtworz
nagranie.

e Powiedz: Listen and repeat. Podziel klase na trzy grupy
i przydziel im role Queenie, Ucznia 1 i Ucznia 2. Odtworz
nagranie, zatrzymujac je po kazdej kwestii i proszgc
odpowiednig grupe o jej powtérzenie. Pierwszg kwestie
dialogu powtarza cata klasa oprécz Queenie. Powtdrz
zadanie dwa razy, proszgc grupy 0 zamienienie sie rolami.

0w,
C J

Lesson 7

CIEED Listen and say the Queenie, Queenie rhyme.

' CIEED Listen to the dialogue. Repeat.
' Play Queenie, Queenie.
|| CIEED Usten, find and point.

- Draw in your notebook and say.

=

YO OO

T o
=4

® Languaye: by, gicf, big, small; Who's gol the ball? Is the bali here? My favourite tay is my (teduy bear), ‘ [

D

*DODATKOWY POMYSt

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

Play Queenie, Queenie.

Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:
Let’s play a game! Zapro$ piecioro ochotnikdw na srodek
klasy, aby wyjasni¢ reguty gry. Wyznacz jednemu role
Queenie, pozostali stajg w rzedzie. Queenie staje plecami do
0so6b tapigeych i rzuca migkka pitke lub zgnieciong w kulke
kartke papieru do tytu. Jedno z dzieci tapie pitke i chowa za
siebie, pozostali uczniowie tez trzymajg rece z tytu. Wowczas
Queenie odwraca sie. Wszyscy stojgcy w rzedzie mowig
i odgrywajg rymowanke Queenie, Queenie. Osoba trzymajgca
pitke przektada jg dyskretnie z reki do reki, aby pokazac
Queenie pusta dton. Nastepnie Queenie ma trzy szanse, aby
zgadna¢, kto ma pitke, pytajgc kolejnych uczniéw: Is the ball
here? Uczniowie odpowiadajg: Yes lub: No.
+ Podziel uczniow na grupy pigcio lub szescioosobowe

*%/ | ustaw ich w réznych miejscach klasy, aby mogli zagraé

w Queenie, Queenie.



ZADANIE RUCHOWE

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

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

sie miejscami z uczniem podajgcym wczesniej hasto

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

Wyjasnij, ze osoby ze zdje¢ mieszkajg w Wielkiej Brytanii

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

(cop, Powiedz: Listen, find and point. Dzieci sfuchajg

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

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

Listen, find and point. 225

Draw in your notebook and say.

Zapytaj: What is your favourite toy? Pomdz dzieciom
odpowiadac po angielsku.

Pokaz przyktadowy rysunek w podreczniku i powiedz:
Draw your favourite toy in your notebook. \Wyja$nij,

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

i zadawaj pytania o rysunki dzieci.

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

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

Zakonczenie lekcji

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

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

/ep, Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci

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

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 2., Lekcja 7.: éw. 1-2, s. 22.

,061\\
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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 jedna reke, potem

ja opuszczajg)

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

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

Queenie, Queenie

Who's got the ball? (jw.)

/CDY,

46y

Children: Who's got the ball, Queenie?

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

Child 1: No!

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

Child 2: Yes!

Children: Hurray! Great! Brilliant!

/CDY,

\azr

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

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

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

XY



28 Thelmagiclet

Lekcja 8

Cele:
powtérzenie materiatu z rozdziatu 2.

Gtowne stownictwo i struktury:

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

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty obrazkowe z zabawkami

i przymiotnikami opisujacymi zabawki; *karty wyrazowe
z nazwami zabawek; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

* /Db Odtworz piosenke Welcome. Dzieci $piewaja piosenke
4 i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

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

* /cD¥ Odtworz rymowanke Queenie, Queenie. Dzieci mowig
45”7 rymowanke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 55).

Gtowna czesé lekcji

1 Listen, find and point. Say the number.
Repeat. stona2s

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

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

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

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

LI W parach uczniowie na zmiane wskazujg obrazki

*% | przeprowadzajg na ich temat podobne dialogi jak
w nagraniu.

2 Listen, point and say. sr226

* co» Zapytaj: Do you remember The magic elf story?
\49” Wskaz postaci na obrazkach i zapytaj: Who's this?

(Danny, magic elf). Powiedz: Listen, point and say. \Wyjasnij,

ze dzieci ustyszg zdania, i po kazdym z nich powinny
wskaza¢ wiasciwg postac¢ oraz powiedzie¢, kto wypowiada
dane zdanie w historyjce. Odtwoérz nagranie (odpowiedzi

w zapisie nagrania).

0w,
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Lesson 8 Unit review
() CIEED Listen, find and point, Say the number. Repeat.

S0 Ga i choanary £ pape SL E

269

ZADANIE RUCHOWE

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

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

3 Listen and look. Correct the sentences. o226

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

° ‘/’cb'i\\ Powiedz: Listen, look and correct the sentences.
807 Odtworz nagranie i zatrzymaj je po zdaniu /ts small.
Zache¢ dzieci, aby poprawity zdanie: No, its big. Wznow
odtwarzanie nagrania. Dzieci stuchajg i sprawdzajg, czy
prawidtowo poprawity zdanie.

*DODATKOWY POMYSt

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

Go to Gary’s picture dictionary on page 81.

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



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

Przeprowadz z klasg dowolne dwa ¢wiczenia

ze stowniczkiem obrazkowym z Banku gier na s. 12.

Zakonczenie lekcji

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

z danych kategorii.

(CD, Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci

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

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

(IR
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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.

‘CDY,

‘\479

I want a new robot. (pauza) Danny.

I can help. (pauza) Magic elf.

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

Its a ball, not a robot. (pauza) Danny.

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

OO hrWN =

/CDP,
507
Its a robot. It's small. (pauza) No, its big.

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

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

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

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

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

OO hrWOWN =

XY
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Cumulative review

Cele:
powtérzenie materiatu z rozdziatéw Hello, Bugs Team!,
oraz 1-2

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

Materialy (*opcjonalne):

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

1
Sekcje Cumulative review mozna przeprowadzic¢
na tej samej lekgji, na ktérej uczniowie piszg test
Z rozdziatu 2.

Powitanie

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

* cop, Odtworz piosenke Welcome. Dzieci spiewaja piosenke
4 i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

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

* (Cp¥, Odtworz piosenke The magic elf. Dzieci $piewajg
897 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 49).

*DODATKOWY POMYSt

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

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

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

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

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

5 Odtworz nagranie karaoke wybranej piosenki i popro$
0 odspiewanie jednej zwrotki lub zacznij mowi¢
rymowanke, a dzieci podajg kolejng linijke.

Wyznaczaj réznych przedstawicieli druzyn do odpowiedzi.

Mozesz przyznawac punkty kazdej druzynie. Druzyny

moga tez wspdlnie zbiera¢ punkty na nagrode dla catej

klasy, np. po osiagnieciu wyznaczonej liczby punktéw
wszyscy zagrajg w ulubiong gre.

0w,
C J

w
Cumulative review

{1 CIXED Listen, find and point.
1 Play I spy with Bugs eye.

Gtowna czesé lekcji

Listen, find and point. a2’

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

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

‘/061\1 Powiedz: Listen, find and point. Odtwérz nagranie,
5817 robigc pauze po kazdym dialogu. Uczniowie stuchajg
nagrania, odnajdujg i wskazujg wiasciwe elementy obrazka.
Odtworz nagranie po raz drugi bez zatrzymywania i zache¢
dzieci, aby oprécz stuchania i wskazywania prébowaty
podawa¢ odpowiedzi razem z nagraniem.

Play I/ spy with Bugs eye. 227

Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:

Lets play a game! Podziel dzieci na pary i pokaz, ze powinny

mie¢ otwartg wspdlnie jedng ksigzke.

Powiedz: I spy with Bugs eye ... (a skateboard),

wspomagajac sie gestami. Dzieci odnajdujg wymieniony

przedmiot lub posta¢ na ilustracji i go/ja wskazujg. W kazdej

parze dziecko, ktére wskaze prawidtowy element jako

pierwsze, wygrywa. Powtorz gre kilka razy.

we W grupach trzyosobowych uczniowie kontynuujg gre,
% na zmiane moéwigc: | spy with Bugs eye ..., a pozostate

dzieci pospiesznie wskazujg dany element obrazka.




ZADANIE RUCHOWE

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

Listen and repeat. Think and choose. 227

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

Dzieci nazywajg postaci i przybory.

(cop, Powiedz: Listen and repeat. Zachec dzieci, aby
827 podczas stuchania wskazywaty kolejne liczby

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

Zache¢ dzieci, aby po cichu ocenity swojg prace

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

*DODATKOWY POMYSt

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

na tablicy, a jego druzyna prébuje je odgadnagé. Nie wolno
mu pokazywac stowa za pomocg gestow. Wyznacz

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

Zakonczenie lekcji

Rozdaj dzieciom po jednej karcie obrazkowej z dotychczas

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

swojg karte, a cata klasa wota odpowiednie stowo.

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

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

,061\\
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1 Where's the bike? Its here!
2 Whats this? Its a skateboard. Its long.
3 Can | have a robot, please? Here you are.
4 Wheres the scooter? Its here. Its new.
5 What' this? It's an apple.
6 Can | have a car, please? Here you are.
7 Wheres the mouse? Its here!
8 Whats this? Its a yellow teddy bear. Its old.
9 Can | have a doll, please? Here you are.
10 Where's the schoolbag? It's here. It's big.
11 Whats this? It's a notebook. It's small.
12 Can | have a pencil, please? Here you are.

/CDY,

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

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

XY



Unitshifandi2{Review;

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

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

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty obrazkowe z rozdziatow Hello,
Bugs Team! oraz 1-2; kostka do gry; *pionki z Zeszytu
cwiczen; *karty wyrazowe z rozdziatow 1-2.; *maskotka
Gasienica Colin

Powitanie

e Przywitaj dzieci, mowigc: Hello, children. Uczniowie
odpowiadajg: Hello, teacher.
* scow, Odtworz piosenke Welcome. Dzieci spiewajg piosenke
i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

e Wyjasnij po polsku, ze na dzisiejszej lekcji uczniowie
powtdrzg materiat, ktéry poznali na lekcjach od poczatku
roku. Podawaj kategorie stow poznanych dotychczas przez
dzieci, np.: Colours. Dzieci pojedynczo méwig stowa z danej
kategorii. Pokazuj karty obrazkowe, jesli dzieci powiedzg
odpowiadajgce im stowa.

* /cot Odtwérz rymowanke / write at school. Dzieci mowig

" rymowanke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 33).

7 What is the bugs’ teacher’s name? (Miss Beetle)
8 Say the Bug twister from page 12. (A rabbit with a red

Gtowna czesé lekcji ruler and a red rubber.)
9 Who says ‘I read at school’ in activity 2 on page 13?

1 Findandsay. (the boy in picture 1)

e Podziel klase na szes¢ grup i kazdej z nich przydziel liczbe 10 Who says ‘I'm late’ on page 15, the girl or
1-6. Popros, aby uczniowie przygotowali podreczniki, gdyz the teacher? (the girl)
na roznych stronach bedg szuka¢ odpowiedzi na twoje 11 How many toys are there in The magic elf story?
pytania. (four — a robot, a ball, a car, a bike)

e Powiedz: Listen and find. Zadawaj pytania dotyczace 12 What magic words does the elf say in the story?
materiatu z pierwszych rozdziatéw podrecznika. Zapisuj (Jump. Turn around. Close your eyes. One, two, three.
numery stron na tablicy i wspomagaj sie gestami, Surprise, surprise. Tripilee!)
aby wyjasni¢ znaczenie pytan. 13 Which toy is old in activity 1 on page 237? (the blue car)

e Dawaj uczniom 30-60 sekund na znalezienie odpowiedzi 14 What is the orange skateboard like in activity 1 on
i rzucaj kostka. Podawaj liczbe, ktéra wypadta, np.: Three. page 23: long or short? (Its long.)

Przedstawiciel grupy o tym numerze podaje odpowiedz. Jesli 15 What game do the children play on page 25? (Queenie)

jest prawidtowa, klasa zdobywa punkt; jesli nie, inna grupa

podaje prawidtowg odpowiedz, ale ty zdobywasz punkt. ZADANIE RUCHOWE

Jesli dzieci zdobeda wigcej punktow niz ty na koniec gry, Umies¢ wybrane karty obrazkowe z rozdziatow Hello,
wygrywajg. Bugs Team! oraz 1-2. w rdznych miejscach klasy tak,
Przykfadowe pytania: aby wszyscy je widzieli. Podziel klase na cztery grupy:
1 How many bugs are there on pages 4 and 5? Caterpillars, Bees, Ladybirds, Glow-worms. Wydawaj
(3 — Colin, Bella, Lucy) grupom rozne polecenia, np.: Caterpillars walk fast
2 What animal is Gary? (a glow-worm) to number 4. Bees jump to the bike. Ladybirds
3 What does Gary find in the story in Hello, Bugs Team? walk slowly to the doll. Glow-worms tiptoe to the
(the ball) schoolbag. Grupy odnajdujg wtasciwg karte i idg w jej
4 What colour is the schoolbag in Colin’s room strone w okreslony sposéb.

on page 8? (green)

5 Which school object is blue and pink on page 9?
(the rubber)

6 What instrument has Lucy got in The school concert
story? (a ruler and pens)

0w,
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Make the Bug counters. Play the Bugs board
game. Storazs
Pokaz gotowe pionki do gry. Powiedz: Let’s make the bug
counters. Popros uczniow, aby wyjeli szablon pionkow
z Zeszytu cwiczen, i pomoz im w wycinaniu.
Jesli dzieci nie korzystajg z Zeszytu cwiczen, wycinajg
cztery kwadraciki i na kazdym rysujg symbol zwierzgtek
z Bugs Team, np.: noge gasienicy, skrzydetka biedronki,
paski pszczotki, swiatetko swietlika.
Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie kohczg hasto:
Lets play a game! Podziel dzieci na cztery grupy nazwane
imionami bohateréw podrecznika: Colin, Lucy, Bella, Gary.
Powiedz: Open your books on page 28 i zapisz numer
strony na tablicy.
Wyjasnij zasady gry po polsku: kazdy uczen ktadzie na
planszy w swoim podreczniku pionek z odpowiednig
postacig przydzielong jego grupie. Rzucaj kostkg kolejno
dla kazdej grupy i méw, o ile pdl cztonkowie grupy powinni
sie przemiescic, np.: Colin — six. Kiedy dana grupa stanie
na odpowiednim polu, wybierz jej przedstawiciela, aby
po skonsultowaniu z resztg grupy nazwat przedmiot na
obrazku. Wyjasnij, ze jesli gracze stang na polu z kwiatkiem,
przesuwajg sie wzdtuz todygi do goéry na wskazane pole, jesli
zas$ stang na zdzble trawy, zsuwajg sie w dot na odpowiednie
pole. Gra konczy sie, gdy pierwsza grupa stanie na polu
koncowym i wygrywa.
Mozesz przeprowadzi¢ drugg kolejke gry, utrudniajgc zadania,
np. proszac o odpowiedz na temat przedmiotu na obrazku
petnym zdaniem: What’s this? (Its a ...) lub méwigc: Ask me
for this!, a uczen prosi petnym zdaniem: Can / have a ...?
we Uczniowie grajg w gre planszowa w parach lub grupach.
XS
Sing a song from Unit 1 or Unit 2.
CDP, /(CD¥, (CD?, /CDP,
L13r \18Y \34r 39y
Podnies ksigzke i pokaz pierwsze strony rozdziatéw 1. i 2.
Zapytaj: What songs do you know from Units 1 and 2?
(Whats this? (patrz s. 27) Are you ready? (patrz s. 31)
Can | have a scooter, please? (patrz s. 45) The magic elf
(patrz s. 49)).
Popros uczniéw, aby wybrali, ktérg piosenke chcg zaspiewac,
gtosujac poprzez podniesienie reki. Policz gtosy i odtwoérz
nagranie piosenki wybranej przez wiekszos¢ klasy. Powiedz:
Sing and act out the song. Dzieci Spiewajg piosenke
i odgrywajg jej tresc.
*DODATKOWY POMYSt

Zagraj z dziecmi w Test pamieci. Opis gry w Banku gier
nas.15.

Zakonczenie lekcji

Zacznij rysowac wybrany przedmiot poznany przez dzieci
w poczagtkowych rozdziatach podrecznika, np. rower. Dzieci
zgadujg, co rysujesz. Powtérz zadanie z kilkoma réznymi
przedmiotami.

(eop, Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci

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

*ZESZYT CWICZEN
Powtorzenie — rozdziaty 1.1 2., Lekcja 1.: ¢w. 1-3, s. 26.

XY



Ourworld:yAiworldlof{coloU

Cele:
rozpoznawanie i nazywanie kolorow, mieszanie kolorow

Glowne stownictwo i struktury:

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

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty obrazkowe z kolorami; farbki lub
kredki; *szes$¢ kartek formatu A4; *maskotka Gasienica
Colin

Powitanie

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

(CD, Odtworz piosenke Welcome. Dzieci $piewaja piosenke
4 i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

Pokaz karty obrazkowe z kolorami z rodziatu Hello, Bugs
Team! Dzieci nazywajg kolory. Powiedz: Touch something
(yellow), a uczniowie dotykajg dowolnych przedmiotéw

o danym kolorze.

Gtowna czesé lekcji

Listen and point. Repeat. a2

Podnies$ ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 29. Wskaz obrazek w zad. 2. i zapytaj: Which colours
can you say in English? Dzieci odpowiadaja.
Wprowadz nazwy nowych kolorow: black, brown, grey,
wykorzystujgc przedmioty o danych kolorach w klasie,
np. kredki. Nastgpnie méw nazwy koloréw, a dzieci wskazujg
wiasciwe plamki w podreczniku.
Wskaz kolory w puszkach na obrazku. Wyjasnij po polsku
lub po angielsku, ze mieszajgc te kolory, mozemy stworzy¢
nowe, takie jak na kartkach trzymanych przez zwierzatka
na obrazku.
Uwaga: czerwony, niebieski i zotty sg kolorami podstawowymi.
Biaty i czarny, ktore pojmowane sg takze jako brak koloru,
nie sg wykorzystywane do tworzenia nowych barw, ale
mozna nimi rozjasnia¢ lub przyciemnia¢ inne kolory.
(eod, Powiedz: Listen and point. Odtworz nagranie. Dzieci
887 stuchajg nagrania i wskazujg kolejne kolory na obrazku.
Powiedz: Listen and repeat. Odtworz nagranie, robigc
pauze po kazdej linijce. Dzieci powtarzajg tekst rymowanki.
Mozesz odtworzy¢ nagranie po raz trzeci, zachecajagc
uczniéw, aby mowili rymowanke razem z nagraniem.

Listen and guess. Point and say.

Pokaz karty obrazkowe z kolorami niebieskim i zottym. Natéz
je na siebie, méwigc: Blue and yellow make ... Wyjasnij
znaczenie zdania po polsku, jesli to konieczne. Powiedz:
Guess i zache¢ ucznidw, aby odgadli, jaki kolor powstanie
po zmieszaniu tych kolorow. Podpowiedz, ze bedzie to jeden
z kolorow na kartach trzymanych przez postaci na obrazku
w podreczniku. Kiedy uczniowie podadzg wtasciwy kolor,
powiedz: Very good. Green.

0w,
C J
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IA\worldlofcolou

CIEED Listen and point. Repeat.
| CINED Listen and guess. Point and say.

Find out about mixing colours.

— Lucy’s Lab - Find out about colours | @I—\

® Languaye: bk, browem, grey; (fed) and (Slue! muke (purple); mix \ [

e b Powiedz: Listen and guess. Odtworz nagranie.
{ )

847 Uczniowie zgaduja, jaki kolor powstanie ze zmieszania
dwdch danych koloréw, a nastepnie stuchajg prawidtowe;
odpowiedzi.

e Nastepnie powiedz: Point and say. Odtworz nagranie

ponownie, zatrzymujac je po stowie make w pierwszym
dialogu. Zachec¢ uczniéw, aby powtérzyli zdanie, wskazujgc
wiasciwe kolory, i dokonczyli je, podajgc nazwe utworzonego
koloru. Wznow odtwarzanie, aby uczniowie sprawdzili swoje
odpowiedzi. Kontynuuj zadanie z pozostatymi dialogami.

* g Podziel klase na szes¢ grup i kazdej z nich przydziel

*% inny kolor z nagrania, np.: green. Kazda grupa
decyduje, jakie kolory po zmieszaniu tworzg dany kolor
i udziela odpowiedzi, np.: Blue and yellow make green.
Jesli dzieci sie pomyla, daj im dwie szanse na poprawienie
odpowiedzi, a nastepnie popro$ pozostate grupy o pomaoc.

ZADANIE RUCHOWE

Podziel ucznidow na pie¢ grup: red, blue, yellow, black,
white, i popros, aby kazda staneta w innym miejscu klasy.
Mow zdania z nagrania, np.: Red and yellow make ...
Wymienione grupy (tutaj red i yellow) podbiegajg do siebie
i podajg sobie rece, tworzgc koto, a cata klasa konczy
zdanie, np.: orange. Nastepnie grupy wracajg na swoje
miejsca. Podawaj rézne mieszanki koloréw jak w nagraniu,
a grupy odpowiednio reaguja.

3 Find out about mixing colours. stna2®
e \Wskaz Biedronke Lucy z fiolkami oraz zdjecie dzieci

mieszajgcych kolory i przeczytaj na gtos nagtowek Lucy’s Lab
— Find out about colours. Wyjasnij, ze w tej sekcji podrecznika
uczniowie bedag wykonywac proste eksperymenty, uczac sie
nowych rzeczy z réznych dziedzin poprzez doswiadczenia.



Podziel klase na pary lub mate grupy. Popro$ dzieci,
aby przygotowaty farbki lub kredki. Wyjasnij, ze beda
eksperymentowac z mieszaniem kolorow. Popros, aby na

kartkach zrobity w rzedzie plamki kazdego koloru, ktéry majg

zamiar wykorzysta¢ w eksperymencie, a nastepnie obok

mieszaty te kolory, naktadajgc je na siebie.

Chodz po klasie i zadawaj dzieciom pytania o ich prace,

np.: What colour is it? Blue and red make ... Mozesz

wprowadzi¢ stowa light i dark, aby dzieci mogty opisac

natezenie koloru.

Ochotnicy pokazujg swoje prace catej klasie i opisujg je,

np.: Red and blue make purple. Red and white make light

red.

wé W parach lub matych grupach uczniowie pokazujg
w omawiajg wyniki swoich eksperymentow z kolorami.

*DODATKOWY POMYSt

Przyczep w roznych miejscach klasy szesc¢ biatych kartek
formatu A4. Ro6g kazdej kartki zamaluj innym kolorem:
zielonym, rézowym, fioletowym, pomaranczowym,
brgzowym lub szarym. Popro$ dzieci o przygotowanie
kredek w tych samych kolorach lub kredek, ktére po
zmieszaniu kolorow, dadzg kolory z kartek. Wywotuj rozne
dzieci, przydzielajgc kazdemu kolor, np.: Borys — grey.
Monika — brown itp. Uczniowie idg do witasciwej kartki

i zamalowujg jej maty fragment danym kolorem. Wydawaj
polecenia jednoczesnie kilkorgu uczniom, takze tym,
ktorzy juz wczesniej kolorowali, aby utrzymac szybkie
tempo zabawy.

Zakonczenie lekcji

Wymieniaj nastepujace kolory: green, orange, brown, grey,

pink, purple. Uczniowie odpowiadajg, jak sie je tworzy, np.:
Blue and yellow make green.

(eop, Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci

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

*ZESZYT CWICZEN
Powtbrzenie — rozdziaty 1.1 2., Lekcja 2.: ¢w. 1., s. 27.

(IR
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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!

/CD,
S

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!

XY



8 Thespiderbwed

Lekcja 1

Cele:
rozpoznawanie i nazywanie czesci ciata, rozpoznawanie
wyrazow, méwienie rymowanki

Gtowne sfownictwo i struktury:
head, body, arms, legs, ears, nose, mouth; Shake your
(head). Touch your (eyes); () eyes; zabawki

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty obrazkowe z zabawkami

i czesciami ciata (gtowa, ciato, rece, nogi, uszy, nos,
usta, () oczy); karty wyrazowe z nazwami czesci ciata
(head, body, arms, legs, ears, nose, mouth, @ eyes);
karta obrazkowa z Gasienicg Colinem; *karty do bingo
z Zeszytu cwiczen; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

* co» Powiedz: Let’s listen to a song i przytoz dton
\85” do ucha. Odtwérz piosenke /It time for English now.
Dzieci stuchajg piosenki i odgrywajg jej tres¢ razem
z tobg, nasladujgc twoje gesty.

Powtorzenie

e Rozmies¢ karty obrazkowe z zabawkami w réznych
miejscach w klasie. Zadawaj pytania: Can | have a car/bike/
robot/doll/scooter/skateboard/teddy bear/ball, please?
Dzieci wskazujg odpowiednie karty i méwig: Here you are.

* /cDd Odtworz piosenke Can | have a scooter, please? Dzieci
847 $piewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 45).

Gtowna czesé lekeji

1 Listen, look and point. Repeat.

e Przyczep do tablicy karte obrazkowg z Gasienicg Colinem.
Pokaz karty obrazkowe z czesciami ciata, zwrécone tytem do
klasy, i powiedz: These are Colin’s cards. \Wyjasnij, ze kryjg
one czesci ciata cztowieka. Powiedz: Guess the body parts.
Dzieci wymieniajg czesci ciata po polsku lub po angielsku.
Kiedy mowig czesci ciata z kart, méw: Very good, (head)

i przyczepiaj karty do tablicy w kolejnosci, w jakiej wystepujg
w nagraniu. Wyjasnij réznice miedzy hands (dtonie) a arms
(rece).
*Jesdli masz maskotke Colina, trzymaj zestaw kart w jej
tapkach.

* cow, Powiedz: Listen, look and point. Odtworz nagranie.
527 Dzieci stuchajg i wskazujg kolejne karty. Powiedz:
Repeat. Dzieci ponownie stuchajg nagrania, wskazujg karty
i powtarzajg stowa jak w nagraniu: zwyktym tonem, szeptem
oraz gtosno.

e Wskazuj kolejno swoje czesci ciata i nazywaj je. Dzieci
wskazujg swoje czesci ciata i powtarzajg ich nazwy.

*DODATKOWY POMYSt

Zagraj z dzie¢mi w Brakujgce karty. Opis gry w Banku gier
nas.16.

0w,
C J

Lesson 1
| (CIEED Listen, look and point. Repeat.

\ 7 N\ ” PN B—
. Play Colin says ...

" ® Language: head, body. arms, bogs, eves, ears. nose, mouth: Shake your thead). Touch your jeyes).

.

2 Play Colin’s bingo. S"230

Podnies$ ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 30. Wymieniaj czesci ciata: Find the (legs), a dzieci
wskazujg je na zdjeciach.

Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:
Let’s play a game! Podnies karte obrazkowg z Colinem

i powiedz: Let’s play Colin’s bingo! Dzieci wyjmujg wtasne
karty do bingo przygotowane w rozdziale 1. Uczniowie
zakrywajg kartami dowolne trzy zdjecia z cze$ciami ciata

w podreczniku.

Utdz karty obrazkowe z czesciami ciata grzbietem do

gory. Losuj karty tak, aby uczniowie nie widzieli obrazkow,

i podawaj nazwy czesci ciata. Uczniowie zakrywajg
pozostatymi kartami do bingo wymieniane czesci ciata na
zdjeciach, jesli nie byty juz wczesniej zakryte. Gdy dziecko
zakryje wszystkie zdjecia, wota: Bingo! Powtérz zabawe dwa
razy. Ochotnik moze przejg¢ twojg role.

*Jesli masz maskotke Colina, losuj karty do bingo jej tapka.
Przyczep karty obrazkowe z czesciami ciata do tablicy. Dzieci
nazywajg czesci ciata. Pokazuj po jednej karcie wyrazowej,
czytaj wyraz na gtos i zache¢ dzieci do powtdrzenia go.
Ochotnik przyczepia karte wyrazowg pod wiasciwg
kartg obrazkowg. Zwr6¢ uwage ucznidw na podpisy pod
obrazkami w ksigzce i zachec ich, aby sprobowali je kolejno
odczyta¢ razem z toba.

ZADANIE RUCHOWE

Podziel uczniéw na cztery grupy: Caterpillars, Ladybirds,
Bees, Glow-worms. Powiedz: Touch your book with
your nose i zademonstruj wykonanie zadania. Wywotuj
kolejne grupy i wydawaj im polecenia dotkniecia réznych
przedmiotow w klasie roznymi czesciami ciata, np.: Bees,
touch your schoolbag with your head. Uczniowie
wykonujg polecenia. Ochotnik moze przejg¢ twojg role.




Listen, point and say Colin’s chant. %230
Wskaz obrazki i powiedz: Name the body parts. Uczniowie
podajg nazwy czesci ciata, ktorymi poruszajg lub ktérych
dotykajg dzieci na ilustracjach. Uwaga — do kluczowego
zestawu stownictwa w tym ¢wiczeniu dodane jest stowo eyes
poznane w rozdziale 2. Wskaz swoje oczy. Uczniowie méwig:
eyes.

(cp, Powiedz: Listen to Colin’s chant and point. Dzieci
88”7 stuchajg rymowanki i wskazujg obrazki. Sprawdz
zrozumienie stow move, shake i touch.

Odtworz nagranie ponownie, robigc pauze przed kazdg
czescig ciata w zwrotkach. Uczniowie wskazujg odpowiednig
ilustracje i podajg nazwe czesci ciata.

Powiedz: Say and act out the chant. Dzieci mowig catg
rymowanke razem z nagraniem i odgrywaja jej tresc.

Play Colin says ...

Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:
Let’s play a game! Przyczep karte z Colinem do tablicy.
Powiedz: Stand up i: Colin says ‘Shake your arms’
oraz zache¢ dzieci do wykonania polecenia. Nastepnie
powiedz: Touch your nose i pokaz, ze dzieci nie powinny
reagowac. Wyjasnij, ze dzieci wykonujg tylko polecenia
poprzedzone stowami Colin says. Kontynuuj zabawe,
wydajgc rézne polecenia.
Mozesz urozmaici¢ gre, dodajgc stowa fast i slowly,
np.: Colin says touch your ears slowly, a uczniowie reagujg
w odpowiednim tempie.
s W mniejszych grupach uczniowie grajg w Colin says,
*%/ na zmiane wydajac polecenia i odpowiednio na nie
reagujgc.

Zakonczenie lekcji

Wskazuj czesci ciata poznane na lekcji. Dzieci wymieniajg ich
nazwy. Powiedz: Read and point, wspomagajac sie gestami.
Pokazuj karty wyrazowe. Dzieci probujg odczyta¢ wyrazy

na gtos i wskazujg odpowiednie czesci ciata.

(cop, Powiedz: Let’s listen to a song. Odtworz piosenke
86”7 Say goodbye. Dzieci stuchajg piosenki. Zache¢, aby
odgrywalty jej tres¢ razem z toba.

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

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 3., Lekcja 1.: éw. 1-2, s. 28.
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It’s time for English now

Stand up, sit down (dzieci wstajg, a nastepnie siadaja)
Stand up, sit down (jw.)

Clap your hands (dzieci klaszcza)

Its time for English now. (dzieci wskazujg nadgarstek
W miejscu noszenia zegarka i unoszg rece)

/D,

‘nSJ/‘

1 head, 2 body, 3 arms, 4 legs, 5 ears, 6 nose, 7 mouth
(szeptem)

1 head, 2 body, 3 arms, 4 legs, 5 ears, 6 nose, 7 mouth
(gtosno)

1 head, 2 body, 3 arms, 4 legs, 5 ears, 6 nose, 7 mouth

/CDY),

“\533

Colin’s chant

One, two, three (dzieci wyciggajg rece do gory i odliczajg
na palcach)

Move with me! (dzieci machajg zachecajgco reka)

Shake your head (dzieci potrzgsajg odpowiednig czescig
ciata)

Shake your bodly (jw.)

Shake your arms

Shake your legs

One, two, three (jw.)
Move with me!

Touch your eyes (dzieci dotykajg odpowiedniej czesci
ciata)

Touch your ears (jw.)

Touch your nose

Touch your mouth

One, two, three (jw.)
Move with me! Yeah!

/CDT),

‘\sg»"

Say goodbye

Shake your legs. (dzieci potrzasajg nogami)

Shake your arms. (dzieci potrzasajg rekami)

Jump up high (dzieci podskakujg wysoko)

And say goodbye. (dzieci machajg rekg na pozegnanie)

XY



8 Thespiderbwed

Lekcja 2

Cele:
rozpoznawanie i nazywanie czesci ciata, spiewanie
piosenki, wyrazanie liczby posiadanych czesci ciata

Gtowne sfownictwo i struktury:
czesci ciata; I've got (a head); How many (legs)?;
(\liczby 1-10; *spider, snail, grasshopper

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD1; karty obrazkowe z czesciami ciata; karty
wyrazowe z nazwami czesci ciata; *minikarty z czesciami
ciata z Zeszytu cwiczen; *karty z liczbami 1-10; *maskotka
Gasienica Colin

Powitanie

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

* cop, Odtworz piosenke /ts time for English now. Dzieci
857 $piewajg piosenke i odgrywaja jej tres¢ (patrz s. 65).

Powtdrzenie

e Pokaz karty obrazkowe z czesciami ciata. Dzieci nazywajg
czesci ciata. Wydawaj polecenia: Shake your (arms). Touch
your (nose), a uczniowie je wykonuja.

e Zagraj w dowolng gre z kartami wyrazowymi z Banku gier
nas.16.

* co, Odtworz rymowanke Colin's chant. Dzieci mowig
88”7 rymowanke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s.65).

Gtowna czesé lekcji

1 Look and count the legs. Say. 23!

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
konczg hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 31. Wskazuj kolejno zwierzatka na obrazkach i pytaj:
What animal is this? \Wystuchaj odpowiedzi po polsku lub
po angielsku i wymien nazwe kazdego zwierzecia: spider,
snail, grasshopper. Zapytaj, ktére czesci ciata kazdego ze
zwierzatek dzieci potrafig nazwac po angielsku.

e \Wskaz pajgka i zapytaj: How many legs? Zachec¢ dzieci,
aby razem z tobg gtosno policzyty po angielsku nogi pajgka
i podaty odpowiedz (eight). Powtérz zadanie, wskazujac
Slimaka, a nastepnie konika polnego. Wprowadz cyfre zero.
Dzieci odpowiadajg (zero, six).

e Wymieniaj zwierzgtka, np.: grasshopper, a uczniowie podajg
liczbe ndg, np.: six legs.

2 Listen and point to the bug in each verse.
Sing the I've got a head song. sronas!

e c¢p#» Powiedz: Ding-dong. Uczniowie kohczg hasto: Time for
89 a song. Powiedz: Listen and point to the bug in each
verse. Odtworz nagranie, zatrzymuijac je po kazdej zwrotce.
Dzieci wskazujg odpowiednie zwierzgtka na podstawie
ustyszanej liczby nég. Mozesz zacheci¢ uczniow, aby
podali takze nazwy wskazywanych zwierzatek (odpowiedzi:

1 — grasshopper, 2 — spider, 3 — snail). Wyja$nij znaczenie
zwrotéw ['ve got i like you, dodajgc gesty jak w opisie
piosenki.

e Pytaj 0 czesci ciata postaci z piosenki: Who has got a head/
a body/eyes/(six) legs? Uczniowie wskazujg postaci
na obrazkach, mogg takze podawac ich nazwy.

0w,
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Lesson 2
~ Look and count the legs. Say.

1) CIEED Listen and point to the bug in each verse. Sing the F've got
a head song.

® Language: {'ve pof i beod): How many flees)®; numbers 1-10 "

D

e Powiedz: Sing I've got a head. Odtworz nagrania piosenki

»

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

*DODATKOWY POMYSt

Mow na zmiane prawdziwe i falszywe zdania na temat
wiasnych czesci ciata, np.: I've got two eyes. I've got
three mouths. Po pierwszym prawdziwym zdaniu zapytaj:
Yes? Kiedy uczniowie potwierdzg, powiedz: Clap your
hands, pokazujac czynno$c¢. Po pierwszym fatszywym
zdaniu zapytaj: Yes? Kiedy uczniowie zaprzecza, powiedz:
Stomp your feet i pokaz, co nalezy zrobi¢. Mow zdania
na temat czesci ciata, a uczniowie odpowiednio reaguja.
Nastepnie utrudnij zadanie, wcielajgc sie w role réznych
zwierzat, np.: I'm a spider. I've got four legs. Uczniowie
odpowiednio reagujg, w zaleznosci od tego, czy opis
zwierzecia jest prawdziwy, czy nie.

ZADANIE RUCHOWE

Popros$ dzieci, aby wstaty, i podziel je na piecioosobowe
grupy. Powiedz: Show me seven ears. Grupy wskazujg
dang liczbe czesci ciata, a zakrywajg lub chowajg
,dodatkowe”, np. trzy osoby wskazujg wiasne uszy,
czwarta wskazuje jedno ucho, drugie zakrywajac dfonig,
a pigta zakrywa oba.



3 Choose, say and guess. Storast

e Wskaz obrazki i powiedz: Look at the magic bugs. \Wybierz

jedno stworzonko i podaj jego opis, np.: I've got a body, six
legs, two arms, three small eyes, no mouth. Uczniowie
zgadujg, ktore stworzonko zostato opisane, np.: Number 3.
Ochotnicy kolejno wybierajg w sekrecie jedno stworzonko
i opisujg czesci jego ciata. Reszta klasy zgaduje, ktére to
stworzonko.

we W parach lub matych grupach uczniowie kontynuujg
*%/ zadanie, opisujac stworzonka i zgadujac, ktére z nich
zostaty opisane.

*DODATKOWY POMYSt

Powiedz: Let’s draw monsters. Zapros dwoje ochotnikow
na srodek klasy. Jeden losuje karte z liczbg 1-10, a drugi
karte z czescig ciata. Oboje podajg odpowiedzi,

np.: Five ... ears, i wracajg na swoje miejsca. Wszyscy
rysuja na kartkach potwora z podang liczbg danej czesci
ciata. Kontynuuj zabawe, zapraszajgc roznych ochotnikbw
i odktadajac na bok uprzednio wylosowane karty.

Na koniec uczniowie poréwnujg swoje rysunki, wcielajgc sie
W Swojego potwora i opisujgc go, np.: /'ve got five ears ...

Make the mini-flashcards. Play Body snap.

Pokaz gotowe minikarty z czesciami ciata. Powiedz: Let’s
make the mini-flashcards. Popro$ uczniow, aby wyjeli
szablon kart z Zeszytu cwiczen, i pomdz im w wycinaniu.
Jesli dzieci nie korzystajg z Zeszytu cwiczen, wycinajg
osiem kart z papieru i na kazdej samodzielnie rysujg osiem
czesci ciata poznanych w rozdziale 3.
Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:
Let’s play a game! Zademonstruj zasady gry z ochotnikiem.
Potézcie oboje swoje stosy minikart obrazkami do dotu.
Odkryjcie pierwszg karte ze swojego stosu w tym samym
czasie. Opiszcie obrazki, np.: I've got legs. I've got ears. Jesli
oba obrazki bedg takie same, nalezy zawotac¢: Snap! Gracz,
ktory pierwszy to zrobi, zabiera pare kart. Wygrywa osoba,
ktora zdobedzie wiecej par kart.
W Podziel dzieci na pary. Uczniowie grajg w Body snap.

L3
“a %

*DODATKOWY POMYSt

Zagraj z dzie¢mi w Ukfadanie w szeregu bez stow.
Opis gry w Banku gier na s. 14.

Zakonczenie lekcji

Pokazuj poznane czesci ciata, np. wyciaggnij rece przed
siebie. Uczniowie mowig zdania, ktore ilustrujesz gestami,
np.: I've got two arms.

eop, Odtworz piosenke Say goodbye. Dzieci Spiewaja
86”7 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s.65).
Pozegnaj sie z dzie¢mi, moéwiac: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadaja: Goodbye, teacher.

*ZESZYT GWICZEN
Rozdziat 3., Lekcja 2.: ¢w. 1-2, s. 29.

/€D, /CDP, /cD,

“597 \607-guided ' 61 - karaoke

I've got a head

I've got a head (dzieci wskazujg swojg gtowe)

And a body like you (dzieci wskazujg swoje ciafo,

a nastepnie wskazujg inne osoby w klasie)

've got eyes (dzieci wskazujg swoje oczy)

And a mouth, too (dzieci wskazujg swoje usta)

I've got six legs (dzieci wskazujg swoje nogi)

How many legs? Six! (dzieci pokazuja odpowiednig liczbe
palcow)

One ... two ... three ... four ... five ... six! (dzieci odliczajg
na palcach)

I've got a head (jw.)

And a body like you

I've got eyes

And a mouth, too

I've got eight legs

How many legs? Eight!

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

I've got a head (jw.)

And a body like you

I've got eyes

And a mouth, too

I've got no legs

How many legs? Zero! (dzieci pokazujg puste rece)

XY
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Lekcja 3

Cele:
stuchanie historyjki, ocenianie historyjki, méwienie, czego
sie boimy

Gtowne stownictwo i struktury:
I've got a (head); Please help me. I'm scared (of spiders);
czesci ciata; butterfly, spider, beetle, grasshopper, snail

Materialy (*opcjonalne):
ptyty audio CD1 i CD2; karty obrazkowe do historyjki 3.;
*maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

* cco, Odtworz piosenke /s time for English now. Dzieci
857 $piewajg piosenke i odgrywaja jej tres¢ (patrz s. 65).

Powtorzenie

e Wydawaj polecenia, np.: Point to four noses. Dzieci
wskazujg na kolegach i kolezankach wymagang liczbe czesci
ciafa. Ochotnicy przejmuijg twojg role i wydajg polecenia.

* cop, Odtworz piosenke /'ve got a head. Dzieci spiewaja
897 piosenke i odgrywaja jej tres¢ (patrz s.67).

Gtowna czesé lekcji

1 Listen to the story and point. sten 32-33

e Roztdz dtonie w gescie otwierania ksigzki, i powiedz: Three,
two, one. Uczniowie konczg hasto: Its story time. Zache¢
dzieci, aby usiadty w kregu, i pokaz karte 1 do historyjki 3. lub
popro$ ucznidw, aby otworzyli podreczniki. Zapisz woéwczas
na tablicy numer strony: 32.

e Powiedz: The bugs go for a walk. They see a butterfly
i wskaz odpowiednig postac. Zapytaj: What body parts has
the butterfly got? Dzieci wymieniajg nazwy czesci ciata.
Moga takze nazywa¢ nowe czesci ciata po polsku.

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

* (D2 Powiedz: Listen and point. Podczas stuchania dzieci
17 wskazujg odpowiednie obrazki.

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

1 What animal is this? (a butterfly) The butterfly says:
I’'ve got a (head), a (body), six (legs). How many wings
has it got? (two)

2 Does the butterfly fly into a spider’s web? (yes)

Is the butterfly scared? (yes) Is the spider hungry?
(ves)

3 What animal is this? (a beetle) Is the butterfly stuck
in the spider’s web? (yes) Does the beetle help? (no)
Is the beetle scared of spiders? (yes)

4 What animal is this? (a grasshopper) Is the butterfly
stuck in the spider’s web? (yes) Does the grasshopper
help? (no) Is the grasshopper scared of spiders? (yes)

0w,
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Lesson 3
(CIETD Listen to the story and point,

i,

@

5 What animal is this? (a snail) Is the butterfly stuck
in the spider’s web? (yes) Does the snail help? (no)
Is the snail scared of spiders? (yes)

6 Who does the butterfly see? (The Bugs Team) Can the
Bugs Team help the butterfly? (yes)

7 Do the bugs help the butterfly? (yes) They free the
butterfly’s head, (body, legs, wings). Is the butterfly
free? (yes)

8 Who comes to the spider’s web? (the spider) Is the
spider fast? (yes) How many legs has the spider got?
(eight)

ZADANIE RUCHOWE

Ustaw uczniow w dwoch grupach, w roznych czesciach
klasy. W kazdej grupie przydziel role pajgka ochotnikowi,
moéwigc: You’re a spider. Pozostatym dzieciom powiedz:
You’re butterflies. Wyjasnij, ze motyle z danej grupy
Jatajg” po swojej czesci klasy. W tle odtwoérz piosenke
I've got a head z Lekcji 2. (CD1, $ciezka 59.). Kiedy
zatrzymasz muzyke, motyle nieruchomiejg. Pajgki tapig te
motyle ze swojej grupy, ktore sie poruszg, i kazg im usigs¢
pod $ciang. Po okoto 20 sekundach wznéw odtwarzanie
muzyki, a reszta motyli znéw ,lata” po klasie. Po trzech
przerwach motyle ztapane przez pajagka wracajg do gry,
jesli kazdy z nich nazwie dwie czesci ciata po angielsku.
Powtérz zabawe z innymi osobami w roli pajgka.

Listen and think. Say. stonass

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

(CD2, Powiedz: Listen and think. Podczas stuchania dzieci
27 wskazujg kolejne liczby na termometrze i zastanawiajg
sie, jak bardzo podoba im sie historyjka. Mozesz poprosi¢
uczniow, aby odliczali i méwili zdania razem z nagraniem lub
je powtarzali.

Zapytaj: Do you like the story? Dzieci wyrazajg swojg
opinie, moéwigc wybrane zdanie z nagrania: The story is OK/
great/fantastic.



3 Choose and say. Srona3®

e \Wskaz historyjke w podreczniku i z pomocg dzieci przypomnij
nazwy wszystkich wystepujgcych w niej zwierzatek.
Nastepnie zapytaj: Which bugs do you like in the story?
i podpowiedz: Colin, Lucy, butterfly? Ochotnicy wymieniaja
zwierzatka przed catg klasg. Pozostate dzieci w parach
mobwig o swoich ulubionych zwierzgtkach z historyjki.

e Powtodrz zadanie, pytajgc: Are there any bugs you don’t
like? i wyjasnij znaczenie pytania za pomoca gestow lub
po polsku. Ochotnicy odpowiadajg, np.: spider, beetle,
grasshopper.

*DODATKOWY POMYSt

Podawaj nazwy réznych zwierzat, np.: You’re a butterfly/
cat/mouse itp. Dzieci wcielajg sie w te zwierzeta i mowig,
czego sie bojg, np.: I'm scared of spiders/dogs/cats.

Na koncu zapytaj: What are you scared of? Ochotnicy
zgtaszajg sie i mowig, czego sie obawiajg.

Zakonczenie lekcji

e Narysuj tutbw motyla na tablicy i powiedz: I’'m a butterfly.
I’'ve got a body. Ochotnicy kolejno wymieniajg inne czesci
ciata motyla, np.: head, a nastepnie podchodzg do tablicy
i dorysowujg dang czes¢, np. gtowe. Wowczas cata klasa
mowi chorem: I'm a butterfly. I've got a body and a head.
Kontynuuj zabawe, az caty motyl zostanie narysowany.

¢ cow, Odtworz piosenke Say goodbye. Dzieci spiewaja
867 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s.65).

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

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 3., Lekcja 3.: ¢w. 1-2, s. 30.

/cp2,

W

Obrazek 1

Narrator: /ts sunny. Colin, Lucy, Gary and Bella go for
a walk.

Gary: Wow! Look!

Butterfly: Hello. I'm a butterfly. I've got a head, a body,
six legs and two wings. | want to fly! Goodbye!

All: Goodbye, Butterfly!

Obrazek 2

Narrator: The butterfly flies into a spiders web.

Butterfly: Oh, no! A spider! I'm scared!

Spider: Mmm. I'm hungry! A butterfly with a head, a body,
six legs and two wings. Mmm. Delicious!

Obrazek 3

Narrator: Along comes a beetle.

Butterfly: Hello, Beetle. Please help me. My head, body,
legs and wings are stuck. And the spiders hungry.

Beetle: Oh no, sorry. | can’t help you. I'm scared of
spiders.

Obrazek 4

Narrator: Along comes a grasshopper.

Butterfly: Hello, Grasshopper. Please help me. My head,
body; legs and wings are stuck. And the spiders hungry.

Grasshopper: Oh no, sorry. | can't help you. I'm scared of
spiders.

Obrazek 5

Narrator: Along comes a snail.

Butterfly: Hello, Snail. Please help me. My head, body,
legs and wings are stuck. And the spiders hungry.

Snail: Oh no, sorry. | can’t help you. I'm scared of spiders.

Butterfly: Oh dear. Who can help me?

Obrazek 6

Narrator: Suddenly the butterfly sees the Bugs Team.

Butterfly: Hello, Bugs. Please help me. My head, body,
legs and wings are stuck. And the spiders hungry.

Colin: Don't worry, Butterfly. We can help you!

Lucy: Come on, Bugs!

Gary: Quick — before the spider comes!

Obrazek 7

Narrator: The Bugs Team help the butterfly.
Colin: Head ...

Gary: ... body ...

Bella: ... legs ...

Lucy: ... and wings! Phew! You're free!
Colin: Well done, team!

Obrazek 8

Butterfly: Oh, thank you, Bugs.

Gary: Uh-oh! And here comes the spider!

Colin: He's fast. Look! How many legs?

Bella: One, two, three, four, five, six, seven, eight! Wow!
Gary: Come on. Quick!

/c2,

2

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

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

XY
(3
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Lekcja 4

Cele:

stuchanie historyjki, rozpoznawanie i nazywanie postaci
z historyjki, Spiewanie piosenki, ¢wiczenie wymowy
gtoski /b/

Gtowne stownictwo i struktury:

head, body, legs, wings; butterfly, spider, beetle,
grasshopper, snail; Hello (beetle). Please help me;
A butterfly and a beetle on a big bus.

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD1 i CD2; karty obrazkowe z czesciami ciata;
karty wyrazowe z nazwami czesci ciata; karty obrazkowe
do historyjki 3.; “maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

* cop, Odtworz piosenke /ts time for English now. Dzieci
857 $piewajg piosenke i odgrywaja jej tres¢ (patrz s.65).

Powtorzenie

e Narysuj odwtok pajgka na tablicy. Wyjasnij, ze kiedy dzieci
powiedzg nazwe jakiejs czesci ciata ludzkiego i wskazg jg
na sobie, dorysujesz pajgkowi noge. Dzieci wymieniajg stowa.
Zakoncz zadanie, gdy narysujesz pajgkowi osiem nog.

e Zagraj z dzietmi w dowolng gre z kartami wyrazowymi
z Banku gier na s. 16.

* /cDp Odtworz piosenke /'ve got a head. Dzieci $piewajg
\89” piosenke i odgrywajg jej tre$¢ (patrz s.67).

Gtowna czesé lekcji

1 Listen to the story. Say Bug! or Body! and repeat.

e Zapytaj: Do you remember The spider’s web story?
Zapros osmioro dzieci na srodek klasy i rozdaj im karty do
historyjki. Popros reszte uczniéw, aby pomogli im ustawi¢
sie w kolejnosci, w jakiej obrazki wystepujg w historyjce.
Uczniowie wotajg np.: Oliwia — two, Piotrek — six. Przyczep
karty do tablicy we wtasciwej kolejnosci. Dzieci wracajg
na miejsca.

e Wymien czes¢ ciata, np.: head. Zapytaj: Bug or body?
Dzieci podajg wtasciwg nazwe kategorii. Przypomnij stowo
wings, ktére dzieci styszaty w historyjce. Popro$ dzieci
0 zilustrowanie jego znaczenia za pomocg gestow oraz
podanie kategorii (body). Wymieniaj rézne zwierzgtka i czesci
ciata, a dzieci podajg odpowiednie kategorie.

* /D2 Powiedz: Listen to the story and say Bug! or Body!
' Odtworz nagranie. Dzieci stuchaja historyjki i kiedy
styszg nazwe zwierzatka lub czesci ciata, méwig odpowiednig
kategorie. Zatrzymaj wowczas nagranie i popros dzieci
0 powtodrzenie ustyszanej nazwy zwierzgtka lub czesci ciata.

2 Look and match with your fingers. Say. ston234

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 34.

e \Wskaz rozsypane puzzle i powiedz: Look at the bugs.
Match the pictures with your fingers, wspomagajac sie
gestami. Dzieci prébujg znalez¢ pasujgce potéwki puzzli.

0w,
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Lesson 4
CIEZD Listen to the story. Say Bug! or Body! and repeat.

| Look and match with your fingers. Say.

-1 CIED Listen, find and point.
Sing The butterfly’s song.

s butterfly, spider, beetle, grossiopper, soail; fello, (beetie). Pleuse help me:
y s,

"‘ A busteryTy mod o beet!

.

e Sprawdz odpowiedzi, wskazujgc kolejno gérne potowki
puzzli. Uczniowie tgczg palcami potéwki gorne i doine oraz
mowig, co to za zwierzgtko (odpowiedzi: 1 ¢ — snail,

2 d — beetle, 3 e — spider, 4 b — grasshopper, 5 a — butterfly).
Za kazdym razem pytaj: What does the (beetle) say in the
story? Popro$, aby dzieci podaty jedng kwestie wypowiadang
przez dang postac, np.: beetle — I'm scared of spiders.

ZADANIE RUCHOWE

Podziel ucznidéw na pie¢ grup i przydziel kazdej z nich

inne zwierzatko z historyjki: butterfly, spider, beetle,
grasshopper, snail. Kazda grupa ma za zadanie tak
ustawi¢ wszystkich jej cztonkdw, aby za pomocg uktadu
swoich ciat wspolnie pokazali ksztatt wyznaczonego im
zwierzatka. Daj grupom 3-5 minut na przygotowanie.
Wywotuj kolejne grupy, méwiagc nazwe danego zwierzagtka,
a cztonkowie grupy tworzg uktad. Zachec pozostate dzieci
do odszyfrowania czesci ciata zwierzatka, np.: It’s the head,
the wings, the legs itp.

3 Listen, find and point. Sing The butterfly’s

strona 34

song. ——

e \Wskaz obrazki i zapytaj: What's this? (Its a spiders web)
Who's this? (Its a butterfly/snail/beetle/grasshopper/the
Bugs Team).

* /cp2, Powiedz: Ding-dong. Uczniowie konczag hasto: Time for
.87 a song. Powiedz: Listen to The butterfly’s song, find
and point. Odtworz nagranie. Dzieci stuchajg piosenki i przy
kazdej zwrotce wskazujg odpowiedni obrazek (odpowiedzi:

b, c, a,d).

e Nastepnie powiedz: Listen and sing. Odtwoérz nagrania
piosenki etapami, zgodnie z technikg ,Nauka piosenek krok
po kroku” (patrz s.6). Dzieci $piewajg piosenke i odgrywajg
jej tresce.



*DODATKOWY POMYSt

Mow zdania na temat postaci z historyjki. Uczniowie
wotajg nazwy wszystkich zwierzagtek, ktérych mogg
dotyczy¢ dane zdania, np.: It’s got wings (butterfly, beetle,
grasshopper, ladybird, bee, glow-worm), It’s got eight legs
(spider), It’s black and yellow (bee) itd. Mozesz wybiera¢
pojedyncze osoby do odpowiedzi, ale przyznawac catej
klasie punkt za kazdg prawidtowg odpowiedz i odejmowac
za btedna. Klasa wygrywa gre przeciwko tobie, jesli pod
koniec zabawy ma punkty dodatnie.

Listen and say the Bug twister! Sterast

Powiedz: One, two, three. Uczniowie konczg hasto: Listen
to me. Wskaz obrazek i zapytaj: What’s this? (a bus) Who'’s
this? (a butterfly, a beetle). Zademonstruj dzieciom, jak sie
wymawia gtoske /b/ — w stowie butterfly i indywidualnie.
Powiedz: Repeat. Dzieci powtarzajg gtoske i stowo.

/cp2, Powiedz: Listen to the Bug twister! and point

<67 i wyjasnij, ze dzieci ustyszg wyliczanke z gtoskg /b/

i powinny wskazywa¢ odpowiednie elementy obrazka.
Odtwérz nagranie.

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

*DODATKOWY POMYSt

Zagraj z dziecmi w Muzyczne karty. Opis gry w Banku gier
nas.16.

Zakoniczenie lekcji

Zapytaj: Do you remember the nine bugs in the story?
Dzieci wymieniajg zwierzgtka z pamieci.

eop, Odtworz piosenke Say goodbye. Dzieci Spiewaja
86”7 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s.65).
Pozegnaj sie z dziecmi, méwigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadaja: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN

Rozdziat 3., Lekcja 4.: ¢w. 1-2, s. 31., Work-out: ¢w. 1.,
s. 37.

(CD2, /CD2, /CD2,

.87 \ 4 7 -guided ' 5 7-karaoke

The butterfly’s song

Hello, Beetle. (dzieci kulg sie, nasladujgc zuka)
Please help me! (dzieci wyciagaja rece proszgco)

| am scared (dzieci zakrywajg dtonmi usta ze strachu)
Please hurry! (dzieci kiwajg rekg ponaglajgco)

(refren)

Oh no, sorry. (dzieci krecg przeczaco gtowa)

| can’t help you. (dzieci rozktadajg rece bezradnie)

The spider’s hungry (dzieci masujg brzuch)

I'm scared, too! (dzieci zakrywajg dtonmi usta ze strachu)

Hello, Grasshopper. (dzieci podskakujg w miejscu,
nasladujgc pasikonika)

Please help me! (jw.)

| am scared

Please hurry!

(refren)

Hello, Snail. (dzieci wolno kiwajg sie na boki, nasladujgc
Slimaka)

Please help me! (jw.)

| am scared

Please hurry!

(refren)

Hello, Bugs. (dzieci machajg rekami w roznych kierunkach)
Please help me! (jw.)

| am scared

Please hurry!

We can help you! (dzieci unoszg rece do gory)

One, two, three (dzieci pokazujg odpowiednig liczbe
palcow)

Head, body, legs and wings (dzieci wskazujg gtowe, ciafo,
nogi i rozkfadajg rece, nasladujac skrzydta)

You're free! (dzieci klaszcza)

/CD2,
A butterfly and a beetle on a big bus. (x3)

XY



8 Thespiderbwed

Lekcja 5

Cele:

rozpoznawanie i nazywanie czasownikéw opisujgcych
zmysty oraz zwigzanych z nimi czesci ciata, méwienie
rymowanki

Gtowne stownictwo i struktury:
hear, see, smell, touch, taste; | (hear) with my (ears);
czesci ciata

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD1 i CD2; karty obrazkowe z czesciami ciata
i czasownikami opisujgcymi zmysty; “maskotka Gasienica
Colin

Powitanie

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

* cop, Odtworz piosenke /ts time for English now. Dzieci
857 Spiewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s.65).

Powtorzenie

e Zapytaj: Who remembers the Bug twister? i rozejrzyj sie
po klasie. Dzieci zgtaszajg sie i wspolnie mowig wyliczanke
z ostatniej lekgiji.

e Zacznij rysowac kolejno trzy zwierzagtka, ktére motyl prosi
0 pomoc w historyjce. Kiedy uczniowie rozpoznajg, kogo
rysujesz, mowig: Hello, (Beetle).

e cp2, Odtworz piosenke The butterflys song. Dzieci $piewajg
8 piosenke i odgrywaja jej tres¢ (patrz s.71).

Gtowna czesé lekcji

1 Listen and point. Mime and repeat. Storass

e Porozmawiaj z dzie¢mi po polsku o tym, czym sg zmysty,
i zapytaj, czy potrafig wymieni¢ wszystkie piec.

e Pokazuj kolejno karty obrazkowe z czasownikami opisujgcymi
zmysty i popros, aby uczniowie powiedzieli po polsku lub
po angielsku, jakie czynnosci wykonujg osoby na zdjeciach.
Kiedy podadzg odpowiedni czasownik, powiedz: Very good,
(hear), przyczep karte do tablicy i zilustruj czynnos¢ za
pomocg gestow, np. przyktadajgc dton do ucha i nastuchujgc.

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
konczag hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 35.

e /cp2, Powiedz: Listen and point. Uczniowie stuchajg
“Z” nagrania i wskazujg wtasciwe zdjecia. Powiedz: Mime
and repeat. Odtworz nagranie, zatrzymujac je po kazdym
czasowniku, a nastepnie po petnym zdaniu. Dzieci powtarzajg
stowa i zdania, jednoczesnie pokazujac czynnosci za pomoca
gestow, a w zdaniach wskazujgc takze odpowiednie czesci
ciata.

*DODATKOWY POMYSt

Wydawaj polecenia dotyczgce pozytywnych

i negatywnych odczu¢: Taste something horrible/
delicious. See something nice/horrible itp. Dzieci
pokazujg czynnosci zwigzane ze zmystami, odpowiednio
reagujac, np. usmiechajac sie lub krzywigc.

0w,
C J

Lesson 5
CIESD Listen and point. Mime and repeat.

| (ED Listen to the chant I've got five senses and match with your fingers.
Repeat.

Play Say the sense.

1 Play Mime and guess.

® Language: fear, sev, smell, souch, faste; | thear) with my fearsh. ‘ »

D

2 Listen to the chant I've goft five senses and
match with your fingers. Repeat. s"ass

e Wskaz obrazki i zapytaj: What body parts can you
see? Uczniowie nazywajg czesci ciata przedstawione
na ilustracjach.

* cp2, Powiedz: Listen to the chant and match with
8 your fingers. Wyjasnij po polsku, ze podczas stuchania
nagrania dzieci powinny dopasowac¢ kazda czes¢ ciata do
obrazka najbardziej kojarzacego im sie z danym zmystem.
Odtworz nagranie. Dzieci stuchajg i taczg ilustracje. Sprawdz
odpowiedzi, odtwarzajgc nagranie ponownie i zatrzymujgc
je po kazdej linijce. Uczniowie podajg, ktdre obrazki pasujg
do siebie (odpowiedzi w kolejnosci tekstu piosenki: 1 b, 3 d,
5e,4c¢c, 2a).

e \Wymieniaj losowo czasowniki z rymowanki opisujgce zmysty.
Uczniowie ilustrujg je za pomocg gestow. Powiedz: Listen
and repeat. Odtworz nagranie, zatrzymujgc je po kazdym
zdaniu. Dzieci powtarzajg zdania i odgrywajg ich tresc.
Odtworz nagranie po raz ostatni, bez przerw, a dzieci méwig
i odgrywajg rymowanke.

ZADANIE RUCHOWE

Podziel dzieci na dziesie¢ grup i kazdej z nich przydziel
czasownik opisujgcy zmysty (see, hear, touch, taste, smell)
lub czes¢ ciata zwigzang ze zmystami (ears, nose, eyes,
hands, mouth). Cztonkowie grup, ktérym przydzielono
dane czeséci ciata muszg wskazywac te czesci na sobie.
Powiedz: I see with my eyes. Grupa see i grupa eyes
muszg podejs¢ do siebie. Kazdy uczen podaje reke
przynajmniej jednej osobie z drugiej grupy. Kontynuuj

to zadanie z wszystkimi zmystami, dla utrudnienia
powtarzajgc te same zdania po dwa lub trzy razy.



Play Say the sense.

Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie kohczg hasto:
Lets play a game! Dotykaj na zmiane swoich oczu, uszu, ust,
rgk i nosa. Dzieci nazywajg czesci ciata i mowig pasujgcy
czasownik opisujgcy dany zmyst, np.: hands — touch.
Ochotnicy przejmujg twojg role.
W Uczniowie grajg w Say the sense w parach lub matych
*%/ grupach, na zmiane dotykajac czesci ciata i podajac ich
nazwy oraz odpowiednie czasowniki.

Play Mime and guess.

Pokaz jeden ze zmystéw za pomoca gestéw, np. udawaj,
ze prébujesz ciasta. Dzieci zgadujg, co pokazujesz, i méwig
zdanie, np.: | taste with my mouth. Ochotnicy przejmujg twoja
role, a reszta klasy zgaduije.

s W parach lub matych grupach uczniowie na zmiang

*%/ pokazujg zmysty za pomoca gestow i zgaduja,
odpowiadajgc petnym zdaniem.

*DODATKOWY POMYSt

Podawaj poczatki zdan, a uczniowie zgtaszajg sie, aby
dokonczy¢ je zgodnie z prawda, np.: At school, I see ...
(the schoolbags) / I hear ... (the teacher) / | taste ...
(water) / I touch ... (crayons) /I smell ... (lunch).
Pomagaj uczniom w wyrazeniu ich pomystow po angielsku.

Zakonczenie lekcji

Przyczep osiem kart z czesciami ciata do tablicy. Przy karcie
z rekami (arms) dorysuj na tablicy strzatke wskazujgca
dtonie (hands). Popro$ dzieci, aby wybraty pie¢ czesci ciata
najbardziej zwigzanych ze zmystami i powiedziaty zdania
opisujgce zmysty, np.: | hear with my ears.

(eop, Odtworz piosenke Say goodbye. Dzieci spiewajg

\86” piosenke i odgrywaja jej tres¢ (patrz s.65).

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

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 3., Lekcja 5.: ¢w. 1-2, s. 32.

/CD2,
)
1 hear, 2 see, 3 smell, 4 touch, 5 taste

1 [ hear with my ears.

2 [ see with my eyes.

3 [ smell with my nose.
4 | touch with my hands.
5 |[taste with my mouth.

/CD2,

&y

I've got five senses

I've got five senses — just like you. (dzieci pokazujg pie¢
palcow, a nastepnie wskazujg palcem przed siebie)

| hear, see, smell, touch and taste things, too. (dzieci
pokazujg czasowniki za pomocg gestow)

| hear with my ears (dzieci pokazujg czasownik za pomocag
gestu i wskazujg odpowiednig czes¢ ciata)

| smell with my nose (jw.)

| taste with my mouth

| touch with my hands

| see with my eyes (jw.)
| smell with my nose

| taste with my mouth

| touch with my hands

I've got five senses — just like you. (jw.)
| hear, see, smell, touch and taste things, too. (jw.)

XY



8 Thespiderbwed

Lekcja 6

Cele:
rozwijanie umiejetnosci kojarzenia

Glowne stownictwo i struktury:
czesci ciata; listen, see, touch, taste, smell; | (see) with my
(eyes).

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD1 i CD2; karty obrazkowe z czasownikami
opisujacymi zmysty; *domino z Zeszytu cwiczen;
*maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

* cco, Odtworz piosenke /s time for English now. Dzieci
857 $piewajg piosenke i odgrywaja jej tres¢ (patrz s. 65).

Powtorzenie

e Pokaz jedng z kart obrazkowych z czasownikami opisujgcymi
zmysty i powiedz btedne zdanie, np. pokazujgc stuchanie,
powiedz: I see with my ears. Dzieci poprawiajg twoj btad,
mowigc: | listen with my ears! Powtérz zadanie z pozostatymi
kartami.

* [cD2, Odtworz rymowanke /'ve got five senses. Dzieci méwig
87 rymowanke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s.73).

Gtowna czesé lekcji
1 Look and think. Say. a6

e Wyjasnij po polsku, ze na dzisiejszej lekcji poprzez rézne gry
i zadania dzieci bedg ¢wiczy¢ umiejetnos¢ kojarzenia. Zachec¢
dzieci, aby podaty kilka przyktaddw skojarzen po polsku lub
po angielsku, np.: yellow — sun.

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 36.

e \Wskaz obrazki w pierwszej kolumnie i popro$ dzieci
0 opisanie scenek po polsku lub po angielsku. Wyjasnij, ze
czesci ciata w gérnym rzedzie przedstawiajg zmysty. Wskaz
pierwszg scenke i pierwszy zmyst oraz niebieskie pole na
ich przecieciu. Powiedz: | see with my eyes. Dzieci méwig:
Yes lub: No w zaleznosci od tego, czy ten zmyst kojarzy
im sie z dang scenkg. Dzieci mogg podac, po polsku lub
po angielsku, przyktady tego, co mozna zobaczy¢ na plazy.
Kontynuuj zadanie z pozostatymi zdaniami o zmystach
w odniesieniu do pierwszej scenki. Policz gtosno, z iloma
zmystami kojarzy sie wiekszosci dzieci dana scenka, i zapisz
liczbe na tablicy.

e Powtdrz ¢wiczenie z pozostatymi scenkami, proszac roznych
ochotnikbw 0 mowienie zdan na temat zmystow, a klasa
odpowiednio reaguje. Zapisuj wyniki. Na koniec wyjasnij,
ze rbzne sytuacje i obrazy moga sie nam kojarzy¢ z réznymi
zmystami, gdyz czesto wykorzystujemy kilka zmystow
jednoczesnie, co tez pomaga nam w zapamietywaniu
wydarzen.

* g W parach uczniowie mowig zdania o zmystach, ktére

% Kojarza im sie z dang scenka, | wskazujg odpowiednie
pola. Jednoczesnie pordbwnujg, czy majg takie same
skojarzenia jak kolega/kolezanka.

0w,
C J
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" & Language: eyes, vars, nose, mouth, hands; hear, see, fowch, taste, smell; [ (seed with my feyes).

@.

2 Make the association dominoes. Find and say.
e Pokaz gotowe karty domina. Powiedz: Let’s make the

association dominoes. Popro$ dzieci, aby wyjety szablon
kart z Zeszytu cwiczer i pomdz im w wycinaniu.
Jesli dzieci nie korzystajg z Zeszytu cwiczen, popros, aby
ztozyty kartke A4 w harmonijke na pie¢ czesci, a potem
na poét. Po jej roztozeniu powstanie dziesie¢ pol, ktoére
uczniowie numerujg od lewej do prawej liczbami 1-10.
Na polach 1, 3, 5, 7, 9 powinni narysowac czesci ciata,
po jednej na kazdym, w nastepujgcej kolejnosci: oko,
nos, usta, rece, ucho. Na polach 2, 4, 6, 8, 10 — ilustracje
czegos, co kojarzy sie odpowiednio ze stuchaniem,
dotykaniem, patrzeniem, wgchaniem, jedzeniem. Na koniec
dzieci wycinajg wszerz pie¢ kawatkéw domina.
Podawaj zdania dotyczace zmystow, np.: I taste with my
mouth. Uczniowie podnoszg karte, na potowie ktérej znajduje
sie odpowiednia czesS¢ ciata symbolizujgca zmyst.
<+ W parach uczniowie mowig zdania na temat zmystow

*% | pokazujg karty domina z odpowiednimi czesciami ciata.
*DODATKOWY POMYSt

Dzieci wybierajg po jednej karcie domina. Podawaj nazwy
czesci ciata z obrazkéw, np.: hands. Uczniowie, na
ktorych karcie domina widnieje wymieniona czes¢ ciafa,
wstajg i powtarzajg podane stowo, np.: hands. Powtorz
gre, tym razem wymieniajgc zmysty zwigzane z danymi
czesciami ciata, np.: touch, a uczniowie odpowiednio
reaguja.



3 Play Association dominoes. 2%

Wskaz dzieci na obrazku i zapytaj: Who's this? (Sam and
Lia). Powiedz: They’re playing Association dominoes.
Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:
Let’s play a game! Zademonstruj zasady gry z ochotnikiem.
Pot6éz na tawce jedng karte domina ze swojego zestawu,
np. z obrazkiem kwiatka na potoéwce. Uczen doktada do niej
jedng ze swoich kart domina z pasujagcym zmystem,
np. z obrazkiem oka (see), i méwi petne zdanie, np.: | see
with my eyes. Dotdz karte ze zmystem pasujgcym do obrazka
na prawej potbwce karty dotozonej przez ucznia i powiedz
odpowiednie zdanie. Kontynuujcie gre w podobny sposaéb.
Podkresl, ze obrazki na kartach mozna kojarzy¢ z réznymi
zmystami. Jesli ktos nie ma pasujgcej karty, czeka kolejke.
W W parach uczniowie grajg w Association dominoes,
*% do czasu az wyczerpig wszystkie karty domina z obu
zestawow.
Jesli dzieci samodzielnie wykonaty domino w zad. 2., graja
w grupach czteroosobowych, aby moc wykorzysta¢ wiekszg
liczbe kart domina.

ZADANIE RUCHOWE

Wyznacz pie¢ ,stacji” w klasie i nad kazdg z nich przyczep
inng karte z czasownikiem opisujgcym zmyst. Wymieniaj
angielskie stowa znane dzieciom, np. kolory, zwierzatka,
zabawki, przybory szkolne itp. Kazdy z uczniow idzie do
wybranej stacji, w zaleznosci od tego, z jakim zmystem
najbardziej kojarzy mu sie dane stowo. Mozesz poprosi¢
dzieci o wyjasnienie ich skojarzen po polsku.

Play One, two, three.

Powiedz: Let’s play One, two, three. Zademonstruj zabawe
z ochotnikiem. Wskaz wybrany obrazek na karcie domina.
QOdlicz: One, two, three i powiedz zdanie na temat zmystu,
z ktoérym ten obrazek ci sie najbardziej kojarzy, np.: I smell with
my nose. Ochotnik w tym samym momencie mowi wiasne
skojarzenie. Jesli oba zdania sg identyczne, zdobywacie punkt.
Nastepnie ochotnik wybiera inny obrazek i méwi: One, two,
three. Gra jest kontynuowana w podobny sposoéb.
2 W parach uczniowie grajg w One, two, three. Wyznacz

2% limit czasowy, np. trzy minuty. Dowiedz sie, ile punktow

zdobyty rozne pary.

Look and say. stona3t

Popros ochotnikow, aby podali po jednym zdaniu opisujgcym

zmysty kojarzace im sie z obrazkami, np. w przypadku

banana: | see/smell/touch/taste with my ..., ale raczej

nie | hear with my ears. Kontynuuj zadanie z pozostatymi

obrazkami.

we W parach lub matych grupach uczniowie powtarzaja
*%/ zadanie, mowiac pasujace do obrazkéw zdania

opisujace zmysty.

Zakonczenie lekcji

Wskazuj rézne przedmioty w klasie, np. lampe, krede, kwiatek
itp. Uczniowie mowig zdania o zmystach, z ktérymi kojarzg
sie im te przedmioty, np.: | see with my eyes.

eop, Odtworz piosenke Say goodbye. Dzieci Spiewaja

867 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s.65).

Pozegnaj sie z dziecmi, méwigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadaja: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN

Rozdziat 3., Lekcja 6.: ¢w. 1-2, s. 33., Work-out: ¢w. 2.,
s. 37.

XY
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Cele:

Spiewanie piosenki, odgrywanie dialogu, rozpoznawanie
i nazywanie czynnosci higienicznych, budowanie
Swiadomosci podobienstw i réznic miedzykulturowych

Gtowne stownictwo i struktury:
face, hands, teeth, hair; This is the way | wash (my face) |
brush (my teeth).

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD1 i CD2; karty obrazkowe z czesciami ciata
i czasownikami opisujgcymi zmysty; “maskotka Gasienica
Colin

Powitanie

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

(CDP, Odtwoérz piosenke Its time for English now. Dzieci
\ 551 Spiewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s.65).

Powtorzenie

Rozdaj uczniom pie¢ kart z czasownikami opisujgcymi zmysty
i pie¢ kart z pasujgcymi do nich czesciami ciata. Wskaz swoje
oczy. Uczniowie, ktorzy majg karty z odpowiednim zmystem

i czescig ciata, wstajg i mowig: | see with my eyes. Powtorz
¢cwiczenie z pozostatymi parami kart.

(CD2, Odtworz piosenke The butterfly’s song. Dzieci $piewajg
.87 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s.71).

Gtowna czesé lekcji

Listen and sing the This is the way song. Stonas’

Podnies$ ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 37. Wyjasnij po polsku, ze uczniowie poznajg dzisiaj
jedng z ulubionych tradycyjnych piosenek dzieciecych

z Wielkiej Brytanii.

Wskaz ilustracje i zapytaj: Who's this? (boy, mum, girl,
dad). Dzieci odpowiadajg po angielsku lub po polsku. What
body parts do you see? Uczniowie podajg nazwy czesci
ciafa, ktore znajg po angielsku. Wprowadz stowa face, teeth
i hair, wskazujgc odpowiednie czesci ciata, i proszgc dzieci
0 powtorzenie twoich stow i gestow.

(cp2, Powiedz: Listen to the song. Odtworz nagranie

\ 9/ i odgrywaj tre$¢ piosenki. Zachec¢ dzieci, aby
nasladowaty twoje gesty. Sprawdz zrozumienie stow

i wyrazen: this is the way, wash, brush. Powiedz: Sing the
song. Odtworz piosenke, zachecajgc dzieci, aby $piewaty jg
razem z nagraniem. Odtwoérz nagranie po raz trzeci. Dzieci
Spiewajg piosenke wraz z nagraniem i odgrywajg jej tresc.

Listen to the dialogue. Repeat. Act out.

Popros uczniow, aby odgadli, co rodzice méwig swoim
dzieciom na obrazkach w zad. 1. Wystuchaj ich odpowiedzi
po polsku lub po angielsku.

(co2, Powiedz: Listen to the dialogue. Odtworz nagranie.
“10” Dzieci stuchajg i sprawdzajg swoje przypuszczenia.

0w,
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Lesson 7
| CIED) Listen and sing the This is the way song.

/| CIEED Listen to the dialogue. Repeat. Act out.
-\ CIEXD Listen, find and point.

® Language: foce, hamds, teeth, buir; This is the couy T owash oy fore), brush (my teeth). ‘ »

N7

e Powiedz: Listen and repeat. Podziel klase na dwie grupy

i przydziel kazdej inng role: Mum/Dad i Child. Odtworz
nagranie, zatrzymujac je po kazdej linijce. Grupy powtarzajg
kwestie przydzielonych im postaci. Powtérz zadanie, proszac
grupy o zamienienie sie rolami.
Powiedz: Tick tock. Uczniowie konczg hasto: Time to talk.
Powiedz: Act out the dialogue, wspomagajac sie gestami.
Odegraj przyktadowy dialog z ochotnikiem. Zapraszaj pary
ochotnikéw na $rodek klasy, aby odegraty podobny dialog.
Zachecaj dzieci do podawania takze innych czynnosci
z piosenki, np.: Brush your hair, please.

. W parach uczniowie odgrywajg dialog, na zmiang

*% przyjmujgc role rodzica i dziecka oraz dodajgc inne

czynnosci z zad. 1.

ZADANIE RUCHOWE

Dzieci stajg przy tawkach. Wydawaj polecenia dotyczgce
czynnosci higienicznych, dodajgc wiecej czesci ciata niz
w zad. 1.1 2., np.: Brush your teeth, wash your hair itp.
Z czasem utrudniaj polecenia, np.: Brush your teeth with
your eyes closed / with your left hand. Wash your hair
standing on one leg itp. Uczniowie odgrywajg polecenia
za pomocg gestow. Zwiekszaj tempo wydawania polecen.

Listen, find and point. S"2%"

Wyjasnij, ze zdjecia przedstawiajg dzieci z Wielkiej Brytanii
wykonujgce czynnosci higieniczne w rézny sposob.
Uczniowie nazywajg przedstawione czynnosci.

(cp2, Powiedz: Listen, find and point. Dzieci stuchajg

“41” nagrania i wskazujg wtasciwe zdjecia (odpowiedzi: 1 b,
2 ¢, 3 a). Odtwoérz nagranie ponownie i popro$ uczniow, aby
podnosili rece, jesli w podobny sposdb wykonujg czynnosci
higieniczne, np. myjg zeby szczoteczkg elektryczng itp.




4

Mow kwestie postaci zgodnie z kolejnoscig zdje¢, zachecajgc
uczniéw, aby dokonczyli wypowiedz danego dziecka, np.:
Hello, I'm Sam. This (is the way | brush my teeth).

Draw in your notebook and say.

Pokaz przyktadowy rysunek w podreczniku i zapytaj: What
activity is this? (wash face). Wyjasnij, ze dzieci powinny
narysowac siebie samych wykonujacych dowolng czynnos¢
higieniczng. Wyznacz czas na wykonanie zadania. Chodz
po klasie i zadawaj pytania o rysunki dzieci.

Ochotnicy pokazujg swoje rysunki catej klasie i opowiadajg
o nich, np.: This is the way | brush my hair. W duzej klasie
dzieci pokazujg i opisujg swoje rysunki w grupach.

*DODATKOWY POMYSt

Uczniowie stajg w parach naprzeciw siebie. Jeden uczen
moéwi: This is the way | (wash my face) i powoli pokazuje
sposob, w jaki wykonuje dang czynnos¢. Druga osoba
udaje, ze jest lustrzanym odbiciem i stara sie nasladowac
gesty partnera. Nastepnie uczniowie zamieniajg sie rolami.

Zakoniczenie lekcji

Podnies podrecznik i zapytaj o czynnosci higieniczne
brytyjskich dzieci: Who says ‘This is the way | brush my
hair’: Sam, James or Tessa? Uczniowie odpowiadajg

z pamieci (patrz tekst nagrania do zad. 3.).

(CDP, Odtworz piosenke Say goodbye. Dzieci Spiewajg
86”7 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s.65).

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

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 3., Lekcja 7.: ¢w. 1-2, s. 34.

,062\\
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This is the way

This is the way | wash my hands, (dzieci udaja,

ze myja rece)

Wash my hands, wash my hands. (jw.)

This is the way | wash my hands

Every day. (dzieci zataczajg rekami krag przed soba)

This is the way | wash my face, (dzieci udaja,
ze myjg twarz)

Wash my face, wash my face. (jw.)

This is the way | wash my face

Every day.

This is the way | brush my teeth, (dzieci udaja,
ze szczotkujg zeby)

Brush my teeth, brush my teeth. (jw.)

This is the way | brush my teeth

Every day.

This is the way | brush my hair, (dzieci udajg,
ze szczotkujg wiosy)

Brush my hair, brush my hair. (jw.)

This is the way | brush my hair

Every day.

/CD2,

L1007

Mum: Wash your face, please!
Child: Yes, Mum.

Dad: Brush your teeth, please!
Child: Yes, Dad. I'm ready!

/cD2,

a1

1 Hello, I'm Tessa. This is the way | brush my hair.
2 Hello, I'm James. This is the way | wash my face.
3 Hello, I'm Sam. This is the way | brush my teeth.

XY
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Lekcja 8

Cele:
powtérzenie materiatu z rozdziatu 3.

Gtowne stownictwo i struktury:
czesci ciata; czasowniki opisujgce zmysty; /'ve got
(a mouth). I (see) with my (eyes).

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD1 i CD2; karty obrazkowe z czesciami
ciata i czasownikami opisujgcymi zmysty; karty wyrazowe
z nazwami czesci ciata; *miekka pitka; “maskotka
Gasienica Colin

Powitanie

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

(CD, Odtworz piosenke /ts time for English now. Dzieci
857 $piewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 65).

Powtorzenie

Zapytaj: Do you remember the British children from
the last lesson? What does Tessa/Sam/James say?
Uczniowie przypominajg wypowiedzi dzieci na temat
czynnosci higienicznych.

Zagraj w dowolng gre z kartami wyrazowymi z Banku gier
nas.16.

(Cp2, Odtworz piosenke This is the way. Dzieci Spiewajg
‘97 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s.77).

Gtowna czesé lekcji

Listen, find and point. Say the number.
Repeat. stonasé
Podnos$ karty obrazkowe z czesciami ciata i pytaj:
What’s this? Uczniowie méwig odpowiednie stowa.
Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
konczg hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 38.
(cp2, Powiedz: Listen, find and point. Odtworz nagranie,
“12” zatrzymujac je po kazdej wypowiedzi odnoszacej
sie do jednego obrazka. Powiedz: Say the number. Dzieci
odszukujg i wskazujg wtasciwy obrazek oraz podajg jego
numer, np.: /Its number 2 (odpowiedzi: 2, 3, 7, 5, 1, 4, 6, 8).
Powiedz: Repeat. Odtworz nagranie ponownie. Dzieci
powtarzajg wypowiedzi.

e W parach uczniowie na zmiane wskazujg obrazki

*% | opisujg czesai ciata podobnie jak w nagraniu.

Listen, find and point. Listen and say the missing
words, Stonase

(cp2, Zapytaj: Do you remember The spider’s web story?
“18” Wskaz postaci na obrazkach i zapytaj: Who's this?
(butterfly, spider, grasshopper, Bugs Team). Powiedz:

Listen, find and point. \Wyjasnij, ze dzieci majg wskazac, do
ktorych obrazkéw pasujg ustyszane wypowiedzi z historyjki.
Dodatkowo mozesz poprosi¢, aby dzieci mowity, ktdra postac
wypowiada dang kwestie. Odtworz nagranie, zatrzymujac je
po kazdej petnej wypowiedzi. Uczniowie wskazujg obrazki

i opcjonalnie podajg nazwe postaci (odpowiedzi: 1 e, 2 d, 3 c,
4ab5b).

0w,
C J

Lesson 8 Unit review
(1 C1EED Listen, find and point. Say the number. Repeat.

' ANTL UL
RPLSwe®

CTEXD Listen, find and point, CIEXD Listen and say the missing words.

g, Go to Gary’s picture dictionary on page 82. E

* /co2, Powiedz: Listen and say the missing words. Odtworz

147 nagranie i zatrzymuj je po kazdym dzwieku beep.
Uczniowie méwig brakujace stowa (odpowiedzi w tekscie
nagrania).

ZADANIE RUCHOWE

Uczniowie stajg w kregu. Rzu¢ pitke do jednego dziecka

i wymien postac¢ z historyjki, np.: butterfly. Dziecko
podaje dowolng kwestie wypowiadang przez te postac

w historyjce, np.: Please help me. Pozostali uczniowie
moga pomdc w odpowiedzi. Nastepnie dziecko wymienia
inng postac z historyjki i rzuca pitke do kolejnej osoby.
Postaci i kwestie mogg sie powtarzac, ale nie bezposrednio
po sobie.

*Zamiast pitki mozesz wykorzysta¢ zgnieciong w kulke
kartke papieru.

Listen, point and repeat. Say. storasé
Pokaz karty obrazkowe z czasownikami opisujgcymi zmysty.
Dzieci podajg odpowiednie czasowniki. Wskaz obrazek
klasy i wyjasnij, ze wykorzystujemy wszystkie pie¢ zmystow
w roznych sytuacjach, takze w klasie. Wskaz symbole
zmystow na czerwonych strzatkach. Dzieci mowig pasujgce
czasowniki.
(cp2, Powiedz: Listen, point and repeat. Odtworz nagranie,
\15” zatrzymujgc je po kazdym zdaniu. Uczniowie wskazujg
kolejne strzatki na obrazku i powtarzajg zdania.
Podaj numer strzatki z obrazka, np.: Number 2, a uczniowie
mowig odpowiadajgce jej zdanie, np.: | hear with my ears!

+ W parach lub matych grupach jeden uczen trzyma

*%/ otwarty podrecznik i podaje numery strzatek, a pozostali

wotajg petne zdania z pamieci. W kolejnej rundzie dzieci
zamieniajg sie rolami.




*DODATKOWY POMYSt

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

Go to Gary’s picture dictionary on page 82.

Przypomnij dzieciom, ze na kohcu Ksigzki ucznia znajduje
sie stowniczek obrazkowy — Gary's picture dictionary —

Z najwazniejszymi stowami z danego rozdziatu. Powiedz:
Guess the words. Dzieci zgadujg, jakie stowa pojawig sie
w stowniczku. Nie potwierdzaj ich odpowiedzi ani im nie
zaprzecza,.

Powiedz: Look at page 82 i zapisz numer strony na tablicy.
Uczniowie sprawdzajg swoje odpowiedzi.

Przeprowadz z klasg dowolne dwa ¢wiczenia

ze stowniczkiem obrazkowym z Banku gier na s. 12.

Zakonczenie lekcji

Podnie$ podrecznik i zapytaj: How many (body parts/verbs
to describe senses) do you remember? Dzieci wymieniajg
Z pamieci stowa z danych kategorii.

eop, Odtworz piosenke Say goodbye. Dzieci Spiewaja

86”7 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s.65).

Pozegnaj sie z dzie¢mi, moéwiac: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadaja: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 3., Lekcja 8.: ¢w. 1-3, s. 35.
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I've got a body. One body.

I've got arms. How many arms? Two.
I've got a mouth. One mouth.

I've got ears. How many ears? Two.
I've got a head. One head.

I've got legs. How many legs? Two.
I've got a nose. One nose.

I've got eyes. How many eyes? Two.

/cD2,
“\173 ,»"
1 Hello. I'm a butterfly. I've got a head, a body,
six legs and two wings.
2 Mmm. I'm hungry. A butterfly with a head, a body,
six legs and two wings. Mmm. Delicious!
3 My head, body, legs and wings are stuck.
And the spiders hungry.
4 Oh no, sorry. | can’t help you. I'm scared of spiders.
5 Don't worry, butterfly. We can help you!

/CD2,
L1ar
1 Hello. I'm a butterfly. I've got a beep, a body,
six beep and two wings.
2 Mmm. I'm hungry. A beep with a head, a beep,
six legs and two wings. Mmm. Delicious!
3 My beep, body, legs and wings are stuck.
And the spiders beep.
4 Oh no, beep. | can’t help you. I'm scared of beep.
5 Don't worry, beep. We can help you!

'CI732\\

‘\\175',"

1 [ see with my eyes.

2 | hear with my ears.

3 [ touch with my hands.
4 [ smell with my nose.
5 [taste with my mouth.

XY
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Cumulative review

PG
Cele: Cumulative review
powtorzenie materiatu z rozdziatow Hello, Bugs Team! & D el
oraz 1-3 (1) Play I spy with Bugs eye.
Gtowne stownictwo i struktury:

(O materiat z rozdziatow Hello, Bugs Team! oraz 1-3

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD1 i CD2; karty obrazkowe z rozdziatow Hello,
Bugs Team! oraz 1-3; *karty wyrazowe z rozdziatow 1-3;
*maskotka Gasienica Colin

1
Sekcje Cumulative review mozna przeprowadzi¢
na tej samej lekgji, na ktérej uczniowie piszg test
Z rozdziatu 3.

Powitanie

e Przywitaj dzieci, mowigc: Hello, children. Uczniowie
odpowiadajg: Hello, teacher.
* /Db Odtworz piosenke It's time for English now. Dzieci

857 $piewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s.65).

Powtorzenie
e Podziel dzieci na pary. Pytaj o stowa z réznych kategorii - :%
dotychczas poznanych przez dzieci: How many (body
parts) can you name in (10) seconds? \Wybieraj rozne pary
uczniéw, aby wymieniaty stowa z pamieci. Wigcz minutnik, Gléowna czgge |ekcii
odliczaj podane stowa i po uptywie wyliczonego czasu . . .
zawotaj: Stop! 1 Listen, find and point. =23
* (Cp¥, Odtworz piosenke /'ve got a head. Dzieci $piewajg e Przypomnij, ze w sekcji Cumulative review dzieci powtarzajg
\89” piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s.67). materiat, ktérego sie uczyty od poczagtku roku.

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie

"DODATKOWY POMYSt koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer

Przeprowadz quiz z poznanego dotychczas materiatu. strony: 39. Zapytaj: What can you see in the picture?

Podziel klase na dwie druzyny, np.: Noses i Eyes. Dzieci wymieniajg widoczne na obrazku postaci, czesci

Na zmiane wyznaczaj druzynom rozne zadania: ciata, przybory szkolne, zabawki i inne drobne przedmioty,

1 Pokazuj karty obrazkowe z dotychczas poznanych czasowniki opisujgce zmysty, przymiotniki i kolory
zakresow stownictwa, pytajgc: What’s this? lub po angielsku.
proszac o uzupetnienie zdan, np.: I've got a (nose) * co2, Powiedz: Listen, find and point. Odtworz nagranie,
lub I touch with my (hands). “18” robigc pauze po kazdej kwestii lub dialogu. Uczniowie

2 Pokazuj karty obrazkowe do historyjek i pro$ o utozenie stuchajg nagrania, odnajdujg i wskazujg wtasciwe elementy
ich w kolejnosci lub o uzupetnienie kwestii dotyczacej obrazka. Odtworz nagranie po raz drugi bez zatrzymywania
danej karty, np.: Please (help me). i zache¢ dzieci, aby oprécz stuchania i wskazywania

3 Pros o znalezienie pary stow zwigzanych ze sobg, probowaty konczy¢ kwestie i odpowiada¢ na pytania razem
np.: smell — nose. Z nagraniem.

4 Przyczep karty obrazkowe do tablicy, ponumeru;j je
i pokazuj karty wyrazowe. Popro$ o podanie numeru 2 Play I spy with Bugs eye. ™1239
pasujacej karty obrazkows. * Kilasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:

5 Odtwodrz nagranie karaoke wybranej piosenki i popro$ Let’ play a game! Podziel dzieci na pary i pokaz, ze powinny
0 odépiewanie jednej zwrotki lub zacznij mowic mie¢ otwarta wspdlnie jedna ksiazke.
rymowanke, & dzieci podaja kolejna linijke. o e Powiedz: I spy with Bugs eye ... (a snail), wspomagajac
Wy;naczaj roznych'przedstawmlnellldruzlyn Ido OdeWIedZI. sie gestami. Dzieci odnajduja wymieniony przedmiot Iub
Mozesz przyznawa¢ punkly kazdej druzynie. Druzyny postaé na ilustracji i go/jg wskazujg. W kazdej parze dziecko,
moga tez wspdinie zbiera¢ punkty na nagrode dia catej ktdre wskaze prawidtowy element jako pierwsze, wygrywa.
klasy, np. po osiggnieciu wyznaczonej liczby punktéw Powtérz gre kilka razy.
wszyscy zagrajg w ulubiong gre.

0w,
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we W grupach trzyosobowych uczniowie kontynuujg gre,
2% na zmiane mowigc: | spy with Bugs eye ..., a pozostate

dzieci pospiesznie wskazujg dany element obrazka.
ZADANIE RUCHOWE

Podziel dzieci na sze$¢ grup i w sekrecie wrecz kazdej

z nich karty obrazkowe z innym zestawem stownictwa

z rozdziatbw 1-3, np. jedna grupa otrzymuije toys, inna
body parts itp. W ramach grup kazda osoba losuje inng
karte i przygotowuje sie do pokazania danego stowa

za pomocg gestow. Nastepnie wybieraj kolejno grupy

i na hasto: Go! wszyscy cztonkowie naraz pokazujg swoje
stowa. Reszta klasy zgaduje, co pokazuje kazda osoba,
np.. Mikolaj — robot, oraz jaka to kategoria stow, np.: toys.

Listen and repeat. Think and choose. "2%

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

Dzieci nazywajg postaci i przybory.

(cp2, Powiedz: Listen and repeat. Zache¢ dzieci, aby
‘12”7 podczas stuchania wskazywaty kolejne liczby

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

Zache¢ dzieci, aby po cichu ocenity swojg prace

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

*DODATKOWY POMYSt

Na tablicy przyczep w rzedzie po jednej karcie obrazkowej
z kazdego zestawu stownictwa z rozdziatow 1-3, 1j. szes¢
kart, a reszte kart (wszystkie lub wybrane) pomieszaj

i utdz w stosie obrazkami do dotu. Upewnij sie, ze zostata
parzysta liczba kart. Podziel klase na dwie druzyny. Kazda
ustawia sie w osobnej kolejce do tablicy. Pierwszy uczen
z jednej druzyny losuje karte ze stosu, méwi, co ona
przedstawia, i przyczepia jg do tablicy pod kartg

z odpowiedniej kategorii. Jesli zrobi to poprawnie, grupa
zdobywa punkt, jesli nie, karta wraca do stosu. Uczen
idzie na koniec kolejki. Nastepnie jest kolej pierwszego
ucznia z drugiej druzyny. Gra konczy sie, kiedy wszystkie
karty sg na tablicy. Wygrywa druzyna z wiekszg liczbg
punktow.

Zakonczenie lekcji

Rozdaj dzieciom po jednej karcie obrazkowej z dotychczas
poznanym stownictwem i popro$, aby nikomu nie pokazywaty
obrazka. Na hasto: Start! uczniowie kolejno wstajg i pokazujg
swojg karte, a cata klasa wota odpowiednie stowo.

(CDP, Odtworz piosenke Say goodbye. Dzieci $piewajg

867 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s.65).

Pozegnaj sie z dziecmi, méwigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadaja: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 3., Build-up, s. 36.

/CD2,
T 4

1 I'm a butterfly. I've got a head, a body, two wings

and six legs.
2 Whats this? It's a doll. Its old.
3 Can | have the rubber, please? Here you are.
Thank you.
4 I'm a grasshopper. I'm green.
5 Whats this? It's a teddy bear. Its yellow.
6 I'm a beetle. I've got a head, a body, two eyes
and six legs.
7 Its an apple. Its red. | taste it with my mouth.
8 What's this? It's a red robot. Its small and old.
9 Can | have the ruler, please? Here you are.
Thank you.
10 I'm a spider. I've got eight legs. And I'm hungry.
11 Wheres the bike? Its here. It's new.
12 Can | have the crayons, please? Here you are.
Thank you.

/CD2,
NGV 4

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

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

XY
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Lekcja 1

Cele:
rozpoznawanie i nazywanie zwierzat, rozpoznawanie
wyrazow, méwienie rymowanki

Gtowne sfownictwo i struktury:
giraffe, elephant, hippo, monkey, parrot, zebra, lion;
I've got (big ears). I'm (an elephant); () czesci ciata

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD1 i CD2; karty obrazkowe z czes$ciami ciata
i ze zwierzetami (zyrafa, ston, hipopotam, matpa,

papuga, zebra, lew); karty wyrazowe z nazwami zwierzat
(giraffe, elephant, hippo, monkey, parrot, zebra, lion);
karta obrazkowa z Gasienicg Colinem; *karty do bingo

z Zeszytu cwiczen; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

e cow, Odtworz piosenke /s time for English now. Dzieci
857 Spiewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 65).

Powtorzenie

e Przyczepiaj do tablicy kolejno karty obrazkowe z czesciami
ciata, jedna pod druga. Uczniowie mowig odpowiadajgce
kartom zdania, np.: I've got a mouth, I've got two legs
i wskazujg odpowiednie czesci ciata. Zatrzymaj sie po trzech
kartach i powiedz: Everything! Dzieci mowig od poczatku
wszystkie zdania dotyczgce juz przyczepionych kart.
Kontynuuj zabawe, co kilka kart proszac dzieci o powtérzenie
wszystkich stow od poczatku.

* /cDd Odtworz piosenke /'ve got a head. Dzieci $piewajag
897 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 67).

Gtowna czesé lekeji

1 Listen, look and point. Repeat.

e Przyczep do tablicy karte obrazkowg z Gagsienicg Colinem.
Pokaz karty obrazkowe ze zwierzetami, zwrocone tytem
do klasy, i powiedz: These are Colin’s cards. \Wyjasnij, ze
kryja one dzikie zwierzeta. Powiedz: Guess the animals.
Dzieci wymieniajg zwierzeta po polsku lub po angielsku.
Kiedy podajg zwierzeta z kart, méw: Very good, (elephant)
i przyczepiaj karty do tablicy w kolejnosci, w jakiej wystepuja
w nagraniu.

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

* /D2 Powiedz: Listen, look and point. Odtwoérz nagranie.
“18” Dzieci stuchajg i wskazujg kolejne karty. Powiedz:
Repeat. Dzieci ponownie stuchajg nagrania, wskazujg karty
i powtarzajg stowa jak w nagraniu: zwyktym tonem, szeptem
oraz gtosno.

e Pokaz zwierzeta na migi, mowigc ich nazwy, np. wyciagnij
szyje jak zyrafa; narysuj palcami paski zebry na brzuchu;
utdz rece w trgbe stonia; machaj rekami, nasladujgc skrzydta
papugi; zakres| rekg krag wokot gtowy, pokazujac grzywe,

i udawaj, ze ryczysz jak lew; ugnij kolana i kotysz sie lekko
na boki jak hipopotam; drap sie po gtowie i podskakuj,
nasladujgc matpe. Dzieci nasladujg twoje gesty i powtarzajg
nazwy zwierzat.

0w,
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" ® Languuge: giraffe, zehr, elephant, parrot, low, hippo, monkey: §'ve got by enrsk I'm fon elpbanth

@.

Wskaz karty jeszcze raz, mowigc nazwy zwierzat
i odgrywajac je za pomocg gestéw. Dzieci wskazujg karty
i powtarzajg nazwy zwierzat razem z tobag.

*DODATKOWY POMYSt

Zagraj z dzie¢mi w Czytanie z ruchu warg. Opis gry
w Banku gier na s. 16.

Play Colin’s bingo. 124
Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 40. Wymieniaj zwierzeta: Find the (parrot), a dzieci
wskazujg je na zdjeciach.
Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie koncza hasto:
Let’s play a game! Podnies karte obrazkowg z Colinem
i powiedz: Let’s play Colin’s bingo! Pokaz karty do bingo
i popro$ dzieci, aby wyjety wiasne karty przygotowane
w rozdziale 1. Pokaz uczniom, ze powinni zakry¢ kartami
dowolne trzy zdjecia ze zwierzetami w podreczniku.
Utoz karty obrazkowe ze zwierzetami grzbietem do gory.
Losuj karty tak, aby uczniowie nie widzieli obrazkéw,
i podawaj nazwy zwierzat. Uczniowie zakrywajg pozostatymi
kartami do bingo wymieniane zwierzeta na zdjeciach, jesli
nie byty juz wczesniej zakryte. Gdy dziecko zakryje wszystkie
zdjecia, wota: Bingo! Powtérz zabawe dwa razy. Ochotnik
moze przejgc twojg role.

*Jesli masz maskotke Colina, losuj karty do bingo jej tapka.
Przyczep karty obrazkowe ze zwierzetami do tablicy.
Dzieci nazywajg zwierzeta. Nastepnie pokazuj po jednej
karcie wyrazowej, czytaj wyraz na gtos i zache¢ dzieci do
powtdrzenia go. Ochotnik przyczepia dang karte wyrazowsg
pod wtasciwg kartg obrazkowa. Zwrd¢ uwage dzieci
na podpisy pod obrazkami w ksigzce i zachec je, aby
sprébowalty je kolejno odczyta¢ razem z toba.




ZADANIE RUCHOWE

Dzieci stajg obok tawek. Wydawaj polecenia,

np.: Walk like a (giraffe), Run like a (hippo), Jump
like a (monkey). Dzieci wykonujg dane ruchy w miejscu,
nasladujgc wymienione zwierzeta.

Listen, point and say Colin’s chant. Stra40
Wskaz obrazek i powiedz: Name the animals. Uczniowie
podajg nazwy zwierzat.

(co2, Powiedz: Listen to Colin’s chant and point. Odtworz
197 rymowanke i zache¢ dzieci, aby ustyszawszy opis
zwierzecia, sprobowaty zgadnag¢, co to za zwierze, zanim
ustyszg odpowiedz. Kiedy padnie nazwa zwierzecia, dzieci
wskazujg wiasciwe zwierze na obrazku. Wyjasnij znaczenie
stow tail i teeth.

Odtwdrz nagranie ponownie, robigc pauze po kazdym opisie
budowy ciata zwierzecia. Uczniowie wskazujg odpowiednie
zwierze na obrazku i méwig np.: I'm a (giraffe). Wznawiaj
odtwarzanie nagrania, aby dzieci mogty sprawdzi¢ swoje
odpowiedzi.

Powiedz: Say and act out the chant. Dzieci méwig catg
rymowanke razem z nagraniem i odgrywaja jej tresc.

Play Guess the animal.

Klaénij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:
Lets play a game!

Powiedz: Guess the animal. I've got (long arms and long

legs). Uczniowie zgadujg po opisie, jakie to zwierze z zad. 3.,

np.: monkey. Powtoérz zabawe kilkakrotnie, a nastepnie
zache¢ ochotnikdw, aby przejeli twojg role.
. W mniejszych grupach uczniowie grajg w Guess

*%/ the animal, na zmiane opisujgc i odgadujgc zwierzeta.

Zakonczenie lekcji

Przyczep karty obrazkowe ze zwierzetami do tablicy.
Powiedz: Read and point. Pokazuj karty wyrazowe. Dzieci
probujg odczyta¢ wyrazy na gtos i wskazujg pasujgcg karte
obrazkowg na tablicy.

(CDP, Odtworz piosenke Say goodbye. Dzieci Spiewajg
867 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 65).

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

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 4., Lekcja 1.: ¢w. 1-2, s. 38.

,062\\
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1 giraffe, 2 zebra, 3 elephant, 4 parrot, 5 lion, 6 hippo,
7 monkey

(szeptem)

1 giraffe, 2 zebra, 3 elephant, 4 parrot, 5 lion, 6 hippo,
7 monkey

(gtosno)

1 giraffe, 2 zebra, 3 elephant, 4 parrot, 5 lion, 6 hippo,
7 monkey

/cD2,

‘\\179 )

Colin’s chant

I've got a small head and long legs. (dzieci wskazuja
odpowiednie czesci ciata)

(pauza) I'm a giraffe.(dzieci wyciagaja szyje jak zyrafa)

I've got big ears and a long nose. (jw.)
(pauza) I'm an elephant. (dzieci uktadaja rece w trgbe
stonia)

I've got a big body and a short tail. (dzieci wskazujg swoj
tutéw i pokazujg rekg za siebie)

(pauza) I'm a hippo. (ugnij kolana i kotysz sie lekko na boki
jak hipopotam)

I've got long arms and long legs. (dzieci wskazujg
odpowiednie czesci ciata)

(pauza) I'm a monkey. (dzieci drapig sie po gtowie
i podskakujg, nasladujgc matpe)

I've got short legs and two wings. (dzieci wskazujg nogi
i rozktadajg ramiona jak skrzydta)

(pauza) I'm a parrot. (dzieci machajg rekami, nasladujac
skrzydta papugi)

I've got two ears and four legs. (dzieci wskazujg
odpowiednie czesci ciata)

(pauza) I'm a zebra. (dzieci rysujg palcami paski zebry
na brzuchu)

I've got a big body and big teeth. (jw.)

(pauza) I'm a lion. (dzieci zakreslajg krgg wokot gtowy,
pokazujgc grzywe, i udaja, ze rycza jak lew)

XY
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Lekcja 2

Cele:
rozpoznawanie i nazywanie zwierzat, spiewanie piosenki,
opisywanie, ze ktos nadchodzi

Gtowne sfownictwo i struktury:
zwierzeta; Here's (the parrot). (The giraffe) is coming. Hello
(elephant); () mouse; czesai ciata

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD1 i CD2; karty obrazkowe ze zwierzetami
(zyrafa, ston, hipopotam, matpa, papuga, zebra, lew,
(OYmysz); karty wyrazowe z nazwami zwierzat (giraffe,
elephant, hippo, monkey, parrot, zebra, lion, Omouse);
dowolne karty obrazkowe i/lub wyrazowe (o jedng mniej
niz jest uczniow); *minikarty ze zwierzetami z Zeszytu
cwiczen; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

e cow, Odtworz piosenke /ts time for English now. Dzieci
857 Spiewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 65).

Powtorzenie

e Przyczep do tablicy karty obrazkowe ze zwierzetami. Dzieci
nazywajg zwierzeta. Podaj opis budowy ciata jednego
ze zwierzat, np.. I've got a small head and long legs.
Uczniowie zgadujg, co to za zwierze, np.: giraffe. Popro$
kilkoro ochotnikdw o opisanie réznych zwierzat, a reszta klasy
zgaduje ich nazwy.

e Zagraj w dowolng gre z kartami wyrazowymi z Banku gier
nas. 16.

* [cD2, Odtworz rymowanke Colin's chant. Dzieci mowig
“19” rymowanke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 83).

Gtowna czesé lekcji

1 Look and guess. Say. Stora4t

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 41. Wskazuj zwierzeta na obrazkach, a dzieci mowig
ich nazwy. Uwaga — do kluczowego zestawu stownictwa
w tym ¢éwiczeniu dodane jest stowo mouse, poznane
w rozdziale Hello, Bugs Team!

e Powiedz: Look and guess. Wskaz chmurki ze znakami
zapytania. Zachec¢ dzieci, aby sprobowaty odgadnac,

z ktérym zwierzeciem z dolnego rzedu nadchodzi kazde
zwierze w gornym rzedzie. Powiedz: Number 1. Uczniowie
podajg nazwe zwierzecia, np.: hippo, oraz odgadujg

drugie zwierze z pary. Wyjasnij, ze dzieci sprawdzg swoje
odpowiedzi, stuchajgc piosenki w kolejnym zadaniu.

2 Listen, point and sing Here’s the hippo song.
Say. stonadt

e /cp2, Powiedz: Ding-dong. Uczniowie konczg hasto: Time
“20” for a song. Powiedz: Listen and point to the animals.
Odtworz nagranie, zatrzymujac je po kazdej zwrotce. Dzieci
wskazujg odpowiednie pary zwierzat. Wyjasnij znaczenie
zwrotéw /s coming oraz we love you, dodajac gesty jak
w opisie piosenki.

0w,
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Lesson 2
[ Look and guess. Say.
Listen, point and sing the Here’s the hippo song. Say.

& Lamguage: Here's the (purroty; The (piraffel iz comemg; Helfo, ddephan), \ [
L)

e Powiedz: Sing Here’s the hippo. Odtwérz nagrania piosenki
etapami, zgodnie z technikg ,Nauka piosenek krok po kroku”
(patrz s. 6). Dzieci $piewajg piosenke i odgrywajg jej tresc.

e Popros dzieci o podanie par zwierzat z piosenki, np.:
the hippo and the giraffe (odpowiedzi w tekscie piosenki).

*DODATKOWY POMYSt

Zapros ochotnika do tablicy i zawigz mu oczy chustka.
Reszta klasy w sekrecie wybiera jedno ze zwierzat

z piosenki, np. papuge i udziela wskazéwek ochotnikowi,
aby narysowat to zwierze, np.: Draw a head/eyes/nose/
wings. Po narysowaniu wszystkich podanych czesci ciata
uczen zdejmuije chustke i oglagda swoj rysunek. Uczniowie
nastepnie wykonujg podobne zadanie w parach, rysujgc
na zmiane z zamknietymi oczami, dajgc wskazowki.
Zamiast wigza¢ chustke, uczniowie mogg zamykac oczy
lub rysowac z otwartymi oczami, ale przeciwng rekg do tej,
ktorg zazwyczaj rysuja.

ZADANIE RUCHOWE

Na podtodze roztéz w kregu dowolne karty obrazkowe
ilustracjami do dotu, o jedng mnigj, niz jest uczniow.
Kazde dziecko wyobraza sobie, ze jest dowolnym
zwierzeciem i mowi wszystkim jego nazwe. Zwierzeta
mogag sie powtarza¢, mozna takze wybrac inne zwierze
niz omawiane na lekcji. Nastepnie kazdy uczen, oprocz
jednego ochotnika, staje przy dowolnej karcie. Ochotnik
wchodzi do $rodka kregu i opisuje jednym zdaniem
zwierze, w ktére sie wcielit, np.: I've got four legs. Dzieci,
ktorych zwierzat to zdanie takze dotyczy, zmieniajg
miejsce w kregu. Uczen stojgcy posrodku probuje
zajg¢ dowolne zwolnione miejsce. Pozostate osoby nie
zmieniajg pozyciji. Osoba, ktdra zostanie w kregu w tej
rundzie, mowi zdanie o swoim zwierzeciu itd.




Look and say. steradt
Wskaz postaci na obrazku i powiedz: Look at the zoo-
keeper and the animals. \Wskaz pierwsze zwierze i udajgc
pracownika zoo z obrazka, powiedz: Here’s the elephant.
Hello, Elephant.
Wskaz kolejne zwierze i zache¢ dzieci, aby je wspdlnie
przywitaty w analogiczny sposob, tj.: Here’s the hippo.
Hello, Hippo. Kontynuuj ¢wiczenie z pozostatymi
zwierzetami na obrazku.
e W parach uczniowie powtarzajg zadanie, na zmiane
aw witajgc kolejne zwierzeta na obrazku.

*DODATKOWY POMYSt

Osmioro ochotnikéw staje na srodku klasy w rzedzie,
twarzg do reszty uczniéw. Wrecz kazdemu z nich inng
karte obrazkowg ze zwierzeciem i popros, aby zastygli

w bezruchu. Klasa ich obserwuje. Po 20 sekundach
powiedz: Heads down! Osoby obserwujgce ktadg gtowe
na rekach na tawce. Jednoczesnie 2—6 z ochotnikow
stojgcych na srodku zmienia pozycje ciata, np. rozktadajg
rece i zndw zastygajg w bezruchu. Powiedz: Heads up!
Reszta klasy mowi, co sie zmienito, np.: Monkey — arms,
Lion - legs.

Make the mini-flashcards. Play Who’s coming?

Pokaz gotowe minikarty ze zwierzetami. Powiedz: Let’s
make the mini-flashcards. Popros ucznidw, aby wyjeli
szablon kart z Zeszytu cwiczen, i pomdz im w wycinaniu.
Jesli dzieci nie korzystajg z Zeszytu cwiczen, wycinajg
osiem kart z papieru i na kazdej samodzielnie rysujg osiem
zwierzat z lekgji.
Klaénij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:
Let’s play a game! Utz swoje minikarty w rzedzie i po kolei
wymieniaj zwierzeta: The (lion) is coming. Uczniowie
ukfadajg karty w tej samej kolejnosci. Na koniec porownuja
uktad kart w parach.
Ochotnicy podajg kolejno nazwy zwierzat na gtos, abys mogt/
mogta poréwnac, czy karty zostaty prawidtowo utozone.
+ Podziel dzieci na pary. Uczniowie grajg w Who's
*% coming?, oddzielajac sie od siebie podrecznikiem.
Jedna osoba dyktuje uktad kart a potem usuwa podrecznik,
aby sprawdzi¢, czy zadanie zostato prawidtowo wykonane
przez kolege lub kolezanke. Nastepnie uczniowie zamieniajg
sie rolami.

*DODATKOWY POMYSt

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

Zakonczenie lekcji

Rozdaj w sekrecie karty ze zwierzetami osmiorgu
ochotnikom. Dzieci trzymajace karty kolejno wydajg dzwiek
danego zwierzecia albo nasladujg je za pomocg gestow.
Klasa zgaduje, co to za zwierze, méwigc: The (mouse)

is coming.

(eop, Odtworz piosenke Say goodbye. Dzieci spiewajg
<867 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 65).

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

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 4., Lekcja 2.: ¢w. 1-2, s. 39.

(CD2, /CD2, /CD2,

207 \217-guided ' 227-karaoke

Here’s the hippo

Look! Here’s the hippo (dzieci nasladujg odpowiednie
zwierze)

And the giraffe is coming, too. (dzieci chodzg w miejscu
i nasladujg odpowiednie zwierze)

Hello hippo, hello giraffe (dzieci machajg reka)

We love you! (dzieci ktadg rece na sercu)

Look! Here’s the elephant (jw.)
And the zebra is coming, too.
Hello elephant, hello zebra
We love you!

Look! Here’s the parrot (jw.)
And the monkey is coming, too.
Hello parrot, hello monkey

We love you!

Look! Here’s the lion (jw.)

And the mouse is coming, too.
Hello lion, hello mouse

We love you!

XY
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Lekcja 3

Cele:
stuchanie historyjki, ocenianie historyjki, opisywanie,
ze kto$ nadchodzi

Gtowne sfownictwo i struktury:
zwierzeta; The lion is coming. Please tell giraffe. Run,
run, run.

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD1 i CD2; karty obrazkowe ze zwierzetami;
karty obrazkowe do historyjki 4.; *maskotka Gagsienica
Calin

Powitanie

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

* /cDd Odtworz piosenke Its time for English now. Dzieci
857 $piewajg piosenke i odgrywaja jej tres¢ (patrz s. 65).

Powtorzenie

e Pokazuj pojedynczo dolne potdwki kart obrazkowych
ze zwierzetami, tak aby byto wida¢ tylko ich nogi. Gérne
potdwki mozesz zastoni¢ inng kartg. Dzieci zgadujg, jakie to
zwierze, i wotaja: The (giraffe) is coming!

* o2, Odtworz piosenke Here's the hippo. Dzieci Spiewaja
‘207 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 85).

Gtowna czesé lekeji

1 Listen and find. Listen to the story and
point, stony 42-43

e Roztdz ditonie, w gescie otwierania ksigzki i powiedz: Three,
two, one. Uczniowie konczg hasto: Its story time. Powiedz:
Open your books on page 42 i zapisz numer strony na
tablicy. Wskaz obrazek czterech zwierzatek na gorze strony.
Powiedz: The bugs are reading a ... Uczniowie konczg
zdanie: ... story.

e Zache¢ dzieci, aby usiadty w kregu, i pokaz im karte 1
do historyjki 4. lub popro$ uczniéw, aby popatrzyli
na analogiczny obrazek w podreczniku. Powiedz: Listen
and find. Wyjasnij, ze dzieci powinny odnalez¢ na obrazku
zwierzeta wspomniane w nagraniu. Zatrzymaj nagranie
po rozmowie. Powiedz: Point to the giraffe/lion i sprawdz,
czy dzieci wskazujg prawidtowe zwierzeta.

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

* /cp2, Powiedz: Listen and point. Podczas stuchania
28”7 dzieci wskazujg odpowiednie obrazki.

e Po wystuchaniu historyjki wskazuj kolejne obrazki i zadawaj
uczniom pytania oraz pros ich o dokonczenie zdan, aby
sprawdzi¢ zrozumienie tresci. Wyjasniaj znaczenie pytan
i zdan za pomocg gestéw, ewentualnie po polsku, jesli to
konieczne.

Przyktadowe pytania/zdania:

1 What animal is this? (a giraffe/lion) The giraffe is eating
leaves from a tall (tree). The lion is (coming).

2 What animal is this? (a mouse) Who’s coming? (a lion)
Can the giraffe hear the mouse? (no)

0w,
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3 What animal is this? (a zebra) The zebra says: ‘Giraffe.
The lion is coming. (Run, run, run)’. Can the giraffe hear
the zebra? (no)

4 What animal is this? (an elephant) Can the elephant
help? (no) Can the giraffe hear the elephant? (no)

5 What animal is this? (a parrot) The parrot can (fly).

6 The parrot flies to the top of the (tree).

7 Can the giraffe hear the parrot? (yes) The giraffe says
('Oh, thank you, parrot’).

8 Here’s the (lion). All the animals (run).

ZADANIE RUCHOWE

Dzieci wychodzg z tawek. Opisuj jedno zwierze z rozdziatu,
np. stonia, méwigc: I've got big ears / four big legs /

a short tail / small eyes. Uczniowie pokazujg wymieniane
czesci ciata za pomocag gestow. Nastepnie powiedz:

I'm a ... Uczniowie zgadujg, czesci jakiego zwierzecia
pokazywali. Powtdrz zadanie kilkakrotnie z réznymi
zwierzetami. Ochotnicy moga przeja¢ twojg role.

Listen and think. Say. ston243

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

(cp2, Powiedz: Listen and think. Podczas stuchania dzieci
247 wskazujg kolejne liczby na termometrze i zastanawiajg
sie, jak bardzo podoba im sie historyjka. Mozesz poprosi¢
ucznidw, aby odliczali i mowili zdania razem z nagraniem
lub je powtarzali.

Zapytaj: Do you like the story? Dzieci wyrazajg swojg
opinie, méwigc wybrane zdanie z nagrania: The story is OK/
great/fantastic.

Choose and say. Srona4d

Wskaz pacynki na obrazku. Dzieci mowig nazwy zwierzat.
Podkresl, ze pacynki pokazane sg w kolejnosci, w jakiej
pojawiajg sie w historyjce. Daj uczniom 30 sekund na
zapamietanie obrazka. Nastepnie powiedz: Close your
books. Say the animals. Uczniowie wymieniajg zwierzeta
z pamieci we wtasciwej kolejnosci.

Powiedz: Choose and say. Zache¢ dzieci, aby wybraty
sobie zwierze z historyjki, ktdérego role chciatyby odegrac.
Zapytaj kilkoro dzieci: Which animal are you? What body
parts have you got? i zachec¢ je, aby odpowiedziaty: I'm
the (elephant). I've got (a big body, a big nose and big
ears). Pozostate dzieci opowiadajg o wybranym zwierzeciu
w parach.



CIEED Listen and think. Soy.

-0

*DODATKOWY POMYSt

Podziel klase na grupy trzy lub czteroosobowe, tak aby
byta parzysta liczba grup. W swojej grupie kazde dziecko
mowi, ktdre zwierze wybrato w zad. 3., np.: I'm the zebra.
Posadz po dwie grupy razem i popros, aby kazda
sprobowata zgadnag, jakie zwierze wybrat kazdy cztonek
drugiej grupy, np.: Tomek — elephant, Julia — giraffe.

Zakonczenie lekcji

Przyczep karte obrazkowg z zyrafg do tablicy i, w pewnej
odlegtosci, karte z lwem. Powiedz: The lion is coming.
Please tell giraffe. Uczniowie z twojg pomocg kontynuujg
dialog z historyjki: Yes, of course. Giraffe. The lion is coming.

Run, run, run! Powiedz: Munch, munch, munch. Uczniowie:

Oh, dear. Giraffe can’t hear.

(eop, Odtworz piosenke Say goodbye. Dzieci Spiewajg
867 piosenke iodgrywajg jej tres¢ (patrz s. 65).
Pozegnaj sie z dzie¢mi, méwigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadajg: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 4., Lekcja 3.: ¢w. 1-2, s. 40.

/cp2,

23

Colin: Hey, Bugs Team! Let’s read a story,.
Bugs: Yes! / Brilliant! / Great!

Lucy: Look! It's about a giraffe and a lion.
Bella: What happens?

Gary: Lets listen and find out! Sshhh!

Obrazek 1

Narrator: The giraffe is eating leaves from a tall tree.
Munch, munch, munch.
But look ... the lion is coming.

Obrazek 2

Mouse: Giraffe! The lion is coming. Run, run, run!
Giraffe: Munch, munch, munch.

Mouse: Oh, dear. Giraffe can't hear.

Obrazek 3

Narrator: Heres the zebra. Maybe he can help.

Mouse: Hello, Zebra. Stop! The lion is coming.
Please tell giraffe.

Zebra: Yes, of course. Giraffe! The lion is coming.
Run, run, run!

Giraffe: Munch, munch, munch.

Zebra: Oh, dear. Giraffe can’t hear.

Obrazek 4

Narrator: Heres the elephant. Maybe he can help.

Zebra: Hello, Elephant. Stop! The lion is coming.
Please tell giraffe.

Elephant: Yes, of course. Giraffe! The lion is coming.

Run, run, run!
Giraffe: Munch, munch, munch.
Elephant: Oh, dear. Giraffe can't hear.

Obrazek 5

Narrator: Here’s the parrot. Maybe he can help.

Elephant: Hello, Parrot. Stop! The lion is coming.
Please tell giraffe.

Parrot: Yes, of course. That’s easy! | can fly!

Obrazek 6
Narrator: The parrot flies to the top of the tree.

Obrazek 7

Parrot: Giraffe! The lion is coming. Run, run, run!
The giraffe can hear now.

Giraffe: Oh, thank you, Parrot.

Obrazek 8
Narrator: Here's the lion. And all the animals run —
just in time!

/cp2,

2

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

The story is great! (pauza) The story is fantastic!
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Lekcja 4

Cele:

stuchanie historyjki, rozpoznawanie i nazywanie postaci
Z historyjki, Spiewanie piosenki, cwiczenie wymowy
gtoski /h/

Gtowne stownictwo i struktury:
zwierzeta; Please tell giraffe. The lion is coming. Run;
Here's Henry the hippo. Hello Henry.

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD1 i CD2; karty obrazkowe ze zwierzetami;
karty wyrazowe z nazwami zwierzat; karty obrazkowe
do historyjki 4.; *maskotka Gagsienica Colin

Powitanie

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

* cop, Odtworz piosenke /ts time for English now. Dzieci
857 $piewajg piosenke i odgrywaja jej tres¢ (patrz s. 65).

Powtdrzenie

e Tasuj karty obrazkowe ze zwierzetami. Ochotnik wota: Stop!
Odkryj gérng karte tak, aby dzieci jej nie widziaty, i zilustruj
ja za pomoca gestow lub dzwieku. Dzieci zgaduja, jakie to
zwierze, i mowig: The (mouse) is coming.

e Zagraj w dowolng gre z kartami wyrazowymi z Banku gier
nas.16.

* o2, Odtworz piosenke Here's the hippo. Dzieci $piewaja
207 piosenke i odgrywaja jej tres¢ (patrz s. 85).

Gtowna czesé lekcji

1 Listen to the story, mime and say.

e Zapytaj: Do you remember the Run, run, run story?
Zapros osmioro dzieci na srodek klasy i rozdaj im karty do
historyjki. Popros reszte uczniéw, aby pomogli im ustawi¢
sie w kolejnosci, w jakiej obrazki wystepujg w historyjce.
Uczniowie wotajg np.: Oliwia — two, Piotrek — six. Przyczep
karty do tablicy we wtasciwej kolejnosci. Dzieci wracajg
na miejsca.

e \Wymieniaj po kolei zwierzeta z historyjki i zache¢ dzieci, aby
pokazywaty je za pomoca gestow, jak w Lekcji 1. Pokaz
stowo mouse, kulgc sie jak mata myszka. Pokaz dzieciom,
aby na hasto: Please tell giraffe przykfadaty dton do ust,
udajgc, ze moéwig cos w sekrecie, a styszac: Run, tupaty
nogami, jakby biegty. Wymieniaj na zmiane nazwy zwierzat
i polecenia, a dzieci je odgrywaja.

* /D2 Powiedz: Listen to the story, mime and say.

287 Wyjasnij, ze stuchajgc nagrania, dzieci powinny
wykonywac¢ odpowiednie gesty, kiedy styszg ¢wiczone

przed chwilg polecenia i nazwy zwierzat. Zachec je takze,
aby odgrywajgc tres¢ historyjki, mowity nazwy zwierzat i jak
najwiecej tekstu razem z nagraniem. Dzieci stuchajg historyjki
i odpowiednio reaguja.

2 Follow with your finger and say. stora44

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
konczg hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 44,

e \Wskaz labirynt i powiedz: Look at the lion and the animals.
The lion is coming.

0w,
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Lesson 4
CIEED Listen to the story, mime and say.
. Follow with your finger and say.

- CIEED Listen, find and point.
Sing The lion is coming! song.

CIEED Listen and say
the Bug twister!

" ® Languuge: giraf, ehephant, sebra, mouse, porrot, fion, hippo: Pease toll girgfe: The lion i coming; Run

Heve's Henry the hippe, Hello, Henry,
.

e Powiedz: Follow with your finger and say, wspomagajac
sie gestami. Wyjasnij, ze dzieci powinny $ledzi¢ palcem droge
lwa przez labirynt i mowic rytmicznie: The lion is coming,
the lion is coming itp. Kiedy dotrg do pozostatych zwierzat,
powinny zawotac: Run, run, run!

* n Dzieci powtarzajg zadanie w parach, szukajgc drogi

2%\ labiryncie.

ZADANIE RUCHOWE

Wrecz szesciorgu ochotnikom karty obrazkowe ze
zwierzetami z historyjki (zyrafa, mysz, zebra, ston, papuga,
lew) i popro$, aby staneli z boku. Pozostali uczniowie stojg
na $rodku klasy. Daj sygnat jednemu z ochotnikow z karta.
Ta osoba pokazuje swojg karte i powoli idzie w kierunku
reszty dzieci, ktére wotaja: The (zebra) is coming. Kiedy
podejdzie na wyciggniecie reki, klasa wota: Hello, (Zebra),
chyba ze bedzie to lew, woéwczas dzieci biegng w miejscu,
wotajgc: Run, run, run!

3 Listen, find and point. Sing The lion is coming!
song. Stonadd

e b2 Wskaz obrazki i zapytaj: What animal is it? What
257 body part is it? Powiedz: Ding-dong. Uczniowie
konczg hasto: Time for a song. Powiedz: Listen to The lion
is coming song, find and point. Odtworz nagranie.
Stuchajgc kolejnych zwrotek, dzieci odnajdujg i wskazujg
wiasciwe obrazki (odpowiedzi: 1 d, 2 ¢, 3 b, 4 a).

e Nastepnie powiedz: Listen and sing. Odtwoérz nagrania
piosenki etapami, zgodnie z technikg ,Nauka piosenek krok
po kroku” (patrz s. 6). Dzieci Spiewajg piosenke i odgrywajg
jej tresce.



*DODATKOWY POMYSt

Wprowadz kierunki: up, down, left, right. Méw je na zmiane,
a dzieci pokazujg odpowiedni kierunek rekg. Zapros
ochotnika, aby stangt metr od tablicy, i zawigz mu oczy
chustkg. Na tablicy narysuj gtowe hipopotama bez oczu.
Ochotnik ma za zadanie dorysowa¢ oczy, a klasa daje

mu wskazowki, jak to zrobi¢. Nastepnie dzieci wykonujg
podobne zadanie w parach, na zmiane rysujac i dajgc
wskazowki. Zamiast zawigzywac¢ oczy chustka, mogag
zamykac oczy lub odwraca¢ gtowe w bok.

Listen and say the Bug twister! Sterads

Powiedz: One, two, three. Uczniowie konczg hasto: Listen
to me. Wskaz obrazek i zapytaj: What animal is it? (a hippo)
What colour is it? (grey) What’s the hippo’s name? (Henry)
What body parts has the hippo got? Zademonstruj
dzieciom, jak sie wymawia gtoske /h/ — w stowie hippo

i indywidualnie. Powiedz: Repeat. Dzieci powtarzajg gtoske
oraz stowo.

(cp2, Powiedz: Listen to the Bug twister! i wyjasnij, ze dzieci
<287 ustyszg wyliczanke z gtoskg /h/. Odtworz nagranie.
Powiedz: Say the Bug twister! Dzieci powtarzajg wyliczanke
razem z nagraniem.

*DODATKOWY POMYSt

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

Zakoniczenie lekcji

Zapytaj: Do you remember the five animals in the story?
Dzieci wymieniajg zwierzeta z pamieci.

eop, Odtworz piosenke Say goodbye. Dzieci Spiewaja

<867 piosenke i odgrywajg jej tresc (patrz s. 65).

Pozegnaj sie z dziecmi, méwigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadaja: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN

Rozdziat 4., Lekcja 4.: ¢w. 1-2, s. 41., Work-out: ¢w. 1.,
S. 47.

(CD2, /CD2, /CD2,

257 26 -guided 27’ -karaoke

The lion is coming!

Here's the mouse! (dzieci pokazujg odpowiednie zwierze
za pomoca gestow)

Please tell giraffe. (dzieci przyktadajg dton do ust, jakby
mowity cos w sekrecie)

The lion is coming. (dzieci idg w miejscu)

Run, Giraffe. (dzieci biegng w miejscu)

Run. Run. Run. (jw.)

(refren)

Oh dear, dear (dzieci zmartwione fapig sie za gtowe)
Giraffe can't hear. (dzieci zastaniajg uszy dtormi)
Oh, dear. Oh, dear (jw.)

Giraffe can't hear.

Heres the zebral (jw.)
Please tell giraffe.
The lion is coming.
Run, Giraffe.

Run. Run. Run.

(refren)

Here's the elephant! (jw.)
Please tell giraffe.

The lion is coming.

Run, Giraffe.

Run. Run. Run.

(refren)

Here’s the parrot! (jw.)
Please tell giraffe.
The lion is coming.
Run, Giraffe.

Run. Run. Run.

Hurray. Hurray

Giraffe runs away

Hurray. Hurray. Hurray. Hurray.
Giraffe runs away.

/CD2,
287
Here's Henry the hippo. Hello, Henry. (x3)

XY
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Lekcja 5

Cele:
rozpoznawanie i nazywanie czynnosci ruchowych,
opisywanie umiejetnosci, moéwienie rymowanki

Gtowne sfownictwo i struktury:
walk, run, fly, swim, jump, climb; A (monkey) can (climb).
I can (run); zwierzeta

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD1 i CD2; karty obrazkowe ze zwierzetami
i czynnosciami ruchowymi; karty wyrazowe z nazwami
czynnosci ruchowych; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

* /cDd Odtworz piosenke It's time for English now. Dzieci
857 $piewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 65).

Powtorzenie

e Zapytaj: Who remembers the Bug twister? i rozejrzyj sie
po klasie. Dzieci zgtaszajg sie i wspdlnie mdwig wyliczanke
z ostatniej lekgiji.

e Mow bezgtosnie wybrane kwestie z historyjki, wspomagajgc
sie gestami, np.: Oh, dear. Giraffe can’t hear. Dzieci
odczytujg na gtos kwestie z ruchu warg, korzystajac
z podpowiedzi w postaci gestow.

* cp2, Odtworz piosenke The lion is coming. Dzieci $piewajg
\25” piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 89).

Gtowna czesé lekcji

1 Listen and point. Mime and repeat. Stera4s

e Pokazuj kolejno karty obrazkowe z czynnosciami ruchowymi
i popros, aby uczniowie nazywali zwierzeta oraz wykonywane
przez nie czynnosci. Kiedy dzieci podadzg odpowiedni
czasownik, powiedz: Very good, (run), przyczep karte
do tablicy i zilustruj dang czynnos¢ za pomocg gestow,
np. biegnac w miejscu.

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 45.

e cp2, Powiedz: Listen and point. Uczniowie stuchajg
\29” nagrania i wskazujg wiasciwe zdjecia. Powiedz:
Listen, repeat and mime. Odtworz nagranie, zatrzymujgc
je po kazdym czasowniku, a nastepnie po petnym zdaniu.
Upewnij sie, ze uczniowie rozumiejg znaczenie stowa can.
Dzieci powtarzajg stowa i zdania oraz pokazujg czynnosci
za pomocg gestow.

e Pokazuj po jednej karcie wyrazowej z czynnosciami, czytaj
wyraz na gtos i zache¢ dzieci do powtérzenia go. Ochotnik
przyczepia na tablicy karte wyrazowg pod wtasciwg
kartg obrazkowsg. Zwr6¢ uwage ucznidw na podpisy pod
obrazkami w ksigzce i zache¢ ich, aby sprobowali je razem
z tobg odczytac.

*DODATKOWY POMYSt

Dzieci stajg obok tawek. Wydawaj polecenia dotyczace
czynnosci ruchowych, np.: Walk slowly. Climb fast.
Dzieci wykonujg polecenia w odpowiednim tempie.
Ochotnicy przejmuja twoja role.

0w,
C J

Lesson 5
[ CIEED Listen and point. Mime and repeat.

[\ Play Repeat if it's true.
! Look and say.
@ﬁ @2& @X @q Oe
!
& Language: waik, run, fiy, solm, jump, climb; A tmonkey) can fclimbl; oo frund. ‘\'

Listen to the chant A monkey can climb

and choose. Repeat. o245
Wskaz obrazki i zapytaj: What animals can you see?
What can they do? Uczniowie odpowiadajg: The (monkey)
can (climb).
(cp2, Powiedz: Listen to the chant and choose. \Wyjasnij
\80” po polsku, ze podczas stuchania dzieci powinny

z kazdej pary obrazkoéw wybrac¢ i wskaza¢ ten zgodny

zZ trescig piosenki. Odtworz nagranie. Dzieci wykonujg
zadanie. Sprawdz odpowiedzi, odtwarzajac nagranie
ponownie i zatrzymujac je po kazdej linijce. Uczniowie podaja
odpowiedzi (1a,2b,3a,4b,5a, 6b).
Wymieniaj losowo czynnosci ruchowe z rymowanki.
Uczniowie ilustrujg je za pomocg gestow. Powiedz: Listen
and repeat. Odtworz nagranie, zatrzymujac je po kazdym
zdaniu. Dzieci powtarzajg zdania i odgrywajg ich tresc.
Odtworz nagranie po raz ostatni bez przerw, a dzieci méwig
i odgrywajg rymowanke.

ZADANIE RUCHOWE

Podziel dzieci na szes$¢ grup i kazdej z nich wrecz inng
karte obrazkowg z czynnoscig ruchowa. Grupy kolejno
opisujg pokazang na karcie umiejetno$¢ danego zwierzecia,
np.: A zebra can jump, i pokazujg jg za pomocg gestow.
Nastepnie powiedz np.: A parrot can fly. Take a photo!
Grupa papugi pokazuje dang umiejetnos¢ za pomocg
gestow, a reszta ucznidéw uktada dfonie na ksztatt aparatu
i robi im zdjecie. Kontynuuj zabawe, proszac

o fotografowanie réznych grup ,zwierzat”.




3 Play Repeat if it’s true.

e Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:
Let’s play a game! Mdw na zmiane prawdziwe i btedne zdania

dotyczgce umiejetnosci zwierzgt omawianych na lekcji, np.:
A hippo can fly. Jesli zdanie jest prawdziwe, uczniowie
powtarzajg je, jesli jest btedne — stajg z zatozonymi rekami
i milcza. Ochotnicy przejmujg twojg role.
Uwaga: wszystkie mozliwe umiejetnosci zwierzat z lekcji
sg podane w tresci nagrania do zad. 1. w Lekcji 6.. (CD2,
Sciezka 31.)
e Uczniowie grajg w Repeat if its true w matych grupach,
% na zmiane moéwigc zdania i odpowiednio reagujac.

*DODATKOWY POMYSt

Podziel uczniéw na dwie grupy. Do tablicy przyczep
szeS¢ wybranych kart ze zwierzetami i osobno szes¢ kart
z czynnosciami, grzbietem w strone klasy. Ponumeru;j
kazdy zestaw kart 1-6. Ochotnik z jednej grupy wybiera
pare kart: zwierze i czynnos$¢, np.: five and two. Odkryj
karty, np. papuge i ptywanie. Grupa podaje zdanie,
uwzgledniajgc zwierze i umiejetnose, np.: A parrot can
swim i méwi: true lub: false. Jesli zdanie jest prawdziwe,
karta ze zwierzeciem jest usuwana, jesli nie, jest ponownie
odwracana obrazkiem do tablicy. Kontunuuj gre z kolejng
grupa. Gra konczy sie, gdy usuniete zostang wszystkie
karty ze zwierzetami.

Look and say. Stona4s

Popro$ uczniéw o nazwanie umiejetnosci przedstawionych

na obrazkach petnym zdaniem, np.: I can walk. Po kazdym

zdaniu popro$ uczniow, aby podniesli reke, jesli potrafig

wykonywac¢ dang czynno$c¢. Policz zgtaszajgce sie osoby

i zapisz wynik na tablicy.

Wymien wszystkie czynnosci z zadania, ktére potrafisz

wykonywac, np.: I can walk. | can run. | can jump,

a nastepnie zache¢ ochotnikow, aby méwili zdania o sobie.
we W parach lub matych grupach uczniowie na zmiang
*%/ opisuja swoje umiejetnosci petnym zdaniem.

Zakonczenie lekcji

Zapros kilkoro ochotnikow na $rodek klasy i ustaw ich
twarzg w strone reszty dzieci. Stojgc za plecami ochotnikow,
pokazuj kolejno karty obrazkowe z czasownikami. Reszta
klasy ilustruje karty za pomocg gestow, a ochotnicy petnym
zdaniem zgaduijg, ktéra to karta, np.. A monkey can climb.
(eop, Odtworz piosenke Say goodbye. Dzieci Spiewajg

867 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 65).

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

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 4., Lekcja 5.: ¢w. 1-2, s. 42.

/CD2,
L2977
1 walk, 2 run, 3 1ly, 4 swim, 5 jump, 6 climb

An elephant can walk.
A giraffe can run.

A parrot can fly.

A hippo can swim.

A zebra can jump.

A monkey can climb.

OO h,WOWN =

/cp2,

30V

A monkey can climb
A monkey can climb
A parrot can fly

A giraffe can run

And so can !

A zebra can jump

A hippo can walk

An elephant can swim
And | can talk!

XY
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Lekcja 6

Cele:
rozwijanie umiejetnosci kategoryzowania

Gtowne stownictwo i struktury:

zebra, monkey, giraffe, hippo, parrot, mouse, elephant,
fish, ( butterfly, bee, dog; czynno$ci ruchowe; A (zebra)
can (walk).

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD1 i CD2; karty obrazkowe z czynnosciami
ruchowymi; karty wyrazowe z nazwami czynnosci
ruchowych; *karty obrazkowe z typami srodowisk

i zwierzetami z Zeszytu ¢wiczen; karty obrazkowe

z kilkoma zestawami stownictwa z rozdziatow 1-4;
*maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

* cop, Odtworz piosenke /ts time for Eng//sh now. Dzieci
\;V Spiewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 65).

Powtorzenie

e Pokaz jedng z kart obrazkowych z czynnosciami ruchowymi.
Powiedz btedne zdanie na temat obrazka, np. pokazujgc
skaczacg zebre, powiedz: A zebra can climb. Dzieci
poprawiajg twoj btad, moéwigc np.: A zebra can jump!
Powtoérz zadanie z wszystkimi kartami z czynnosciami.

e Zagraj w dowolng gre z kartami wyrazowymi z Banku gier
na s. 16, wykorzystujgc karty wyrazowe z nazwami czynnosci
ruchowych.

® [cD2, Odtworz rymowanke A monkey can climb. Dzieci mowig
“80” rymowanke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 91).

Gtowna czesé lekeji

1 Listen and match with your fingers. Say. Stona4é

e \Wyjasnij po polsku, ze na dzisiejszej lekcji poprzez rbzne gry
i zadania dzieci bedg ¢wiczy¢ umiejetnos¢ dzielenia stow
na kategorie. Wyjasnij, czym jest kategoria, méwigc
np.: Colours i proszgc dzieci o podanie przyktadowych stéw
z tej kategorii.

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
konczag hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 46.

e Wskaz prostokgtne obrazki i zapytaj, jakie sSrodowiska
przedstawiajg (odpowiedzi: a — powietrze, b — wode, ¢ —
lad). Zapytaj dzieci, jakie czynnosci ruchowe kojarzg im sie
z danym $rodowiskiem (a fly, b swim, ¢ walk, run, jump,
climb).

* [cD2, Popros, aby dzieci nazwaty zwierzeta w koteczkach.
\\JI Powiedz: Listen and match with your fingers.
Wyjasnij, ze po kazdym wystuchanym zdaniu dzieci powinny
potaczy¢ zwierze z typem srodowiska, w ktorym zwyczajowo
wykonuje ono podane czynnosci.

e (Odtworz nagranie, zatrzymuijac je po kazdym zdaniu. Wyjasnij
znaczenie stowa also. Dzieci tgczg palcami zwierzeta
z wtasciwymi typami srodowiska. Sprawdz odpowiedzi
(1cib,2cib,3cib,4c,5aic,6¢cib).

0w,
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Lesson 6 S _)
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CIEED Listen and match with your fingers. Say. <

| Play Animal groups.

" ® Language: sebro, monkey, girnffe, hippo. parrod, mouse, elophmat, betterfly, bee, dog, fist. cfimb, waik, rum, jump, .
{ stelm; (A zebra) con (ealk).

Podnie$ podrecznik i potgcz zebre z obrazkiem ¢. Popros
ochotnika, aby powiedziat, jakie czynnosci zebra potrafi
wykonywac na lgdzie (A zebra can walk, run and jump).
Powtdrz ¢wiczenie, tagczac zebre z obrazkiem b.

W W parach uczniowie tgczg pozostate zwierzeta

*% wtasciwymi typami srodowiska i mowig zdania
0 umiejetnosciach zwierzat.

Make the animal category cards. Say.

Pokaz gotowe karty z typami srodowiska i razem z dzie¢mi
omaow, co przedstawiajg (lad, wode, powietrze + lgd, wode +
lad). Pokaz tez mate karty i popro$, aby dzieci nazwaty widoczne
na nich zwierzeta. Wprowadz nowe zwierze: fish. Powiedz: Let’s
make the animal category cards. Popros dzieci, aby wyjety
szablon kart z Zeszytu cwiczen, i pomdz im w wycinaniu.
Jesli dzieci nie korzystajg z Zeszytu cwiczen, popro$, aby
zrobity ilustracje czterech typow srodowiska jak wyzej na
osobnych kartkach, a na matych karteczkach narysowaty
motyla, pszczote, psa i rybe. Jako karty z pozostatymi
zwierzetami powinny wykorzysta¢ minikarty, ktére
przygotowaty w Lekcji 2.
Mow zdania dotyczgce umiejetnosci zwierzat, np.: A parrot
can fly, walk, run and jump. Uczniowie ktadg karte
z podanym zwierzeciem na ilustracji z odpowiednim
Srodowiskiem, np. powietrzem + lgdem. Ochotnicy moga
podawac zdania zamiast ciebie.

*DODATKOWY POMYSt

Dzieci w sekrecie myslg o jednym zwierzeciu z kart.

W parach najpierw jedno dziecko méwi zdanie dotyczgce
wybranego przez siebie zwierzecia, np.: It can walk. Druga
osoba wskazuje wtasciwy typ Srodowiska i zgaduje, co to
za zwierze. Jesli nie potrafi zgadng¢, kolega lub kolezanka
podaje wiecej zdan. Nastepnie zamieniajg sie rolami.
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Play The animal category game.

Wskaz dzieci na obrazku i zapytaj: Who's this? (Sam and
Lia). Powiedz: They’re playing The animal category game.
Klasni i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:
Let’s play a game! Wyjasnij zasady gry, zapraszajgc na srodek
klasy ochotnika z wtasnymi kartami. Powiedz zdanie na temat
umiejetnosci wybranego zwierzecia, np.: An elephant
can walk, run and swim, a ochotnik dopasowuje karte
ze zwierzeciem do odpowiedniego typu srodowiska. Nastepnie
ochotnik méwi zdanie o zwierzeciu, a ty dopasowujesz karte.
e W parach uczniowie na zmiane méwig zdania

*%/ | dopasowujg karty.
Powiedz bfedne zdanie: A parrot can swim i potoz karte
Z papugag na karcie z woda, tak aby wszyscy widzieli.
Uczniowie poprawiajg cie, np.: No! A parrot can fly,
i dopasowujg swojg karte do prawidtowego srodowiska.
Uczniowie kontynuujg méwienie btednych zdan i poprawianie
btedéw w parach.

ZADANIE RUCHOWE

Rozdaj kilka zestawow kart obrazkowych z rozdziatow
1-4, po jednej karcie na dziecko. Dzieci stajg w kregu.
Wydawaj polecenia, np.: Animals — jump, Toys — walk
slowly, Body parts — climb fast itp. Dzieci, ktorych
kategoria zostata wspomniana, wotajg stowo ze swojej
karty, np.: zebra, mouse, i wykonujg dane polecenie

W miejscu za pomocg gestow.

Play Animal groups.

Podawaj kolejno rézne kategorie, np.: small/big animals,
I'm (not) scared (of these animals), animals with four
legs itd. Uczniowie indywidualnie wybierajg karty

ze zwierzetami, ktére uznajg za pasujgce do danej kategorii,
a nastepnie poréwnujg je w parach oraz na forum klasy.
Podkresl, ze niektore kategorie zalezg od danej osoby,

np.: I'm scared (of these animals), a inne powinny by¢ dla
wszystkich takie same, np.: animals with four legs.

Kiedy ochotnicy podajg swoje odpowiedzi w danej kategorii,
popros, aby wszystkie osoby, ktore wybraty to samo zwierze,
podniosty reke.

*DODATKOWY POMYSt

Podziel klase na mate grupy. Popros, aby kazda z nich
wymysélita wiasne kategorie podziatu zwierzat, np.: Animals
I like / | don't like, animals which eat meat/grass itp.
Pomdéz dzieciom w przettumaczeniu kategorii na jezyk
angielski. Grupy kolejno podajg swoje kategorie catej
klasie, wyjasniajgc je, jesli to konieczne. Popros ucznidow

0 podanie kilku przyktaddw zwierzat z kazdej kategorii.

Zakonczenie lekcji

Pokaz kolejno karty z réznymi typami srodowiska. Uczniowie
podajg nazwy przyktadowych zwierzat zwigzanych z danym
Srodowiskiem i moéwig zdania na temat umiejetnosci tych
zwierzat, np.: A monkey can climb.

eop, Odtworz piosenke Say goodbye. Dzieci Spiewaja

867 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 65).

Pozegnaj sie z dzie¢mi, mowigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadaja: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN

Rozdziat 4., Lekcja 6.: ¢w. 1-2, s. 43., Work-out: ¢w. 2.,
S. 47.

/CD2,
L3117

1

2

A zebra can walk, run and jump. A zebra can also
swim.

A monkey can walk, run, jump and climb. A monkey
can also swim.

An elephant can walk and run. An elephant can also
swim.

A giraffe can walk, run and jump.

A parrot can fly. A parrot can also walk, run and jump.
A mouse can walk, run and climb. A mouse can also
swim.

XY
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Lekcja 7

Cele:

mowienie rymowanki, odgrywanie dialogu, rozpoznawanie
i nazywanie dzikich zwierzat, budowanie $wiadomosci
podobienstw i roznic miedzykulturowych

Gtowne stownictwo i struktury:
fingers, toes, nose, big, fat; How does the (monkey) go?
Like this! Heres a (fox). It can (run).

Materialy (*opcjonalne):
ptyty audio CD1 i CD2; karty obrazkowe ze zwierzetami;
*maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

* /cDd Odtworz piosenke It's time for English now. Dzieci
857 $piewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 65).

Powtorzenie

e Przyczep do tablicy cztery karty obrazkowe ze zwierzetami:
hipopotamem, stoniem, papugg i zebrg. Zapytaj dzieci
o kategorie tych kart (animals). Odsun na bok karte z papugg
i zapytaj, do jakiej kategorii nalezg pozostate zwierzeta,
a papuga nie, np.. They can swim. Powtérz zadanie kilka razy
z roznymi kartami, proszgc o wyjasnienie, do jakiej kategorii
dane zwierze nie pasuje.

* cp2, Odtworz piosenke The lion is coming. Dzieci $piewajg
\28” piosenke i odgrywajg jej tre$¢ (patrz s. 89).

Gtowna czesé lekcji

1 Listen and say the The elephant rhyme. Stona4’

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 47. Wyjasnij po polsku, ze uczniowie poznajg dzisiaj
tradycyjng rymowanke dla dzieci z Wielkiej Brytanii.

e \Wskaz tablice na obrazku i zapytaj: What animal is this?
(an elephant). Wyjasnij, ze postaci na obrazku odgrywaja
tre$¢ rymowanki. Dzieci mogg zgadywac po polsku,

CO 0znaczajg gesty postaci.

* /D2 Powiedz: Listen to the rhyme. Odtworz nagranie
\a2r i odgrywaj tres¢ rymowanki. Zache¢ dzieci, aby
nasladowaty twoje gesty. Wprowadz nowe stowa za pomocg
gestow lub wyjasnij ich znaczenie po polsku. Powiedz:
Repeat. Odtwérz nagranie, zatrzymujac je po kazdej linijce,
aby dzieci mogty jg powtorzy¢. Powiedz: Say the rhyme.
Odtwdrz rymowanke po raz trzeci, zachecajgc dzieci, aby ja
moéwity i odgrywalty jej tres¢ razem z nagraniem.

2 Listen to the dialogue. Repeat. Act out.

* (D2, Zapytaj: What animals can you hear? Listen to the
83 dialogue. Odtworz nagranie. Uczniowie odpowiadaja:
elephant, monkey. Wyjasnij znaczenie like this i popro$
ucznidw, aby pokazali sposob poruszania sie wymienionych
zwierzat.

e Powiedz: Listen and repeat. Podziel klase na dwie grupy
i przydziel kazdej inng role: Adult i Child. Odtworz nagranie,
zatrzymujac je po kazdej linijce. Grupy powtarzajg kwestie
przydzielonej im postaci. Zache¢, aby grupa mowigca kwestie

0w,
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Lesson 7
} Listen and say the The elephant rhyme.

CIEED Listen to the dialogue. Repeat. Act out.
© Play How does it go?
| CIFED Listen, find and point.

| Draw in your notebook and say.

-
&
=
-
5

& Language: fingers, foes, nose; big, fut; How does the (monkey) go? Like this!; Here's fa fox). 1t can gran). "

dziecka, pokazata tez sposdb poruszania sie kazdego ze
zwierzat. Potem grupy zamieniajg sie rolami.

Powiedz: Tick tock. Uczniowie konczg hasto: Time to talk.
Powiedz: Act out the dialogue. Odegraj przyktadowy dialog
z ochotnikiem. Zapraszaj pary ochotnikow na srodek klasy,
aby odegraty podobny dialog.

< W parach uczniowie odgrywajg dialog, na zmiane

2%

*%/ przyimujac role dorostego i dziecka.

Play How does it go?

Zapro$ ochotnika na $rodek klasy. Zache¢ go, aby zapytat
0 inne zwierze niz w zad. 2., np.: How does the hippo go?
Reszta klasy odpowiada: Like this i pokazuje za pomocg
gestow, jak dane zwierze sie porusza.

... W parach lub matych grupach uczniowie na zmiane

aw zadajg pytania i pokazujg zwierzeta za pomocg gestow.

ZADANIE RUCHOWE

Dzieci stajg w kregu i zaczynajg iS¢ w kotko, zgodnie

z ruchem wskazéwek zegara. Zapytaj: How does the
(mouse) go? Uczniowie stajg, odwracajg sie, mowia:

Like this!'i idg w kotko w odwrotnym kierunku, pokazujgc
jednoczeénie, jak chodzi dane zwierze. Kontynuuj
zadawanie pytan o rozne zwierzeta, a uczniowie zmieniajg
kierunek i nasladujg sposob poruszania sie danego
zwierzecia. Mozesz zwieksza¢ tempo zadawania pytan.

Listen, find and point. Stra47

Wyjasnij, ze zdjecia przedstawiajg dzikie zwierzeta zyjgce
w naturalnym srodowisku w Wielkiej Brytanii. Wprowadz
nazwy zwierzat: fox, squirrel, badger. Kazde zwierze na
zdjeciu wykonuje inng czynno$¢. Uczniowie nazywajg
pokazane czynno&ci.




(co2, Powiedz: Listen, find and point. Dzieci stuchajg

84”7 nagrania i wskazujg wtasciwe zdjecia (odpowiedzi: 1 b,
2 ¢, 3 a). Odtworz nagranie ponownie i popro$ uczniow, aby
podnosili rece, jesli wiedza, ze dane zwierze tez zyje w Polsce
i ma podobne umiejetnosci.

Mow kwestie zgodnie z kolejnoscig zdje¢, zachecajgc
ucznidw, aby uzupetnili dang wypowiedz, np.: Look! Here’s

a (fox). It can (run) and (jump).

Draw in your notebook and say.

Pokaz przyktadowy rysunek w podreczniku i zapytaj: What
animal is it? Dzieci mogg odpowiadac po polsku (wild boar/
azik). What can it do? (It can walk, run, jump and swim).
Wyjasnij, ze dzieci powinny narysowac dzikie zwierze,

ktore zyje w Polsce. Wyznacz czas na wykonanie zadania.
Chodz po klasie i zadawaj pytania o rysunki dzieci. Pomagaj
przettumaczy¢ nazwy dzikich zwierzat na angielski.
Ochotnicy pokazujg swoje rysunki catej klasie i opowiadajg
o nich, np.: Its an owl. It can fly. W duzej klasie dzieci
pokazujg i opisuja swoje rysunki w grupach.

*DODATKOWY POMYSt

Podziel ucznidw na mate grupy. Kazda wybiera jedno
zwierze jako zagadke dla catej klasy i przygotowuje jego
opis, np.: I'm very big. I'm brown. | can run, jump, walk,
climb. Grupy méwig zagadki, a reszta klasy odgaduije,

co to za zwierze (dzieci mogg odpowiadac po polsku).
Jesli zagadka jest za trudna, grupa moze podpowiadac,
podajac trzy zwierzeta do wyboru, w tym jedno wiasciwe.

Zakonczenie lekcji

Podnie$ podrecznik i zapytaj: Which animals live in the UK?
What can they do? Uczniowie podajg odpowiedzi z pamieci
(patrz tekst nagrania do zad. 4.).

eop, Odtworz piosenke Say goodbye. Dzieci Spiewaja

867 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 65).

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

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 4., Lekcja 7.: ¢w. 1-2, s. 44.
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The elephant rhyme

The elephant goes like this, like that (dzieci stgpajg ciezko
w miejscu, przechylajgc sie na boki)

He's terribly big (dzieci wyciggajg rece do gory)

And hes terribly fat (dzieci wyciagajg rece przed siebie,
jakby obejmowaty duzy brzuch)

He's got no fingers (dzieci zaciskajg piesci)

He's got no toes (dzieci wskazujg na palce u nég i kreca
przeczaco gtowa)

But goodness gracious (dzieci tapig sie za gtowe)

What a nose! (dzieci fapig sie za nos, robigc z reki trgbe
stonia)

/CD2,

\ g3

Adult: How does the elephant go?
Child: Like this!

Adult: And how does the monkey go?
Child: Like this!

/CD2,

3

1 Look! Here’s a red squirrel. It can climb.
2 [ook! Here's a badger. It can swim.

3 Look! Heres a fox. It can run and jump.

XY
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Lekcja 8

Cele:
powtdrzenie materiatu z rozdziatu 4.

Gtowne stownictwo i struktury:
zwierzeta; czynnosci ruchowe; Here's the (zebra).
A (zebra) can (run). Look! The (monkey) is coming.

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD1 i CD2; karty obrazkowe i wyrazowe
ze zwierzetami i czynnosciami ruchowymi; *maskotka
Gasienica Colin

Powitanie

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

* cop, Odtworz piosenke /ts time for English now. Dzieci
857 $piewajg piosenke i odgrywaja jej tres¢ (patrz s. 65).

Powtorzenie

e Zapytaj: Do you remember the wild animals from
the UK from the last lesson? What can they do? Dzieci
przypominajg zwierzeta i ich opisy z poprzedniej lekcji.

e Zagraj w dowolng gre z kartami wyrazowymi z Banku gier
nas. 16.

* [cD2, Odtworz rymowanke The elephant. Dzieci mowig
\82” rymowanke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 95).

Gtowna czesé lekeji

1 Listen, find and point. Say the number.
Repeat strona 4737

e Podno$ karty obrazkowe ze zwierzetami i pytaj: What animal
is it? Uczniowie mowig nazwy zwierzat.

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
konczg hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 48.

* [cD2, Powiedz: Listen, find and point. Odtwérz nagranie,
857 zatrzymujac je po kazdej wypowiedzi odnoszace;j
sie do jednego obrazka. Powiedz: Say the number. Dzieci
odszukujg i wskazujg wtasciwy obrazek oraz podajg numer,
np.: Its number 6 (odpowiedzi: 6, 5, 7, 8, 1, 3, 2, 4).

e Powiedz: Repeat. Odtwodrz nagranie ponownie. Dzieci
powtarzajg wypowiedzi.

* Iy W parach uczniowie na zmiane wskazujg obrazki

2% | méwig zdania o zwierzetach podobnie jak w nagraniu.

2 Listen, find and point. Listen and say the missing
words, Strona4s

* /cp2, Zapytaj: Do you remember the Run, run, run story?
\88” Wskaz obrazki ze zwierzetami i zapytaj: What animals
can you see? Dzieci odpowiadajg. Powiedz: Listen, find
and point. \Wyjasnij, ze dzieci ustyszg wypowiedzi z historyjki
i majg za zadanie znalez¢ i wskazac obrazek, do ktorego
pasuje dana wypowiedz. Odtwdérz nagranie, zatrzymujac je
po kazdej petnej wypowiedzi. Uczniowie wskazujg pasujgce
obrazki (odpowiedzi: 1 ¢c,2¢e,34a,4f, 5b).

* /D2 Powiedz: Listen and say the missing words. Odtworz
877 nagranie i zatrzymuj je po kazdym dzwieku beep.
Uczniowie méwig brakujgce stowa (odpowiedzi w tekscie
nagrania).

0w,
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Lesson 8 Unit review
() CEED Listen, find and point, Say the number. Repeat.

." Go to Gary's picture dictionary on page 83, E

ZADANIE RUCHOWE

Pokaz karty obrazkowe z czynno$ciami ruchowymi.
Uczniowie podajg czasowniki. Nastepnie stajg obok tawek,
upewniajgc sie, czy majg wystarczajgco duzo miejsca
wokot siebie. Wyznaczaj im rozne wyzwania zwigzane

Z poznanymi czasownikami, wspomagajac sie gestami,
np.: | bet you can jump on your left leg ten times /

run with your eyes closed for 20 seconds / jump
backwards / walk backwards itp. Dzieci sprawdzaja,

czy sg w stanie wykona¢ poszczegodlne zadania.

3 Listen and look. Correct the sentences. Stora4é

e Wskaz zwierzeta na obrazkach w zad. 3. w podreczniku
i zache¢ dzieci, aby powiedziaty, co kazde zwierze potrafi
robi¢ wedtug ilustracji, np.: An elephant can walk.

* /co2, Powiedz: Listen, look and correct the sentences.
\88” Odtworz nagranie i zatrzymaj je po zdaniu An elephant
can climb. Zache¢ dzieci, aby poprawity zdanie: No, an
elephant can walk. Wznow odtwarzanie nagrania. Dzieci
stuchajg nagrania i poprawiajg btedne zdania.

*DODATKOWY POMYSt

Zagraj z dzie¢mi w Tajemnicze gesty. Opis gry w Banku
giernas. 16.



Go to Gary’s picture dictionary on page 83.

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

e Powiedz: Look at page 83 i zapisz numer strony na tablicy.
Uczniowie sprawdzajg swoje odpowiedzi.

e Przeprowadz z klasg dowolne dwa ¢wiczenia
ze stowniczkiem obrazkowym z Banku gier na s. 12.

Zakonczenie lekcji

e Podnies podrecznik i zapytaj: How many (animals / verbs of
movement) do you remember? Dzieci wymieniajg z pamieci
stowa z danych kategorii.

* sco, Odtworz piosenke Say goodbye. Dzieci spiewajg
867 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 65).

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

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 4., Lekcja 8.: ¢w. 1-3, s. 45.

/cD2,

“\375_»"

Here's the zebra. A zebra can run.

Look! The monkey is coming.

Here's the parrot. A parrot can fly.

Look! The mouse is coming.

Here’s the giraffe. A giraffe can run.

Look! The lion is coming!

Here’s the elephant. An elephant can walk.
Look! The hippo is coming.

/CD2,

|36

1 Mouse: Giraffe! The lion is coming. Run, run, run!

2 Story teller: Here's the zebra. Maybe he can help.

3 Zebra: Hello, Elephant. Stop! The lion is coming.
Please tell giraffe.

4 Elephant: Hello, Parrot. Stop! The lion is coming.
Please tell giraffe.

5 Story teller: The giraffe can hear now.

Giraffe: Oh, thank you, Parrot.

,062\\
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1 Mouse: Giraffe! The beep is coming. Run, run, run!

2 Story teller: Here's the beep. Maybe he can help.

3 Zebra: Hello, beep. Stop! The beep is coming.
Please tell beep.

4 Elephant: Hello, beep. Stop! The beep is coming.
Please tell beep.

5 Story teller: The beep can hear now.

Giraffe: Oh, thank you, beep.

/cp2,

“\333

1 An elephant can climb.  No, an elephant can walk.
2 A parrot can climb. No, a parrot can fly.

3 A giraffe can climb. No, a giraffe can run.

4 A monkey can fly. No, a monkey can climb.
5 A mouse can fly. No, a mouse can swim.

6 A zebra can fly. No, a zebra can jump.

XY
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Cumulative review

Cele:
powtdrzenie materiatu z rozdziatow Hello, Bugs Team!
oraz 1-4

Gtowne sfownictwo i struktury:
O materiat z rozdziatow Hello, Bugs Team! oraz 1-4

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD1 i CD2; karty obrazkowe z rozdziatow
Hello, Bugs Team! oraz 1-4, *karty wyrazowe

z rozdziatow 1-4; *maskotka Gasienica Colin

1
Sekcje Cumulative review mozna przeprowadzic¢
na tej samej lekgji, na ktérej uczniowie piszg test
z rozdziatu 4.

Powitanie

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

(CD, Odtworz piosenke /ts time for English now. Dzieci
857 $piewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 65).

Powtorzenie

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

(CD2, Odtworz piosenke Here'’s the hippo. Dzieci $piewajg
‘207 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 85).

*DODATKOWY POMYStL

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

1 Pokazuj karty obrazkowe z dotychczas poznanych
zakresow stownictwa, pytajgc What's this? lub proszac
0 uzupetnienie zdan, np.: The (lion) is coming, I can
(jump).

2 Pokazuj karty obrazkowe do historyjek i pro$ o utozenie
ich w kolejnosci lub o uzupetnienie kwestii dotyczacej
danej karty, np.: Please (tell giraffe).

3 Pro$ o znalezienie pary stow zwigzanych ze sobg,
np. parrot — fly.

4 Przyczep karty obrazkowe do tablicy, ponumeruj je
i pokazuj karty wyrazowe. Popros$ o podanie numeru
pasujgcej karty obrazkowe;.

5 Odtworz nagranie karaoke wybranej piosenki i popro$
0 odspiewanie jednej zwrotki lub zacznij mowi¢
rymowanke, a dzieci podajg kolejng linijke.

Wyznaczaj roznych przedstawicieli druzyn do odpowiedzi.

Mozesz przyznawac punkty kazdej druzynie. Druzyny

moga tez wspdlnie zbiera¢ punkty na nagrode dla catej

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

0w,
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Cumulative review

{0 (¥ Listen, find and point.
(1) Play I spy with Bugs eye.

Gtowna czesé lekcji

Listen, find and point. a4

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

Podnies$ ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 49. Zapytaj: What can you see in the picture?
Dzieci wymieniajg nazwy widocznych na obrazku zwierzat,
czesci ciata, przyboréw szkolnych, zabawek, czynnosci
ruchowych oraz przymiotniki, liczebniki i kolory po angielsku.
(ch\ Powiedz: Listen, find and point. Odtwérz nagranie,
89 robigc pauze po kazdej kwestii lub dialogu. Uczniowie
stuchajg nagrania, odnajdujg i wskazujg wtasciwe elementy
obrazka. Odtworz nagranie po raz drugi bez zatrzymywania
i zache¢ dzieci, aby oprécz stuchania i wskazywania
probowaty konczy¢ kwestie i odpowiada¢ na pytania razem
Z nagraniem.

Play I spy with Bugs eye. 124

Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:

Let’s play a game! Podziel dzieci na pary i pokaz, ze powinny

mie¢ otwartg wspolnie jedng ksigzke.

Powiedz: I spy with Bugs eye ... (a ruler), wspomagajac

sie gestami. Dzieci odnajdujg wymieniony przedmiot lub

posta¢ na ilustracji i go/ja wskazujg. W kazdej parze dziecko,

ktore wskaze prawidtowy element jako pierwsze, wygrywa.

Powtorz gre kilka razy.

we W grupach trzyosobowych uczniowie kontynuujg gre,
*% na zmiane moéwigc: / spy with Bugs eye ..., a pozostate

dzieci pospiesznie wskazujg dany element obrazka.




ZADANIE RUCHOWE

Podziel klase na dwie rowne grupy i ustaw je twarzg do
siebie w dwoéch rzedach. Wrecz kazdemu uczniowi inng
karte obrazkowa, proszac, aby nie pokazywat nikomu
obrazka. Upewnij sie, ze w kazdej grupie znajdg sie cztery
karty ze zwierzetami, a reszta kart bedzie dobrana dowolnie
z rozdziatdbw 1-3. Pierwszy uczen w jednej grupie wybiera
dowolne dziecko z drugiej grupy. Wywotane dziecko
ilustruje swojg karte za pomocg gestow i/lub dzwigkow,

a grupa wybierajgca zgaduje stowo. Jesli jest to zwierze,
grupa pytajgca zabiera karte. Nastepnie jest kolej drugiej
grupy. Zabawa konczy sie, gdy jedna grupa zabierze
drugiej wszystkie cztery karty ze zwierzgtami.

Listen and repeat. Think and choose. *tra4®

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

Dzieci nazywajg postaci i przybory.

(co2, Powiedz: Listen and repeat. Zache¢ dzieci,

407 aby podczas stuchania wskazywaty kolejne liczby na
termometrze. Odtwérz nagranie. Dzieci mowig liczby razem
Z nagraniem i powtarzajg zdania.

Zachec¢ dzieci, aby po cichu ocenity swojg prace

w dotychczasowych rozdziatach podrecznika. Przypomnij
zdania, mowigc je z odpowiednim natezeniem emocji:

My work is OK/good/excellent.

*DODATKOWY POMYSt

Przygotuj karty obrazkowe z czterema gtownymi
zestawami stownictwa z rozdziatébw 1-4. Potasuj

karty i rozdaj po jednej kazdemu uczniowi. Na hasto:
Start! uczniowie starajg sie znalez¢ inne osoby z tej
samej kategorii, np. school objects, ale nie wolno im
pokaza¢ sobie wzajemnie obrazka, mogg tylko mowic
angielskg nazwe lub wspomagac sie gestami. Kiedy kto$
znajdzie osobe z kartg ze swojej kategorii, od tej pory
chodza razem, szukajgc pozostatych uczniow. Kiedy
wszystkie grupy sie uformujg, uczniowie na twoj sygnat
pokazujg wszystkim swoje karty i podajg odpowiadajgce
im stowa. Sprawdz, czy kazdy uczen dotgczyt

do odpowiedniej grupy.

Zakonczenie lekcji

Popros, aby wszyscy wstali. Pokazuj dzieciom indywidualnie
po jednej karcie obrazkowej z rozdziatéw 1-4. Dzieci méwia,
co przedstawia karta, i siadajg. Jesli nie potrafig nazwac
ilustracji, mogg poprosi¢ klase o pomoc.

(CDP, Odtworz piosenke Say goodbye. Dzieci Spiewajg

867 piosenke i odgrywajg jej treS¢ (patrz s. 65).

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

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 4., Build-up, s. 46.
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1 Heres the elephant. The elephant can swim.
2 Whats this? It's a blue scooter. Its new.
3 Can | have a pen, please? Here you are.
4 I'm a hippo. I've got a big head and a big body.
5 Whats this? Its my school bag.

6 The monkey is coming. The monkey can climb.
7 Wheres the ruler? It's here.

8 Whats this? It's a bike. It's new.

9 The zebra is black and white. The zebra can run.

10 Where's the car? It's here. It's big and yellow.
11 Whats this? It's a book. It's small and green.
12 The lion is coming. Run, run, run!

/CD2,

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

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

XY



Unitsi3fandlaiReview;

Cele:
powtérzenie materiatu z rozdziatow 3—4

Gtowne sfownictwo i struktury:
(O materiat z rozdziatow 34

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD1 i CD2; karty obrazkowe z rozdziatow 3—4;
kostka do gry; *pionki z Zeszytu cwiczen; *karty wyrazowe
z rozdziatow 3-4; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

e Przywitaj dzieci, méwigc: Hello, children. Uczniowie
odpowiadajg: Hello, teacher.
e o Odtworz piosenke It's time for English now. Dzieci
$piewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 55).

Powtorzenie

e Wyjasnij po polsku, ze na dzisiejszej lekcji uczniowie
powtbrzg materiat, ktory poznali w rozdziatach 3. i 4.
Wymieniaj kategorie stow poznanych przez dzieci,
np.: Animals. Dzieci pojedynczo méwig stowa z danej
kategorii. Pokazuj karty obrazkowe, kiedy dzieci powiedzg
odpowiadajgce im stowa.

e o2, Odtwoérz rymowanke /'ve got five senses. Dzieci mowig

rymowanke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 73).

Gtowna czesé lekeji

1 Findandsay. _
e Podziel klase na szes¢ grup i kazdej z nich przydziel

liczbe 1-6. Popros, aby uczniowie przygotowali podreczniki,
gdyz na roznych stronach bedg szuka¢ odpowiedzi na twoje

pytania.
e Powiedz: Listen and find. Zadawaj pytania dotyczace

materiatu z rozdziatéw 3. i 4. Zapisuj numery stron na tablicy

i wspomagaj sie gestami, aby wyjasni¢ znaczenie pytan.
e Dawaj uczniom 30-60 sekund na znalezienie odpowiedzi
i rzucaj kostkg. Podawaj liczbe, ktéra wypadta, np.: Three.

Przedstawiciel grupy o tym numerze podaje odpowiedz. Jesli

jest prawidtowa, klasa zdobywa punkt; jesli nie, inna grupa
podaje prawidtowg odpowiedz, ale ty zdobywasz punkt.
Jesli dzieci zdobedg wiecej punktéw niz ty na koniec gry,
wygrywaja.

Przyktadowe pytania:

1 How many children are there in activity 3 on page 30?

)

2 Which bug has got eight legs in activity 2 on page 31?

(the spider)

3 What colour is the grasshopper on page 317 (green)

4 How many animals can’t help the butterfly in ‘The
spider’s web’ story? (3 — beetle, grasshopper, snail)

5 Who helps the butterfly in ‘The spider’s web’ story?
(The Bugs Team)

6 Where are the butterfly and the beetle in the Bug
twister on page 347? (on a big bus)

7 How many senses have we got? (five)

8 What are the animals playing with in activity 3
on page 407? (a ball)

9 Which animal is number 1 in the line in activity 3
on page 417 (the elephant)

0w,
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10 Which animal is coming in the ‘Run, run, run’ story?
(the lion)

11 Who says ‘Thank you, Parrot’ in the ‘Run, run, run’
story? (the giraffe)

12 Say the Bug twister from page 44. (Here’s Henry the
hippo. Hello Henry.)

13 Which animal on page 45 can fly? (the parrot)

14 What can the monkey do in picture 1a, activity 2
on page 45? (climb)

15 Name one animal from activity 4 on page 47. (a fox/
squirrel/badger)

ZADANIE RUCHOWE

Rozmie$¢ wybrane karty obrazkowe w réznych miejscach
sali, w odlegtosci przynajmniej metra. Podziel klase

na czteroosobowe grupy, nazwij kazdg innym kolorem

i ustaw je w roznych miejscach sali. W kazdej grupie
dzieci stajg jedno za drugim i tapig sie w pasie, tworzac
pocigg. Wydawaj grupom polecenia, wspomagajac

sie poczatkowo gestami: Yellow: (Go) straight on /
(Turn) left / (Turn) right / Stop. Pociagi przemieszczajg
sie zgodnie z wytycznymi, zatrzymujac sie przy kartach
= stacjach. Nastepnie mowig stowo lub cate zdanie
zwigzane z dang kartg, np.: Its a spider.

Play the Bugs board game. 350

Klasénij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie koncza hasto:
Let’s play a game! Popro$ dzieci, aby wyjety pionki
przygotowane w rozdziale Units 1 and 2 Review. Podziel
klase na cztery grupy o nazwach bohateréw podrecznika:
Colin, Lucy, Bella, Gary. Powiedz: Open your books on
page 50 i zapisz numer strony na tablicy.




Wyjasnij zasady gry: kazdy uczen ktadzie na polu startowym
w swoim podreczniku pionek z postacig przydzielong jego
grupie. Rzucaj kostkg kolejno dla kazdej grupy i mow, o ile pdl
cztonkowie grupy powinni sie przemiescic, np.: Colin — six.
Jesli dana grupa stanie na polu z obrazkiem lub dziataniem
matematycznym, wybierz jej przedstawiciela, aby po
skonsultowaniu z resztg grupy powiedziat, co sie znajduje

na obrazku, lub podat wynik dziatania. Grupa, ktéra pierwsza
stanie na polu koncowym, wygrywa gre.

Mozesz przeprowadzi¢ drugg kolejke gry, utrudniajgc zadania,
np. proszac o odpowiedzi petnym zdaniem: /ts a (parrot) lub:
I've got (two eyes).

e Uczniowie grajg w gre planszowg w parach lub grupach.

“a %

Sing a song from Unit 3 or Unit 4.

CD?, /CD2, /CD2, /CD2,

(59 3y 200 25

Podnies$ ksigzke i pokaz pierwsze strony rozdziatéw 3. i 4.
Zapytaj: What songs do you know from Units 3 and 47?
(I've got a head (patrz s. 67), The butterfly’s song (patrz

s. 71), Here'’s the hippo (patrz s. 85), The lion is coming!
(patrz s. 89)).

Popros$ ucznidw, aby wybrali, ktérg piosenke chcg zaspiewac,
gtosujac poprzez podniesienie reki. Policz gtosy i odtworz
nagranie piosenki wybranej przez wiekszos¢ klasy. Powiedz:
Sing and act out the song. Dzieci Spiewajg piosenke

i odgrywajqg jej tresc.

*DODATKOWY POMYSt

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

Zakonczenie lekcji

Za pomocg gestow pokaz jedno ze stow poznanych

w rozdziale 3. lub 4. Dzieci zgadujg petnym zdaniem, co
pokazujesz, np.: It's a monkey lub: I've got two ears. Powtérz
zadanie z kilkoma réznymi stowami.

(CDP, Odtworz piosenke Say goodbye. Dzieci $piewajg

867 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 65).

Pozegnaj sie z dziecmi, méwigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadaja: Goodbye, teacher.

*ZESZYT GWICZEN
Powtérzenie — rozdziaty 3.1 4., Lekcja 1.: ¢w. 1-2, s. 48.
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©uworld I \worldlofbugs]

Cele:
rozpoznawanie i nazywanie zwierzatek, poznawanie liczby
nog zwierzatek, rozroznianie owadow

Gtowne sfownictwo i struktury:

bug, insect, legs, wings, head, body, eyes; Some bugs
have (no) legs. A (spider) has (eight) legs; *ant, “worm,
“centipede; () nazwy zwierzatek

Materialy (*opcjonalne):
ptyty audio CD1 i CD2; *zdjecia owadow i innych
zwierzatek; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

(CD, Odtworz piosenke It's time for English now. Dzieci
857 $piewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 65).

Powtorzenie

Zapytaj: Can you name nine bugs from your book? Jesli
to konieczne, wyjasnij po polsku, ze w podreczniku dzieci
poznaty nazwy dziewieciu zwierzatek: cztonkow Bugs Team
oraz bohaterow historyjek (ladybird, caterpillar, bee, glow-
-worm, butterfly, snail, grasshopper, beetle, spider). Za kazda
prawidtowo podang nazwe narysuj na tablicy gwiazdke.

Jesli dzieci nie bedg potrafity wymieni¢ wszystkich dziewieciu
stoéw, pokaz podpowiedzi na obrazkach w poprzednich
rozdziatach podrecznika lub narysuj brakujgce zwierzatka

na tablicy.

Gtowna czesé lekcji

Look and count the legs. Listen and mime. Stonast

Podnies$ ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
konczg hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 51.
Powiedz: Look at the bugs. Count the legs. \Wskazuj
kolejno zwierzatka i zachec¢, aby dzieci wspdlnie liczyty
ich nogi na gtos. Nastepnie wyrywkowo podawaj numery
obrazkéw, np.: Number 7, a dzieci podajg liczbe ndg danego
zwierzatka.
(ep2, Powiedz: Listen and mime. Odtworz nagranie.
“41” Podczas stuchania dzieci pokazujg na palcach
podawang liczbe ndg i odgrywajg treS¢ rymowanki.
Powiedz: Listen and repeat. Odtworz nagranie, robigc
pauze po kazdej linijce. Dzieci powtarzajg tekst rymowanki
i odgrywajg jej tres¢ za pomocg gestow.
Mozesz odtworzy¢ nagranie po raz trzeci, zachecajgc
uczniow, aby moéwili i odgrywali tres¢ rymowanki razem
Z nagraniem.
Wyjasnij znaczenie stowa insect — owad. Zapytaj: How many
legs have insects got? (six) What other body parts have
they got? Wyjasnij, ze odpowiedzi sg w tekscie rymowanki.
Jesli to konieczne, odtwoérz nagranie po raz kolejny.
Uwaga: terminem bugs potocznie okresla sie wszystkie
mate zwierzatka. Insects, czyli owady, charakteryzujg sie
trzema parami odnozy oraz czesto jedng lub dwoma parami
skrzydet.
Ciekawostka: bohater podrecznika Gary to glow-worm, czyli
Swietlik, ale nie zalicza sie do worms — robakdéw bez nog,
.' tylko do chrzgszczy.
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[ (XD Look and count the legs. Listen and mime.
. (IEZD Listen and point. Find and say.
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pr— Lucy’'s Lab - Find out about bugs

- Find out about insects.

® Lamguage: by, insect; feys, wings. head, body. eves; Sume bugs hare (n) hees: (A spider) has got feight) fegs \'

2 Listen and point. Find and say. storast

Wskaz zwierzgtka na obrazkach. Zapytaj: Which bugs
have got (six) legs? Uczniowie podajg numery obrazkow:
Number (4).
(cp2, Powiedz: Listen and point. Odtworz pierwszg czese
\42” nagrania z nazwami zwierzatek i zatrzymaj je po ostatnigj
nazwie. W trakcie stuchania uczniowie wskazuijg kolejne
zwierzagtka.
Powiedz: Listen, point and repeat. Odtworz nagranie
ponownie, a dzieci wskazujg kolejne zwierzatka i powtarzajg
ich nazwy.
Powiedz: Listen, find and say. Wznéw odtwarzanie
nagrania i zatrzymaj je po stowach have got ... w pierwszym
dialogu. Uczniowie odszukujg wspomniane zwierzatka,
liczg ich nogi i podajg odpowiedz. Wznéw odtwarzanie, aby
uczniowie sprawdzili swoje odpowiedzi. Kontynuuj zadanie
z wykorzystaniem pozostatych dialogdw (odpowiedzi w tresci
nagrania).

we W parach uczniowie na zmiane podajg numery

*%/ obrazkow lub nazwy zwierzatek i liczbe ich ndg.

ZADANIE RUCHOWE

Uczniowie spacerujg po klasie. Opisz jedno ze zwierzatek,
np.: A spider has got ... Dzieci wotajg liczbe ndg
podanego zwierzatka, np.: eight legs, i tacza sie w tyle
0sob, aby wspdlnie mie¢ takg sama liczbe ndg, np. cztery
osoby = osiem noég. Dzieci, ktérym nie udato sie dotgczy¢
do zadnej grupy, robig pajacyka. Kontynuuj zabawe,
wymieniajac rozne zwierzatka. Kiedy padnie nazwa
zwierzatka bez nog, dzieci kucaja.



Find out about insects. Storast

Wskaz Biedronke Lucy z fiolkami oraz zdjecie dzieci
szukajgcych w trawie owadow i przeczytaj na gtos nagtéwek
Lucy’s Lab — Find out about bugs.

Zapytaj: Which bugs are insects? i popro$ dzieci, aby
przypomniaty sobie z rymowanki w zad. 1., czym wyrdzniajg
sie owady (They've got six legs. Some have got wings and
can fly).

Wskaz zdjecia i popros, aby dzieci sprobowaty rozpoznac,

jakie to zwierzatka (bee, ant, beetle, worm, spider, centipede).

Nastepnie powiedz: Find the insects and say. Uczniowie
przygladaja sie zdjeciom autentycznych zwierzatek

i decydujg, ktore z nich sg owadami (odpowiedzi: bee, ant,
beetle).

Mozesz pokazac¢ wiecej zdje¢ zwierzagtek, np. w internecie
i poprosi¢ dzieci, aby odnalazty wsrdd nich owadly.

Jesli masz mozliwos¢ wyjscia z dzie¢mi na podworko,
popros, aby sprobowaty poszukac zywych zwierzgtek

i zaobserwowaty, czy sg to owady. Dzieci mogg

wzig¢ ze sobg lupy. Mozesz takze zacheci¢ uczniow

do przeprowadzenia takiego doswiadczenia w ramach
zadania domowego.

*DODATKOWY POMYSt

Zapytaj: Have bugs got the sense of taste? i, jesli

to konieczne, wyjasnij pytanie po polsku. Wystuchaj
odpowiedzi ucznidw i zache¢ ich do przeprowadzenia
eksperymentu. Przynies$ pudetko z owadami, najlepiej
mréwkami, i przygotuj z dzie¢mi jedng pokrywke

z postodzong, a drugg z czystg wodg. Wsadz pokrywki
w dwa konce pudetka. Popro$ dzieci, aby zgadty, do ktérej
pokrywki péjdg mrowki. Nastepnie zaobserwuicie, jak
mréwki idg do stodkiej wody, na podstawie czego mozna
odkry¢, ze owady majg zmyst smaku. Na koniec wypus¢
mréwki na trawnik.

Zakonczenie lekcji

Zapytaj: How many legs have these bugs got? Which of
the bugs are insects? \Wymieniaj zwierzatka z lekgji,

np.: spider, bee, ant, a uczniowie podajg liczbe ich ndg i jesli
dane stworzonko jest owadem, wotajg: Insect!

eop, Odtworz piosenke Say goodbye. Dzieci Spiewaja

867 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 65).

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

*ZESZYT CWICZEN
Powtbrzenie — rozdziaty 3.1 4., Lekcja 2.: ¢w. 1-2, s. 49,
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Legs

I've got no legs (dzieci pokazujg zacisniete piesci)

I've got six legs (dzieci pokazujg odpowiednig liczbe
palcow)

I've got eight legs (jw.)

've got even more. (dzieci rozktadajg szeroko wszystkie
palce i nimi machaja)

Insects have got six legs (dzieci pokazujg odpowiednig
liczbe palcow)

Head, body and eyes (dzieci wskazujg odpowiednie
czesci ciata)

Some insects have got wings (dzieci rozktadajg ramiona
jak skrzydfa)

And can fly in the sky. (dzieci machajg ramionami, udajac,
ze lataja)

I've got no legs (jw.)
I've got six legs

I've got eight legs
I've got even more.

/cp2,

1) 4

caterpillar, spider, worm, ladybird, ant, snail, bee, beetle,
centipede, butterfly

1 Lucy: A worm and a snail have got ... (pauza)
Gary: No legs!

2 Lucy: A beetle, a butterfly, a ladybird, an ant and a bee
have got ... (pauza)
Bella: Six legs!

3 Lucy: A spider has got ... (pauza)
Colin: Eight legs!

4 Lucy: A caterpillar and a centipede have got ... (pauza)
Gary: Even more legs!

XY
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Lekcja 1

Cele:
rozpoznawanie i nazywanie produktow zywnosciowych,
rozpoznawanie wyrazow, mowienie rymowanki

Gtowne sfownictwo i struktury:
ham, cheese, tomato, chicken, carrot, yoghurt, banana;
| can see a (carrot). Its good for me!

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD2; karty obrazkowe ze zwierzetami

i produktami zywnosciowymi (szynka, ser, pomidor,
kurczak, marchewka, jogurt, banan); karty wyrazowe
z nazwami produktéw zywnosciowych (ham, cheese,
tomato, chicken, carrot, yoghurt, banana); karta
obrazkowa z Gasienicg Colinem; *karty do bingo

z Zeszytu cwiczen; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

* cp2, Powiedz: Let’s listen to a song i przytdz dton
\31 do ucha. Odtwérz piosenke /ts Bugs Team time!
Dzieci stuchajg piosenki i odgrywajg jej tres¢ razem z toba,
nasladujgc twoje gesty.

Powtorzenie

e Przyczep do tablicy karty obrazkowe ze zwierzetami,
zwrocone grzbietem do klasy, i ponumeruj je 1-8. Uczniowie
wybierajg numer i zgadujg, co przedstawia dana karta.
Dyskretnie sprawdz obrazek, i jesli kto$ zgadnie prawidtowo,
odwrd¢ karte. Kontynuuj, az wszystkie karty zostang
odwrécone.

* [cD2, Odtworz piosenke Here'’s the hippo. Dzieci Spiewajg
\ 201 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 85).

Gtowna czesé lekcji

1 Listen, look and point. Repeat.

e Przyczep do tablicy karte obrazkowg z Gagsienicg Colinem.
Pokaz karty obrazkowe z produktami zywnosciowymi,
zwrécone tytem do klasy, i powiedz: These are Colin’s
cards. \Wyjasnij, ze kryjg one produkty zywnosciowe.
Powiedz: Guess the food. Dzieci wymieniajg produkty
po polsku lub po angielsku. Kiedy mowig produkty z kart,
moéw: Very good, (banana) i przyczepiaj karty do tablicy
w kolejnosci, w jakiej wystepujg w nagraniu.

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

* /D2 Powiedz: Listen, look and point. Odtworz nagranie.
\51 Dzieci stuchajg i wskazujg kolejne karty. Powiedz:
Repeat. Dzieci ponownie stuchajg nagrania, wskazujg karty
i powtarzajg stowa, jak w nagraniu: zwyktym tonem, szeptem
oraz gtosno.

e \Wskaz karty jeszcze raz, wymieniajac nazwy produktow.
Dzieci wskazujg karty razem z tobg i powtarzajg nazwy
produktow.

*DODATKOWY POMYSt

Zagraj z dzie¢mi w Brakujgce karty. Opis gry w Banku gier
nas.16.

0w,
C J

Lesson 1
| CIEZD Listen, look and point. Repeat,
"\ Play Colin’s bingo.

S 7

CIEZD Listen, point and say Colin‘s chant.

Play Memory.

" ® Languuge: himm, cheese, fommio, ohicken, corrot, yoghort, o § oon see o fo arrw). 1 good for me!

@.

2 Play Colin’s bingo. 252

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 52. Wymieniaj nazwy produktéw: Find the (ham),

a dzieci wskazujg je na zdjeciach.

e Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:
Let’s play a game! Podnies karte obrazkowg z Colinem
i powiedz: Let’s play Colin’s bingo! Pokaz karty do bingo
i popros$ dzieci, aby wyjety wiasne karty przygotowane
w rozdziale 1. Pokaz uczniom, ze powinni zakry¢ kartami
dowolne trzy zdjecia z produktami zywnosciowymi
w podreczniku.

e Utdz karty obrazkowe z produktami grzbietem do gory. Losuj
karty tak, aby uczniowie nie widzieli obrazkéw, i méw nazwy
produktow. Uczniowie zakrywajg pozostatymi kartami do
bingo wymieniane produkty na zdjeciach, jesli nie byty juz
wczesniej zakryte. Gdy dziecko zakryje wszystkie zdjecia,
wota: Bingo! Powtorz zabawe dwa razy. Ochotnik moze
przejac twojg role.

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

e Przyczep karty obrazkowe z produktami zywnosciowymi
do tablicy. Dzieci nazywajg produkty. Nastepnie pokazuj
po jednej karcie wyrazowej, czytaj wyraz na gtos i zache¢
dzieci do powtorzenia go. Ochotnik przyczepia dang karte
wyrazowg pod wiasciwg kartg obrazkowg. Zwrd¢ uwage
uczniéw na podpisy pod obrazkami w ksigzce i zache¢ ich,
aby sprébowali odczyta¢ je kolejno razem z toba.



ZADANIE RUCHOWE

Dzieci stajg obok tawek. Pokazuj kolejno karty obrazkowe
i/lub wyrazowe z produktami i méw: Turn around. Say
the word. Uczniowie wykonujg obrét w miejscu i mowig
nazwe produktu. Kiedy powiesz: I’'m hungry!, udawaj, ze
chcesz je zjeS¢. Aby sie uchroni¢, dzieci muszg kucng¢

i dotkng¢ podtogi obiema rekami. Powtérz zadanie kilka
razy z réznymi ochotnikami odgrywajgcymi twojg role.

Listen, point and say Colin’s chant. Stonas2

Wskaz obrazek i powiedz: Name the food. Uczniowie podajg

nazwy produktow.

(cp2, Powiedz: Listen to Colin’s chant and point. Odtworz
e rymowanke i zache¢ dzieci, aby wskazywaty produkty,

ktorych nazwy pojawiajg sie w rymowance.

Odtworz nagranie ponownie, robigc pauze po kazdym

pytaniu. Uczniowie wskazujg odpowiedni produkt na obrazku

i podajg odpowiedz, np.: | can see a banana. Wznawiaj

odtwarzanie nagrania, aby dzieci mogty sprawdzi¢ swoje

odpowiedzi.

Powiedz: Say and act out the chant. Dzieci mowig catg

rymowanke razem z nagraniem i odgrywaja jej tresc.

*DODATKOWY POMYSt

Przyczep do tablicy, jedna pod druga, karty obrazkowe

z produktami niewymienionymi w rymowance (szynka,
ser, kurczak). Zache¢ dzieci, aby powiedziaty jeszcze raz
rymowanke, w kolejnych zwrotkach wymieniajgc produkty
przedstawione na kartach na tablicy.

Play Memory. 5252

Klaénij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:
Lets play a game!

Wskaz zdjecia w zad. 2. i powiedz: Look at the food.
Wyjasnij, ze dzieci majg 20 sekund na zapamietanie
produktéw. Po uptywie tego czasu powiedz: Close your
books. What food do you remember? Uczniowie
wymieniajg z pamieci produkty zywnosciowe, w kolejnosci
takiej jak w podreczniku. Kiedy podajg nazwy produktow,
przyczepiaj odpowiednie karty obrazkowe do tablicy.
Powiedz: Close your eyes. Usun jedng karte obrazkowg

z tablicy i przemieszaj reszte kart. Powiedz: Open your eyes.
Uczniowie mowig, jaka karta znikneta. Powtorz zabawe kilka
razy, proszgc ochotnikdw o przejecie twojej roli.

Zakonczenie lekcji

Przyczep karty obrazkowe z produktami do tablicy. Powiedz:

Read and point. Pokazuj karty wyrazowe. Dzieci probujg

odczyta¢ wyrazy na gtos i wskazujg pasujace karty

obrazkowe na tablicy.

(cp2, Powiedz: Let’s listen to a song. Odtworz piosenke
4 See you soon. Dzieci stuchajg piosenki. Zachec, aby

odgrywaly jej tre$¢ razem z toba.

Pozegnaj sie z dzie¢mi, méwigc: Goodbye, children.

Uczniowie odpowiadajg: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 5., Lekcja 1.: éw. 1-2, s. 50.
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It’s Bugs Team time!

One, two, three, four (dzieci liczg na palcach)

High five! (dzieci przybijajg pigtke z kolega lub kolezanka)
One, two, three, four (jw.)

Its Bugs Teamn time! (dzieci unoszg rece w gescie radosci)

/CD2,

457

1 ham, 2 cheese, 3 tomato, 4 chicken, 5 carrot, 6 yoghurt,
7 banana

(szeptem)

1 ham, 2 cheese, 3 tomato, 4 chicken, 5 carrot, 6 yoghurt,
7 banana

(gtosno)

1 ham, 2 cheese, 3 tomato, 4 chicken, 5 carrot, 6 yoghurt,
7 banana

'CIE)Q\\
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Colin’s chant

Look! Look! (dzieci robig daszek z dtoni nad oczami)
What can you see? (dzieci rozktadajg rece w pytajgcym
gescie)

| can see a banana (dzieci wskazujg odpowiednig karte
obrazkowa)

Its good for me! (dzieci unoszg kciuki)

Look! Look! (jw.)
What can you see?
| can see a carrot
Its good for me!

Look! Look! (jw.)
What can you see?
| can see a tomato
Its good for me!

Look! Look! (jw.)
What can you see?
| can see yoghurt
Its good for me!

,062\\
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See you soon

The lesson is over (dzieci rozktadajg rece)

Its time to close the book (dzieci udaja, ze zamykajg
ksigzke)

Its time to pack the school bag (dzieci wskazujg swoje
tornistry)

Goodbye and see you soon. (dzieci obracajg sie wokot
i machajg do wszystkich)

XY
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Lekcja 2

Cele:
rozpoznawanie i nazywanie produktow zywnosciowych,
Spiewanie piosenki, wyrazanie, co sie lubi, a czego nie

Gtowne sfownictwo i struktury:
produkty zywnosciowe; [ like (ham). | don't like (apples).
What about you?;( apple

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD2; karty obrazkowe z produktami
zywnosciowymi (szynka, ser, pomidor, kurczak,
marchewka, jogurt, banan, () jabtko); karty wyrazowe
z nazwami produktéw zywnosciowych (ham, cheese,
tomato, chicken, carrot, yoghurt, banana, @app/e);
*minikarty z produktami zywnosciowymi z Zeszytu
cwiczen; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

* cp2, Odtworz piosenke /ts Bugs Team time! Dzieci Spiewajg
437 piosenke i odgrywajg jej tre$¢ (patrz s. 105).

Powtorzenie

e Podziel klase na trzy grupy: Quietly, Loudly, Slowly i kazdej
z nich zademonstruj, jak majg mowic¢ stowa. Pokazuj karty
obrazkowe z produktami zywnosciowymi i wskazuj wybrang
grupe. Grupa méwi nazwe danego produktu w odpowiedni
SposHb.

e Zagraj w dowolng gre z kartami wyrazowymi z Banku gier
nas. 16.

* (D2, Odtworz rymowanke Colin's chant. Dzieci mowig
“46” rymowanke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

Gtowna czesé lekcji

1 Look, think and say. stonass

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
konczg hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 53. Zapytaj: What food can you see? Dzieci
nazywajg produkty widoczne na talerzach na obrazku
w zad. 2.

e Powiedz: Look, think and say what’s missing.

Wskaz talerze i wyjasnij, ze brakuje jednego produktu
zywnosciowego z Lekcji 1. i kart obrazkowych. Dzieci
konsultujg sie w parach i podajg odpowiedz (banana).

2 Listen and match with your fingers.
Sing the / like chicken song. s™nas%

e Wprowadz zwroty / like i | don't like, robigc odpowiednie miny
i gtaszczac sie po brzuchu lub krzyzujgc rece z przekora.
Pokaz kilka produktéw i, odpowiednio gestykulujgc, mow
np.: I like/don’t like cheese. Obserwujgc twoje gesty, dzieci
moga moéwi¢ zdania razem z tobg. Wskaz usmiechniete
i smutne buzki przy produktach na obrazku w podreczniku
i wyjasnij, ze oznaczajg one odpowiednio / like i | don't like.

e /cp2, Powiedz: Ding-dong. Uczniowie konczg hasto: Time
\42” for a song. Powiedz: Listen and match the food to
the children. Odtworz nagranie, zatrzymujac je po kazdej
zwrotce. Dzieci tgczg postaci i odpowiednie talerze zgodnie
z trescig piosenki (odpowiedzi: 1 ¢, 2 a).

0w,
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Lesson 2
' Look, think and say.
© CIEXD Listen and match with your fingers. Sing the I like chicken song.

& Languaye: ! like (ham): | don't like jupples); What aboct you?” "
[N

D

e Powiedz: Sing I like chicken. Odtworz nagrania piosenki

etapami, zgodnie z technikg ,Nauka piosenek krok po kroku”
(patrz s. 6). Dzieci $piewajg piosenke i odgrywajg jej tresc.
Popros dzieci, aby wskazaty talerz, ktéry nie pasuje do

tresci piosenki (b), i opisaty go petnymi zdaniami zgodnie

z widocznymi buzkami (/ like cheese, | like yoghurt, | don't like
chicken).

*DODATKOWY POMYSt

W parach dzieci na zmiane rysujg produkty zywnosciowe
z lekcji palcem na plecach kolegi lub kolezanki albo
w powietrzu. Druga osoba zgaduije, jaki to produkt.

ZADANIE RUCHOWE

Dzieci stajg na srodku klasy. Dotknij jednej sciany

i powiedz: I like. Uczniowie dotykajg tej sciany. Dotknij
przeciwnej $ciany i powiedz: I don’t like. Uczniowie
podchodzg do drugiej sciany. Wymieniaj stownictwo znane
dzieciom, np. jedzenie, zwierzeta, kolory, zabawki. Dzieci
dotykajg jednej lub drugiej $ciany, w zaleznosci od tego,
czy lubig dang rzecz, czy nie.

Play I like apples.

Klasénij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie koncza hasto:
Lets play a game! Powiedz: I like apples i pokaz dzieciom,
ze powinny pogtaskac sie po brzuchu i powtorzy¢ zdanie.
Nastepnie powiedz: I don't like apples. Dzieci majg za
zadanie skrzyzowac rece z przekorg i powtorzy¢ zdanie.
Uwaga — do kluczowego zestawu stownictwa w tym
¢wiczeniu dodane jest stowo apple poznane w rozdziale
Hello, Bugs Team!

strona 53
=
==



Nazwij pierwszy produkt na obrazku i powiedz: ham. Dzieci
odpowiadajg zgodnie z wtasnymi upodobaniami: (/ like
/don't like ham) i wykonujg odpowiednie gesty. Powtorz
to z kolejnymi dwoma lub trzema obrazkami, a nastepnie
zache¢ ochotnikow do przejecia twojej roli. Podpowiedz
dzieciom, aby w przypadku warzyw i owocow podawaty
liczbe mnogg — tomatoes, carrots, bananas, apples.

W W matych grupach uczniowie grajg w / like apples,
% na zmiane nazywajac produkty i méwigc zdania oraz
pokazujgc odpowiednie gesty.

Make the mini-flashcards. Play Food snap.

Pokaz gotowe minikarty z produktami zywnosciowymi.
Powiedz: Let’s make the mini-flashcards. Popro$ uczniow,
aby wyjeli szablon kart z Zeszytu c¢wiczeri i pomoéz im
W wycinaniu.
Jesli dzieci nie korzystajg z Zeszytu cwiczen, wycinajg
osiem kart z papieru i samodzielnie rysujg osiem produktow
zywnosciowych poznanych w rozdziale 5.
Klaénij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:
Let’s play a game! Zademonstruj zasady gry z ochotnikiem.
Potézcie oboje swoje stosy minikart na stole, obrazkami do
dotu. Powiedzcie: Go! i odkryjcie pierwszg karte ze swojego
stosu. Opiszcie obrazki zgodnie z wtasnymi preferencjami,
np.: I like chicken. | don'’t like tomatoes. Jesli oba obrazki
bedg takie same, nalezy zawota¢: Snap! Gracz, ktéry
pierwszy to zrobi, zabiera pare kart. Wygrywa osoba, ktéra
zdobedzie wiecej par kart.
e Podziel dzieci na pary. Uczniowie grajg w Food snhap.
*% Po zakonczeniu gry popros dzieci, aby rozdzielity karty
na dwa osobne zestawy. Nastepnie kazde dziecko powinno
podzieli¢ swoj zestaw na dwie grupy: jedzenie, ktére lubig
i ktorego nie lubig. Nastepnie w tej samej parze uczniowie
moéwig drugiemu dziecku, co lubig, a czego nie, np.: / like
chicken and yoghurt ... /| don't like tomatoes and ham ...,
i poréwnujg, ile takich samych kart majg w danej grupie.

*DODATKOWY POMYSt

Zagraj z dzie¢mi w gre planszowag. Opis gry w Banku gier
nas.15.

Zakonczenie lekcji

Mow prawdziwe zdania na temat wtasnych preferencii
zywieniowych, podajgc tylko pierwszg gtoske jednego

z produktéw omawianych na lekcji, np.: I like b..., I don’t
like c... Uczniowie konczg nazwy produktow i podnoszg
rece, jesli majg takie same upodobania.

(co2, Odtworz piosenke See you soon. Dzieci spiewajg
447 piosenke i odgrywajg jej tresc (patrz s. 105).
Pozegnaj sie z dzie¢mi, méwigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadajg: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 5., Lekcja 2.: ¢w. 1-2, s. 51.

(CD2, /CD2, /CD2,

477 487 -guided ' 49 - karaoke

I like chicken

(refren)

Yummy, yummy, yummy (dzieci gtaszczg sie po brzuchu)
YUk, yuk, yuk (dzieci robig skwaszong mine)

Yummy, yummy, yummy

YUK, yuk, yuk

| like carrots

And | like chicken, too
| don't like cheese
What about you?

(refren)

| like tomatoes
And [ like ham, too
| don't like yoghurt
What about you?

(refren)

XY



8 W gl

Lekcja 3

Cele:
stuchanie historyjki, ocenianie historyjki, wyrazanie
preferencii

Gtowne sfownictwo i struktury:

produkty zywnosciowe; honey; Do you like (ham)? Yes,
I do. No, | don't; | don't like (cheese). | like (honey) and
(yoghurt).

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD2; karty obrazkowe z produktami
zywnosciowymi; karty obrazkowe do historyjki 5.; miekka
pitka; minutnik; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

* cp2, Odtworz piosenke /ts Bugs Team time! Dzieci Spiewajg
487 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

Powtdrzenie

e Pokazuj na utamek sekundy kolejne karty obrazkowe
z produktami zywnosciowymi. Dzieci méwia, jaki produkt
zauwazyty. Ochotnicy méwig, czy lubig dany produkt, czy nie,
np.: I like bananas. | don't like apples.

* [cD2, Odtwoérz piosenke | like chicken. Dzieci Spiewaja
\47/ piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 107).

Gtowna czesé lekcji

1 Listen to the story and point. sto 5455

e Roztdz dtonie w gescie otwierania ksigzki, i powiedz: Three,
two, one. Uczniowie konczg hasto: Its story time. Zache¢
dzieci, aby usiadty w kregu, i pokaz im karte 1 do historyjki 5
lub popro$ uczniéw, aby otworzyli podreczniki. Zapisz
wowczas na tablicy numer strony: 54.

e Powiedz: The bugs are planning a picnic. Zapytaj: What
food can you see? Dzieci nazywajg produkty widoczne
na obrazku.

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

* /cp2, Powiedz: Listen and point. Podczas stuchania dzieci
507 wskazujg odpowiednie obrazki.

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

1 The bugs are getting ready for a (picnic). Colin has got
(ham and cheese). Gary has got chicken, (tomatoes and
carrots). Lucy has got apples, (bananas and yoghurt).

2 The bugs see Baby (bear). Is Baby bear happy? (no)
Baby bear is (hungry/sad).

3 Does Baby bear like chicken? (no) Does Baby bear
like ham? (no) He wants something (sweet to eat).

4 Does Baby bear like cheese? (no) Does Baby bear like
yoghurt? (no) He wants something (sweet).

5 Does Baby bear like carrots? (no) Does Baby bear like
tomatoes? (no) He wants something (sweet). Who has

. ' an idea? (Bella)

o

Lesson 3

U1 CIEED Listen to the story and point,

6 The bugs go to Bella’s (house) and get a big jar of
(honey). Honey is (sweet). Do bears like honey? (yes)

7 What do the bugs bring Baby bear? (honey) Is the
honey sweet and delicious? (yes)

8 Does Baby bear like honey? (yes) Is Baby bear happy?

(ves)
ZADANIE RUCHOWE

Przyczep karty obrazkowe z produktami zywnosciowymi
do tablicy. Nastaw minutnik na 60 sekund. Dzieci staja
w kregu i rzucajg do siebie pitkg, pytajac o produkty
z kart, np.: Do you like tomatoes?, i odpowiadajgc
zgodnie z prawda: Yes, | do lub: No, | don't. Za kazdym
razem, kiedy padnie nazwa produktu, odwracaj dang
karte obrazkiem do tablicy. Uczniowie mogg pytac tylko
o produkty z widocznych obrazkéw. Osoba trzymajgca
pitke w momencie, gdy zadzwoni minutnik, musi zrobi¢
trzy przysiady. Ponownie odwrd¢ karty obrazkami w strone
klasy i kontynuuj zabawe.

Zamiast pitki mozesz wykorzysta¢ zgnieciong w kulke

kartke papieru.

Listen and think. Say. Stonass

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

(ep2, Powiedz: Listen and think. Podczas stuchania dzieci
817 wskazujg kolejne liczby na termometrze i zastanawiajg
sie, jak bardzo podoba im sie historyjka. Mozesz poprosi¢
uczniow, aby odliczali i méwili zdania razem z nagraniem lub
je powtarzali.

Zapytaj: Do you like the story? Dzieci wyrazajg swojg
opinie, méwigc wybrane zdanie z nagrania: The story is OK/
great/fantastic.

Choose and say. 5%

Wskaz obrazki i zapytaj: Which product can you see in
every picture? (honey). Podawaj numery obrazkéw, a dzieci
nazywajg widoczne na nich produkty (odpowiedzi: 1 honey
and yoghurt, 2 honey and ham, 3 honey and banana,

4 honey and cheese, 5 honey and apple, 6 honey and carrots).
Wskaz obrazek 1 i zache¢ ochotnika, aby powiedziat zgodnie
z prawdg, czy lubi dane potgczenie produktéw, np.: I like
honey and yoghurt. Powiedz: Stand up and repeat if you
agree, wyjasniajgc znaczenie zdania po polsku, jesli to
konieczne. Dzieci, ktore majg podobne preferencje, wstajg

i powtarzajg chorem dane zdanie.



Zapytaj, kto jest innego zdania, np.: Who doesn’t like honey
and yoghurt? Ochotnik odpowiada: / don't like honey and
yoghurt, a osoby, ktére sie z nim zgadzaja, wstajg
i powtarzajg zdanie.

e W parach lub matych grupach uczniowie wskazujg

*% kolejne obrazki i opisujg wtasne upodobania.

*DODATKOWY POMYSt

Ochotnik wybiera dowolny produkt zywno$ciowy z rozdziatu
i udaje, ze go spozywa, jednoczesnie mowigc, czy go lubi,
czy nie, np. uczen udaje, ze obgryza ndzke kurczaka

z obrzydzeniem. Pozostate dzieci zgadujg, jakie zdanie jest
pokazywane, np.: | don't like chicken.

Zakonczenie lekcji

Pokazuj pojedynczo karty obrazkowe z produktami
zywnosciowymi. Zache¢ dzieci, aby zadawaty ci pytania
na temat produktow z kart, np.: Do you like yoghurt?
Odpowiadaj zgodnie z prawda: Yes, I do lub: No, I don’t.
(cp2, Odtworz piosenke See you soon. Dzieci $piewajg
447 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).
Pozegnaj sie z dzie¢mi, mowigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadajg: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 5., Lekcja 3.: ¢w. 1-2, 5. 52.

/cp2,

507

Obrazek 1

Narrator: /ts a sunny day. The bugs are getting ready for
a picnic.

Colin: Look! I've got ham and cheese.

Gary: /'ve got chicken, tomatoes and carrots.

Lucy: And I've got apples, bananas and yoghurt.

Bella: Great! | like picnics! Let’s go!

Obrazek 2

Narrator: The bugs see Baby bear. Hes crying.
Colin: Hello, Baby bear. Please don't cry.

Baby bear: Hello, Bugs. I'm hungry.

Gary & Bella: Come on our picnic.

Obrazek 3

Colin: Do you like chicken, Baby bear?

Baby bear: No, / don't.

Bella: Do you like ham?

Baby bear: No, | don't. | want something sweet to eat.

Obrazek 4

Lucy: Do you like cheese?

Baby bear: No, / don't.

Gary: Do you like yoghurt?

Baby bear: No, | don't. | want something sweet to eat.

Obrazek 5

Lucy: Do you like carrots?

Baby bear: No, / don't.

Colin: Do you like tomatoes?

Baby bear: No, | don't. | want something sweet to eat.

Narrator: Bella has got an idea.
Bella: Wait here, Baby bear. Come with me, Bugs Team!

Obrazek 6

Narrator: The bugs go to Bellas house and get a big jar
of honey.

Bella: Honey is sweet!

Colin: Bears like honey!

Gary: Brilliant idea, Bella!

Lucy: Hurray!

Obrazek 7

Bella: Look Baby bear! Here's something sweet for you!
Baby bear: What is it?

Colin: /t5 honey!

Lucy: /ts sweet!

Gary: And it's delicious!

Obrazek 8

Bella: And ... do you like honey, Baby bear?

Baby bear: Mmm ... Yes, | do! Yummy! | like honey.
Thank you, Bugs!

(CD2,
&V
One ... two ... three ... four ... five ... six ... seven ...

eight ... nine ... ten! The story is OK! (pauza)
The story is great! (pauza) The story is fantastic!

XY
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Lekcja 4

Cele:

stuchanie historyjki, rozpoznawanie i nazywanie jedzenia
Z historyjki, Spiewanie piosenki, cwiczenie wymowy
gtoski /4f/

Gtowne sfownictwo i struktury:

produkty zywnosciowe; honey; Do you like (ham)?
Yes, | do. No, | don't; | don't like (chicken); I'm Charlie
the chimpanzee. | like cheese and chicken.

Materialy (*opcjonalne):

ptyta audio CD2; karty obrazkowe z produktami
zywnosciowymi; karty wyrazowe z nazwami produktéw
zywnosciowych; karty obrazkowe do historyjki 5
*maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

* cp2, Odtworz piosenke /ts Bugs Team time! Dzieci Spiewajg
437 piosenke i odgrywajg jej tre$¢ (patrz s. 105).

Powtorzenie

e Zapros ochotnika na srodek klasy. Pokazuj kolejno karty
obrazkowe z produktami zywnosciowymi. Klasa zgaduje, czy
ochotnik lubi dany produkt, czy nie, np.: You like tomatoes.
Ochotnik za kazdym razem podaje wtasciwg odpowiedz.

e Zagraj w dowolng gre z kartami wyrazowymi z Banku gier
nas. 16.

* (D2 Odtworz piosenke [ like chicken. Dzieci $piewajg

L4 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 107).

Gtowna czesé lekeji

1 Listen to the story. Say Food! and repeat.

e Zapytaj: Do you remember The Picnic story? Zapros
o$mioro dzieci na $rodek klasy i rozdaj im karty do
historyjki. Popros reszte ucznidw, aby pomogli im ustawi¢
sie w kolejnosci, w jakiej obrazki pojawiajg sie w historyjce.
Uczniowie wotajg np.: Oliwia — two, Piotrek — six. Przyczep karty
do tablicy we witasciwej kolejnosci. Dzieci wracajg na miejsca.
* (D2 Powiedz: Listen to the story and say Food! \Wyjasnij,
807 ze podczas stuchania historyjki, dzieci powinny wotac:
Food!, kiedy ustyszg nazwy jedzenia. Odtworz nagranie.
Kiedy klasa zawota: Food!, zatrzymaj nagranie i powiedz:
Repeat. Dzieci powtarzajg ustyszang nazwe produktu
zywnosciowego. Kontynuuj zadanie.

2 Ask and say. Stonasé

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 56.

e \Wskaz ilustracje i powiedz: Look at Baby bear and the
food. Ask and say. \Wybierz jednego ucznia i powiedz:
You’re Baby bear. Zache¢ pozostate dzieci do zadawania
mu pytan o produkty na obrazkach: Do you like (chicken)?
Uczen odpowiada zgodnie z trescig historyjki: Yes, | do lub:
No, | don't.

e Na koniec uczen odgrywajgcy role niedzwiadka moze
powiedzie¢ petnym zdaniem, co lubi, a czego nie, np.: [ don't
like chicken, ham, cheese ...

0w,
C J

Lesson 4
CIEED Listen to the story. Say Food! and repeat.
. Ask and say.

—

| (IEED Look and order. Listen, (IEE9) Listen and say
point and sing The picnic song. the Bug twister!

" ® Language: chicken, ham, corrof, cheese, banana, fomats, bomey; Do you like (ham)® Yes, § do; No, [ doa'r:
{ Teton't dike felvicken). m Chartie the cimparnzee. | tike ehicken and ehoese.

° »e Dzieci powtarzajg zadanie w matych grupach,

2% \wybierajac jedna osobe do roli niedzwiadka.

ZADANIE RUCHOWE

Dzieci stajg obok tawek i rytmicznie klaszczg. Wydawaj
polecenia na temat roznych produktéw zywnosciowych,
np.: If you like (bananas) / If you don’t like (tomatoes) ...
jog / march / hop / touch your nose / turn around.
Dzieci wykonujg odpowiednie polecenia w miejscu, jesli
zdania ich dotycza.

3 Look and order. Listen, point and sing The picnic

song. Sronasé

e Wskazuj kolejno obrazki i zadawaj pytania: What animal

is it? What food is it? Powiedz: Look and order. \Wyja$nij,
ze dzieci powinny utozy¢ obrazki w kolejnosci, w jakiej
pojawiajg sie w historyjce. Zache¢ uczniéw, aby zapisali
odpowiedzi w zeszycie. Sprawdz odpowiedzi (1d, 2 a, 3 g,
4.¢,5b).

* (b2, Powiedz: Ding-dong. Uczniowie konczg hasto: Time

\82” for a song. Powiedz: Listen to The picnic song and
point. Odtworz nagranie. Dzieci stuchajg piosenki i przy
kazdej zwrotce wskazujg odpowiedni obrazek. Wyjasnij, ze
obrazki sg wspomniane w piosence w tej samej kolejnosci,
co w historyjce, a jeden obrazek dotyczy refrenu, ktory sie
powtarza.

e Nastepnie powiedz: Listen and sing. Odtwoérz nagrania

piosenki etapami, zgodnie z technikg ,Nauka piosenek krok
po kroku” (patrz s. 6). Dzieci Spiewajg piosenke i odgrywajg
jej tres¢. Mozesz takze podzieli¢ klase na dwie grupy

i przydzieli¢ im role: Bugs Team i Baby bear.

Pierwsza grupa $piewa refren i pytania w zwrotkach 1-3
oraz zwrotke 4., a druga grupa reszte tekstu w zwrotkach 1-3.



*DODATKOWY POMYSt

Zapro$ dwoje ochotnikow na srodek sali i popros, aby
staneli plecami do reszty klasy. Pokaz pozostatym
dzieciom jedng karte obrazkowg z produktem
zywnosciowym. Wybierz w sekrecie jednego ucznia,

ktory méwi, czy lubi dany produkt, czy nie, np.: / don't

like cheese. Osoby stojgce na srodku odwracajg sie

i na zmianeg zgaduja, kto powiedziat dane zdanie. Powtérz
zadanie kilka razy, pokazujgc rézne karty i zapraszajac

na $rodek innych ochotnikow.

Listen and say the Bug twister! Sterast

Powiedz: One, two, three. Uczniowie konczg hasto: Listen
to me. Wskaz obrazek i zapytaj: What food can you see?
(cheese and chicken) What animal is it? Kiedy dzieci
odpowiedzg po polsku, wprowadz stowo chimpanzee.
Zapytaj: What is the chimpanzee’s name? (Charlie).
Zademonstruj dzieciom, jak sie wymawia gtoske A/ —

w stowie chicken i indywidualnie. Powiedz: Repeat. Dzieci
powtarzajg gtoske i stowo.

(co2, Powiedz: Listen to the Bug twister! i wyjadnij, ze dzieci

857 ustyszg wyliczanke z gtoska /f/. Odtworz nagranie.

Powiedz: Say the Bug twister! Dzieci powtarzajg wyliczanke

razem z nagraniem.

*DODATKOWY POMYSt

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

Zakonczenie lekcji

Zapytaj: Do you remember the seven food items in
The picnic song? Dzieci wymieniajg produkty z pamieci.
(co2, Odtworz piosenke See you soon. Dzieci Spiewajg
447 piosenke i odgrywajg jej tresc (patrz s. 105).
Pozegnaj sie z dzie¢mi, méwigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadajg: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN

Rozdziat 5., Lekcja 4.: ¢w. 1-2, s. 53.; Work-out: ¢w. 1.,
s. 59.

(CD2, /CD2, /CD2,

527 \537-guided ' 547-karaoke
The picnic

(refren)

Baby bear, Baby bear (dzieci obejmuija sie rekami)
Please don't cry (dzieci ocierajg oczy)

Baby bear, Baby bear (jw.)

Come on our picnic! (dzieci machajg rekg zachecajgco)

Do you like chicken? (dzieci rozktadajg pytajgco rece)
No, | don't. (dzieci krecg przeczagco gtowa)

Do you like ham? (jw.)

No, | don't. (jw.)

| want something sweet to eat! (dzieci tapig sie za brzuch
jakby byty gtodne)

(refren)

Do you like cheese? (jw.)

No, | don't.

Do you like yoghurt?

No, | don't.

| want something sweet to eat!

(refren)

Do you like carrots? (jw.)

No, | don't.

Do you like tomatoes?

No, | don't.

| want something sweet to eat!

(refren)

Baby bear, Baby bear (dzieci obejmuja sie rekami)

Here’s some honey (dzieci udajg, ze jedzg midd tyzeczka)
Its sweet and delicious (dzieci gtaszczg sie po brzuchu)
Yummy, yummy, yummy! (dzieci unosza rece w gescie
radosci)

/cp2,
\55”
I'm Charlie the chimpanzee. | like chicken and cheese. (x3)

XY
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Lekcja 5

Cele:

rozpoznawanie i nazywanie grup zywnosci, podawanie,
do jakiej grupy nalezg produkty zywnosciowe, méwienie
rymowanki

Gtowne stownictwo i struktury:

fruit, vegetables, meat, milk products; An (apple) is (a fruit);
Do you like (meat)? Yes, | do. No, | don't. (Vegetables) are
delicious; produkty zywnosciowe

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD2 i CDS; karty obrazkowe i wyrazowe
z produktami zywnosciowymi i grupami zywnosci;
*maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

* (b2, Odtworz piosenke It's Bugs Team time! Dzieci $piewajg
\48” piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

Powtorzenie

e Zapytaj: Who remembers the Bug twister? i rozejrzyj sie
po klasie. Dzieci zgtaszajg sie i wspolnie mowig wyliczanke
z ostatniej lekgiji.

e (Odgrywaj w ciszy wybrane kwestie z historyjki, wspomagajac
sie gestami, np.: Do you like carrots? Dzieci interpretujg
twoje gesty i moéwig pasujgcg kwestie.

* ccp2, Odtworz piosenke The picnic. Dzieci Spiewajg piosenke
527 | odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 111).

Gtowna czesé lekcji

1 Listen and point. Repeat. s™ras”

e Pokazuj kolejno karty obrazkowe z grupami zywnosci
i popros, aby uczniowie nazywali kazdg grupe. Kiedy dzieci
podadzg odpowiednie stowo, powiedz: Very good, (meat)

i przyczep karte do tablicy.

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
konczg hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 57.

® /cD3 Powiedz: Listen and point. Uczniowie stuchajg
17 nagrania i wskazujg wtasciwe zdjecia. Powiedz: Listen
and repeat. Odtworz nagranie, zatrzymujac je po kazdej
grupie zywnosci, a nastepnie po petnym zdaniu.

e Pokazuj po jednej karcie wyrazowej z grupg zywnosci,
czytaj wyraz na gtos i zache¢ dzieci do powtdrzenia go.
Ochotnik przyczepia do tablicy karte wyrazowg pod wiasciwg
kartg obrazkowsg. Zwré¢ uwage ucznidw na podpisy pod
obrazkami w ksigzce i zachec ich, aby sprobowali je odczytac
razem z toba.

2 Listen to the Food group chant and say.
Repeat. stonas’

e \Wskaz obrazki i zapytaj: What food groups can you see?
Which food items do you know? Mozesz wprowadzi¢
stowo peas. Wskaz zamazany produkt na kazdym obrazku
i zapytaj: What is it? Can you guess? \Wystuchaj odpowiedzi
dzieci, ale nie potwierdzaj ich ani im nie zaprzecza,.

0w,
C J

Lesson 5
CIED Listen and point. Repeat.
L

e oo B
vegetables

5 ﬁ.L -

CIED) Listen to the Food group chant and say. Repeat.

| Play Food group word fennis.
. Look, ask and say.

& Language: frull, vegetables, meat, milk products; (An apple) is o fruity; Do you tike (meat)? Yes, [ do; No, [ don't. "
[N

(Vegetetles) are delicions,
D

e /cp3, Powiedz: Listen to the chant and say. Wyjasnij

\2” po polsku, ze w kazdej zwrotce bedzie podana nazwa
produktu, ktory jest zamazany na ilustracji. Odtworz nagranie.
Dzieci stuchajg i sprawdzajg, czy odgadty, jakie to produkty.
Sprawdz odpowiedzi, odtwarzajgc nagranie ponownie
i zatrzymuijgc je po kazdej zwrotce. Uczniowie podajg
odpowiedzi (1 apple, 2 tomato, 3 yoghurt, 4 ham).
Powiedz: Listen and repeat. Odtworz nagranie rymowanki,
zatrzymujac je po kazdym zdaniu. Dzieci powtarzajg zdania.
Odtwoérz nagranie po raz ostatni bez przerw, a dzieci méwig
rymowanke.

Uwaga: z botanicznego punktu widzenia pomidory

sg owocami rosliny warzywnej. Jednakze ze wzgledu

na zastosowanie kulinarne powszechnie sg zaliczane

do warzyw.

ZADANIE RUCHOWE

Rozmies$¢ w roznych miejscach w klasie karty obrazkowe
i wyrazowe z produktami zywnosciowymi. Wydawaj
polecenia, np.: Touch two milk products. Dzieci jak
najszybciej podchodzg do wiasciwych kart, aby wykonac
polecenie. W duzej klasie wydawaj polecenia réznym
grupom dzieci, np.: Girls — touch two vegetables.
Children in blue jeans — touch two milk products itp.

Play Food group word tennis.

Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie koncza hasto:
Let’s play a game! Ustaw dzieci w kregu. Podaj nazwe grupy
Zzywnosci, np.: meat, i udawaj, ze odbijasz rakietg piteczke
tenisowg w stroneg jednego z ucznidw. Uczen ten jak najszybciej
mowi przyktadowy produkt z tej grupy, np.: ham, i udaje,

ze odbija piteczke w strone innego dziecka, jednoczesnie
podajgc inng grupe, np.: vegetables. Kontynuuj gre, az dzieci
zaczng powtarzac te same produkty.



.+ Uczniowie grajg w Food group word tennis w matych

XS grupach, na zmiane podajgc grupy i nazwy produktow.

*DODATKOWY POMYSt

Pokaz klasie, ze losujesz jedng karte obrazkowg

z produktem zywnosciowym. Zerknij na obrazek

w sekrecie. Opisz produkt, np.: I’'m yellow. You can
find me on a pizza. I'm a milk produkt. Dzieci zgaduja,
co opisujesz (cheese). Ochotnicy przejmujg twojg role

i opisujg inne produkty.

Look, ask and say. Stonas7

Wskaz obrazki i zapytaj: What food groups are they?

Dzieci podajg odpowiedzi. Nastepnie zapytaj jednego ucznia

0 wybrang grupe zywnosci, np.: Do you like meat? Uczen

kontynuuije gre i odpowiada zgodnie z prawda: Yes, | do lub:

No, | don't, zadajgc pytanie o inng grupe dowolnemu dziecku.
e W parach uczniowie na zmiane zadajg sobie pytania
2% 010, czy lubig zywnos¢ przedstawiong na ilustracjach,

oraz udzielajg odpowiedzi.

Zakonczenie lekcji

Mow bezgto$nie nazwy grup zywnosci, a uczniowie odczytujg
je na gtos z ruchu twoich warg i wymieniajg przyktadowy
produkt z danej grupy, np.: vegetables — carrots.

(epz, Odtworz piosenke See you soon. Dzieci spiewajg

<447 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

Pozegnaj sie z dzie¢mi, mowigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadaja: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 5., Lekcja 5.: ¢w. 1-2, s. 54.

/CD3,
G

1 fruit, 2 vegetables, 3 meat, 4 milk products

1 Anappleis a fruit.

2 A carrot is a vegetable.

3 Chicken is meat.

4 Yoghurt is a milk product.

/CD3,

Y

Food groups

Fruit is delicious
And good for you

A banana is a fruit
And an apple is, too!

Vegetables are delicious
And good for you

A carrot is a vegetable
And a tomato is, too!

Milk products are delicious
And good for you

Cheese is a milk product
And yoghurt is, too!

Meat is delicious
And good for you
Chicken is meat
And ham is, too!

XY
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Lekcja 6

Cele:
rozwijanie umiejetnosci klasyfikowania

Gtowne stownictwo i struktury:
produkty zywnosciowe; sausage, pear, ice cream,
cabbage; grupy zywnosci; A (carrot) is (a vegetable).

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD2 i CD3; karty obrazkowe z produktami
zywnosciowymi i grupami zywnosci; karty wyrazowe
Z nazwami grup zywnosci; *wyciete z gazet zdjecia
produktow zywnosciowych nalezacych do grup
poznanych na lekgji; *koto z grupami zywnosci i karty
obrazkowe z produktami zywnosciowymi z Zeszytu
cwiczen, *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

* cp2, Odtworz piosenke /ts Bugs Team time! Dzieci Spiewajg
437 piosenke i odgrywajg jej tre$¢ (patrz s. 105).

Powtorzenie

e Pokaz jedng z kart obrazkowych z produktami
zywnosciowymi. Powiedz btedne zdanie na temat obrazka,
np. pokazujgc jogurt, powiedz: Yoghurt is meat. Dzieci
poprawiajg twoéj btad, moéwigc np.: Yoghurt is a milk
product! Powtorz zadanie z réznymi kartami z produktami
Zywnosciowymi.

e Zagraj w dowolng gre z kartami wyrazowymi z Banku gier
nas. 16.

® [cD3, Odtworz rymowanke Food groups. Dzieci mowig
\2” rymowanke (patrz s. 113).

Gtowna czesé lekeji

1 Look, classify and match. Listen and say
the missing words. Repeat. Storasé

e Wyjasnij po polsku, ze na dzisiejszej lekcji poprzez rézne gry
i zadania dzieci bedg ¢wiczy¢ umiejetnos¢ klasyfikowania stow,
czyli dopasowywania ich do danej kategorii lub grupy. Podnie$
ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie konczg hasto:
Open the book. Napisz na tablicy numer strony: 58.

e Zapytaj: What food groups can you see?, wskazujac
obrazki a-d. Zache¢ dzieci, aby nazwaty produkty na
obrazkach 1-4, i wprowadz te stowa, ktérych dzieci nie znajg
po angielsku (ice cream, sausage, pear, cabbage).

e Powiedz: Look, classify and match with your fingers.
Wyjasnij, ze dzieci powinny przypisa¢ kazdy z produktow 1-4
do odpowiedniej grupy a—d i potgczy¢ obrazki palcami.

* /cp3, Powiedz: Listen and say. Odtworz nagranie,

.87 zatrzymujac je przed nazwag grupy w kazdym zdaniu.
Uczniowie podajg nazwe grupy, do ktérej wczesniej zaliczyli
dany produkt. Wznéw nagranie, aby uczniowie mogli
sprawdzi¢ swoje odpowiedzi (1 ¢, 2 d, 3 a, 4 b).

e Podnies podrecznik i potgcz palcami lody z obrazkiem c.
Popro$ ochotnika, aby powiedziat, do jakiej grupy nalezy ten
produkt: An ice cream is a milk product.

* /e W parach uczniowie przydzielajg pozostate produkty

2% do wiagciwych grup | powtarzajg pasujgce zdania
Z nagrania.

0w,
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Lesson 6

CIEE) Look, classify and match. Listen and say the missing words. e

[ Draw, classify and say.
- Play The food group game.

" !.ulu:m: kh\ Barm, choese, yoghurl, corred, tomady, bana, opple, sawsage, pear, foe cream, cabbage; fruit,
o aFro

et bies. itk products,  vegetablel
.

2 Make the food wheel. Say.

Pokaz gotowe koto z czterema grupami zywnosci i karty
z produktami zywnosciowymi. Powiedz: Let's make the food
wheel and food cards. Popro$ dzieci, aby wyjety szablon
kota i kart z Zeszytu cwiczen, i pomoz im w wycinaniu. Cztery
puste karty bedg potrzebne w zad. 4.
Jesli dzieci nie korzystajg z Zeszytu cwiczen, samodzielnie
wykonujg koto z grupami zywnosci i wykorzystujg minikarty
z osmioma produktami, ktére przygotowaty w lekcji 2.
Wymieniaj produkty z kart: Show me the (chicken). Dzieci
podnoszg odpowiednie karty. Podnie$ koto i zapytaj: What
food groups can you see? Dzieci mOwig nazwy grup.
Nastepnie powiedz zdanie o jednym z produktéw na o$miu
kartach, np.: A carrot is a vegetable. Uczniowie ktadg
karte na odpowiedniej czesci kota. Ochotnicy mowig zdania
0 pozostatych kartach, a reszta klasy umieszcza karty
w odpowiednich grupach.

Play The food wheel classification game. "5

Wskaz dzieci na obrazku i zapytaj: Who'’s this? (Sam
and Lia). Powiedz: They’re playing The food wheel
classification game.
Klasénij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie koncza hasto:
Lets play a game! Zademonstruj zasady gry, zapraszajgc
na $rodek klasy ochotnika z wtasnymi kartami. Oddzielcie
sie ksigzkg i oboje roztdzcie swoje karty w odpowiednich
grupach na kole. Na zmiane mowcie, do jakiej grupy
zaklasyfikowaliscie produkty, np.: A banana is a fruit. Druga
osoba mowi: Yes, jesli tak samo przypisata dany produkt, lub:
No i podaje wtasng klasyfikacje.
Uwaga: mozesz wyjasni¢ dzieciom, ze w klasyfikaciji
botanicznej pomidor jest owocem, a w kulinarnej
warzywem. Zdecyduijcie wspolnie, do ktoérej grupy bedziecie
przyporzadkowywac¢ pomidory.



. W parach uczniowie grajg w The food wheel

*% classification game.

*DODATKOWY POMYSt

Dzieci celowo przyporzadkowujg produkty do niewtasciwych
grup. Nastepnie pokazujg sobie kota i poprawiajg btedy
drugiej osoby, np.: An apple is not meat. Its a fruit.

ZADANIE RUCHOWE

Podziel sale na cztery czesci, np. sznurkiem na podtodze,
i w kazdej przymocuj do Sciany karte obrazkowsg z inng
grupg zywnosci. Pokazuj kolejno wyciete z gazet zdjecia
produktow zywnosciowych z powyzszych czterech grup.
Dzieci decydujg indywidualnie, do jakiej grupy nalezy
dany produkt, i szybko udajg sie do odpowiedniej czesci
klasy. Nastepnie wskaz wtasciwg czes¢ klasy, a dzieci
wotajg nazwe grupy. Dzieci, ktore stanety nieprawidtowo,
przechodzg do wiasciwej czesci.

Draw, classify and say.

Popros, aby na czterech pustych kartach z zad. 2. dzieci
narysowaty po jednym dowolnym produkcie z kazdej grupy:
fruit, vegetables, milk products, meat. Moga tez przerysowac
produkty z zad. 1. Chodz po klasie i pomdz dzieciom
nazywac narysowane produkty po angielsku.
Ochotnicy pokazujg swoje karty i méwia, jak sklasyfikowali
narysowane produkty, np.: A strawberry is a fruit.

W Dzieci kontynuujg zadanie w parach lub matych

*%/ grupach.

Play The food group game.

Powiedz: Choose one food card. Classify the food.
Dzieci wybierajg jedng ze swoich kart wykonanych w zad. 2.
i 4.1 decydujg, do ktérej grupy nalezy wybrany produkt.
Powiedz: Make food groups. Wyjasnij po polsku, ze
zadaniem dzieci jest chodzi¢ po klasie i znalez¢ osoby,
ktorych produkt nalezy do tej samej grupy. W tym celu
przeprowadzajg dialogi, np.: I've got a fruit. / Me too. / No,
I've got a vegetable. Jesli trafig na osoby, ktdre majg produkt
z tej samej grupy, taczg sie w grupe i chodzg dalej wspdlnie.
Na koniec zadania grupy opowiadajg o sobie catej klasie,
np.: We've got milk products. We've got cheese, yoghurt,
milk, ice cream and butter.

Zakonczenie lekcji

Pokaz koto z grupami zywnosci i powiedz: Name the food
groups. Zapytaj: What products are there in each group?
Dzieci przypominajg kazdg grupe i wymieniajg jak najwiece;
produktéw nalezgcych do niej.

(eo2, Odtworz piosenke See you soon. Dzieci spiewajg

“44” piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

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

*ZESZYT CWICZEN

Rozdziat 5., Lekcja 6.: ¢w. 1-2, s. 55.; Work-out: ¢w. 2.,
s. 59.

'CIE)S\\

‘\;}4 s )

1 Anice cream is a beep. (pauza) Yes, a milk product!
An ice cream is a milk product.

2 A sausage is beep. (pauza) Yes, meat! A sausage is
meat.

3 A pear is a beep. (pauza) Yes, fruit! A pear is a fruit.

4 A cabbage is a beep. (pauza) Yes, vegetable!
A cabbage is a vegetable.

XY
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Lekcja 7

Cele:

Spiewanie piosenki, odgrywanie dialogu, rozpoznawanie
i nazywanie tradycyjnych stodyczy, budowanie
Swiadomosci podobienstw i roznic miedzykulturowych

Gtowne stownictwo i struktury:
muffin man; Do you know (the muffin man)?
| like (chocolate brownies). They're (delicious).

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD2 i CDS3; karty obrazkowe z produktami
Zzywnosciowymi i grupami zywnosci; karty wyrazowe
z nazwami produktéw zywnosciowych; *maskotka
Gasienica Colin

Powitanie

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

* (b2, Odtworz piosenke It's Bugs Team time! Dzieci $piewajg
\48” piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

Powtorzenie

e Przyczep do tablicy na gérze w rzedzie karty obrazkowe
Z grupami zywnosci. Rozdaj uczniom w sekrecie karty
obrazkowe i wyrazowe z produktami zywnosciowymi.
Uczniowie wstajg pojedynczo, pokazujg wszystkim swojg
karte, a klasa odpowiednio klasyfikuje dany produkt,
np.: Ham is meat. Wowczas uczniowie przyczepiajg swoje
karty do tablicy, pod kartg z odpowiednig grupa.

* /D2 Odtworz piosenke The picnic. Dzieci $piewajg piosenke
527 | odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 111).

Gtowna czesé lekcji

1 Listen and sing the Muffin man song. S"na%

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
konczag hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 59. Wyjasnij po polsku, ze uczniowie poznajg dzisiaj
lubiang tradycyjng piosenke dla dzieci z Wielkiej Brytanii.

e Wskaz obrazki i powiedz: It’s the muffin man. It's his
address. \Wskaz babeczki na tacy na obrazku i zapytaj:
What’s a muffin? Do you like muffins? \Wystuchaj
odpowiedzi dzieci.

* /co3, Powiedz: Listen to the song. Odtwérz nagranie.

\J Wyjasnij znaczenie wyrazen: Do you know i (man) that
lives on Drury Lane po polsku. Powiedz: Repeat. Odtwoérz
nagranie, zatrzymujgc je po kazdej linijce, aby dzieci mogty jg
powtdrzy¢. Powiedz: Sing the song. Odtworz piosenke po raz
trzeci, zachecajgc dzieci, aby Spiewaty jg razem z nagraniem.
Uwaga: w dawnych czasach w Anglii muffin man
sprzedawat babeczki na ulicy, trzymajgc tace na gtowie,
jak na ilustracji w ksigzce. Drury Lane to ulica w Londynie.

2 Listen to the dialogue. Repeat. Act out.

e Wyjasnij, ze uczniowie ustyszg dialog, w ktérym jedno
dziecko pyta drugie, czy zna pewng osobe. Zapytaj: Who are
they talking about? i wyjasnij znaczenie pytania po polsku.

* (cD3 Powiedz: Listen to the dialogue. Odtworz nagranie.
.87 Dzieci sprawdzajg swoje odpowiedzi. Powtorz pytanie,
a dzieci odpowiadajg: Tom (Smith). Wyjasnij znaczenie stowa
class.

0w,
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Lesson 7
|| (IED Listen and sing the Muffin man song.

7 ([ED Listen to the dialogue. Repeat. Act out.
1| CIED Listen, find and point.

® Languaye: muffin man, Do you ke the imaffin man)? 1 tike fohocotate brosniesh. They e (delivious). "

D

e Powiedz: Listen and repeat. Podziel klase na dwie grupy
i przydziel kazdej inng role: Adult i Child. Odtwérz nagranie,
zatrzymujac je po kazdej linijce. Grupy powtarzajg kwestie
przydzielonej im postaci.

e Powiedz: Tick tock. Uczniowie konczg hasto: Time to talk.
Powiedz: Act out the dialogue, wspomagajgc sie gestami.
Odegraj przyktadowy dialog z ochotnikiem — pierwszy raz
jak w nagraniu, a za drugim razem pytajgc o jaka$ osobe
ze szkoty. Zapraszaj pary ochotnikéw na srodek klasy, aby
odegraty podobny dialog.

o *.» W parach uczniowie odgrywajg dialog, na zmiane

pytajac 0 0soby ze szkoty i udzielajgc odpowiedzi.

ZADANIE RUCHOWE

Wyznacz w klasie cztery sciany, przyczep na nich kartki
z napisami: no, 1, 2, more i odczytaj na gtos, co kazda
Sciana symbolizuje. Zadawaj pytania o konkretne osoby
z klasy, szkoty, popularne imiona, np.: Do you know
(Adam Nowak / Piotrek)? Dzieci biegng do odpowiedniej
Sciany w zaleznosci od tego, czy znajg takg osobe lub,
w przypadku samych imion, ile znajg oséb o tym imieniu.
Za kazdym razem popro$ dwoje dzieci, aby powiedziaty,
skad znajg te osobe/osoby, np.: Piotrek is my brother /
Piotrek is in class 2A. / Here'’s Piotrek. Ochotnicy moga
przejac twojg role.

3 Listen, find and point. ston25

e \Wyjasnij, ze zdjecia przedstawiajg dzieci z Wielkiej Brytanii
i ich ulubione tradycyjne stodycze. Powiedz: Find a muffin.
Dzieci wskazujg wtasciwy produkt. Wprowadz nazwy
pozostatych stodyczy: chocolate brownies, flapjacks.

* /cD3 Powiedz: Listen, find and point. Dzieci stuchajg
.67 nagrania i wskazujg wtasciwe zdjecia (odpowiedzi: 1 b,
2 ¢, 3 a). Odtworz nagranie ponownie i popros uczniow, aby
podnosili rece, jesli lubig takie stodycze.




a

Mow kwestie zgodnie z kolejnoscig zdje¢, zachecajgc
ucznidw, aby uzupetnili wypowiedz, np.: My name’s Daniel.
| like (flapjacks). They’ve got (honey) and they’re (sweet).

Draw in your notebook and say.

Pokaz rysunek w podreczniku i zapytaj: What food is it?
Dzieci moga odpowiadac po polsku (poppy seed roll / rolada
makowa). Wyjasnij, ze dzieci powinny narysowac ulubione
tradycyjne polskie stodycze. Wyznacz czas na wykonanie
zadania. Chodz po klasie i zadawaj pytania o rysunki dzieci.
Pomagaj przettumaczy¢ nazwy stodyczy, jesli dzieci nie znajg
ich po angielsku.

Ochotnicy pokazujg swoje rysunki catej klasie i opowiadajg

o nich, np.: Its fudge. Its sweet and delicious. W duzej klasie
dzieci pokazujg i opisujg swoje rysunki w grupach.

*DODATKOWY POMYSt

Kazdy uczen w sekrecie wybiera jedno ze stodyczy

z zad. 3. i szkicuje je w zeszycie. Wszyscy uczniowie
wstajg. Wybieraj rézne dzieci i pro$: Asia, guess

what Tomek has got. \Wybrany uczen zwraca sie do
wyznaczonej osoby i zgaduje, np.: You've got a flapjack.
Jesli zgadt, oboje siadajg, jesli nie, stojg dalej. Zabawa jest
kontynuowana w szybkim tempie, az wszyscy usigda.

Zakonczenie lekcji

Podnie$ podrecznik i zapytaj: Which sweets are popular
in the UK? Uczniowie odpowiadajg (flapjacks, chocolate
brownies, muffins).

(epz, Odtworz piosenke See you soon. Dzieci spiewajg
44> piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).
Pozegnaj sie z dzie¢mi, mowigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadaja: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 5., Lekcja 7.: éw. 1-2, s. 56.

'CIE)S\\

e

Muffin man

Do you know the muffin man, (dzieci rozktadajg rece

w pytajgcym gescie)

The muffin man, the muffin man, (dzieci wyciagajg rece
W prawo)

Do you know the muffin man, (dzieci wyciagajg rece

w lewo)

That lives on Drury Lane? (dzieci robig obrot)

Yes, | know the muffin man, (dzieci kiwajg gtowa
twierdzgco i ktaniajg sie)

The muffin man, the muffin man, (dzieci wyciggajg rece

W prawo)

Yes, | know the muffin man, (dzieci wyciggajg rece w lewo)
That lives on Drury Lane. (dzieci robig obrot)

/D3,

&

Girl: Do you know Tom Smith?
Boy: Oh, yes. He’s in class 1D.
Girl: / like Tom.

/CD3,

“\Q ,»"

1 My name’s Sara. | like chocolate brownies. They're
delicious.

2 My name’s James. | like muffins. They're great.

3 My name’s Daniel. | like flapjacks. They've got honey

and they're sweet.

XY
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Lekcja 8

Cele:
powtorzenie materiatu z rozdziatu 5.

Gtowne stownictwo i struktury:

produkty zywnosciowe; grupy zywnosci; / like (yoghurt).
| don't like (carrots). Do you like (chicken)? Yes, | do.
No, | don't. They're delicious; (A carrot) is a (vegetable).

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD2 i CDS3; karty obrazkowe i wyrazowe
z produktami zywnosciowymi i grupami zywnosci;
*maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

* [cD2, Odtworz piosenke Its Bugs Team time! Dzieci $piewaja
487 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

Powtorzenie

e Zapytaj: Do you remember the traditional British sweets
from the last lesson? Uczniowie przypominajg stodycze
poznane na poprzedniej lekgji.

e Zagraj w dowolng gre z kartami wyrazowymi z Banku gier
nas. 16.

* cp3, Odtworz piosenke Muffin man. Dzieci spiewajg
\4” piosenke i odgrywajg jej tre$¢ (patrz s. 117).

Gtowna czesé lekcji

1 Listen, find and point. Say the number.
Repeat. stonaso

e Podnos karty obrazkowe z produktami zywnosciowymi
i pytaj: What food is it? Uczniowie mdwig nazwy jedzenia.

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
konczg hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 60.

° ‘/’66\3\\ Powiedz: Listen, find and point. Odtworz nagranie,
27 zatrzymujac je po kazdej wypowiedzi odnoszace;j
sie do jednego obrazka. Powiedz: Say the number. Dzieci
odszukujg i wskazujg wtasciwy obrazek oraz podajg jego
numer, np.: Its number 4 (odpowiedzi: 4, 1, 6, 2, 8, 5, 7, 3).

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

* Iy W parach uczniowie na zmiane wskazujg obrazki

*%/ | mowig zdania lub dialogi o jedzeniu, podobnie jak

w nagraniu.

2 Listen, choose and repeat. Look and say. straé

* /o3, Zapytaj: Do you remember The picnic story?
.87 Wskaz obrazki ze zwierzatkami oraz jedzeniem i zapytaj:
What characters/food can you see? Dzieci odpowiadaja.
Powiedz: Listen and choose. Wyjasnij, ze podczas
stuchania dzieci majg zdecydowac, do ktérego obrazka
w kazdej parze pasuje dana wypowiedz z historyjki. Odtwoérz
nagranie, zatrzymujac je po kazdej petnej wypowiedzi.
Uczniowie wskazujg pasujacy obrazek i podajg jego numer
(odpowiedzi: 1 a,2b,3a, 4 b, 5 a).

e Powiedz: Listen and repeat. Odtwoérz nagranie ponownie,
zatrzymujgc je po kazdym zdaniu lub pytaniu. Uczniowie
powtarzajg ustyszany tekst.

0w,
C J

Lesson 8 Unit review

g, Go to Gary's picture dictionary on page 84. E

e Powiedz: Look and say. Popro$ ucznidw, aby w parach

zdecydowali, jaki dialog lub wypowiedz moze pasowac
do obrazka w kazdej parze, do ktdrego nie byto nagrania,
np.: Do you like honey? Yes, | do. Pary nastepnie
przedstawiajg swoje propozycje na forum klasy.

ZADANIE RUCHOWE

Podziel klase na dwie druzyny i ustaw dzieci w dwdéch
liniach, jedno za drugim, twarzg do tablicy. Pierwsza osoba
w kazdej druzynie powinna sta¢ dwa metry od tablicy,

na ktérej rozmieszczone sg karty obrazkowe z rozdziatu 5.
Wydaj polecenie, np.: Touch the cheese. Pierwsze osoby
z obu druzyn starajg sie jak najszybciej dobiec do tablicy

i dotkng¢ wtasciwej karty, a potem wracajg na koniec
kolejki. Osoba, ktéra dotknie karty jako pierwsza, zdobywa
punkt dla swojej druzyny. Wygrywa druzyna, ktéra
zdobedzie wiecej punktow.

3 Listen and correct the sentences. Repeat. Sras

e \Wskaz produkty zywnosciowe na obrazkach w zad. 3.

w podreczniku i zache¢ dzieci, aby powiedziaty, do jakiej
grupy nalezy kazdy z nich, np.: Cheese is a milk product.

® (CD3, Powiedz: Listen, look and correct the sentences.

9» Odtwérz nagranie i zatrzymaj je po zdaniu Cheese is
a fruit. Zache¢ dzieci, aby poprawity to zdanie: No, its a milk
product, Wzndw odtwarzanie nagrania. Dzieci stuchajg

i sprawdzajg, czy prawidtowo poprawity zdanie.

*DODATKOWY POMYSt

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



Go to Gary’s picture dictionary on page 84.

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

e Powiedz: Look at page 84 i zapisz numer strony na tablicy.
Uczniowie sprawdzajg swoje odpowiedzi.

e Przeprowadz z klasg dowolne dwa ¢wiczenia
ze stowniczkiem obrazkowym z Banku gier na s. 12.

Zakonczenie lekcji

e Podnies podrecznik i zapytaj: How many (food items/food
groups) do you remember? Dzieci wymieniajg z pamieci
stowa z danych grup.

* scp2, Odtworz piosenke See you soon. Dzieci spiewaja
44> piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

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

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 5., Lekcja 8.: ¢w. 1-3, s. 57.

'CIE)S\\

| like carrots. They're delicious.
Do you like ham? No, | don't.

| don't like yoghurt.

Do you like cheese? Yes, | do.
| like apples. They're delicious.
| don't like tomatoes.

Do you like bananas? Yes, | do.
| like chicken. It's delicious.

/CD3,

‘ .8

1 (Bella) / like picnics. Let’s go!

2 (Colin) Do you like chicken, Baby bear?

3 (Lucy) Do you like cheese?

4 (Gary) Do you like carrots?

5 (Bella) Look Baby bear. Here's something sweet
for you.

'CI733\\

i

1 Cheese is a fruit. No, its a milk product.
2 Ham is a vegetable. No, its meat.

3 An apple is a milk product. No, it’s a fruit.

4 A carrot is meat. No, its a vegetable.

XY
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Cumulative review

Cele:
powtdrzenie materiatu z rozdziatow Hello, Bugs Team!
oraz 1-5

Gtowne sfownictwo i struktury:
@ materiat z rozdziatow Hello, Bugs Team! oraz 1-5

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD2 i CDS3; karty obrazkowe z rozdziatow
Hello, Bugs Team! oraz 1-5; *karty wyrazowe

z rozdziatow 1-5; *maskotka Gasienica Colin

1
Sekcje Cumulative review mozna przeprowadzic¢
na tej samej lekgji, na ktérej uczniowie piszg test
z rozdziatu 5.

Powitanie

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

(CD2, Odtworz piosenke It's Bugs Team time! Dzieci $piewaja
48”7 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

Powtorzenie

Pytaj o stowa z réznych kategorii dotychczas poznanych
przez dzieci: How many (types of food) can you name

in (10) seconds? \Wybieraj roznych uczniéw, aby wymieniali
stowa z pamieci. Wigcz minutnik, odliczaj podane stowa

i po uptywie wyliczonego czasu zawotaj: Stop!

(CD2, Odtworz piosenke / like chicken. Dzieci Spiewajg

“42” piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 107).

*DODATKOWY POMYSt

Przeprowadz quiz z poznanego dotychczas materiatu.

Podziel klase na dwie druzyny, np.: Bananas i Carrots.

Na zmiane wyznaczaj druzynom rézne zadania:

1 Pokazuj karty obrazkowe z dotychczas poznanych
zakresow stownictwa, pytajgc What's this? lub proszac
0 uzupetnienie zdan, np.: A carrot is (a vegetable).

2 Pokazuj karty obrazkowe do historyjek i pro$ o utozenie
ich w kolejnosci lub o uzupetnienie kwestii dotyczacej
danej karty, np.: Please don’t (cry).

3 Pro$ o znalezienie pary stow zwigzanych ze sobg,
np. yoghurt — milk product.

4 Przyczep karty obrazkowe do tablicy, ponumeryj je
i pokazuj karty wyrazowe. Popros$ o podanie numeru
pasujgcej karty obrazkowe;.

5 Odtworz nagranie karaoke wybranej piosenki i popro$
0 odspiewanie jednej zwrotki lub zacznij mowi¢
rymowanke, a dzieci podajg kolejng linijke.

Wyznaczaj roznych przedstawicieli druzyn do odpowiedzi.

Mozesz przyznawac punkty kazdej druzynie. Druzyny

moga tez wspdlnie zbiera¢ punkty na nagrode dla catej

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

0w,
C J

e a s
Cumulative review

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

Gtowna czesé lekcji

Listen, find and point. snas!
Przypomnij, ze w sekcji Cumulative review dzieci powtarzajg
materiat, ktérego sie uczyty od poczagtku roku.
Podnies$ ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 61. Zapytaj: What can you see in the picture?
Dzieci wymieniajg nazwy widocznych na obrazku zwierzat,
czesci ciata, przyboréw szkolnych, zabawek, jedzenia oraz
czasowniki, przymiotniki i kolory po angielsku.
‘,663\1 Powiedz: Listen, find and point. Odtwérz nagranie,
\10” robigc pauze po kazdej kwestii lub dialogu. Uczniowie
stuchajg nagrania, odnajdujg i wskazujg wtasciwe elementy
obrazka. Odtworz nagranie po raz drugi bez zatrzymywania
i zache¢ dzieci, aby oprécz stuchania i wskazywania
probowaty konczy¢ kwestie i odpowiada¢ na pytania razem
Z nagraniem.
Play I spy with Bugs eye. S5
Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:
Let’s play a game! Podziel dzieci na pary i pokaz, ze powinny
mie¢ otwartg wspolnie jedng ksigzke.
Powiedz: I spy with Bugs eye ... (cheese), wspomagajgc
sie gestami. Dzieci odnajdujg wymieniony przedmiot lub
posta¢ na ilustracji i go/ja wskazujg. W kazdej parze dziecko,
ktore wskaze prawidtowy element jako pierwsze, wygrywa.
Powtorz gre kilka razy.
we W grupach trzyosobowych uczniowie kontynuujg gre,
*% na zmiane moéwigc: | spy with Bugs eye ..., a pozostate
dzieci pospiesznie wskazujg dany element obrazka.




ZADANIE RUCHOWE

Roztoz karty obrazkowe z rozdziatow 1-5 na podfodze

w duzym kregu. Kazdy uczen staje przy jednej karcie.
Rzu¢ kostkg. Uczniowie przesuwajg sie w lewo o tyle pol/
kart, ile wskazafa kostka. Uczniowie mdwig osobie po
swojej prawej i lewej stronie, co przedstawia ich karta.
Jesli nie potrafig podac stowa, proszg o pomoc. Kontynuuj
zabawe, rzucajgc kostkg. Gra konczy sie, gdy uczniowie
wrocg na swoje pierwotne miejsce w kregu.

Listen and repeat. Think and choose. 25"

Wskaz obrazek i zapytaj: Who's/What’s this? Dzieci
nazywajg postaci i przybory.

(cp3, Powiedz: Listen and repeat. Zache¢ dzieci,

‘11”7 aby podczas stuchania wskazywaty kolejne liczby
na termometrze. Odtwdérz nagranie. Dzieci mowig liczby
razem z nagraniem i powtarzajg zdania.

Zache¢ dzieci, aby po cichu ocenity swojg prace

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

*DODATKOWY POMYSt

Popros ochotnikow, aby wylosowali dziesie¢ kart
obrazkowych z rozdziatéw 1-5 i przyczepili je do tablicy.
Przed umieszczeniem na tablicy karty sg pokazywane
klasie i reszta dzieci chorem méwi, co ilustrujg obrazki.
Nastepnie w parach dzieci znajdujg podobienstwa,

a potem przedstawiajg je w klasie, np.: A doll and a car
are toys. A banana and cheese are yellow.

Zakonczenie lekcji

Pokazuj po jednej karcie z roznych kategorii stownictwa
poznanych w rozdziatach 1-5, np. z produktem

zywnosciowym. Uczniowie wymieniajg jak najwiecej wyrazéw

z tej samej kategorii.

(ep2, Odtworz piosenke See you soon. Dzieci spiewajg
447 piosenke i odgrywajg jej tresc (patrz s. 105).
Pozegnaj sie z dziecmi, méwigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadaja: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 5., Build-up, s. 58.

'CIE)S\\
‘\\170“,"
1 I like apples. They're delicious.
2 Whats this? It's a skateboard. Its blue.
3 Can | have a rubber, please? Here you are.
4 Do you like yoghurt? Yes, | do. Its yummy!
5 Look. The parrot is coming. The parrot can fly.
6 Wheres the yellow bike? It's here.
7 Whats this? Its a robot. Its old.
8 Can | have a banana, please? Here you are.
9 I'm a spider. I've got eight legs. | can run.
10 Where's the hippo? Its here.
11 I'm a butterfly. I've got two eyes, six legs and two wings.
12 | like chicken. Its delicious.

/CD3,

NPT 4

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

My work is good! (pauza) My work is excellent!

XY
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Lekcja 1

Cele:
rozpoznawanie i nazywanie cztonkow rodziny,
rozpoznawanie wyrazow, mowienie rymowanki

Gtowne sfownictwo i struktury:
mummy, daddy, sister, brother, grandma, grandpa, family;
Its (grandma).

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD2 i CDS3; karty obrazkowe z produktami
zywnosciowymi i cztonkami rodziny (mama, tata, siostra,
brat, babcia, dziadek, rodzina); karty wyrazowe z nazwami
cztonkéw rodziny (mummy, daddy, sister, brother,
grandma, grandpa, family); karta obrazkowa z Gasienicg
Colinem; *karty do bingo z Zeszytu cwiczen; “maskotka
Gasienica Colin

Powitanie

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

(epz2, Odtworz piosenkeg /t's Bugs Team time! Dzieci $piewajg
437 piosenke i odgrywajg jej tre$¢ (patrz s. 105).

Powtorzenie

Wysuwaj zza podrecznika pojedynczo karty obrazkowe

z produktami spozywczymi. Dzieci zgadujg po widocznym
fragmencie, co to za produkt, i méwig, do jakiej kategorii
nalezy, np.: Its a banana. Its a fruit.

(CD2, Odtworz piosenke [ like chicken. Dzieci $piewajg
\47” piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 107).

Gtowna czesc lekcji

Listen, look and point. Repeat.

Przyczep do tablicy karte obrazkowg z Gagsienicg Colinem.
Pokaz karty obrazkowe z cztonkami rodziny zwrdcone tytem
do klasy i powiedz: These are Colin’s cards. \Wyjasnij, ze
kryjg one cztonkow rodziny. Powiedz: Guess the family
members. Dzieci wymieniajg cztonkow rodziny po polsku lub
po angielsku. Kiedy podajg osoby z kart, méw: Very good,
(brother) i przyczepiaj karty do tablicy w kolejnosci, w jakiej
wystepujg w nagraniu.

*Jesli masz maskotke Colina, trzymaj zestaw kart w jej

tapkach.
(cp3, Powiedz: Listen, look and point. Odtwodrz nagranie.
‘12”7 Dzieci stuchajg i wskazujg kolejne karty. Powiedz: Repeat.
Dzieci ponownie stuchajg nagrania, wskazujg karty i powtarzajg
stowa, jak w nagraniu: zwyktym tonem, szeptem oraz gtosno.
Wskaz karty jeszcze raz, mowigc nazwy cztonkow rodziny.
Dzieci wskazujg karty i powtarzajg stowa razem z toba.

*DODATKOWY POMYSt

Zagraj z dzie¢mi w Czytanie z ruchu warg. Opis gry
w Banku gier na s. 16.

Play Colin’s bingo. $"262

Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 62. Wymieniaj cztonkdw rodziny: Find the (daddy),

a dzieci wskazujg ich na zdjeciach.

0w,
C J

& Agemly pes

Lesson 1
. CIEXD Listen, look and point. Repeat.

| Play Mime and guess.

" ® Languuge: mummy, doddy, sister, brother, grandm, grandpa, family; s geroadmn),

e Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:

Lets play a game! Podnie$ karte obrazkowag z Colinem

i powiedz: Let’s play Colin’s bingo! Pokaz karty do bingo
i popro$ dzieci, aby wyjety wiasne karty przygotowane

w rozdziale 1. Pokaz uczniom, ze powinni zakry¢ kartami
dowolne trzy zdjecia z cztonkami rodziny w podreczniku.
U6z karty obrazkowe z cztonkami rodziny grzbietem do
gory. Losuj karty tak, aby uczniowie nie widzieli obrazkow,
i wymieniaj postaci. Uczniowie zakrywajg pozostatymi kartami
do bingo wymieniane osoby na zdjeciach, jesli nie byty juz
wczesniej zakryte. Gdy dziecko zakryje wszystkie zdjecia,
wota: Bingo! Powtorz zabawe dwa razy. Ochotnik moze
przejac twojg role.

*Jesli masz maskotke Colina, losuj karty do bingo jej tapka.
Przyczep karty obrazkowe z cztonkami rodziny do tablicy.
Dzieci nazywajg postaci. Nastepnie pokazuj po jednej
karcie wyrazowej, czytaj wyraz na gtos i zache¢ dzieci do
powtoérzenia go. Ochotnik przyczepia dang karte wyrazowg
pod wiasciwg kartg obrazkowg. Zwrd¢ uwage dzieci na
podpisy pod obrazkami w ksigzce i zache¢ je, aby odczytaty
je razem z toba.

ZADANIE RUCHOWE

Podziel klase na szes¢ grup. Rozstaw grupy w réznych
miejscach sali. Przydziel kazdej grupie inng karte
obrazkowa z jednym cztonkiem rodziny. Wszyscy
cztonkowie danej grupy wcielajg sie w role przydzielonej
im postaci. Na hasto: One family! grupy rozpraszajg sie
i dzieci, tapigc sie za rece, starajg sie utworzy¢ rodzine
ztozong z szesciu roznych cztonkdw: mummy, daddy,
sister, brother, grandma, grandpa. Rodzina, ktéra utworzy
sie jako pierwsza, podnosi rece, wota: One family!

i wygrywa gre. Popro$ uczniow w tej rodzinie o podanie
swoich rol, np.: I'm (daddly).




3

Listen, point and say Colin’s chant. a2
Wskaz zdjecia trzymane przez Colina i powiedz: Name

the family members. Uczniowie nazywajg cztonkéw rodziny
Lucy (zdjecie po lewej stronie: father, mother, brother, Lucy;
zdjecie po prawej stronie: grandpa, grandma, Lucy, sister).
(co3, Powiedz: Listen to Colin’s chant and point. Odtworz
187 rymowanke i zachec ucznidw, aby wskazywali postaci,
kiedy sg wymieniane w rymowance.

Odtwodrz nagranie ponownie, robigc pauze po kazdym
pytaniu. Uczniowie wskazujg odpowiednie zdjecie

i wymieniajg postaci. Wznawiaj odtwarzanie nagrania, aby
dzieci mogty sprawdzi¢ swoje odpowiedzi.

Powiedz: Say and act out the chant. Przyczep karty
obrazkowe z cztonkami rodziny do tablicy. Dzieci mowig
catg rymowanke razem z nagraniem, odgrywajac jej tres¢

i wskazujgc wtasciwe karty.

*DODATKOWY POMYSt

Napisz na tablicy imiona réznych cztonkow wiasnej
rodziny (z zakresu stownictwa z lekcji). Uczniowie zgaduija,
kim sg dla ciebie te osoby, np.: Pawet — Its your brother!
Kiedy dzieci odpowiedzg prawidtowo, powiedz: Very
good, it’s my (brother). Ochotnik moze z twojg pomocag
napisa¢ imiona swoich krewnych, a reszta klasy zgaduje,
kim sg dla niego te osoby.

Play Mime and guess.

Klaénij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:
Lets play a game!
Powiedz: Look and guess. Pokazuj cztonkdw rodziny
za pomoca gestow, np.: grandpa/grandma — zgarbiony/
zgarbiona udawaj, ze czytasz gazete i poprawiasz okulary.
Dzieci zgadujg, kogo nasladujesz.
Zapros piecioro ochotnikdw na srodek klasy i przydziel
kazdemu z nich role cztonka rodziny, pokazujgc im w sekrecie
po jednej karcie obrazkowej. Powiedz: Mime. Ochotnicy
odgrywajg swoje role za pomocg gestéw. Reszta klasy
zgaduje, jakg postac pokazuje kazdy z ochotnikow.

e Podziel klase na mate grupy. Powiedz: Mime and

*% guess. Dzieci na zmiane pokazujg cztonkow rodziny
za pomocg gestow i odgaduijg, jakie postaci sg nasladowane.

Zakonczenie lekcji

Przyczep karty obrazkowe z cztonkami rodziny do tablicy.
Powiedz: Read and point. Pokazuj karty wyrazowe.
Dzieci odczytujg wyrazy na gtos i wskazujg pasujgce karty
obrazkowe na tablicy.

(epz, Odtworz piosenke See you soon. Dzieci $piewajg
<447 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).
Pozegnaj sie z dziecmi, méwigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadaja: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 6., Lekcja 1.: ¢w. 1-2, s. 60.

'CIE)S\\

‘“\\172“,"

1 mummy, 2 daddy, 3 sister, 4 brother, 5 grandma,
6 grandpa, 7 family

(szeptem)

1 mummy, 2 daddy, 3 sister, 4 brother, 5 grandma,
6 grandpa, 7 family

(gtosno)

1 mummy, 2 daddy, 3 sister, 4 brother, 5 grandma,
6 grandpa, 7 family

/D3,

“\\1 13 x"

Colin’s chant

Look at the photo. (dzieci wskazujg oczy)

Who can you see? (dzieci rozktadajg rece w pytajagcym
gescie)

My mummy and my daddy (dzieci wskazujg osoby

na kartach obrazkowych)

My brother and me. (dzieci wskazujg brata na karcie
obrazkowej, a nastepnie siebie)

We're happy, happy, happy (dzieci unosza rece i tanczg
W miejscu)

I love my family! (dzieci ktadg reke na sercu, a nastepnie
wskazujg karte obrazkowsg z rodzing)

Look at the photo. (jw.)

Who can you see?

My grandma and my grandpa
My sister and me.

We're happy, happy, happy
| love my family!

XY
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Lekcja 2

Cele:

rozpoznawanie i nazywanie cztonkow rodziny, Spiewanie
piosenki, opisywanie, jakiego koloru wtosy i oczy ma dana
osoba

Gtowne stownictwo i struktury:
cztonkowie rodziny; This is my (mummy). She’s got (brown
hair). He'’s got (blue eyes). I've got (green eyes); () baby

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD2 i CDS3; karty obrazkowe z cztonkami
rodziny (mama, tata, siostra, brat, babcia, dziadek, rodzina,
(O niemowle); karty wyrazowe z nazwami cztonkow
rodziny (mummy, daddy, sister, brother, grandma,
granapa, fami/y,@ baby); *minikarty z cztonkami rodziny
z Zeszytu cwiczen; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

* cp2, Odtworz piosenke /ts Bugs Team time! Dzieci Spiewajg
\48” piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

Powtorzenie

e Powiedz: Repeat if it’s true. Pokazuj kolejno karty
obrazkowe z cztonkami rodziny i podawaj ich nazwy,
na zmiane prawdziwe i fatszywe. Jesli obrazek zgadza sie
z tym, co mowisz, dzieci powtarzajg za tobg nazwe cztonka
rodziny, jesli nie — milcza. Wowczas popros, aby podaty
prawidtowg nazwe.

e Zagraj w dowolng gre z kartami wyrazowymi z Banku gier
nas. 16.

* ez, Odtworz rymowanke Colin's chant. Dzieci mowig
“18” rymowanke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 123).

Gtowna czesé lekcji

1 Look and say. ston26%

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 63. Zapytaj: What family members can you see?
Dzieci nazywajg postaci widoczne na obrazku w zad. 2.

e Powiedz: Look at the family and say who’s missing.
Wskaz obrazek i wyjasnij, ze brakuje na nim dwaéch cztonkéw
rodziny, ktérych nazwy dzieci poznaty na poprzedniej lekcji.
Dzieci konsultujg sie w parach i podajg odpowiedz (grandma,
grandpa).

e Zapytaj, jakich innych cztonkdw rodziny moze jeszcze mieC
dziewczynka. Wystuchaj odpowiedzi dzieci po polsku lub
po angielsku. Pokaz karte obrazkowg z niemowleciem,
kiedy uczniowie wymienig stowo baby poznane w historyjce
w rozdziale 5., lub przypomnij to stowo. Podkresl, ze zaleznie
od ptci mozemy tez powiedzie¢ baby brother lub baby
sister. Uwaga — w tym ¢wiczeniu stowo baby jest dodane
do kluczowego zestawu stownictwa.

2 Listen, point and sing the This is my wonderful
family song. Say. Stnaés

e Wprowadz stowa wonderful, hair i fair za pomoca gestow
i, jesli to konieczne, po polsku.

0w,
C J

e ey
Lesson 2
~ Look and say.

*1| (IEED Listen, point and sing the This is my wonderful fomily song. Say.

1) Make the mini-flashcards. Play Family pairs. @ ?

Match with your fingers and say. Talk about you.

® Languaye: Thix ix my fmummy): She's got (hroen hair; fe's gpof (il eves): Foe pot denem eyes) \ (]

(cp3, Powiedz: Ding-dong. Uczniowie konczg hasto: Time
“14” for a song. Powiedz: Listen and point. Odtwoérz
nagranie, zatrzymujac je po kazdej zwrotce. Dzieci wskazujg
na obrazku postac¢ opisang w danej zwrotce.
Powiedz: Sing This is my wonderful family. Przyczep karty
z postaciami wymienionymi w piosence do tablicy. Odtworz
nagrania piosenki etapami, zgodnie z technikg ,Nauka
piosenek krok po kroku” (patrz s. 6). Dzieci $piewajg piosenke
i odgrywajg jej tresc.
Popros ochotnikow, aby wskazywali kolejne postaci
na obrazku i opisywali ich wyglad petnymi zdaniami:
Hes/She's got (fair) hair and (blue) eyes.
Zapytaj, ktéra postac nie byta opisana w piosence
(dziewczynka robigca zdjecie) i popros ochotnika, aby opisat
jej wyglad (She'’s got fair hair and brown eyes).

< W parach dzieci opisujg w podobny sposob wyglad

*%/ wszystkich postaci na obrazku.

*DODATKOWY POMYSt

Podziel klase na grupy piecio-, szescioosobowe. Kazde
dziecko wybiera w sekrecie jedng osobe w swojej grupie

i ja opisuje, np.: This person has got fair hair and green
eyes. Reszta grupy zgaduje, kto zostat opisany. Nastepnie
wybierz reprezentanta kazdej grupy, ktéry opisuje wybrang
osobe ze swojej grupy. Klasa zgaduje, kto zostat opisany.

ZADANIE RUCHOWE

Dzieci stajg przy tawkach. Prze¢wicz wykonywanie
nastepujgcych polecen z catg klasa: put your hands up,
squat, do a jumping jack, clap your hands, stomp your
feet. Nastepnie wydawaj polecenia, np.: If you’ve got
(brown) eyes/hair, put your hands up. \Wszystkie dzieci,
ktore majg oczy i/lub wtosy w danym kolorze, wykonujg
polecenie. Ochotnik moze przeja¢ twojg role.



Make the mini-flashcards. Play Family pairs.

Pokaz gotowe minikarty z cztonkami rodziny. Powiedz:
Let’s make the mini-flashcards. Popros uczniow, aby wyjeli
szablon kart z Zeszytu ¢wiczen, i pomdz im w wycinaniu.
Jesli dzieci nie korzystajg z Zeszytu cwiczen, wycinajg
osiem kart z papieru i samodzielnie rysujg siedmioro
poznanych cztonkdw rodziny oraz jedna rodzine
w komplecie. Dzieci powinny takze pokolorowac¢ witosy
i oczy postaci.
Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie kohczg hasto:
Lets play a game! Zademonstruj zasady gry z ochotnikiem.
Potdzcie oboje swoje stosy minikart na stole, obrazkami
do dotu. Jednoczesnie odkryjcie pierwszg karte ze swojego
stosu. Opiszcie obrazki, np.: This is my brother. He'’s got blue
eyes. Jesli zas oba obrazki bedg takie same, dzieci wotaja:
Its a pair! Gracz, ktory pierwszy to zrobi, zabiera pare kart.
Wygrywa osoba, ktora zdobedzie wiecej par kart.
we Podziel dzieci na pary. Uczniowie grajg w Family pairs.

A

*DODATKOWY POMYSt

Zagraj z dzie¢mi w Uktadanie w szeregu. Opis gry
w Banku gier na s. 14.

Match with your fingers and say. Talk about
you, Stronass
Wskazuj kolejne obrazki, a dzieci podajg przedstawiony
na nich kolor oczu i wtosdw, np.: 1 fair hair, a green eyes.
Potgcz palcami jeden obrazek wtoséw z obrazkiem oczu
o danym kolorze i powiedz np.: My daddy has got black
hair and blue eyes. Opisz w podobny sposéb kilkoro
cztonkdw swojej rodziny.
. Podziel klasg na pary lub mate grupy i zapytaj: What

*% about your family? Powiedz: Match with your
fingers and say. Uczniowie tgczg palcami wiosy i oczy
0 odpowiednich kolorach oraz opisujg cztonkdw wiasnej
rodziny. Popro$ kilkoro ochotnikbw o opisanie cztonkdw
rodziny na forum klasy.
Wskaz siebie i powiedz: I’'ve got (brown) hair and (green)
eyes. Powiedz: Talk about you. Ochotnicy opisujg swoj
wyglad w podobny sposéb. Pozostate dzieci opisujg swoj
wyglad w parach.

Zakonczenie lekcji

Wskazuj rézne dzieci i pro$, aby klasa méwita zdania

na temat koloru ich wtoséw, np.: She's got (fair) hair. Powtérz
zadanie, proszgc klase o zgadywanie, jaki kolor oczu ma
dana osoba, np.: He'’s got (blue) eyes. Wskazana osoba
zamyka oczy, aby utrudni¢ zadanie. Nastepnie mowi, jaki
ma kolor oczu, np.: I've got (brown) eyes, a pozostate dzieci
sprawdzajg, czy odgadty prawidtowo.

(epz2, Odtworz piosenke See you soon. Dzieci spiewajg

<447 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

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

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 6., Lekcja 2.: ¢w. 1-2, s. 61.

/CD3, /CD3, 'CD3,

“\1,74, ) ‘\175//"— guided ‘\1,76/‘— karaoke

This is my wonderful family

(refren)

Mummy, daddly, sister, brother and me (dzieci wskazujg
kolejne karty z postaciami, a nastepnie siebie)

This is my wonderful family! (dzieci unosza rece w gescie
radosci)

This is my mummy (dzieci wskazujg odpowiednig karte)
Surprise, surprise! (dzieci przechylajg gfowe na prawo

i lewo)

She’s got fair hair (dzieci wskazujg swoje wiosy)

And she’s got blue eyes. (dzieci wskazujg swoje oczy)

(refren)

This is my daddly (jw.)
Surprise, surprise!

He's got black hair

And he’s got brown eyes.

(refren)

This is my sister (jw.)
Surprise, surprise!

She’s got fair hair

And she’s got brown eyes.
(refren)

This is my brother (jw.)
Surprise, surprise!

He's got black hair

And he's got blue eyes.

(refren)

XY



6 Xfamilylpet

Lekcja 3

Cele:
stuchanie historyjki, ocenianie historyjki, opisywanie
wygladu postaci

Gtowne sfownictwo i struktury:
cztonkowie rodziny; puppy; feet; He's got big (feet);
(eyes, ears, nose

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD2 i CDS3; karty obrazkowe z cztonkami
rodziny; karty obrazkowe do historyjki 6.; *maskotka
Gasienica Colin

Powitanie

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

* [cD2, Odtworz piosenke Its Bugs Team time! Dzieci $piewaja
487 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

Powtorzenie

e Pokaz na utamek sekundy karte obrazkows z tatg. Uczniowie
moéwig, jakg postac zauwazyli, tj.: daddy. Ochotnik opisuje
wyglad swojego taty, np.: Hes got fair hair and blue eyes.
Kontynuuj zadanie z pozostatymi kartami obrazkowymi
z cztonkami rodziny.

* /o3, Odtworz piosenke This is my wonderful family. Dzieci
147 $piewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 125).

Gtowna czesé lekcji

1 Listen and find. Listen to the story and point.
strony 84.65

e Roztdz dtonie w gescie otwierania ksigzki, i powiedz: Three,
two, one. Uczniowie konczg hasto: Its story time. Powiedz:
Open your books on page 64 i zapisz numer strony na
tablicy. Wskaz obrazek czterech zwierzatek na gorze strony.
Powiedz: The bugs are reading a ... Uczniowie konczg
zdanie: ... story.

* /cp3, Zachet dzieci, aby usiadly w kregu, i pokaz karte 8
A 17/ do historyjki 6. lub popro$ ucznidw, aby popatrzyli
na analogiczny obrazek w podreczniku. Wskaz zwierze na
obrazku i powiedz: It's a puppy. A puppy is a baby dog.
Powiedz: Listen and find. Wyjasnij, ze dzieci powinny
odnalez¢ na obrazku postaci i zwierze wspomniane
w nagraniu. Zatrzymaj nagranie po rozmowie. Powiedz:
Point to the family/puppy i sprawdz, czy dzieci prawidtowo
wskazujg postaci na obrazku. Zapytaj: How many people

are there in this family? Who are they? Dzieci odpowiadaja.

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

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

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

0w,
C J

Przyktadowe pytania/zdania:

1 Who are the children? (Sam and Lia / brother and sister)
What do they find in the garden? (a puppy)

Is it raining? (yes) Is the puppy wet? (yes)

2 Does the puppy want a home? (yes) What's the
puppy’s new name? (Pete) Do Sam and Lia want Pete
to be their pet? (yes)

3 The children talk to their (nummy). They say ‘Come to
the (garden) and see’.

4 The children talk to their (daddy). Sam says about
Pete: ‘He’s got big (eyes), big (ears).” They want their
daddy to come to the (garden,).

5 The children talk to their (grandma). Sam says:
‘Grandma, we’ve got a new (friend).’ Lia says: ‘His
name’s (Pete).” Do they want their grandma to come to
the house? (No, to the garden.)

6 The children talk to their (grandpa). Sam says about
Pete: ‘He’s got big (eyes), big (ears), big (feet), a big
(nose).” Sam and Lia want their grandpa to come to
the (garden,).

7 Sam and Lia say ‘This is our new (friend).” Who's their
new friend? (a puppy) Is daddy wet? (yes) Is grandpa
wet? (yes)

8 Do daddy and grandma like Pete? (yes) Can Pete be
Sam and Lia’s pet? (yes) Is the family happy? (yes)

ZADANIE RUCHOWE

Stan razem z dzie¢mi w kregu. Klasnijcie trzykrotnie
powoli i rytmicznie w uda. Zamiast czwartego uderzenia
powiedz: big eyes i wszyscy zakrywajg dtornmi oczy,

a nastepnie wracajg do klaskania. Po kazdym trzecim
uderzeniu wymieniaj pojedynczo nazwy czesci ciata
wspomniane w historyjce: big ears, big feet, a big nose.
Uczniowie zakrywajg dtonmi odpowiednig czes¢ ciata.
Ochotnicy przejmuja twojag role, moga takze wymieniac
inne czesci ciata.

Listen and think. Say. straés

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

(cp3, Powiedz: Listen and think. Podczas stuchania dzieci
187 wskazujg kolejne liczby na termometrze i zastanawiajg
sie, jak bardzo podoba im sie historyjka. Mozesz poprosi¢
uczniéw, aby odliczali i mowili zdania razem z nagraniem
lub je powtarzali.
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e Zapytaj: Do you like the story? Dzieci wyrazajg swojg
opinie, méwigc wybrane zdanie z nagrania: The story is OK/
great/fantastic.

3 Look and say. "5

e \Wskaz obrazki i zapytaj: Who'’s this? Uczniowie nazywajg
cztonkéw rodziny z historyjki widocznych na ilustracjach.

e Powiedz: Tell me about your family. Ochotnik opowiada
o cztonkach swojej rodziny, np.: I've got a mummy, a daddy,
a grandma, a grandpa itp. Popros, aby opisat wyglad jednej
z tych osdb, nie zdradzajgc, kto to taki, np.: She'’s got black
hair and blue eyes. Reszta klasy zgaduje, ktory krewny jest
opisywany, np.: Your grandmal

* Iy Podziel klase na mate grupy. Uczniowie kolejno méwia,

2% kto jest w ich rodzinie, i opisujg wybranego krewnego,

a reszta grupy zgaduije, ktéra to osoba.

*DODATKOWY POMYSt

Wskaz przeciwne sciany klasy i powiedz: boy/girl.
Pokazuj pojedynczo karty obrazkowe z cztonkami rodziny.
Dzieci nazywajg cztonkéw rodziny i wskazujg odpowiednig
Sciane. Przy stowie baby dzieci powinny wskazac¢ obie
Sciany.

Zakonczenie lekcji

e Zapytaj: What do you remember about the puppy
in the story? Dzieci wymieniajg z pamieci imig psa i opisuja
jego wyglad, np.: His names Pete. He's got big (eyes).

* (D2, Odtworz piosenke See you soon. Dzieci $piewaja
447 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

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

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 6., Lekcja 3.: ¢w. 1-2, s. 62.

/D3,

N 4

Colin: Hey, Bugs Team! Let’s read a story,.
Bugs: Yes! / Brilliant! / Great!

Lucy: Look! It's about a family and a puppy.
Bella: What happens?

Gary: Lets listen and find out! Sshhh!

Obrazek 1

Narrator: /t's raining. Sam and Lia find a puppy
in the garden.

Sam: Ahh, look, Lia. Its a puppy. He's sweet!

Lia: Wow! He'’s got big eyes. He's got big feet.
And he's wet.

Obrazek 2

Lia: Ahh, look Sam. The puppy’s coming.
He wants a home.

Sam: Lets call him Pete!

Lia: Yes. | want Pete to be our pet.

Sam: Great idea! Lets ask. Come on.

Obrazek 3

Sam: Mummy, we've got a new friend.

Lia: His name's Pete. He's got big eyes and,
Mummy, please ...?

Mummy: A new friend? Who? Where?

Sam and Lia: Come to the garden and see!

Obrazek 4

Lia: Daddy, we've got a new friend.

Sam: His name’s Pete. He's got big eyes,
big ears and, Daddy, please ...?

Daddy: A new friend? Who? Where?

Sam and Lia: Come to the garden and see!

Obrazek 5

Sam: Grandma, we've got a new friend.

Lia: His name’s Pete. He's got big eyes, big ears,
big feet and, Grandma, please ...?

Grandma: A new friend? Who? Where?

Sam and Lia: Come to the garden and see!

Obrazek 6

Lia: Grandpa, we've got a new friend.

Sam: His name’s Pete. He's got big eyes, big ears,
big feet, a big nose and, Grandpa, please ...?7

Grandpa: A new friend? Who? Where?

Sam and Lia: Come to the garden and see!

Obrazek 7

Sam and Lia: Look! This is our new friend!
Mummy: A puppy!

Grandma: Oh, oh!

Daddy: I'm wet!

Grandpa: I'm wet, too!

Obrazek 8

Grandpa: Hello, Pete.

Mummy: Ahh. He'’s sweet.

Daddy: / like Pete.

Grandma: Me too.

Sam: We want Pete to be our pet — Mummy, Daddly,
Grandma, Grandpa? Please say ‘yes’!

Mummy, Daddy, Grandma, Grandpa: Yes!/

Lia and Sam: Thank you!

/D3,

48y

One .. . three ... four ... five ... six ... seven .
e/ght ... hine ... ten! The story is OK! (pauza)

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

XY
(3



6 Xfamilylpet

Lekcja 4

Cele:

stuchanie historyjki, rozpoznawanie i nazywanie cztonkow
rodziny z historyjki, $piewanie piosenki, cwiczenie
wymowy gtoski /f/

Gtowne stownictwo i struktury:

cztonkowie rodziny; friend; feet; He's got big (eyes);
Freddie the frog is a friend of the family;() eyes, ears,
nose

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD2 i CD3; karty obrazkowe z cztonkami
rodziny; karty wyrazowe z nazwami cztonkéw rodziny;
karty obrazkowe do historyjki 6.; *maskotka Gasienica
Calin

Powitanie

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

* cp2, Odtworz piosenke /ts Bugs Team time! Dzieci Spiewajg
437 piosenke i odgrywajg jej tre$¢ (patrz s. 105).

Powtorzenie

e Pokazuj kolejno karty obrazkowe z cztonkami rodziny.
Uczniowie podajg nazwy postaci. Zapytaj: Which family
members are there in the story A family pet? Uczniowie
odpowiadajg: grandma, grandpa, mummy, daddy, brother,
sister.

e Zagraj w dowolng gre z kartami wyrazowymi z Banku gier
nas. 16.

* (cD3, Odtworz piosenke This is my wonderful family. Dzieci
147 $piewajg piosenke i odgrywaja jej tres¢ (patrz s. 125).

Gtowna czesé lekeji

1 Listen to the story, mime and say.

e Zapytaj: Do you remember A family pet story?
Zapros osmioro dzieci na srodek klasy i rozdaj im karty
do historyjki. Popros reszte ucznidw, aby pomogli im ustawi¢
sie w kolejnosci, w jakiej obrazki wystepujg w historyjce.
Uczniowie wotajg np.: Oliwia — two, Piotrek — six. Przyczep
karty do tablicy we wtasciwej kolejnosci. Dzieci wracajg
na miejsca.

e Pokazuj na migi czynnosci wykonywane przez cztonkow
rodziny z historyjki, np.: mummy — pisanie na laptopie;
daddy — rozmawianie przez telefon; grandma — czytanie
e-booka; grandpa — naprawianie czego$ narzedziami.
Uczniowie nasladujg twoje gesty i zgaduja, ktére postaci sg
pokazywane.

* /cp3, Przydziel dwojgu ochotnikéw role Sama i Lii. Podziel
“127” reszte klasy na cztery grupy. Przydziel kazdej grupie
inng role: mummy, daddy, grandma, grandpa. Powiedz:
Listen to the story, mime and say. \Wyjasnij, ze podczas
stuchania historyjki, Sam i Lia bedg podchodzi¢ do réznych
cztonkdéw rodziny, czyli roznych grup, probujgc zwrdcic
ich uwage zgodnie z trescig historyjki. Grupa odgrywajgca
role danej postaci pokazuje czynnosci i reakcje tej postaci
w odpowiedniej scence.

e Zache¢ dzieci, aby razem z nagraniem staraty sie mowic jak
najwiecej kwestii przydzielonej im postaci. Mogg takze mowic
pozostate kwestie.

0w,
C J

Lesson 4
| CIEXD Listen to the story, mime and say.
1 Play Senfence chain.
(3
| (IEXD Look, order and say. Listen, .| CIEED Listen and say
point and sing The family pet song. the Bug twister!

'T) ® Languigge: mumimsy, duddy, sister, brother, grondma, grandpa, friend: eyes, nose, ears, foet: He's got big feves);
{ Freddlie the frog is & friend of the family.

2 Play Sentence chain. '72%

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 66.

e Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:
Lets play a game!

e Wskaz obrazek i zapytaj: Who's this? (Pete, the puppy).
Powiedz: He’s got big eyes. Popros jednego ucznia,
aby powtorzyt twoje zdanie i rozbudowat je, opisujgc
szczeniaka z historyjki, np.: He's got big eyes and he's got
big ears. Kolejny uczen powtarza cate zdanie od poczatku
i je rozbudowuije. Dzieci mogg kierowac sie strzatkami
wskazujgcymi czesci ciata na obrazku oraz dodawac inne
zdania, zgodne z trescig historyjki, np.: He’s sweet/wet,
His name's Pete. Gra konczy sie, gdy juz nikt nie potrafi
powiedzie¢ catego zdania lub go rozbudowac.

* we W matych grupach lub parach dzieci powtarzajg

*% zabawe, zaczynajac od wyjéciowego zdania.

ZADANIE RUCHOWE

Podziel klase na dwie lub trzy réwne grupy. Cztonkowie
kazdej grupy stajg w osobnej kolejce, jeden za drugim,
twarzg do tablicy. Stan z tytu sali. Ostatnie osoby

z kazdej kolejki podchodzg do ciebie. Szepnij kazdej

z nich to samo stowo lub wyrazenie z historyjki, ktore
ma odegrac, np.: big eyes, daddy, puppy. Uczniowie
wracajg na miejsce, klepig w ramie osobe przed nimi,
ktora sie odwraca, i pokazuijg jej dane stowo lub wyrazenie
za pomocg gestow. Nastepnie to dziecko klepie w ramie
osobe przed sobg i pokazuje te same gesty itp. Dzieci
stojgce jako pierwsze twarzg do tablicy zgadujg, jakie
stowo lub wyrazenie im pokazano.



Look, order and say. Listen, point and sing

The family pet song. Snass
Zadawaj pytania o postaci na kolejnych obrazkach: Who's
this? Powiedz: Look and order. \Wyjasnij, ze dzieci powinny
utozy¢ obrazki wedtug kolejnosci w historyjce A family pet.
Uczniowie moga zapisa¢ odpowiedzi w zeszycie. Zapytaj
o kolejnos¢, w ktbrej pojawiajg sie postaci z obrazkéw
(1 d=mummy, 2 b —daddy, 3 a— grandma, 4 ¢ — grandpa).
(cp3, Powiedz: Ding-dong. Uczniowie konczg hasto: Time for
197 a song. Powiedz: Listen to The family pet song and
point. Odtwoérz nagranie. Dzieci stuchajg piosenki i przy
kazdej zwrotce odnajdujg oraz wskazujg odpowiedni obrazek.
Wyjasnij, ze postaci z obrazkéw sg wspomniane w piosence
w tej samej kolejnosci, co w historyjce.

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

*DODATKOWY POMYSt

Podziel klase na pary. Kazda para wybiera dowolne
zwierze z wczesniejszych rozdziatbw podrecznika

i przygotowuije sie do opisania go, podobnie jak

w piosence, np.. We've got a new friend. He/She's got big
ears, small eyes, a small nose, a long tail. He/She's grey
and small. Potgcz po dwie pary w grupy czteroosobowe.
Pary na zmiane przedstawiajg opis swojego zwierzecia

i zgadujg, jakie zwierze opisata druga para.

Listen and say the Bug twister! Strass

Powiedz: One, two, three. Uczniowie konczg hasto: Listen
to me. Wskaz obrazek i zapytaj: Can you see the family of
bees? What animal is it? (a frog) Jesli dzieci odpowiedzg
po polsku, wprowadz stowo frog. Zapytaj: What is the frog’s
name? (Freddie) Zademonstruj dzieciom, jak sie wymawia
gtoske /f/ — w stowie family i indywidualnie. Powiedz: Repeat.
Dzieci powtarzajg gtoske i stowo.

(cp3, Powiedz: Listen to the Bug twister! i wyjadnij, ze dzieci
227 ustyszg wyliczanke z gtoska /f/. Odtworz nagranie.
Powiedz: Say the Bug twister! Dzieci powtarzajg wyliczanke
razem z nagraniem.

*DODATKOWY POMYSt

Zagraj z dzie¢mi w Gdzie jest karta? Opis gry w Banku
gier na s. 16.

Zakonczenie lekgji

Zapytaj: Do you remember Pete’s parts of the body
in The family pet song? Dzieci wymieniajg czesci ciata
Z pamieci.

(ep2, Odtworz piosenke See you soon. Dzieci Spiewajg
447 piosenke i odgrywajg jej tresc (patrz s. 105).
Pozegnaj sie z dzie¢mi, méwigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadajg: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN

Rozdziat 6., Lekcja 4.: ¢w. 1-2, s. 63.; Work-out: ¢w. 1.,
S. 69.

/CD3, /CD3, 'CD3,
“\\1, 79_"‘ “\270,/"— guided ‘\\271 /‘— karaoke

The family pet

Mummy, Mummy (dzieci wykonuja gest przywotywania)
We've got a new friend (dzieci rozktadajg szeroko rece)
He's got big eyes (dzieci taczg kciuki i palce wskazujgce

u obu rak, tworzac kota przed oczami)

Hes very sweet ... (dzieci sktadajg ramiona, udajac, ze tulg
szczeniaka)

Daddy, Daddy (jw.)

We've got a new friend (jw.)

He's got big eyes (jw.)

Hes got big feet (dzieci przestepuja z nogi na noge)
He's very sweet ... (jw.)

Grandma, Grandma (jw.)

We've got a new friend (jw.)

He's got big eyes (jw.)

He's got big feet (jw.)

He's got big ears (dzieci przyktadajg roztozone dfonie
do uszu)

Hes very sweet ... (jw.)

Grandpa, Grandpa (jw.)

We've got a new friend (jw.)

He's got big eyes (jw.)

He's got big feet (jw.)

He's got big ears (jw.)

He's got a big nose (dzieci rysujg duzy nos w powietrzu
przed wtasnym nosem)

He's very sweet. (jw.)

And his name is Pete! (dzieci klaszcza)

/CD3,
22V
Freddie the frog is a friend of the family. (x3)

XY



6 Xfamilylpet

Lekcja 5

Cele:

rozpoznawanie i nazywanie cech charakteru, opisywanie,
jakimi cechami charakteryzujg sie cztonkowie rodziny,
mowienie rymowanki

Gtowne stownictwo i struktury:

friendly, clever, funny, noisy, shy; cztonkowie rodziny;
My grandpa’s (noisy). I'm (noisy), too. He's (clever). She's
(funny).

Materialy (*opcjonalne):
ptyty audio CD2 i CD3; karty obrazkowe i wyrazowe
z cechami charakteru; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

* cp2, Odtworz piosenke /ts Bugs Team time! Dzieci Spiewajg
487 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

Powtdrzenie

e Zapytaj: Who remembers the Bug twister? i rozejrzyj sie
po klasie. Dzieci zgtaszajg sie i wspolnie mowig wyliczanke
z ostatniej lekgiji.

e Narysuj na tablicy psa, wskazujgc kolejne czesci ciata
wymieniane w historyjce. Dzieci podajg opis psa, jak
w historyjce, np.: He’s got big eyes.

* /cD3 Odtworz piosenke The family pet. Dzieci Spiewajg
\19” piosenke i odgrywaja jej tres¢ (patrz s. 129).

Gtowna czesé lekcji

strona 67
= N~

1 Listen and point. Repeat.
e Pokazuj kolejno karty obrazkowe z cechami charakteru.

Popros, aby uczniowie odgadli charakter postaci na zdjeciach.

Kiedy dzieci powiedzg odpowiednie stowo, powiedz: Very
good, (friendly) i przyczep karte do tablicy.

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
konczg hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 67. Zapytaj: What family members can you see?
Dzieci odpowiadaja.

® (cD3, Powiedz: Listen and point. Uczniowie stuchajg
\;V nagrania i wskazujg wfasciwe zdjecia. Powiedz: Listen
and repeat. Odtworz nagranie, zatrzymujac je po kazdej
z cech oraz nastepnie po petnym zdaniu.

e Pokazuj po jednej karcie wyrazowej z cechg charakteru,
czytaj wyraz na gtos i zache¢ dzieci do powtdrzenia go.
Ochotnik przyczepia na tablicy karte wyrazowg pod wtasciwg
kartg obrazkowag. Zwré¢ uwage ucznidw na podpisy pod
obrazkami w ksigzce i zache¢ ich, aby odczytali je razem
z toba.

2 Look and say. Listen to the Family character

strona 67

chant and point. Say. 2>’

e Wskaz obrazki i zapytaj: What family members can you
see? Kiedy dzieci odpowiedzg, wskaz postac na pierwszym
obrazku i zapytaj: What is the brother like — friendly,
clever, funny, noisy or shy? Dzieci zgadujg. Nie potwierdzaj
ich odpowiedzi ani im nie zaprzeczaj. Kontynuuj zadanie,
wskazujgc postaci na pozostatych obrazkach, a uczniowie
zgadujg ich cechy.

0w,
C J

Lesson 5
[l CIEED Listen and point. Repeat.

1) Play Association.

® Lamguage: friedly, clever, funny, noisy, shy: My gromdpa’s (nois: m fnobg) foo; fe's tolever): She's (fiaml. \ '

(CD3, Powiedz: Listen to the chant and point. Wyjasnij, ze
‘247 zadaniem dzieci jest odnalez¢ i wskaza¢ na obrazku
postaci, ktérych dotyczg kolejne zwrotki. Uczniowie bedag
tez mogli sprawdzi¢ swoje przypuszczenia na temat cech
tych postaci. Odtworz nagranie. Dzieci stuchajg i wskazujg
postaci. Odtworz nagranie ponownie, zatrzymujac je po
kazdej zwrotce. Uczniowie podajg odpowiedzi, np.: Picture 2,
(My) mummy’s friendly.

Powiedz: Listen and say. Odtworz nagranie rymowanki,
zatrzymujac je po kazdej linijce. Dzieci powtarzajg zdania.
Odtworz nagranie po raz ostatni bez przerw, a dzieci méwig
rymowanke.

*DODATKOWY POMYSt

Dwoje ochotnikow staje na $rodku, twarzg do reszty klasy.
Stan za nimi i pokazuj pozostatym dzieciom na zmiane
karty obrazkowe i wyrazowe z cechami charakteru. Dzieci
demonstrujg dane cechy charakteru w dowolny sposob
za pomocg gestow. Kiedy podniesiesz reke, klasa zamiera
w bezruchu, a ochotnicy stojgcy na srodku zgadujg
pokazywang przed chwilg ceche.

ZADANIE RUCHOWE

Przyczep karty obrazkowe z cechami charakteru do
Scian w réznych miejscach sali. Opisz prawdziwg osobe,
ktérg znasz, np.: My grandma Maria is ...? Zawie$ gtos
i powiedz: Guess and touch. Dzieci zgaduja, jakie cechy
charakteru ma dana osoba, podchodzg do wybranej
karty i dotykajg Sciany pod kartg. Zdradz odpowiedz, np.:
funny, i pogratuluj dzieciom, ktére odgadty. Kontynuuj
zabawe, wymieniajgc innych krewnych i znajomych. Jesli
masz zdjecia tych osob w telefonie, mozesz pokazac

je wezesniej dzieciom. Ochotnik moze przeja¢ twojg

role i opisywac¢ swoich krewnych.




3 Play Association.
e Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie koncza hasto:

Let’s play a game! Popro$ ochotnika o wymienienie
dowolnego cztonka rodziny, np.: sister. Zache¢ uczniow,
ktérzy majg takg osobe w swojej rodzinie, aby podniesli reke.
Ochotnik podajgcy nazwe cztonka rodziny wybiera jednego
ze zgtaszajacych sie uczniow, aby podat, z ktérg z cech
poznanych na lekcji kojarzy mu sie ta sie osoba w jego
rodzinie, np.: She'’s funny. Jesli uczniowie majg np. kilka siostr,
to opisujg jedng z nich. Nastepnie osoba mowigca wczesnigj
zdanie wymienia nazwe innego krewnego i zabawa jest
kontynuowana.

we Uczniowie grajg w Association w matych grupach,

*%/ na zmiane podajgc nazwy cztonkdw rodziny, zgtaszajac
sie i opisujgc cechy swoich krewnych.

Look, think and say. Stonaé’
Wskaz obrazki i powiedz: Are these children shy, clever,
noisy, funny or friendly? Look, think and say. Dzieci
przygladajg sie obrazkom i indywidualnie decyduijg, z jakg
cechg kojarzy im sie kazda postac¢. Zapytaj: What about
the boy in picture 1? Zapro$ ochotnika do przedstawienia
wtasnej opinii, np.: (I think) he's friendly. Popro$, aby
uczniowie, ktérzy majg podobne zdanie podniesli reke.
Osoby, ktére nie podniosty reki, przedstawiajg wtasng opinie.
Kontynuuj zadanie z pozostatymi obrazkami.

+ W parach uczniowie na zmiang wyrazajg swoje zdanie

*% na temat postaci na obrazkach i poréwnujg, czy ich

opinie sg zgodne.

*DODATKOWY POMYSt

Pokazuj pojedynczo karty obrazkowe lub wyrazowe

z cechami charakteru i pytaj: Which characters from
books and films / famous people are (noisy)? Dzieci
odpowiadajg. Mozesz takze podzieli¢ klase na pie¢
grup, wyznaczy¢ kazdej z nich jedng ceche i poprosi¢
0 przygotowanie spisu postaci jw., ktore jg posiadaja.
Pomoz dzieciom w zapisaniu ich pomystow.

Zakonczenie lekcji

Pokazuj karty z cechami charakteru i pro$ pojedyncze dzieci,
aby opisywaty zdjecia petnym zdaniem, np.: My mum is
friendly.

/ep2, Odtworz piosenke See you soon. Dzieci Spiewajg

<447 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

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

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 6., Lekcja 5.: ¢w. 1-2, s. 64.

/CD3,
L2387
1 friendly, 2 clever, 3 funny, 4 noisy, 5 shy

1 My mummys friendly.
2 My brothers clever.

3 My daddy's funny.

4 My grandpa’s noisy.
5 My sister’s shy.

/D3,

\ 247

Family character

Friendly, friendly (dzieci machajg reka jak na powitanie)
My mummy’s friendly (jw.)

I'm friendly, too (dzieci wskazujg siebie i machajg rekg
jak na powitanie)

What about you? (dzieci wskazujg przed siebie)

Funny, funny (dzieci trzymajg sie za brzuch i Smiejg sie)
My daddy's funny (jw.)

I'm funny, too (dzieci wskazujg siebie, trzymajg sie

za brzuch i $miejg sie)

What about you? (dzieci wskazujg przed siebie)

Clever, clever (dzieci wskazujg swojg gtowe)

My brother's clever (jw.)

I'm clever, too (dzieci wskazujg siebie i swojg gtowe)
What about you? (dzieci wskazujg przed siebie)

Shy, shy (dzieci kulg sie niesmiato)

My sister’s shy (jw.)

I'm shy, too (dzieci wskazujg siebie i kulg sie niesmiato)
What about you? (dzieci wskazujg przed siebie)

Noisy, noisy (dzieci tupia)
My grandpa’s noisy (jw.)

I'm noisy, too (dzieci wskazujg siebie i tupia)
What about you? (dzieci wskazujg przed siebie)

XY



6 Xfamilylpet

Lekcja 6

Cele:
rozwijanie umiejetnosci podejmowania decyzji

Gtowne stownictwo i struktury:

cechy charakteru; | want (a mouse). A (cat) is (clever).

A (fish) can (swim); () small, cat, mouse, dog, parrot, fish,
butterfly, frog, monkey

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD2 i CDS3; karty obrazkowe i wyrazowe

z cechami charakteru; *miniksigzeczka ze zwierzetami
z Zeszytu cwiczen; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

* [cD2, Odtworz piosenke Its Bugs Team time! Dzieci $piewaja
487 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

Powtorzenie

e Rozmies¢ karty wyrazowe z nazwami cech charakteru
w réznych migjscach sali. Pokazuj kolejne cechy charakteru
za pomocg gestow. Dzieci zgadujg na gtos, ktérg ceche
demonstrujesz, i wskazujg odpowiednig karte.

e Zagraj w dowolng gre z kartami wyrazowymi z Banku gier
nas.16.

* ez, Odtworz rymowanke Family character. Dzieci mowig
\24” rymowanke i odgrywajg jej tre$¢ (patrz s. 131).

Gtowna czesc lekcji

1 Listen, point and repeat. Decide and say why.

strona 68
[ ——

e Wyjasnij po polsku, ze na dzisiejszej lekcji poprzez rozne gry
i zadania dzieci bedg ¢wiczy¢ umiejetnos¢ podejmowania
decyzji. Podnies$ ksigzke i powiedz: Look, look, look.
Uczniowie konczg hasto: Open the book. Napisz na tablicy
numer strony: 68.

e Zapytaj: What pets can you see? Dzieci nazywajg zwierzeta
na obrazkach.

* /cD3 Powiedz: Look and point. Odtworz nagranie. Dzieci
\51 stuchajg opiséw i wskazujg odpowiednie zwierzeta.
Popros dzieci, aby pokazaty za pomocg gestow znaczenie
czasownikéw: climb, run, swim. Wyjasnij znaczenie stow play
i talk, jesli to konieczne.

e Zapytaj: Which pet do you want? Popros dzieci, aby
zdecydowaty, ktore zwierzagtko chciatyby miec, i uzasadnity
swoj wybor, opisujac je, np.: | want a mouse. A mouse is
small and shy. Dzieci mogg wymienia¢ takze inne cechy
i umiejetnosci danego zwierzecia niz w nagraniu. Ochotnicy
prezentujg swoje decyzje przed catg klasa.

* Iy W parach uczniowie mowig, jakie zwierzeta wybrali

*% | opisuja je
*DODATKOWY POMYSt

Pokazuj karty wyrazowe z cechami charakteru i pytaj:
What animals are (clever)? Dzieci wymieniajg po
angielsku lub po polsku zwierzeta charakteryzujgce sie
dang cechg, takze inne niz te pokazane w zad. 1.

0w,
C J
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CIEED Listen, point and repeat. Decide and say why. €

- Read, decide and say.

Choose, decide and say.

- Choose a pet for each member of your family. Say.

.' & Language: friendly, clever, funny, notsy, shy, small; cat, mowse, dog, parrof, fish, butterfTr, frog, monkey; I want {@ mouse).
{ A et) i felroer), (A fish) oo sl

2 Make the pet mini-book. Say.
e Pokaz gotowg miniksigzeczke ze zwierzetami. Powiedz: Let’s

make the pet mini-book. Popros$ dzieci, aby wyjety szablon
ksigzeczki z Zeszytu cwiczer. Pomoz im w wycinaniu i pokaz,
jak ztozy¢ ksigzeczke.
Jesli dzieci nie korzystajg z Zeszytu cwiczen, samodzielnie
wykonujg miniksigzeczke z czystych kartek A4, rysujgc
zwierzeta z zad. 1. oraz motyla, zabe i matpe.

e Pokazuj kolejne zwierzeta w ksigzeczce. Zache¢ dzieci, aby

podaty ich nazwy oraz cechy charakteru, budowy ciata i/lub
umiejetnosci, np.: Its a (cat). Its (clever). Its got a long tail.
e W parach uczniowie wspdlnie opisujag kolejne zwierzeta

*% 7 ksigzeczki.
*DODATKOWY POMYSt

Podawaj zdania na temat zwierzat z miniksigzeczki,

a dzieci zgadujg, ktére zwierze jest opisywane,

np.: It’s got two wings. It's noisy. (a parrot) Ochotnicy
przejmujg twojg role.

Read, decide and say.

Wskaz dzieci na obrazku i zapytaj: Who's this? (Sam and
Lia). Powiedz: They’re reading the pet mini-book.
Zademonstruj zadanie, zapraszajgc na $rodek klasy
ochotnika z wtasng ksigzeczkg. Otwierajcie ksigzeczki na
kolejnych stronach i probujcie okreslac, jakg cechg lub
umiejetnosciami druga osoba przypomina kazde zwierze,
np.: You’re a cat. You’re funny. Ochotnik: You're a cat.
You can run. Wyjasnij, ze jesli ochotnik nie potrafi znalez¢
podobienstwa miedzy tobg a danym zwierzeciem, moze
powiedzie¢: Pass i przechodzicie do kolejnej strony
miniksigzeczki.



W parach uczniowie wykonujg zadanie, porownujgc
sie wzajemnie do zwierzagt z miniksigzeczki.

e
Bt

ZADANIE RUCHOWE

Dzieci stajg w kregu i powoli zaczynajg iS¢ w koto, zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. Méw zdania, np.: You’re

a shy mouse. Dzieci za pomocg gestow i ewentualnie
dzwiekow pokazujg dane zwierze i jego ceche. Kontynuu;j
zabawe, wymieniajgc cechy zwierzat z zad. 1-3. Ochotnik
moze przejac twojg role.

Choose, decide and say.

Pokaz miniksigzeczke i powiedz: Choose a pet and

decide why. Wyjasnij po polsku, ze dzieci majg wybrac

z miniksigzeczki zwierze, ktdre najbardziej przypomina

je same oraz uzasadni¢ swoj wybor, opisujgc charakter,
umiejetnosci i/lub upodobania danego zwierzecia. Ochotnicy

prezentujg swoje opisy przed klasg, np.: I'm a cat. I'm friendly

and funny. | can climb and play. I like milk.
+ W parach uczniowie w podobny sposob opisujg siebie
*%/ samych, poréwnujac sie do wybranego zwierzecia.

Choose a pet for each member of your family.
Say.

Pokaz miniksigzeczke ze zwierzetami. Powiedz: Choose
one pet for each person in your family. Say why. Dzieci

wybierajg z miniksigzeczki rozne zwierzeta dla swoich bliskich

i uzasadniajg swoj wybor. Ochotnicy opisuja, jakie zwierzeta
wybrali dla swoich krewnych, np.: The parrot is for my sister.
A parrot is noisy. My sisters noisy, too!

*% swoich krewnych, i uzasadniajg swoéj wybor.

*DODATKOWY POMYSt

Podziel dzieci na pary i powiedz: Choose a pet for me.
Say why. Wyznacz czas na podjecie decyzji. Popros
rozne pary uczniow o podanie, jakie zwierze wybrali dla
ciebie i dlaczego.

Zakonczenie lekgji

Zacznij kartkowa¢ miniksigzeczke ze zwierzetami i wybierz
ochotnika, ktéry powie: Stop! Pokaz, na ktérym zwierzeciu
sie zatrzymates$/zatrzymatas$. Dzieci opisujg to zwierze: jego
cechy, umiejetnosci, wyglad itp.

(epz2, Odtwdrz piosenke See you soon. Dzieci spiewajg

<447 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

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

*ZESZYT CWICZEN

Rozdziat 6., Lekcja 6.: ¢w. 1-2, s. 65., Work-out: ¢w. 2.,
S. 69.

<+ W parach uczniowie opisujg, ktére zwierzeta wybrali dla

/CD3,

L 257

1 A cats clever and funny. A cat can climb and play.

2 A mouse is small and shy. A mouse can run and play.
3 A dogs friendly and clever. A dog can run and play.

4 A parrot is clever and noisy. A parrot can talk.

5 A fish is small and shy. A fish can swim.

XY



6 Xfamilylpet

Lekcja 7

Cele:

Spiewanie piosenki, odgrywanie dialogu, rozpoznawanie
i nazywanie cztonkéw rodziny, budowanie swiadomosci
podobienstw i réznic miedzykulturowych

Gtowne stownictwo i struktury:
cztonkowie rodziny; Where are you? Here | am. How do
you do? This is my (sister). She’s got (brown hair);( dogs

Materialy (*opcjonalne):
ptyty audio CD2 i CDS3; karty wyrazowe z nazwami cech
charakteru; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

* [cD2, Odtworz piosenke Its Bugs Team time! Dzieci $piewaja
48”7 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

Powtorzenie

e Pokazuj karty wyrazowe z cechami charakteru. Dzieci
odczytujg wyrazy na gtos i pokazujg ich znaczenie
za pomocg gestow i dzwigkdw. Przyczep karty do tablicy.
Wymieniaj rézne zwierzeta, a dzieci decyduja, jakimi cechami
te zwierzeta sie charakteryzuja, np.: A parrot? (noisy, funny).
® [cD3, Odtworz rymowanke Family character. Dzieci mowig
“24” rymowanke i odgrywajg jej tres$¢ (patrz s. 131).

Gtowna czesé lekcji

1 Listen to the Family finger song. Act out and
say. Stonaéd

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 69. Wskaz obrazek i wyjasnij po polsku, ze w Wielkiej
Brytanii popularne sg piosenki dla dzieci, ktérych tres¢
odgrywa sie za pomocg palcéw u rgk. Na dzisiejszej lekcji
uczniowie poznajg jedng z takich piosenek.

* /cp3, Powiedz: Listen to the song. Odtworz nagranie.

“26” Unies reke do gory, przy kazdej zwrotce pokazuj
rozczapierzone palce prawej reki i kiwaj odpowiednim
palcem symbolizujgcym postac¢ z piosenki: daddy — kciuk,
mummy — palec wskazujgcy, brother — srodkowy palec, sister
— palec serdeczny, baby — maty palec. Zache¢ dzieci, aby
nasladowaty twoje gesty. Wyjasnij znaczenie zwrotu How do
you do? po polsku, podkreslajac, ze jest to zwrot formalny,
przy ktorym zazwyczaj osoby podajg sobie rece.

e Powiedz: Say and act out the song. Odtworz nagranie,
zachecajgc dzieci do odgrywania tresci piosenki i méwienia
tekstu razem z nagraniem. Mozesz poprosi¢ dzieci, aby
nastepnie sprobowaty zaspiewac i odegrac piosenke
samodzielnie, bez nagrania.

2 Listen to the dialogue. Repeat. Act out.

e Wyjasnij, ze uczniowie ustyszg dialog, w ktérym jedna osoba
szuka drugiej. Popro$ dzieci, aby odgadty, jakie pytanie
zadaje osoba szukajgca.

0w,
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(cp3, Powiedz: Listen to the dialogue. Odtworz nagranie.
“2z” Dzieci sprawdzajg, czy prawidtowo odgadty, i mowig
pytanie z dialogu: Where are you?
Powiedz: Listen and repeat. Podziel klase na dwie grupy
i przydziel kazdej inng role: Adult i Child. Odtwaorz nagranie,
zatrzymujac je po kazdej linijce. Grupy powtarzajg kwestie
przydzielonej im postaci.
Powiedz: Tick tock. Uczniowie konczg hasto: Time to talk.
Powiedz: Act out the dialogue, wspomagajac sie gestami.
Odegraj przyktadowy dialog z wybranym dzieckiem
siedzgcym daleko w fawce. Dziecko chowa sie, wotajgc
pierwszg kwestie, a ty udajesz, ze go szukasz. Kiedy
,<Zauwazysz” tego ucznia, podejdz do niego i podajcie
sobie rece, méwigc: How do you do? Wybieraj ochotnikow
siedzgcych w réznych migjscach klasy, aby odegrali z tobg
podobny dialog.
we W parach dzieci odgrywajg dialog, w ktérym jedno kuli
*% sie i ,chowa”, a drugie go szuka. Nastepnie dzieci
zamieniajg sie rolami.

ZADANIE RUCHOWE

Dzieci stajg w rzedzie trzy metry od tablicy i podnoszg
wybrany palec oznaczajgcy danego cztonka rodziny jak

w zad. 1. Nastepnie dzieci pytajg chorem: Can | take

a step? Odpowiadaj: Yes, you can if you’re (daddy).
Osoby, ktére miaty podniesiony wtasciwy palec (np. daddy
— kciuk), robig krok do przodu. Wszyscy uczniowie moga
po tym ruchu zmieni¢ palec/postac, ktérg wybraty, ale nie
muszg. Zabawa jest kontynuowana. Gra konczy sie, gdy
komus$ uda sie dojs¢ do tablicy i jej dotkngc.




3

Listen, find and point. srona&

Wyjasnij, ze zdjecia przedstawiajg dzieci z Wielkiej Brytanii

i ich rodziny. Wymieniaj cztonkdéw rodziny: Find (grandpa).
Dzieci wskazujg wiasciwe osoby.

(co3, Powiedz: Listen, find and point. Dzieci stuchajg

287 nagrania i wskazujg wtasciwe zdjecia (odpowiedzi: 1 c,
2a,3b).

Mow kwestie zgodnie z kolejnoscia zdje¢, zachecajgc
uczniéw, aby uzupetili dang wypowiedz, np.: This is a photo
of me, my (grandma) and my (grandpa). My grandma’s
(funny).

*DODATKOWY POMYSt

Odtworz ponownie nagranie do zad. 3., robigc pauze po
kazdym zdaniu opisujgcym wyglad lub charakter postaci,
np.: My mummy’s got brown hair. Wszystkie dzieci, ktorych
krewny ma te samg ceche, podnoszg reke.

Draw in your notebook and say.

Pokaz rysunek w podreczniku i zapytaj: What family
members can you see? Dzieci odpowiadajg. Powiedz:
Draw your family and pets. \Wyznacz czas na wykonanie
zadania. Chodz po klasie i zadawaj pytania o rysunki dzieci.
Ochotnicy pokazujg swoje rysunki catej klasie i opowiadajg
0 wygladzie i cechach charakteru swoich cztonkdw rodziny,
np.: Its my family. Its my daddy. He's got black hair and blue
eyes. He's friendly. W duzej klasie dzieci pokazujg i opisujg
swoje rysunki w grupach.

Zakonczenie lekcji

Podnie$ podrecznik, wskaz zdjecia w zad. 3. i zapytaj: Who
is in (Scott’s) family? Uczniowie odpowiadajg, wspomagajac
sie zdjeciami.

(epz, Odtworz piosenke See you soon. Dzieci spiewajg

44> piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

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

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 6., Lekcja 7.: ¢w. 1-2, s. 66.

/CD3,

\\276

Family finger

Daddy finger, daddy finger (dzieci ruszajg kciukiem prawej
reki)

Where are you? (dzieci rozktadajg rece w pytajgcym
gescie, a nastepnie chowajg prawa reke za siebie)

Here | am, here | am (dzieci wysuwaja prawa reke

zza plecéw i kiwajg kciukiem)

How do you do? (dzieci ,witajg sie” z inng osobg, kiwajac
kciukami)

Mummy finger, mummy finger (dzieci ruszajg palcem
wskazujgcym prawe;j reki)

Where are you? (dzieci rozktadajg rece w pytajagcym
gescie, a nastepnie chowajg prawag reke za siebie)

Here | am, here | am (dzieci wysuwajg prawg reke

zza plecow i kiwajg palcem wskazujgcym)

How do you do? (dzieci ,witajg sie” z inng osobag, kiwajac
palcami wskazujgcymi)

Brother finger, brother finger (dzieci ruszajg srodkowym
palcem prawe;j reki)

Where are you? (dzieci rozktadajg rece w pytajgcym
gescie, a nastepnie chowajg prawg reke za siebie)

Here | am, here | am (dzieci wysuwajg prawg reke

zza plecéw i kiwajg srodkowym palcem)

How do you do? (dzieci ,witajg sie” z inng 0soba, kiwajac
Srodkowymi palcami)

Sister finger, sister finger (dzieci ruszajg palcem
serdecznym prawe;j reki)

Where are you? (dzieci rozktadajg rece w pytajgcym
gescie, a nastepnie chowajg prawag reke za siebie)

Here | am, here | am (dzieci wysuwajg prawg reke

zza plecow i kiwajg palcem serdecznym)

How do you do? (dzieci ,witajg sie” z inng osobag, kiwajac
palcami serdecznymi)

Baby finger, baby finger (dzieci ruszajg matym palcem
prawej reki)

Where are you? (dzieci rozktadajg rece w pytajgcym
gescie, a nastepnie chowajg prawag reke za siebie)

Here | am, here | am (dzieci wysuwajg prawg reke

zza plecéw i kiwajg matym palcem)

How do you do? (dzieci ,witajg sie” z inng 0sobg, kiwajac
matymi palcami)

/CD3,

N4

Child (calling out): Hello! Hello!
Adult: Where are you?

Child: Here | am!

Adult: How do you do?

Child: How do you do?

/CD3,

“\2784 x"

1 My name’s Scott. This is a photo of me, my family and
my dog. My mummys got fair hair. My daddy's got
brown hair. I've got fair hair, too.

2 My name’s Jenny. This is a photo of me, my grandma
and my grandpa. My grandma’s funny. My grandpa’s
friendly.

3 My name’s Emilia. This a photo of me, my brother and
my baby sister. My brothers got blue eyes. My baby
sister’s got blue eyes, too. And I've got brown eyes.

XY
(3
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Lekcja 8

Cele:
powtorzenie materiatu z rozdziatu 6.

Gtowne stownictwo i struktury:

cztonkowie rodziny; cechy charakteru; This is my
(mummy). (She)’s got (fair hair). (She)s (friendly); () It can
(swim).

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD2 i CDS3; karty obrazkowe i wyrazowe
z cztonkami rodziny i cechami charakteru; *maskotka
Gasienica Colin

Powitanie

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

* [cD2, Odtworz piosenke Its Bugs Team time! Dzieci $piewaja
487 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s.105).

Powtorzenie

e Zapytaj: Do you remember the families from the UK from
the last lesson? Who is in Scott's family? Uczniowie
przypominajg cztonkow rodzin poszczegdinych dzieci.

e Zagraj w dowolng gre z kartami wyrazowymi z Banku gier
nas. 16.

® [cD3, Odtworz piosenke Family finger. Dzieci Spiewajg
\28” piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 135).

Gtowna czesé lekcji

1 Listen, find and point. Say the number.
Repeat. stona70

e Podnos karty obrazkowe z cztonkami rodziny i pytaj:
Who'’s this? Uczniowie odpowiadajg.

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 70.

. ‘/663\\ Powiedz: Listen, find and point. Odtworz nagranie,
\29” zatrzymujac je po kazdej wypowiedzi odnoszacej sie
do jednego obrazka. Powiedz: Say the number. Dzieci
odszukujg i wskazujg wtasciwy obrazek oraz podajg jego
numer, np.: Its number 4 (odpowiedzi: 4,7, 1, 8, 5, 3, 6, 2).

e Powiedz: Repeat. Odtwodrz nagranie ponownie. Dzieci
powtarzajg wypowiedzi.

* Iy W parach uczniowie na zmiane wskazujg obrazki

*% | méwig zdania o postaciach, podobnie jak w nagraniu.

2 Listen, point and repeat. Look and say. Srora’®

e Zapytaj: Do you remember A family pet story? \Nskaz
obrazki i zapytaj: What family members/pet can you see?
Dzieci odpowiadaja.

* (cD3, Powiedz: Listen and point. Wyjasnij, ze podczas
807 stuchania dzieci majg za zadanie wskaza¢ w kazdej
parze ten obrazek, do ktérego pasuje dana wypowiedz
z historyjki. Odtwoérz nagranie, zatrzymujac je po kazdej
petnej wypowiedzi. Uczniowie wskazujg pasujacy obrazek
i podajg jego numer (odpowiedzi: 1 a, 2 b, 3 b, 4 a).

e Powiedz: Listen and repeat. Odtwoérz nagranie ponownie,
zatrzymujgc je po kazdym zdaniu lub pytaniu. Uczniowie
powtarzajg ustyszany tekst.

0w,
C J

Lesson 8 Unit review
{1} CIEED Listen, find and point. Say the number. Repeat.

." Go to Gan’sphmddmwmpugeas.@

e Powiedz: Look and say. Popro$ ucznidw, aby w parach

zdecydowali, jaki dialog lub wypowiedz moze pasowac do
obrazka, do ktérego nie byto nagrania, np.: / want Pete to
be our pet. Great idea. Nastepnie pary przedstawiajg swoje
propozycje na forum klasy.

ZADANIE RUCHOWE

Dzieci stajg w kregu, w $rodku ktérego przechadza sie
ochotnik. Rozdaj karty obrazkowe i wyrazowe z cztonkami
rodziny i cechami charakteru, po jednej kazdemu dziecku
stojgcemu w kregu. Podaj pare stow pojedynczo lub w zdaniu,
np.. friendly and funny lub: My mummy is shy. Dzieci,
ktore majg karty obrazkowe lub wyrazowe z tymi stowami,
jak najszybciej zamieniajg sie miejscami. Ochotnik probuje
zajg¢ zwolnione miejsce. Jesli mu sie to uda, przejmuje
karte osoby, ktdra nie zdgzyta zajg¢ innego miejsca i zostata
w $rodku. Kontynuuj zabawe, méwigc rozne pary stow.

Listen, find and say. Repeat. stora7®

Wskaz obrazek i zapytaj: What pets can you see?

Is a parrot (shy)? What can (a dog) do? Dzieci odpowiadaja.
(cp3, Powiedz: Listen, find and say. Odtwoérz nagranie

\81” i zatrzymaj je po pytaniu: What is it? Dzieci zgaduijg,
ktore to zwierze. Wzndw odtwarzanie nagrania, aby
uczniowie mogli sprawdzi¢ swoje odpowiedzi.

Ochotnicy powtarzajg z pamieci zagadki na temat zwierzat

z obrazka, a klasa zgaduje. Nastepnie uczniowie mogg
kontynuowac zabawe w parach, na zmiane zadajgc zagadki

i zgadujac.

*DODATKOWY POMYSt

Zagraj z dzie¢mi we Wstan, jesli to prawda. Opis gry
w Banku gier na s. 15.




Go to Gary’s picture dictionary on page 85.

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

e Powiedz: Look at page 85 i zapisz numer strony na tablicy.
Uczniowie sprawdzajg swoje odpowiedzi.

e Przeprowadz z klasg dowolne dwa ¢wiczenia ze stowniczkiem
obrazkowym z Banku gier na s.12.

Zakonczenie lekcji

e Podnies$ podrecznik i zapytaj: How many (family members /
characteristics) do you remember? Dzieci wymieniajg
z pamieci stowa z danej kategorii.

* /cp2, Odtworz piosenke See you soon. Dzieci Spiewaja
44> piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

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

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 6., Lekcja 8.: ¢w. 1-3, s. 67.

'CIE)S\\

‘\\2,9,""

This is my sister. (pauza) She'’s got brown hair and blue
eyes.

This is my family. (pauza) | love my family!

This is my mummy. (pauza) She's got fair hair and green
eyes.

This is my baby sister. (pauza) She's funny.

This is my grandma. (pauza) Shes friendly and funny.
This is my brother. (pauza) He's got fair hair and blue eyes.
This is my grandpa. (pauza) He’s clever and noisy.

This is my daddy. (pauza) He's got fair hair and blue eyes.

'CIE)S\\
‘\3,0.3"
1 (Sam) Ahh, look, Lia. Its a puppy. Hes sweet!
(Lia) Wow! He's got big eyes. He's got big feet. And he's
wet.
2 (Lia) Daddy, we've got a new friend.
(Sam) His name’s Pete.
3 (Sam) He's got big eyes, big ears, big feet, a big nose
and, Grandpa, please ...?
(Grandpa) A new friend? Who? Where?
(Sam and Lia) Look! This is our new friend!
(Mummy) A puppy!
(Grandma) Oh, oh!
(Daddy) I'm wet!

/D3,

(a

1 Its clever and funny. It can climb and play. What is it?
(pauza) Its a cat.

2 |ts small and shy. It can run and play. What is it?
(pauza) Its a mouse.

3 It friendly and clever. It can run and play. What is it?
(pauza) Its a dog.

4 |ts clever and noisy. It can talk. What is it? (pauza)
Its a parrot.

5 It's small and shy. It can swim. What is it? (pauza)
Its a fish.

XY
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Cumulative review

Cele:
powtdrzenie materiatu z rozdziatow Hello, Bugs Team!
oraz 1-6

Gtowne sfownictwo i struktury:
@ materiat z rozdziatow Hello, Bugs Team! oraz 1-6

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD2 i CDS3; karty obrazkowe z rozdziatow
Hello, Bugs Team! oraz 1-6; *karty wyrazowe z rozdziatow
1-6; *maskotka Gasienica Colin

1
Sekcje Cumulative review mozna przeprowadzi¢
na tej samej lekgji, na ktorej uczniowie piszg test
z rozdziatu 6.

Powitanie

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

(CD2, Odtworz piosenke It's Bugs Team time! Dzieci $piewaja
48”7 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

Powtorzenie

Pytaj o stowa z réznych kategorii dotychczas poznanych
przez dzieci: How many (family members) can you name
in (10) seconds? \Wybieraj roznych uczniéw, aby wymieniali
stowa z pamieci. Wigcz minutnik, odliczaj podane stowa i po
uptywie wyliczonego czasu zawotaj: Stop!

(ep3, Odtworz piosenke This is my wonderful family. Dzieci
147 $piewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 125).

*DODATKOWY POMYSt

Przeprowadz quiz z poznanego dotychczas materiatu.

Podziel klase na dwie druzyny, np.: Friendly i Funny.

Na zmiane wyznaczaj druzynom rézne zadania:

1 Pokazuj karty obrazkowe z dotychczas poznanych
zakresOw stownictwa, pytajgc: Who'’s/What's this?
lub proszgc o uzupetnienie zdan, np.: My grandpa
is (noisy).

2 Pokazuj karty obrazkowe do historyjek i pros$ o utozenie
ich w kolejnosci lub o uzupetnienie kwestii dotyczacej
danej karty, np.: Daddy, we’ve got a new (friend).

3 Pros$ o znalezienie pary stow zwigzanych z soba,
np. parrot — noisy.

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

5 Odtworz nagranie karaoke wybranej piosenki i popro$
o odspiewanie jednej zwrotki lub zacznij mowi¢
rymowanke, a dzieci podajg kolejng linijke.

Wyznaczaj réznych przedstawicieli druzyn do odpowiedzi.

Mozesz przyznawac punkty kazdej druzynie. Druzyny

moga tez wspdlnie zbiera¢ punkty na nagrode dla catej

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

0w,
C J

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

Gtowna czesé lekcji

Listen, find and point. Stona7t

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

Podnies$ ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 71. Zapytaj: What/Who can you see in the picture?
Dzieci wymieniajg nazwy widocznych na obrazku zwierzat,
czesci ciata, przyboréw szkolnych, zabawek, jedzenia,
cztonkéw rodziny oraz czasowniki, przymiotniki i kolory

po angielsku.

(cpa, Powiedz: Listen, find and point. Odtworz nagranie,
\82” robigc pauze po kazdej kwestii lub dialogu. Uczniowie
stuchajg nagrania, odnajdujg i wskazujg wtasciwe elementy
obrazka. Odtworz nagranie po raz drugi bez zatrzymywania
i zache¢ dzieci, aby oprécz stuchania i wskazywania
probowaty konczy¢ kwestie i odpowiadac na pytania razem
Z nagraniem.

Play I spy with Bugs eye. 3™’

Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie konczg hasto:

Let’s play a game! Podziel dzieci na pary i pokaz, ze powinny

mie¢ otwartg wspodlnie jedng ksigzke.

Powiedz: I spy with Bugs eye ... (grandpa), wspomagajgc

sie gestami. Dzieci odnajdujg na ilustracji wymieniong

osobe i jg wskazuja. W kazdej parze dziecko, ktére wskaze

prawidtowy element obrazka jako pierwsze, wygrywa.

Powtorz gre kilka razy.

we W grupach trzyosobowych uczniowie kontynuujg gre,
*% na zmiane mowigc: / spy with Bugs eye ..., a pozostate

dzieci pospiesznie wskazujg dany element obrazka.




ZADANIE RUCHOWE

Dzieci stajg w kregu. Wymien jedno ze stow poznanych

w dotychczasowych rozdziatach, np.: I can see (a monkey).
Uczniowie za pomocg gestow jak najszybciej pokazujg
dane stowo. Nastepnie osoba stojgca po twojej prawe;j
stronie mowi: [ can see ... i uzupetnia zdanie innym stowem,
ktore demonstruje reszta klasy. Gra jest kontynuowana

w szybkim tempie, az wszyscy sie wypowiedzg. W duzej
klasie mozesz uzy¢ miekkiej pitki, woéwczas wypowiadajg
sie tylko ci uczniowie, ktorzy ztapig pitke.

Listen and repeat. Think and choose. s™m27"

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

Dzieci nazywajg postaci i przybory.

(cp3, Powiedz: Listen and repeat. ZacheC dzieci, aby podczas
83”7 stuchania wskazywaty kolejne liczby na termometrze.
Odtworz nagranie. Dzieci mowig liczby razem z nagraniem

i powtarzajg zdania.

Zache¢ dzieci, aby po cichu ocenity swojg prace

w dotychczasowych rozdziatach podrecznika. Przypomnij
zdania, mowigc je z odpowiednim natezeniem emocii:

My work is OK/good/excellent.

*DODATKOWY POMYSt

Ochotnicy wybierajg lub losujg do dwudziestu kart
obrazkowych z rozdziatow 1-6 i przyczepiajg je do tablicy.
Podziel klase na pary. Jedno dziecko w kazdej parze
zostaje suflerem i bezgto$nie wymawia stowo zilustrowane
na jednej z kart, np. sister. Drugie dziecko prébuje odczytac
z ruchu warg, co to za stowo, spoglgdajgc na karty.
Nastepnie oboje prébujg utozy¢ zdanie z tym stowem,

np.: My sister is friendly. W drugiej rundzie zamieniajg sie
rolami.

Zakoniczenie lekcji

Pokazuj po jednej karcie z roznych kategorii stownictwa
poznanych w rozdziatach 1-6, np. z cechami charakteru.
Uczniowie podajg jak najwiecej wyrazéw z tej samej kategorii.
(epz, Odtworz piosenke See you soon. Dzieci spiewajg

447 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

Pozegnaj sie z dzie¢mi, moéwiac: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadaja: Goodbye, teacher.

*ZESZYT GWICZEN
Rozdziat 6., Build-up, s. 68.

'CIE)S\\
‘\\3724',"

1 This is my brother. He's got brown hair and blue eyes.

2 Heres a parrot. Its big and noisy. It can fly.

3 Can | have ham and cheese, please? Yes, of course.

Here you are.

4 This is my grandma. She’s clever and shy.

5 A dog is friendly. A dog can run and play.

6 Look. My daddy is coming. He's funny.

7 Wheres the red notebook? Its here.

8 Whats this? It's a scooter. Its new.

9 This is my sister. She'’s got red hair and green eyes.
10 Look at the monkey! Its got two arms and two legs.
11 Do you like dolls? No, | don't.

12 | like yoghurt. Its delicious.

/CD3,

83

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

My work is good! (pauza) My work is excellent!

XY



Ui 8 ane) @ Raviaw

Cele:
powtorzenie materiatu z rozdziatow 5-6

Gtowne stownictwo i struktury:
(O materiat z rozdziatow 5-6

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD2 i CDS; karty obrazkowe z rozdziatbw 5-6;
kostka do gry; *pionki z Zeszytu cwiczen; karty wyrazowe
z rozdziatow 5-6; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

* [cDp2, Odtworz piosenke It's Bugs Team time! Dzieci Spiewajg
\48” piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

Powtorzenie

e Wyjasnij po polsku, ze na dzisiejszej lekcji uczniowie
powtbrzg materiat, ktory poznali w rozdziatach 5. i 6.
Podawaj kategorie stéw poznanych przez dzieci,
np.: Family members. Dzieci méwig stowa z danej
kategorii. Pokazuj karty obrazkowe, kiedy dzieci powiedzg
odpowiadajgce im stowa.

® [cD3, Odtworz rymowanke Family character. Dzieci mowig
“24” rymowanke i odgrywaja jej tres¢ (patrz s. 131).

Gtowna czesé lekeji

1 Findandsay. _—
e Podziel klase na sze$¢ grup i kazdej z nich przydziel
liczbe 1-6. Popros, aby uczniowie przygotowali podreczniki,
gdyz na roznych stronach bedg szuka¢ odpowiedzi na twoje
pytania.
e Powiedz: Listen and find. Zadawaj pytania dotyczace
materiatu z rozdziatéw 5. i 6. Zapisuj numery stron na tablicy
i wspomagaj sie gestami, aby wyjasni¢ znaczenie pytan.
e Dawaj uczniom 30-60 sekund na znalezienie odpowiedzi
i rzucaj kostkg. Podawaj liczbe, ktéra wypadta, np.: Three.
Przedstawiciel grupy o tym numerze podaje odpowiedz. Jesli
jest prawidtowa, klasa zdobywa punkt; jesli nie, inna grupa
podaje prawidtowg odpowiedz, ale ty zdobywasz punkt.
Jesli dzieci zdobedg wiecej punktéw niz ty na koniec gry,
wygrywaja.
Przyktadowe pytania:
1 How many tomatoes are there on the table on
page 527 (1)
2 What food is there on plate c in activity 1 on page 53?
(chicken, carrots, cheese)
3 What colour is the picnic basket in The picnic story?
(burple)
4 What food does Lucy offer Baby bear in picture 4
in The picnic story? (cheese)
5 What food is there in each picture in activity 3 on page
557 (honey)
6 What is the name of the monkey in the Bug twister
on page 56? (Charlie)
7 What food group is there in picture 4 in activity 1
on page 577 (milk products)
8 Name one type of sweets from activity 3 on page 59.
(a flapjack/brownie/muffin)

0w,
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9 Which pet has the family got in activity 2 on page 627?
(a dog)

10 What family members are there in A family pet story?
(sister, brother, mummy, daddy, grandma, grandpa)

11 Who says ‘Come to the garden and see’ in A family
pet story? (Sam and Lia)

12 What animal is Freddie from the Bug twister
on page 667? (a frog)

13 Is the grandpa on page 67 shy? (No, hes noisy.)

14 Which animal in activity 1 on page 68 is small, shy
and can swim? (a fish)

15 Who can you see in picture 8 in activity 1 on page 70?
(a baby)

ZADANIE RUCHOWE

Wybierz takg liczbe par — karta obrazkowa i karta
wyrazowa — aby byto po jednej karcie dla kazdego
dziecka. Pomieszaj karty. Dzieci stajg przy tawkach. Przed
kazdym dzieckiem potdz na tawce karte wyrazowg lub
obrazkowa, grzbietem do gory. Na hasto: Start! uczniowie
podnoszag karty, ogladajg je w sekrecie i odkfadajg na
miejsce. Nastepnie wedrujg po klasie, pokazujgc kolegom
obrazek lub wyraz ze swojej karty za pomocg gestow.
Zadaniem ucznidw jest znalez¢ pare, tj. osobe, ktdra
otrzymata pasujgca karte obrazkowa lub wyrazowg. Po
odnalezieniu pary dzieci wracajg do swoich tawek. Kiedy
wszyscy wrocg na miejsce, kolejne pary odgrywajg swoje
stowo, a reszta klasy odgaduje, co pokazuja.




Play the Bugs board game. 272

Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie kohczg

hasto: Let’s play a game! Popro$ dzieci, aby wyjety pionki
przygotowane w rozdziale Units 1 and 2 Review. Podziel
klase na cztery grupy i przydziel kazdej imie innego bohatera
podrecznika: Colin, Lucy, Bella, Gary. Powiedz: Open your
books on page 72 i zapisz numer strony na tablicy.

Wyjasnij zasady gry: kazdy uczen ktadzie na polu startowym
w swoim podreczniku pionek z postacig przydzielong jego
grupie. Rzucaj kostkg kolejno dla kazdej grupy i mow, o ile
pdl cztonkowie grupy powinni sie przemiesci¢, np.: Colin —
six. Jesli dana grupa stanie na polu z obrazkiem, wybierz

jej przedstawiciela, aby po skonsultowaniu z resztg grupy
powiedziat, co sie znajduje na obrazku. Grupa, ktéra pierwsza
stanie na polu koncowym, wygrywa gre.

Mozesz przeprowadzi¢ drugg kolejke gry, utrudniajgc zadania,
np. proszac o odpowiedzi petnym zdaniem: Its a (tomato).
(Ham) is (meat). This is (my mummy). (She)’s got (blue eyes).
< Uczniowie graja w gre planszowg w parach

*%/ Jub grupach.

Sing a song from Unit 5 or Unit 6.

(CD2, (CD2, (CD3, /CD3)

\477 527 147 19V

Podnies$ ksigzke i pokaz pierwsze strony rozdziatow 5. i 6.
Zapytaj: What songs do you know from Units 5 and 6?
(I like chicken (patrz s. 107), The picnic (patrz s.111), This
is my wonderful family (patrz s.125), The family pet (patrz
s.129).

Popros$ uczniéw, aby wybrali, ktérg z piosenek chcg
zaspiewac, gtosujgc przez podniesienie reki. Policz gtosy

i odtworz nagranie piosenki wybranej przez wiekszos¢ klasy.
Powiedz: Sing and act out the song. Dzieci Spiewajg
piosenke i odgrywajg jej tresc.

*DODATKOWY POMYSt

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

Zakonczenie lekcji

Za pomoca kart obrazkowych, gestow i/lub dzwiekow

pokaz zdanie dotyczgce materiatu z rozdziatéw 5. i 6. Dzieci
zgaduja, jakie zdanie pokazujesz, np.: I like chicken, An apple
is a fruit, My mummy is noisy. Powtérz zadanie z kilkoma
roznymi zdaniami.

(epz, Odtworz piosenke See you soon. Dzieci spiewajg

44> piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

Pozegnaj sie z dzie¢mi, mowigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadaja: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN
Powtbrzenie — rozdziaty 5.1 6., Lekcja 1.: éw. 1-2, s. 70.

XY



©urworld ¥\worldlofiplants)

Cele:
rozpoznawanie i nazywanie czynnikow niezbednych
do wzrostu roslin, poznanie sposobu hodowania roslin

Gtowne sfownictwo i struktury:
food, plant, water, soil, sun, air; Plants need (water)
to grow; () nazwy produktow zywnoséciowych

Materialy (*opcjonalne):
ptyty audio CD2 i CD3; karty obrazkowe z produktami
zywnosciowymi; “maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

* /cD2, Odtwoérz piosenke Its Bugs Team time! Dzieci $piewajg
\431 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

Powtorzenie

e Zapytaj: How many food items can you name in three
minutes? Dzieci wymieniajg produkty zywnosciowe poznane
w poprzednich rozdziatach, a takze spoza podrecznika.
Przyczepiaj do tablicy karty obrazkowe z produktami
wymienianymi przez dzieci oraz szkicuj te produkty, ktére
nie sg pokazane na kartach.

e \Wskazuj produkty na tablicy w przypadkowej kolejnosci,
a dzieci wymieniajg ich nazwy. Mozesz takze prosic¢
0 podawanie nazw w rézny sposob, np.: slowly, fast,
whisper, loudly, like a robot.

Gtowna czesé lekcji

1 Listen, point and repeat. stera7®

e Zapytaj: Which food groups are from plants? i wyjasnij
znaczenie pytania za pomocg gestéw, rysunkow lub po
polsku. Dzieci odpowiadajg: Fruit and vegetables. Jesli nie
umiescites/umiescitas ilustracji produktéw zywnosciowych
na tablicy w czesci powtdrzeniowej na poczatku lekgji, zrob
to teraz. Popros ochotnikdw, aby z pomoca klasy odznaczyli
i nazwali produkty pochodzenia roslinnego sposréd ilustraci
na tablicy.

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
konczag hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 73.

e Powiedz: Look at the picture i wskaz ilustracje zwierzatek
w ogrodzie. Zapytaj: Who's this? (The Bugs Team) Where
are they? (in the garden) What food groups can you see?
(fruit and vegetables) Are they from plants? (yes).

e Wyjasnij, ze Lucy opowiada o tym, czego potrzebuijg rosliny,
aby rosng¢. Wskaz obrazki 1-4 w zad. 2. Zapytaj: What'’s
this? a dzieci opisujg obrazki po polsku lub po angielsku:
water, soil, sun, air. Jesli odpowiedzg po polsku, powiedz:
Very good i podaj angielskie nazwy.

® (cD3 Powiedz: Listen and point. Odtworz nagranie. Podczas
“84” stuchania dzieci wskazujg kolejne obrazki. Wyjasnij
znaczenie wyrazenia plants need (water) to grow.

e Powiedz: Listen and repeat. Odtworz nagranie ponownie,
robigc pauze po kazdej linijce. Dzieci powtarzajg tekst
rymowanki i odgrywajg jej tres¢ za pomocg gestow.

0w,
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| CIEED Listen, point and repeat.
(1) CIEED Listen, look and say.

pr— Lucy’s Lab - Find out about plants |
{21 Find out how plants grow. @

'I'

L A
. y

® Language: foud, plant, water, soll, sun, atr; Plants need (swaler) fo grow, ‘ [

e Mozesz odtworzy¢ nagranie po raz trzeci, zachecajac
uczniow, aby mowili i odgrywali rymowanke razem
Z nagraniem.

e Zapytaj: How many things do plants need to grow?
Four (water, soil, sun, air). Wyjasnij, ze odpowiedzi sg
w tekscie rymowanki. Jesli to konieczne, odtworz nagranie
po raz kolejny.

*DODATKOWY POMYSt

Usun obrazki produktéw zywnosciowych z tablicy. Zagraj
z dzie¢mi w gre I'm going on a picnic, ktorej celem jest
odgadniecie, jakie produkty mozna przynies¢ na piknik.
Powiedz: I’'m going on a picnic and I’'m bringing
apples. Ochotnik méwi swoje zdanie, np.: I'm going on
a picnic and I'm bringing (yoghurt). Jesli podat produkt
pochodzenia roslinnego, powiedz: Yes, you can come
to the picnic, jesli nie, powiedz: No, you can’t come

to the picnic. Kontynuuj, proszgc réznych ochotnikow

o budowanie zdan i odpowiednio reagujgc. Kiedy dzieci
odgadng zasade, podnoszg reke. Jesli wiekszos¢
podniosta rece, popro$ ochotnika o podanie zasady: Food
from plants. Mozesz zagra¢ ponownie, przyjmujgc inng
zasade, np. milk products, meat, sweets itp.

2 Listen, look and say. Srona’s

e Wskaz rosline na obrazkach 1-4 i powiedz: It’s a plant.
Wymieniaj czynniki z obrazkéw 1-4 w przypadkowej
kolejnosci. Dzieci podajg numer pasujgcego obrazka,
np.: Air — Number 4.

* cp3, Wskaz duzy obrazek i popros ucznidw, aby powiedzieli
\85” po angielsku lub po polsku, czego Lucy uczy swoich
kolegow i kolezanki. Powiedz: Listen, look and say.
Odtworz nagranie do pierwszego obrazka i zatrzymaj je
po kwestii Lucy. Uczniowie konczg wypowiedz, traktujgc



obrazek 1 jako podpowiedz. Wzndw odtwarzanie nagrania,
aby dzieci sprawdzity swoje odpowiedzi. Kontynuuj zadanie
z pozostatymi obrazkami (odpowiedzi w tresci nagrania).
W W parach uczniowie na zmiane mowia: Plants need ...
*%/ \wskazujac wybrany obrazek, i nazywaja czynnik
niezbedny do wzrostu roslin.

*DODATKOWY POMYSt

Dzieci stajg w kregu. Nastaw minutnik na 20 sekund.
Szepnij jednemu dziecku na ucho zdanie: Plants need
sun. Dziecko szeptem przekazuje zdanie kolejnemu
uczniowi itd., az zadzwoni minutnik. Wéwczas dziecko,
ktore ustyszato zdanie jako ostatnie, méwi je na gtos,

a nastepnie wymysla nowe zdanie o innym czynniku
niezbednym do wzrostu roslin i szepcze je na ucho
kolejnej osobie. Minutnik zostaje ponownie nastawiony,
np. na 15 sekund, i gra jest kontynuowana.

ZADANIE RUCHOWE

Uczniowie stajg obok tawek. Méw na zmiane prawdziwe

i fatszywe zdania na temat roslin, np.: Plants need water.
Plants need toys. Jesli zdanie jest prawdziwe, dzieci
podskakuja, jesli fatszywe, dzieci pochylajg sie, probujgc
dotkng¢ palcami stép. Ochotnik moze przeja¢ twoja role

i mowi¢ zdania.

Find out how plants grow. stena’s

Wskaz Biedronke Lucy z fiolkami oraz zdjecia z procesu
sadzenia rosliny i przeczytaj na gtos nagtowek Lucys Lab —
Find out about plants.

Zapytaj: What four things do plants need to grow?
Dzieci odpowiadajg: water, soil, sun, air.

Wskaz zdjecia i popro$, aby dzieci powiedziaty, co na
nich widzg (soil, plant, cup, hand, seed). Pomdéz dzieciom
w przettumaczeniu stbw na angielski. Porozmawiaj z nimi
po polsku o tym, jak sie sadzi rosliny, w jakich warunkach
je trzymad, ile czasu moze zajg¢ wykietkowanie roslinki

Z nasiona.

Jesli masz mozliwos¢ przeprowadzenia eksperymentu

z sadzeniem nasion w klasie, podziel dzieci na grupy
czteroosobowe. Kazdej wrecz kubek po jogurcie, troche

ziemi i nasionka, np. rzezuchy, rzodkiewki, stonecznika. Grupy

mogg dostac takie same nasiona lub kazda inne. Dzieci
sadzg nasiona, umieszczajg sadzonki w nastonecznionym
miejscu w klasie, regularnie je podlewajgc. W ciggu
nastepnych tygodni dzieci obserwujg wzrost roslin. Mozesz

takze zacheci¢ uczniow do wykonania takiego doswiadczenia

w ramach zadania domowego.

Zakonczenie lekcji

Popro$ dzieci, aby dokonczyty zdanie: Plants need four
things to grow: (water, solil, sun, air).

(cp2, Odtworz piosenke See you soon. Dzieci spiewajg
447 piosenke i odgrywajg jej tresc (patrz s. 105).
Pozegnaj sie z dzie¢mi, méwigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadaja: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN
Powtbrzenie — rozdziaty 5.1 6., Lekcja 2.: ¢w. 1-2, 5. 71.

/CD3,
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What plants need

Some food is from plants, oh, oh, oh, (dzieci wykonuja
ruch okrezny rekami)

Plants need four things to grow, grow, grow. (dzieci
pokazujg cztery palce, a nastepnie unoszg dfonie,
pokazujgc, jak cos rosnie)

Plants need water, oh, oh, oh, (dzieci wyciagajag rece

i ruszajg palcami, nasladujgc krople wody)

Plants need water to grow, grow, grow. (dzieci unoszg
dtonie, pokazujac, jak cos$ rosnie)

Plants need soil, oh, oh, oh, (dzieci udaja, ze biorg
szczypte ziemi w palce)

Plants need soil to grow, grow, grow. (dzieci unoszg dtonie,
pokazujagc, jak cos rosnie)

Plants need sun, oh, oh, oh, (dzieci robig tuk z dtoni nad
gtowa, nasladujac stonce)

Plants need sun to grow, grow, grow. (dzieci unoszg
dtonie, pokazujac, jak co$ rosnie)

Plants need air, oh, oh, oh, (dzieci poruszajg dtonmi

Z jednej strony na druga, pokazujgc przeptyw powietrza)
Plants need air to grow, grow, grow. (dzieci unoszg dtonie,
pokazujgc, jak cos rosnie)

/CD3,

\ 35

1 Lucy: Plants need four things to grow. Plants need ...
(pauza)
Bella: water!

2 Lucy: Plants need ... (pauza)
Colin: solill

3 Lucy: Plants need... (pauza)
Bella: sun!

4 Lucy: Plants need... (pauza)
Gary: air!

XY



Goodbye!

Lekcja 1 22 0rh SOES RS
Cele: AN GoodbyeYBUgsiieam!

stuchanie historyjki, rozpoznawanie miejsc wakacyjnych,

o 0 . y . Lesson 1
wyrazanie, gdzie sie chce pojechac na wakacje
; . . 1) CIEED Listen fo the story and point.
Gtowne stownictwo i struktury: ol \
sea, lake, mountains, country; Let’s go (on holiday). | want _J i °'°3
to go to the (sea); () caterpillar, ladybird, bee, glow-worm ) " -

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD2 i CD83; karty obrazkowe z bohaterami
kursu i miejscami wakacyjnymi; *papierowe pacynki
bohateréw kursu z rozdziatu Hello, Bugs Team!; *maskotka
Gasienica Colin

Powitanie

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

* (b2, Odtworz piosenke It's Bugs Team time! Dzieci $piewajg
48”7 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

Powtdrzenie

e Wysuwaj zza podrecznika w dét kolejne karty obrazkowe
z bohaterami kursu. Dzieci zgadujg po widocznych nogach,
ktora to postac, np.: Its Lucy. Nastepnie podajg wszystkie
informacje, ktére pamigtajg na temat danej postaci: /ts Lucy. e T e e e
She’s a ladybird. She can fly. She's got a brother, a sister itp. g:

e cp3, Odtworz piosenke This is my wonderful family. Dzieci
\14” $piewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 125).

Przyktadowe pytania/zdania:

1 Is it holiday time? (yes) Is Colin/Gary sad? (No, hes
Gtowna czesé lekcji happy) Bella says ‘Let’s go (on holiday) together.’
2 Who wants to go to the sea? (Colin) Who wants to go

H H strona 74
1 Listen to the story and point. =2% to the lake? (Bella) Do Gary and Lucy want to go to the

e Pokaz karty z miejscami wakacyjnymi zwrécone tytem sea/lake? (no)
do Klasy. Powiedz: These are holiday places. Guess 3 Who wants to go to the mountains? (Gary) Who wants
the places i wyjasnij znaczenie polecenia po polsku, jesli to go to the country? (Lucy) Do Colin and Bella want to
to konieczne. Dzieci zgadujg, po polsku lub po angielsku, go to the mountains/country? (no)
co to za miejsca. Kiedy odgadna, powiedz: Very good, 4 Is Lucy happy? (no) Does Bella/Gary know what to do?
mountains/country/lake/sea. (no) Who's got an idea? (Colin)

e Roztdz dtonie w gescie otwierania ksigzki, i powiedz: Three, 5 Who says ‘Let’s go on the bugs holiday tour’? (Colin)
two, one. Uczniowie konczg hasto: Its story time. Powiedz: The bugs can go to (the sea, the lake, the mountains and
Open your books on page 74 i zapisz numer strony na the country). Are the bugs happy? (yes)
tablicy. Wskaz pierwszy obrazek i zapytaj: Who'’s this? Dzieci 6 Are the bugs going on holiday? (yes) Are they happy?
nazywajg zwierzatka. Powiedz: The bugs want to go on (ves) What do all they say? (Goodbye) Do you want to
holiday i, jesli to konieczne, wyjasnij znaczenie po polsku. go on tour with the bugs?

Przyczep do tablicy cztery karty obrazkowe z bohaterami

podrecznika w odstepie od rysunkéw miejsc. Wskazuj kolejno "DODATKOWY POMYSt

rysunki, pytajac: Who wants to go to (the mountains) in Pokaz historyjke w podreczniku i powiedz: Listen and
the story? Uczniowie zgaduja bez patrzenia na historyjke think. Odtworz nagranie dotyczace oceny historyjek
w podreczniku, np.: Colin! w rozdziatach gtownych (np. CD3, $ciezka 18.). Dzieci
e Pokaz pozostate obrazki w podreczniku i powiedz: Guess liczg i méwig zdania razem z nagraniem, a nastepnie
what happens in the story. Dzieci odgadujg po polsku, co zastanawiajg sie, jak bardzo podoba im sie historyjka.
wydarzy sie w historyjce, i sprawdzajg, czy dobrze wczesniej Zapytaj: Do you like the story? Dzieci wyrazajg swojg
powiedziaty, kto chce udac sie w dane migjsce. Wystuchaj ich opinig, mowigc wybrane zdanie z nagrania: The story is
odpowiedzi, ale nie potwierdzaj ich ani im nie zaprzeczaj. OK/great/fantastic.

® (cD3, Powiedz: Listen and point. Podczas stuchania dzieci
\86” wskazujg odpowiednie obrazki.

e Po wystuchaniu historyjki wskazuj kolejne obrazki, zadawaj
uczniom pytania i pro$ ich o dokonczenie zdan, aby
sprawdzi¢ zrozumienie tresci. Wyjasniaj znaczenie pytan
i zdan za pomocg gestéw, ewentualnie po polsku, jesli to
konieczne.
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ZADANIE RUCHOWE

Dzieci wstajg. Wymieniaj miejsca i odgrywaj je za pomocg
gestow: Let’s go to the mountains — podno$ wysoko
rece i nogi, jakbys wchodzit/wchodzita pod gére; Let’s go
to the lake — udawaj, ze wiostujesz w tdédce; Let's go

to the country — udawaj, ze jedziesz konno; Let’s go

to the sea — machaj rekami, udajgc, ze ptyniesz. Dzieci
powtarzajg za tobg gesty i stowa. Ustaw dzieci w weza

i stan na czele. Powiedz: We’re on a holiday tour

i zacznij prowadzi¢ dzieci po klasie. Wydawaj polecenia,
np.: Let’s go to the sea!, a dzieci podgzajg za toba,
pokazujgc gesty odpowiednie dla danego miejsca.
Ochotnicy moga zajmowac twoje miejsce na poczatku
weza i podawac miejsca.

Listen and act out the story.

Podziel klase na cztery grupy i przydziel kazdej z nich role
innej postaci z historyjki: Colina, Lucy, Belli i Gary'ego.
Odegraj z kazdg grupg gesty ilustrujgce dang postac: Colin
the caterpillar — wykonuijcie palcami wskazujgcymi ruch
gasienicy; Lucy the ladybird — roztdzcie szeroko ramiona,
udajgc ruch skrzydetek biedronki; Bella the bee — zegnijcie
rece w tokciach, nasladujgc ruch skrzydetek pszczoty; Gary
the glow-worm — udawajcie, ze Swiecicie latarkg, nasladujgc
Swietlika. Zamiast odgrywania postaci za pomocg gestow
dzieci mogg pokazywac¢ pacynki bohateroéw podrecznika
wykonane podczas pracy z rozdziatem Hello, Bugs Team!
(cp3, Powiedz: Listen and act out the story. Odtworz

867 historyjke ponownie i zache¢ grupy, aby pokazywaty
swoje postaci za pomocg gestéw, kiedy pojawiajg sie

one w historyjce. Dodatkowo, kiedy padajg nazwy miejsc
wakacyjnych, uczniowie takze odgrywajg je za pomocag
gestow. Popros dzieci, aby sprobowaty mowi¢ kwestie
przydzielonych im postaci razem z nagraniem. Mozesz takze
zatrzymywac nagranie, a dzieci kontynuujg dang wypowiedz.

*DODATKOWY POMYSt

Powiedz: The bugs are going on a holiday tour of
Poland with our class! Zapytaj: What places can

we visit? i wyjasnij znaczenie pytania. Zache¢ dzieci,
aby kazde wybrato i narysowato jedno miejsce, ktére
moglibyscie odwiedzi¢ z bohaterami podrecznika. Moga
to by¢ stynne miasta lub parki narodowe, ale takze
miejscowos¢, gdzie dany uczen mieszka. Kiedy uczniowie
skonczg, opowiadajg o swoich rysunkach, np.: Lets go
to Zakopane. Look at the mountains. Nastepnie mozesz
rozmiesci¢ rysunki w klasie. Ustaw dzieci w grupach

w pociggi. Ostatni pasazer wydaje polecenie, np.: Let’s
go to Poznan. Motorniczy prowadzi grupe do danego
miejsca, a nastepnie przechodzi na tyt pociggu, aby jako
nastepny wybiera¢ miejsce podrozy.

Zakonczenie lekcji

Zapytaj: Who wants to go to the sea/lake/mountains/
country in the story? Dzieci wymieniajg postaci z pamieci:
Colin/Bella/Gary/Lucy.

(cpz, Odtworz piosenke See you soon. Dzieci $piewajg
447 piosenke i odgrywajg jej tres¢(patrz s. 105).

Pozegnaj sie z dziecmi, méwigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadaja: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat Goodbye, Bugs Team!, Lekcja 1.: éw. 1-3, s. 72.
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Obrazek 1

Narrator: /ts holiday time.

Colin: Hurray! I'm happy!

Gary: Me too!

Bella: Let’s go on holiday together.
Lucy: Great idea!

Obrazek 2

Colin: / want to go to the seal
Bella: / want to go to the lake!
Gary & Lucy: No!

Obrazek 3

Gary: | want to go to the mountains!
Lucy: / want to go to the country!
Colin & Bella: No!/

Obrazek 4

Lucy: Oh, dear!

Gary: What can we do?

Bella: / don't know.

Colin: Hey! I've got an idea! Wait here, Bugs!

Obrazek 5

Colin: Look! Let’s go on the bugs holiday tour. We can go
to the sea, the lake, the mountains and the country!

Lucy: Oh, well done, Colin!

Gary&Bella: Hurray!

Obrazek 6

Colin: This is great!
Gary: Brilliant!

Lucy: / love the holidays!
Bella: Me too!

All: Goodbye!

XY



Goodbye!

Lekcja 2

Cele:

rozpoznawanie i nazywanie miejsc wakacyjnych,
Spiewanie piosenki, opisywanie, gdzie chce sie pojechac
na wakacje

Gtowne stownictwo i struktury:
sea, lake, mountains, country; | want to go to the
(country); Goodbye (Colin). Have a great holiday!

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD1, CD2 i CD3; karty obrazkowe z bohaterami
podrecznika i miejscami wakacyjnymi; *maskotka
Gasienica Colin

Powitanie

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

* cp2, Odtworz piosenke /ts Bugs Team time! Dzieci Spiewajg
487 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

Powtdrzenie

e Zapytaj: Do you remember the Goodbye, Bugs Team
story? Where do the bugs want to go? (sea, lake,
mountains, country). Zache¢ dzieci, aby odpowiadajgc na
pytanie, pokazywaty tez gesty ilustrujgce dane miejsca, jak
w poprzedniej lekcji. Kiedy dzieci podadzg nazwe danego
miejsca, pokaz odpowiednig karte obrazkowa.

e cow, Odtworz piosenke The Bugs Team song. Dzieci
\10” $piewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 23).

Gtowna czesé lekcji

1 Listen, match with your fingers and repeat.
Say. stona’s

e Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy
numer strony: 75. Zapytaj: Who can you see in the
pictures? Which holiday places can you see? Dzieci
nazywajg postaci i miejsca widoczne na obrazkach. Wskaz
podpisy pod obrazkami i zache¢ ucznidw, aby odczytali je
razem z toba.

* /cp3, Powiedz: Listen and match with your fingers.

877 Wyjasnij, ze dzieci powinny potgczy¢ obrazki miejsc
z whasciwymi postaciami zgodnie z nagraniem. Odtworz
nagranie. Uczniowie tgczg obrazki palcami.

e Powiedz: Repeat. Odtworz nagranie ponownie i zatrzymuj je
po kazdym zdaniu. Dzieci powtarzajg zdania i mowig, ktére
obrazki potgczyty (1 d, 2 ¢, 3 a, 4 b).

e Zapytaj: Where do you want to go on holiday? Zache¢

kilkoro ochotnikbw do udzielania odpowiedzi petnym zdaniem.

® we W parach dzieci mowig, w ktdre miejsca z obrazkdw
% chciatyby pojechaé na wakacje.

*DODATKOWY POMYSt

W sekrecie odtdz karte obrazkowg z miejscem, w ktore
chciatbys$/chciatabys pojechac¢ na wakacje. Ochotnik
zgaduje, jakie to miejsce, np.: You want to go to the sea.
Wszystkie osoby, ktore myslg podobnie, podnoszg reke.
Powtarzaj zadanie, az wszystkie cztery miejsca wakacyjne
zostang wymienione. Pokaz odfozony obrazek i pogratuluj
osobom, ktére odgadty wybrane przez ciebie miejsca.

0w,
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Lesson 2
~ CIEED Listen, match with your fingers and repeat. Say.

" Play Find your holiday group.

Listen, point and sing the Goodbye song. Act out the song.

| Look and say goodbye.

® Language: { warnd to go b the foountr: Goodbye, (Cling: Heve a greot heltdoy! ‘ [

D

2 Play Find your holiday group.

e Przyczep karty obrazkowe z miejscami wakacyjnymi do
tablicy i popros dzieci, aby nazwaty miejsca. Pokaz czystg
kartke i powiedz: Choose and draw where you want to
go on holiday. Wyjasnij, ze dzieci powinny wybra¢ jedno
z czterech miejsc wakacyjnych z kart na tablicy. Wyznacz
limit czasowy na wykonanie zadania. Dzieci rysujg wybrane
miejsce na kartkach.

e Kiedy uczniowie skonczg rysunki, klasnij i powiedz: Hey, hey,
hey. Dzieci koncza hasto: Let’s play a game! Powiedz: Find
your holiday group. Wyja$nij, ze wszyscy powinni chodzi¢
po klasie ze swoimi rysunkami zwrdconymi obrazkiem
w dot i méwi¢ napotkanym osobom, gdzie chca pojechac,
zgodnie ze swoim rysunkiem, np.: / want to go to the sea.
Druga osoba reaguje, moéwigc: Me too!, jesli narysowata to
samo miejsce, lub: No. [ want to go to the ..., jesli wybrata
inne miejsce. Jesli migjsca sg takie same, dzieci pokazujg
sobie rysunki, fgczg sie w pare i chodzg wspdlnie po klasie,
szukajgc innych oséb z tej samej grupy.

e Na koniec, kiedy powstang wszystkie grupy, zapytaj: Who
wants to go to the (lake)? Cztonkowie wymienionej grupy
wotajg: Me! i pokazujg wszystkim swoje rysunki.

ZADANIE RUCHOWE

Zapro$ dzieci na $rodek klasy i popros, aby stanety

w kregu. Pokazuj miejsca wakacyjne na kartach
obrazkowych, a dzieci je nazywajg. Przemieszaj karty

i potdz je w srodku kregu obrazkami do dotu. Powiedz:

I want to go to the (mountains) i pokaz, ze stojgc

w kregu, dzieci powinny obréci¢ sie w lewo, i$¢ jedno

za drugim i pokazywa¢ dane miejsce za pomocg gestow.
Po chwili zmien polecenie i kierunek ruchu. Po pewnym
czasie powiedz: Stop. Uczniowie zatrzymujg sie. Popros
wybranego ucznia, aby odnalazt karte z miejscem,



do ktoérego dzieci szty przed zatrzymaniem sig,

np.: Bartek, find the sea. Uczen odkrywa jedng karte.
Jesli jest to karta z zgdanym miejscem wakacyjnym, jest
odkfadana na bok; jesli nie, wraca na poprzednie miejsce.
Zabawa jest kontynuowana do czasu, kiedy w srodku
kregu zostanie tylko jedna karta.

Listen, point and sing the Goodbye song.

Act out the song.

(ep3, Powiedz: Ding-dong. Uczniowie konczg hasto:

«88” Time for a song. Przyczep karty obrazkowe

z bohaterami podrecznika do tablicy. Powiedz: Listen

and point. Odtwoérz nagranie. Dzieci wskazujg postaci
wymieniane w kolejnych zwrotkach. Upewnij sig, ze rozumiejg
znaczenie zwrotu Have a great holiday.

Powiedz: Sing and act out the Goodbye song. Odtworz
nagranie ponownie i zache¢ dzieci, aby Spiewaty piosenke

i odgrywaty jej tres¢, nasladujgc twoje gesty.

Podziel klase na cztery grupy i przydziel kazdej z nich

inng nazwe postaci: Colin, Lucy, Bella i Gary. Zache¢ dzieci,
aby spiewaty piosenke i odgrywaty jej tres¢. Kiedy zwrotka
dotyczy danej grupy, ta grupa milczy, a reszta klasy $piewa
piosenke, machajac tej grupie. Ostatnig zwrotke wszystkie
grupy spiewajg wspolnie.

Look and say goodbye. Stera7s
Wskazuj kolejne obrazki, a dzieci nazywajg postaci, ktére
poznaty w poprzednich rozdziatach podrecznika: Miss Beetle,
Magic Elf, Butterfly, Giraffe, Baby bear, puppy/Pete.
Wskaz pierwszg postac i powiedz: Goodbye, Miss Beetle!
Have a great holiday! Popro$ dzieci, aby powtorzyty
pozegnanie. Wskazuj kolejne postaci, a dzieci wspdlnie je
zegnajg w podobny sposoéb.

s W parach dzieci na zmiang wskazujg postaci

*%/ w podreczniku w przypadkowej kolejnosci i zegnaja sie
Z nimi.

*DODATKOWY POMYSt

Podziel klase na trzyosobowe grupy. Jeden uczen
wskazuje dowolng postac¢ z poprzednich rozdziatdw
podrecznika. Osoba, ktdra jako pierwsza nazwie te postac
prawidtowo, zegnajac sie z nig, np.: Goodbye, Parrot,
wybiera nastepng postac, z ktérg majg sie pozegnac
pozostali cztonkowie grupy.

Zakonczenie lekcji

Zache¢ dzieci, aby pozegnaty sie z tobg i kolegami oraz
kolezankami w podobny sposoéb jak w zad. 4.: Goodbye ...
Have a great holiday! W matej klasie dzieci mogg chodzi¢

i zegnac sie z wszystkimi, podajgc sobie rece przy
pozegnaniu. W wiekszej klasie popro$, aby kazdy pozegnat
sie z czterema osobami siedzgcymi najblize;j.

(epz2, Odtwdrz piosenke See you soon. Dzieci spiewajg
44> piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

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

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat Goodbye, Bugs Team!, Lekcja 2.: ¢w. 1-2, s. 73.

/CD3,

3

1 Colin: / want to go to the seal

2 Bella: / want to go to the lake!

3 Gary: / want to go to the mountains!
4 Lucy: | want to go to the country!
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Goodbye

Goodbye, Colin! (dzieci machajg postaci na karcie
obrazkowej)

Have a great holiday. (dzieci robig obrot)
Goodbye, Colin! (dzieci machajg postaci na karcie
obrazkowej)

We love you! Hurray! (dzieci ktadg reke na sercu,
a nastepnie klaszcza)

Goodbye, Lucy! (jw.)
Have a great holiday.
Gooadbye, Lucy!

We love you! Hurray!

Goodbye, Bella! (jw.)
Have a great holiday.
Goodbye, Bella!

We love you! Hurray!

Goodbye, Gary! (jw.)
Have a great holiday.
Goodbye, Gary!

We love you! Hurray!

Goodbye, Bugs Team! (dzieci machajg w strone
wszystkich postaci na kartach obrazkowych)
Have a great holiday! (jw.)

Goodbye, Bugs Team!

See you next school year! Hurray! (dzieci machajg
na pozegnanie i uUnosza rece)

XY



Halloween

Cele:
rozpoznawanie i nazywanie postaci oraz symboli
zwigzanych ze swietem Halloween, mowienie rymowanki

Gtowne sfownictwo i struktury:
witch, pumpkin, ghost, cat, bat

Materialy (*opcjonalne):
ptyty audio CD1 i CDS; *ruchoma dekoracja halloweenowa
z Zeszytu cwiczen; “maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

* co», Odtworz piosenke Welcome. Dzieci spiewajg piosenke
\/ i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Gtowna czesé lekcji

1 Listen and point. Mime and repeat. S"Ma76

e Powiedz: Today’s lesson is about Halloween! Porozmawiaj
Z uczniami po polsku o tym, co wiedzg o Halloween,
np. z jakimi postaciami i symbolami kojarzy sie im to $wieto.
Mozesz opowiedzie¢ 0 zwyczaju przebierania sie przez dzieci
z Wielkiej Brytanii w rozne kostiumy halloweenowe oraz
chodzenia wspolnie po domach w sgsiedztwie, wotaniu Trick
or treat! i zbieraniu stodyczy.

e Pokaz postaci i symbole zwigzane z Halloween za pomocg
gestow i dzwiekow, np.: witch — udawaj, ze lecisz na miotle
i Smiej sie ztowieszczo; pumpkin — pokaz ksztatt dyni rekami
i wyszczerz zeby; ghost — unie$ rece i wydawaj jeki, udajgc
ducha; cat — wygnij grzbiet i zamiaucz; bat — ugnij rece
w tokciach i udawaj, ze trzepoczesz skrzydfami. Dzieci
zgadujg po polsku lub po angielsku, co to za posta¢ lub
symbol. Kiedy zgadng, odpowiadaj: Very good, a (witch).

* cp3, Podnie$ ksiazke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
897 koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 76. Wskaz postaci i symbole na obrazkach i powiedz:
Listen and point. Podpowiedz, ze stowa sg wymieniane
najpierw w tej samej, a potem w innej kolejnosci niz na
obrazkach. Odtwérz nagranie. Dzieci stuchaja i wskazujg
odpowiednie obrazki.

e Powiedz: Mime and repeat. Odtworz nagranie ponownie
i zache¢ dzieci, aby razem z tobg pokazywaty wymieniane
postaci i symbole za pomocg gestow oraz powtarzaty
stowa. Wykorzystaj te same gesty, co przy wprowadzaniu
stownictwa. Nastepnie powtdrz zadanie, nie pomagajgc
uczniom. Dzieci samodzielnie odgrywajg postaci i symbole
za pomocg gestow.

e Zwrd¢ uwage uczniow na podpisy pod obrazkami w ksigzce
i zache¢ ich, aby sprobowali je odczyta¢ razem z toba.

*DODATKOWY POMYSt

Popros dzieci, aby podaty kolory postaci i symboli
widocznych na obrazkach. Nastepnie zamykajg ksigzki.
Zapytaj: What colour is the (ghost)? Dzieci odpowiadajg
z pamieci. Nastepnie mogg powtérzy¢ zabawe w parach,
w ktorych jedna osoba ma otwartg ksigzke i pyta drugg

o kolory postaci i symboli.

0w,
C J

| CIEED Listen and point. Mime and repeat.

Y 2% 2w

Wltch) (pumpkin) (ghoﬂ) ( cat ) bat )

| (IEID Listen and repeat the Halloween chant. Act out.

#* Lay witch, host, cuf, bat
", g purngkin,

@.

2 Listen and repeat the Halloween chant.
Act out. stona’s

e \Wskaz obrazek i zapytaj: Who’s/What’s this? Dzieci
wymieniajg postaci i symbole widoczne na obrazku. Zapytaj:
What are the witch, ghost, bat and cat doing? \Wystuchaj
odpowiedzi dzieci po polsku i potwierdz je, ilustrujgc
wypowiedz za pomocg gestow: Yes, they’re pushing the
pumpkin. Mozesz takze poprosi¢ dzieci o podpowiedz,
dlaczego postaci pchajg dynie.

* /cp3, Powiedz: Listen to the Halloween chant and point.
\y Dzieci stuchajg rymowanki i wskazujg kolejne postaci
oraz symbole zgodnie z nagraniem.

e Powiedz: Listen and repeat. Odtwoérz rymowanke ponownie,
robigc pauze co dwie linijki. Dzieci powtarzajg tekst.
llustruj rymowanke za pomocg gestow i zache¢ dzieci, aby
nasladowaty cie.

e Powiedz: Say and act out the chant. Dzieci méwig catg
rymowanke razem z nagraniem i odgrywaja jej tresc.

ZADANIE RUCHOWE

Podziel klase na pie¢ grup. Ustaw grupy w réznych
miejscach sali i kazdej z nich przydziel inng postac lub
symbol: You’re (Witches/Ghosts/Cats/Pumpkins/Bats).
Na hasto: Halloween kazda grupa odgrywa role

swojej postaci za pomocg gestéw. Nastepnie wydawaj
rozne polecenia, demonstrujgc je za pomoca gestow,

np.: Ghosts, shake hands with the Pumpkins. Witches,
stand on one leg. Bats, jump to the Ghosts. Cats, turn
around. Pumpkins, high five the Cats itp. Wymienione
grupy wykonuijg dane polecenia. Po wykonaniu kazdego
polecenia uczniowie wracajg na swoje miejsca.



Find, count and say. S°ra76

Wskaz domek na obrazku i powiedz: It’s a ... Dzieci konczag

zdanie: house. Wskaz okragte obrazki, pytajac: Who’s/
What’s this? Uczniowie nazywajg postaci i symbole.
Powiedz: Find and count the bats in the house, ilustrujgc
znaczenie pytania za pomocg gestéw. Dzieci odnajdujg
nietoperze w domu, liczg na gtos razem z tobg i kiedy
zapytasz: How many bats?, podajg odpowiedz.

Popros o policzenie kolejnych postaci: Find and count

the (cats). Dzieci samodzielnie odnajdujg i liczg dane postaci

oraz poréwnujg wyniki w parach. Popros ich o odpowiedz,
kiedy zapytasz: How many (cats)? (bats — 5, cats — 2,
ghosts — 3, pumpkins — 4, witches — 1).

+ W parach dzieci na zmiang pytajg o postaci:

*% How many (ghosts)? oraz odnajduja je, licza na gtos
i udzielajg odpowiedzi.

*DODATKOWY POMYSt

Popros dzieci, aby nazwaty wszystkie inne elementy
obrazka, ktére znajg po angielsku.

Make a Halloween mobile.

Pokaz gotowg ruchomg dekoracje halloweenowsg. Powiedz:

Let’s make the Halloween mobile. Popros uczniéw,
aby wyjeli szablon dekoracji z Zeszytu ¢wiczen, i pomoz
im w wycinaniu. Poméz takze uczniom zrobi¢ dziurki
w papierowych elementach i przeples¢ sznurki, aby
dokonczy¢ dekoracje.
Jesli dzieci nie korzystajg z Zeszytu cwiczen, wycinajg
z papieru cztery mate kotka i jedno duze. Na duzym kotku
rysujg kapelusz czarownicy, a na mniejszych ducha, kota,

nietoperza oraz dynie, a nastepnie kolorujg rysunki. Pomoz
im w zrobieniu dziurek w kotkach i przepleceniu sznurkow,

aby powstata ruchoma dekoracja.
Zache¢ dzieci, aby samodzielnie powiedziaty rymowanke

Halloween chant, wskazujgc odpowiednie postaci i symbole

na dekoracji.

Zakonczenie lekcji

Pokaz za pomocg gestow postaci i symbole halloweenowe
omawiane na lekgcji. Dzieci mowig, co pokazujesz.

(eop, Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci

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

*ZESZYT CWICZEN
Halloween: ¢w. 1-2, s. 74.

/CD3,
3
1 witch, 2 pumpkin, 3 ghost, 4 cat, 5 bat

ghost, bat, witch, cat, pumpkin
cat, pumpkin, ghost, bat, witch

‘CD3, /CD3,

“\\470_"‘ ‘\471//' L karaoke

Halloween chant

Witch and a pumpkin (dzieci odgrywajg postac i pokazujg
ksztatt dyni)

One, two, three (dzieci pokazujg odpowiednig liczbe
palcow)

Push, push, push (dzieci udaja, ze pchajg cos ciezkiego)
Can you help me, please? (dzieci rozktadajg rece

w pytajgcym gescie)

Ghost and a pumpkin (jw.)
One, two, three

Push, push, push

Can you help me, please?

Cat and a pumpkin (jw.)
One, two, three

Push, push, push

Can you help me, please?

Bat and a pumpkin (jw.)
One, two, three

Witch, ghost, cat
All together, yippee!

XY



Cele:

rozpoznawanie i nazywanie postaci oraz symboli
zwigzanych ze swietami Bozego Narodzenia,
Spiewanie piosenki

Gtowne stownictwo i struktury:
Father Christmas, Christmas tree, present, bell, sleigh

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD1 i CD2; *papierowa choinka z Zeszytu
cwiczen, *cekiny i brokat do dekoracji; *maskotka
Gasienica Colin

Powitanie

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

(CD, Odtworz piosenke /ts time for Eng//‘sh now. Dzieci
\y $piewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 65).

Gtowna czesé lekcji

strona 77

Listen and point. Mime and repeat. =

Powiedz: Today'’s lesson is about Christmas! Porozmawiaj
Z uczniami po polsku o tym, jak swieta Bozego Narodzenia
sg obchodzone w Polsce, a jak w Wielkiej Brytanii. Opowiedz
uczniom o tym, ze brytyjskie dzieci otrzymujg prezenty

rano 25 grudnia, a przynosi je wczesniej noca Swisty Mikotaj
— Father Christmas, nazwany takze Santa Claus.

Pokaz postac i symbole zwigzane ze Swietami Bozego
Narodzenia za pomocg gestéw, np.: Father Christmas —
narysuj w powietrzu ksztatt duzego brzucha i pogtadz sie

po brodzie; Christmas tree — pokaz trojkgtny ksztatt choinki;
present — narysuj dtonmi kwadratowe pudetko; bell — udawaj,
ze dzwonisz dzwonkiem; sleigh — odchyl sie do tytu i udawaj,
ze trzymasz lejce. Dzieci zgadujg po polsku lub po angielsku,
co to za postac lub symbol. Kiedy zgadng, odpowiadaj: Very
good, (Christmas tree).

(cp3, Podnies ksiazke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
427 koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 77. Wskaz postac i symbole na obrazkach i powiedz:
Listen and point. Podpowiedz, ze stowa sg wymieniane
najpierw w tej samej, a potem w innej kolejnosci niz na
obrazkach. Odtwérz nagranie. Dzieci stuchajg i wskazujg
odpowiednie obrazki.

Powiedz: Mime and repeat. Odtworz nagranie ponownie

i zache¢ dzieci, aby razem z tobg pokazywaty wymieniang
posta¢ i symbole za pomocg gestoéw oraz powtarzaty stowa.
Wykorzystaj te same gesty, co przy wprowadzaniu stownictwa.
Nastepnie powtérz zadanie, nie pomagajgc uczniom. Dzieci
samodzielnie odgrywajg postaci i symbole za pomocg gestow.
Zwro¢ uwage uczniow na podpisy pod obrazkami w ksigzce
i zache¢ ich, aby sprobowali je odczyta¢ razem z toba.

Listen and sing Jingle bells. Do the Jingle bells
dance.

Wskaz obrazek i zapytaj: How many things can you name
in English? Dzieci nazywajg postaci i przedmioty widoczne
na obrazku. Udawaj, ze dzwonisz dzwoneczkami i powiedz:
jingle bells. Wskaz zwierze na obrazku i zapytaj: What
animal is this? Jesli dzieci odpowiedzg po polsku, powiedz:
Yes, a horse. \Wskaz sanie i powiedz: It's a one horse open
sleigh i wyttumacz znaczenie wypowiedzi po polsku.

0w,
C J

Father Christmas | (present) (bell )  (sleigh)
Christmas tree

| CIEZD Listen and sing Jingle bells. Do the Jingle bells dance.

® Language: Father Chris

s, Christmas tree, presout, bell, sleigh ‘\'

(CD3, Popros dzieci, aby wstaty, i powiedz: Listen to the
\Jf Jingle Bells song and do the dance. Dzieci stuchajg
piosenki i nasladujg twoje ruchy.

Powiedz: Listen, repeat and dance. Odtworz piosenke
ponownie, robigc pauze po kazdej linijce. Dzieci wspdlnie
Spiewajg, powtarzajgc kazda linijke oraz wykonujgc taniec.
Powiedz: Sing Jingle bells and do the dance. Dzieci
Spiewajg catg piosenke razem z nagraniem i wykonuijg taniec.

*DODATKOWY POMYSt

Jesli masz takg mozliwos¢, przygotuj z dzie¢mi muzyczne
wideo rejestrujgce ich taniec. Dzieci mogg udekorowac
Swigtecznie klase i odtanczy¢ wspdlnie taniec przed
kamerg. Pozwdl dzieciom przygotowac caty uktad
choreograficzny, jesli majg na to ochote. Muzyczne wideo
moze by¢ odtworzone np. podczas zebrania z rodzicami
lub uroczystosci szkolnych.

ZADANIE RUCHOWE

Odtworz nagranie Jingle bells i popros dzieci, aby
wykonywaty taniec. Zatrzymaj nagle muzyke i zawotaj:
Freeze! Zadaniem dzieci jest zastygna¢ w pozyciji,

w ktorej sie znajduja. Osoba, ktéra sie poruszy, musi
wykonac trzy pajacyki. Kontynuuj zabawe, odtwarzajgc
nagranie i nagle je zatrzymuijac.




3

Look, find and say. sna7’

Wskaz obrazki i zapytaj: What Christmas symbols can
you see? Dzieci nazywajg Swigteczne symbole widoczne
na obrazkach. Wskaz dzwonnice na obrazku 2. i wprowadz
stowo bell tower. Nastepnie zapytaj: Can you see the
differences between pictures 1 and 2? i wyjasnij znaczenie
pytania po polsku, jesli to konieczne. Zapytaj: How many
differences? Find and count. Dzieci odnajdujg i liczg
roznice, a nastepnie podajg odpowiedz: 5.
Zapytaj: What are the differences? Ochotnicy zgtaszajg sie
i podajg odpowiedzi: In picture 1 (P1) —a ball, In picture 2
(P2) — a teddy bear (odpowiedzi: P1 — a sleigh / P2 — bells /
a bell tower, P1 — Father Christmas (on top of the Christmas
tree) / P2 — a bell, P1 — a blue present / P2 — no blue present,
P1 —a green present / P2 — no green present).

e W parach dzieci na zmiane opisujg réznice miedzy

2% obrazkami.

Make a Christmas tree.

Pokaz gotowg papierowg choinke. Powiedz: Let’s make the
Christmas tree. Popro$ uczniow, aby wyjeli szablon choinki
z Zeszytu cwiczen i ztozyli go na pét. Pomoéz im w wycinaniu
ksztattu choinki. Wprowadz nazwy elementéw dekoracyjnych:
balls i stars. Zache¢ dzieci do dorysowania wtasnych
dekoracji S$wigtecznych i pokolorowania rysunku. Do dekoraciji
mozna wykorzystac¢ brokat, cekiny itp.
Jesli dzieci nie korzystajg z Zeszytu cwiczen, wycinajg
choinke z papieru, sktadajgc kartke na pot, aby uzyskac
rowne boki. Nastepnie kolorujg i dekorujg swoje prace.
we Zachec dzieci, aby pordwnaty swoje prace w parach
*%/ | powiedziaty, czym sie réznia, np.: A: I've got eight
stars. B: I've got ten stars.

Zakonczenie lekcji

Pokazuj postac i symbole Swigteczne omawiane na lekgji

za pomocg gestow i nazywaj je, czesto sie mylac, np. pokaz
Swietego Mikotaja | powiedz: Christmas tree. Dzieci stuchajg
i poprawiajg cie, mowigc stowa pasujgce do gestow.

eop, Odtworz piosenke Say goodbye. Dzieci Spiewaja

867 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 65).

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

*ZESZYT CWICZEN
Christmas: ¢w. 1-2, s. 75.

/CD3,

42y

1 Father Christmas, 2 Christmas tree, 3 present, 4 bell,
5 sleigh

present, sleigh, Father Christmas, bell, Christmas tree
bell, Christmas tree, present, sleigh, Father Christmas

(CD3, /CD3,

437 44’ - karaoke

Jingle bells

Jingle bells, jingle bells (dzieci kotyszg sie skocznie

na boki, udajgc, ze dzwonig dzwoneczkami)

Jingle all the way (dzieci udajg, ze dzwonig dzwoneczkami
i wykonujg obrot)

Oh what fun it is to ride (dzieci zataczajg duze koto
ramionami)

In a one horse open sleigh (dzieci kotyszg sie skocznie
na boki, podskakujac na ostatnie stowo)

Jingle bells, jingle bells (jw.)
Jingle all the way

Oh what fun it is to ride

In a one horse open sleigh

XY



Cele:
rozpoznawanie i nazywanie symboli zwigzanych
z Wielkanocg, mowienie rymowanki

Gtowne sfownictwo i struktury:
rabbit, chick, Easter egg, flowers, basket; | can see (one)
(big) (orange) Easter egg; () kolory

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD1 i CDS; “ugotowane lub styropianowe
jajka dla kazdego ucznia; *farbki; *kolorowe jajka z papieru
w duzej liczbie; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

(CD, Odtworz piosenke /ts time for Eng//sh now. Dzieci
\y $piewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 65).

Gtowna czesé lekcji

Listen and point. Mime and repeat. 278

Powiedz: Today’s lesson is about Easter! Porozmawiaj

Z uczniami po polsku o tradycjach wielkanocnych,

o symbolach, z jakimi kojarzy sie im to $wieto. Opowiedz

0 zwyczaju Easter egg hunt w wielkanocng niedziele, Easter
Day, kiedy to brytyjskie dzieci szukajg czekoladowych jajek
schowanych w ogrodzie. Wyjasnij, ze ta zabawa bedzie
pokazana na obrazkach w podreczniku.

Pokaz symbole zwigzane z Wielkanocg za pomocg gestow

i dzwiekow, np.: rabbit — przytéz dtonie do gtowy, udajac,

ze to uszy i kucnij; chick — pokaz dziéb dtonig i wydaj pisk
kurczaczka; Easter egg — pokaz dtonmi owalny ksztaft
pisanki; flowers — udawaj, ze wachasz bukiet kwiatow; basket
— udawaj, ze niesiesz koszyczek. Dzieci zgadujg po polsku
lub po angielsku, co to za symbol. Kiedy zgadng, odpowiadaj:
Very good, a (rabbit).

(cp3, Podnies ksiazke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
457 koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 78. Wskaz symbole wielkanocne na obrazkach

i powiedz: Listen and point. Podpowiedz, ze stowa sg
wymieniane najpierw w tej samej, a potem w innej kolejnosci
niz na obrazkach. Odtwoérz nagranie. Dzieci stuchajg

i wskazujg odpowiednie obrazki.

Powiedz: Mime and repeat. Odtworz nagranie ponownie

i zache¢ dzieci, aby razem z tobg pokazywaty wymieniane
symbole za pomoca gestow oraz powtarzaty stowa.
Wykorzystaj te same gesty, co przy wprowadzaniu
stownictwa. Nastepnie powtdrz zadanie, nie pomagajac
uczniom. Dzieci samodzielnie odgrywajg symbole za pomocag
gestow.

Zwro¢ uwage uczniow na podpisy pod obrazkami w ksigzce

i zache¢ ich, aby sprobowali je odczyta¢ razem z toba.

*DODATKOWY POMYSt

Popros dzieci, aby przyjrzaty sie obrazkom w zad. 1.
przez 30 sekund. Nastepnie zamykajg ksigzki i w parach
mowig z pamieci wszystkie symbole oraz ich kolory

na obrazkach, np.: A rabbit. It's grey and pink. Popro$
rozne pary o podanie odpowiedzi i wyznacz kilka oséb,
ktore sprawdzajg z ksigzkg poprawnos¢ odpowiedzi,
poprawiajgc ewentualne pomytki.

0w,
C J

| (ZEZD Listen and point. Mime and repeat.

g

rabbit chick Easter egg flowers basket

7| CIEZD Listen, point and sing Five little rabbits.

® Language: robdir, chick, Exster gy, flowers. baskel; coloars: §omn see foned (big) forange) Saster egg.

Listen, point and sing Five little rabbits. S"™Ma78

Wskaz obrazek i zapytaj: What Easter symbols can you
see in the picture? What colour are the Easter eggs?
Dzieci wymieniajg symbole widoczne na obrazku oraz kolory
jajek. Nastepnie zapytaj: What are the rabbits doing?
Wystuchaj odpowiedzi dzieci po polsku i potwierdz, ilustrujgc
wypowiedz za pomocg gestow: Yes, they are hunting for
eggs.

(CD3, Powiedz: Listen to Five little rabbits and point.

\y Dzieci stuchajg piosenki i wskazujg odpowiednie
zwierzeta oraz jajka zgodnie z nagraniem.

Powiedz: Listen, mime and repeat. Odtworz piosenke
ponownie, ilustrujgc jg za pomoca gestow i robigc pauze

po kazdej linijce. Dzieci powtarzajg kazdg linijke i nasladujg
twoje gesty.

Powiedz: Sing and act out the song. Dzieci $piewajg catg
piosenke razem z nagraniem i odgrywajg jej tresc.

ZADANIE RUCHOWE

Dzieci stajg koto tawek. Wymieniaj rézne nazwy symboli
wielkanocnych oraz czesci ciata. Zadaniem dzieci jest
narysowac¢ w powietrzu dany symbol podang czescig
ciata. Wskazuj odpowiednie czesci ciata w podpowiedzi,
np.: Draw a (basket) with your left elbow / right knee /
left foot / nose / right ear itp.




3

Look, find and say. strna’é

Wskaz dzieci na obrazku i powiedz: They’re hunting for ...
Uczniowie koncza zdanie: eggs. Zapytaj: What colour are
the eggs? Dzieci wymieniajg wszystkie kolory jajek (purple,
yellow, orange, blue, green, red, pink).
Powiedz: Look and find. How many orange eggs can
you see? Zachec ochotnika, aby odpowiedziat petnym
zdaniem: | can see one big orange egg. Zadaj pytania o jajka
w pozostatych kolorach. Ochotnicy odpowiadajg (7 big
orange eqg, 4 small purple eggs, 3 small blue eggs, 2 big red
eggs, 5 big green eggs, 2 big pink eggs, 3 small yellow eggs).
< W parach dzieci na zmiang opisujg pisanki w danym

*%/ Kolorze, np.: | can see two big pink eggs, i odnajduja

oraz wskazujg pisanki opisane przez drugg osobe na obrazku.

*DODATKOWY POMYSt

Przygotuj duzo kolorowych jajek z papieru w kilku
kolorach znanych dzieciom, np. pie¢ czerwonych, osiem
zielonych itp. Ukryj je w réznych miejscach klasy przed
lekcjg. Przyczep do tablicy karty obrazkowe z kolorami
odpowiadajgcymi ukrytym jajkom. Podziel klase na
czteroosobowe grupy i w kazdej z nich wyznacz dwoch
poszukiwaczy — Finders i dwoch pisarzy — Writers.
Powiedz: Find and count the eggs in these colours.
Wyjasnij, ze zadaniem poszukiwaczy jest chodzi¢ po
klasie i szukac oraz liczy¢ jajka, a nastepnie informowac
pisarzy w swojej grupie, ile jajek danego koloru jest

w klasie. Jajek nie wolno przektada¢ ani dotykac.

Na koniec wszystkie grupy podajg swoje wyniki. Popro$
przedstawicieli roznych grup o przyniesienie ci wszystkich
jajek w danym kolorze i przeliczcie wspdlnie, aby
sprawdzi¢ wyniki.

Paint an egg for Easter.

Jesli jest taka mozliwos¢, popros dzieci, aby przyniosty farbki
oraz ugotowane lub styropianowe jajko. Dzieci mogg takze
wykonac pisanki, rysujac jajka na papierze i kolorujac je
kredkami. Powiedz: Let’s paint an egg for Easter i wyjasnij
znaczenie polecenia za pomocg gestow. Uczniowie wykonujg
swoje pisanki.

Kiedy dzieci skonczg, popros, aby kolejno wstawaty,
pokazywaty swoje pisanki catej klasie i opisywaty je, np.: lts
my Easter egg. Its blue and pink. Jesli uczniowie chcg dac
swojg pisanke komus w prezencie, mogg powiedzie¢ komu,
np.: This Easter egg is for my grandma. W duzej klasie dzieci
wykonujg zadanie w grupach.

Zakonczenie lekcji

Bezgtosnie wymieniaj nazwy zwierzat i symboli
wielkanocnych. Uczniowie starajg sie odczyta¢ stowa z ruchu
twoich warg i méwig je na gfos.

(eop, Odtworz piosenke Say goodbye. Dzieci Spiewaja

867 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 65).

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

*ZESZYT CWICZEN
Easter: ¢w. 1-2, s. 76.

/CD3,
457
1 rabbit, 2 chick, 3 Easter egg, 4 flowers, 5 basket

Easter egg, basket, flowers, rabbit, chick
chick, Easter egg, flowers, basket, rabbit

‘CD3, /CD3,

“\\4§x" ‘\41/' L karaoke

Five little rabbits

Five little rabbits go out to play (dzieci pokazujg
odpowiednig liczbe palcow i podskakujg w miejscu)
And hunt for eggs on Easter Day (dzieci schylajg sie,
udajgc, ze szukajg ukrytych jajek)

One little rabbit finds a big, red egg (dzieci pokazujg
odpowiednig liczbe palcow i rysujg w powietrzu jajko danej
wielkosci)

Eats it all and runs away! (dzieci udaja, ze zjadajg jajko
i biegng w miejscu)

Four little ... yellow (jw.)
Three little ... blue (jw.)

Two litile ... green (jw.)

One little ... pink (jw.)

XY



MothersiDayFakathersiDay;

Cele:

rozpoznawanie i nazywanie postaci i prezentow
zwigzanych z Dniem Matki i Dniem Ojca, $piewanie
piosenki

Gtowne stownictwo i struktury:
mummy, daddy, card, drawing, model, Happy Mothers/
Fathers Day! Here's a (card) for you; @ cztonkowie rodziny

Materialy (*opcjonalne):

ptyty audio CD2 i CDS3; karty obrazkowe z mama i tatg;
czyste kartki papieru; *kartka okolicznosciowa; rysunek;
samolocik z papieru; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

* (b2, Odtworz piosenke It's Bugs Team time! Dzieci $piewajg
\48” piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

Gtowna czesc lekcji

1 Listen and point. Mime and repeat. Sraz®

e Pokaz karty obrazkowe z mamg i tatg oraz pokaz te postaci
za pomocg gestow, np. udawaj, ze stajesz na obcasach,

a nastepnie unies rece zgiete w tokciach, prezgc miesnie.
Powiedz: mummy — mother, daddy — father. Popros dzieci
0 pomoc przy wyjasnieniu roznicy miedzy tymi stowami.
Zapytaj: When is Mother’s Day and Father’s Day?
Wystuchaj odpowiedzi dzieci i porozmawiaj z nimi po polsku
o tym, kiedy i jak obchodzone sg te $wieta w Polsce.
Wyjasnij, ze w Wielkiej Brytanii $wieta te przypadajg zawsze
w niedziele, wiec daty sg ruchome: Mothers Day $wietowany
jest trzy tygodnie przed Niedzielg Wielkanocng, a Father’s
Day w trzecig niedziele czerwca. Obchody sg podobne jak
w Polsce, np. dzieci obdarowujg rodzicéw prezentami.

e Zapytaj: What presents do mummy and daddy get
from children? Dzieci wymieniajg przyktadowe prezenty.
Kiedy podadzg stowa: card, drawing i model po angielsku
lub po polsku, powiedz: Very good, (a card) i zilustruj
te prezenty za pomocg gestow, np.: card — udawaj,
ze rozktadasz kartke; drawing — udawaj, ze rysujesz; model —
udawaj, ze lepisz co$ z plasteliny.

* cp3, Podnies$ ksiazke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
\&I koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 79. Wskaz postaci i prezenty na obrazkach i powiedz:
Listen and point. Podpowiedz, ze stowa sg wymieniane
najpierw w tej samej, a potem w innej kolejnosci niz na
obrazkach. Odtwoérz nagranie. Dzieci stuchaja i wskazujg
odpowiednie obrazki.

e Powiedz: Mime and repeat. Odtwdrz nagranie ponownie
i zache¢ dzieci, aby razem z tobg pokazywaty wymieniane
postaci i prezenty za pomocg gestéw oraz powtarzaty
stowa. Wykorzystaj te same gesty, co przy wprowadzaniu
stownictwa. Nastepnie powtorz zadanie, nie pomagajgc
uczniom. Dzieci samodzielnie odgrywajg postaci i prezenty
za pomocg gestow.

e Zwrd¢ uwage uczniow na podpisy pod obrazkami w ksigzce
i zache¢ ich, aby odczytali je razem z toba.

0w,
C J

MotherslDayVAratherzs

‘DY

(mummy ) (daddy )

S,

t card ) [drawmg] [ model )

1 CIEEZD Listen, point and sing / love you.

& Lamguayes momey, doddy, o, drmcimg, moded; Hopey Mother s/ Father's do! Here's fo cond) for yoo "
LY

D

*DODATKOWY POMYSt

Popros$ dzieci, aby narysowaty wymarzony prezent dla
mamy i/lub taty, ktory chciatyby wreczy¢ tej osobie, gdyby
miaty magiczng moc. Dzieci opowiadajg o narysowanych
prezentach: Its a car for my daddy. Its red. Its a Ferrari.
Pomoéz dzieciom w przettumaczeniu nazw prezentow

na angielski, jesli to konieczne.

2 Listen, point and sing / love you. 3"n279

e \Wskaz obrazki i zapytaj: Who’s/What's this? Dzieci nazywajg
postaci i prezenty widoczne na obrazkach.

* /cp3, Powiedz: Listen to the | love you song and point.
49”7 Dzieci stuchajg piosenki i wskazujg wtasciwe obrazki
zgodnie z nagraniem.

e Powiedz: Listen, sing and act out the song. Odtworz
piosenke ponownie, zachecajac dzieci do $piewania razem
z nagraniem i nasladowania twoich gestow. Odtwdrz nagranie
po raz trzeci. Zache¢ dzieci do samodzielnego odgrywania
tresci i $piewania piosenki razem z nagraniem.



ZADANIE RUCHOWE

Wyznacz pie¢ miejsc w sali (np. drzwi, tablice, okno itp.)

i w kazdym umies¢ rekwizyt ilustrujgcy jedno ze stow

z zad. 1.: mummy, daddy, card, drawing, model. Moga

to by¢ karty obrazkowe z mamg i tatg, dowolna kartka
okolicznosciowa, rysunek i prosty model, np. samolocik

z papieru. Wymieniaj stowa, a dzieci wskazujg odpowiednie
rekwizyty. Nastepnie wskazuj rekwizyty, a uczniowie podajg
pasujace stowa. Ochotnik siada na $srodku sali, chowa
twarz dtoniach i zaczyna odlicza¢ do 10. W tym czasie
kazde dziecko wybiera sobie jedno ze stéw i skrada sie

do odpowiedniego miejsca. Kiedy ochotnik doliczy do 10,
moéwi, np.: ‘Drawing’ is out!, a nastepnie podnosi gtowe.
Wszystkie dzieci, ktére znalazty sie w miejscu przypisanym
do wymienionego stowa, wracajg do swoich tawek.
Nastepnie inny ochotnik siada na srodku, a reszta dzieci
skrada sie do pozostatych czterech miejsc. Gra konczy

sie, gdy pozostanie tylko jedno stowo/migjsce. Wszystkie
znajdujgce sie w nim osoby wygrywajg gre.

Listen, choose and repeat. Act out. Srora’s
(cp3, Wskaz obrazki i zapytaj: What's this? Dzieci nazywajg
817 widoczne prezenty. Powiedz: Listen and choose.
Odtworz dialogi. Dzieci stuchajg i odnajdujg prawidtowe
obrazki (1 b, 2 a).
Powiedz: Listen and repeat. Podziel klase na dwie grupy
i przydziel kazdej inng role: Child i Father. Odtworz nagranie
pierwszego dialogu, zatrzymujac je po kazdej linijce. Grupy
powtarzajg kwestie przydzielonej im postaci. Powtérz zadanie
z drugim dialogiem, przydzielajgc grupie, ktdra poprzednio
odgrywata role dziecka, role mamy, a drugiej grupie role
dziecka.
Powiedz: Tick tock. Uczniowie konczg hasto: Time to talk.
Powiedz: Act out the dialogue, wspomagajgc sie gestami.
Odegraj z ochotnikiem przyktadowy dialog do wybranego
obrazka. Odgrywaj role dziecka, a uczen rodzica. Nastepnie
zamiencie sie rolami i odegrajcie dialog do innego obrazka.
<+ W parach uczniowie odgrywajg dialog do wybranego
*% obrazka, w ktorym jedna osoba jest rodzicem, a druga
dzieckiem. Nastepnie dzieci zamieniajg sie rolami.

Make a Mother or Father’s Day card.

Pokaz pustg kartke papieru i powiedz: Let’s make a card.
Choose Mother’s Day or Father’s Day. Uczniowie wybierajg
jedno z dwoch Swiat i przygotowujg kartke okolicznosciows.
Kiedy udekorujg prace, mozesz napisac na tablicy Happy
Mother’s Day i Happy Fathers Day. Dzieci kopiujg odpowiedni
napis na swojg kartke.

Zachec¢ uczniow, aby pokazali i opisali swoje kartki,

np.: This is for my mother. This is a flower. Its yellow and
purple. W duzej klasie dzieci wykonujg zadanie w grupach.

Zakonczenie lekcji

Przyczep karte obrazkows z tatg do tablicy. Odegraj
nastepujgcg kwestie za pomocg gestow: Happy Father’s
Day! Heres a card, a drawing and a model for you. Dzieci
interpretujg twoje gesty i mowig na gtos kwestieg, ktorg
odgrywasz. Mozesz takze méwi¢ kwestie bezgtosnie, a dzieci
odczytujg jg z ruchu twoich warg.

(co2, Odtworz piosenke See you soon. Dzieci spiewajg

447 piosenke i odgrywajg jej tresc (patrz s. 105).

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

*ZESZYT CWICZEN
Mother's Day / Father’s Day: ¢w. 1-2,s. 77.

/CD3,
\487
1 mummy, 2 daddy, 3 card, 4 drawing, 5 model

card, model, mummy, drawing, daddy
drawing, card, model, daddy, mummy

‘CD3, /CD3,

“\\479_"‘ ‘\570//' L karaoke

I love you

I love my mummy, (dzieci pokazujg odpowiednig osobe
za pomoca gestow)

I love my mummy (jw.)

Yes, | do, (dzieci kiwajg gtowa)

Yes, | do. (jw.)

Happy Mothers Day, (dzieci unoszg rece w gescie radosci)
Happy Mothers Day. (jw.)

I love you, (dzieci ktadg obie rece na sercu, a nastepnie
wskazujg przed siebie)

I love you. (jw.)

I love my dadady, (jw.)
| love my daddy.

Yes, | do,

Yes, | do.

Happy Fathers Day,
Happy Father’s Day.
I love you,

I love you.

/CD3,

1 Child: Happy Fathers Day! Here's a card and a drawing
for you!
Father: Thank you!

2 Child: Happy Mothers Day! Here's a card and a model
for you!
Mother: Thank you!

XY



Extrafwordsiand|lifeyskillsSRl

Cele:

rozpoznawanie i nazywanie elementow wyposazenia
klasy, mowienie rymowanki, proszenie o powtorzenie
i formutowanie grzecznych présb

Gtowne stownictwo i struktury:
window, board, door, desk; Go to (the board), please.
Can you repeat, please? Thank you.

Materialy (*opcjonalne):
ptyty audio CD1 i CDS3; karty obrazkowe z przyborami
szkolnymi; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

(CD, Odtworz piosenke Welcome. Dzieci $piewajg piosenke
\ 1/ i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

Powtorz kluczowe stownictwo z rozdziatu 1., grajgc z dzie¢mi
w dowolng gre z kartami obrazkowymi z Banku gier na s. 15.

Gtowna czesc lekcji

strona 86
) —

Listen, point and repeat.

Wskaz nastepujgce elementy wyposazenia klasy: okno,
tablice, drzwi i biurko. Zapytaj: What'’s this? Dzieci nazywajg
te elementy po polsku lub po angielsku. Mow angielskie
nazwy: Very good, (a window).

(CD3, Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
\ su konczg hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 86. Wskaz obrazki i powiedz: Listen and point.
Podpowiedz dzieciom, ze elementy klasy sg wymieniane
najpierw w tej samej, a potem w innej kolejnosci niz na
obrazkach. Odtwérz nagranie. Dzieci stuchajg i wskazujg
odpowiednie obrazki.

Powiedz: Repeat. Dzieci ponownie stuchajg nagrania,
wskazujg obrazki i powtarzajg stowa.

Wskazuj kolejno odpowiednie elementy klasy i nazywaj je
razem z dziec¢mi.

Listen and say the rap.

(D3, Powiedz: Listen to the rap and act it out. Dzieci
\31 stuchajg rymowanki i odgrywajg jej tre$¢, nasladujgc
twoje gesty.

Powiedz: Listen and repeat the rap. Odtworz rymowanke
ponownie, robigc pauze po kazdej linijce. Zache¢ ucznidw,
aby powtarzali kazdg linijke i odgrywali jej tresc.

Powiedz: Say and act out the rap. DZIeCI mowig catg
rymowanke razem z nagraniem i odgrywaja jej tresc.

*DODATKOWY POMYSL

Podziel klase na pary. Uczniowie na zmiane wydajg sobie
polecenia: Draw a (window) i rysuja. Popros dzieci, aby
rysowaty inng reka niz zwykle, np. osoby praworeczne
lewg rekg. Nastepnie dzieci fgcza sie w nowe pary,
pokazujg sobie wzajemnie rysunki i zgadujg, co to

za elementy klasy.

0w,
C J

Bxxiv@ |
ane
lite skills

Unit 1
Talking in class

l l
Match with your fingers and say.

W g kR
kG

| CIEXD Listen, point and repeat. Act out.

| CIEED Listen, point and repeat.

1] @0

| (IEED Listen and say the rap.

- Play Teacher says.

indou, board, dvor, desk; Go o the (Board), please; Can you repeat, plerse? Thunk yo.

", ® Language: i

@.

3 Match with your fingers and say.

strona 86
= N~

Wskaz kawatki uktadanki i zapytaj: What objects can you
see? Dzieci nazywajg cztery elementy wyposazenia klasy.
Pokaz kawatek puzzla oznaczony nr. 1 i powiedz: Match
with your fingers and say. Dzieci szukajg pasujgcego
kawatka (c), taczg oba kawatki i odpowiadaja: It's a window.
Kontynuuj zadanie z cafg klasg (odpowiedzi: 1 ¢ — Its

a window, 2 d — Its a desk, 3 b — Its a door, 4 a — Its

a board).

< Uczniowie powtarzajg zadanie w parach, tgczgc palcami

*% kawatki uktadanki i nazywajgc przedmioty.

ZADANIE RUCHOWE

Dzieci stajg w bezpiecznej odlegtosci od tawek. Wskazuj
odpowiednie czesci ciata i wydawaj polecenia, np.: Point
to the door with your left elbow / right foot / head

/ nose / left ear / knees itp. Uczniowie wskazujg
wymienione elementy klasy odpowiednimi czesciami
ciata. Mozesz wydawac polecenia dotyczace takze
innych przedmiotow w klasie, ktorych nazwy dzieci znajg
po angielsku, np. przyboréw szkolnych.

strona 86

Listen, point and repeat. Act out.
(CD3, Wskaz zdjecia 1-4 i zapytaj: What's this? Dzieci

547 nazywajg elementy klasy. Wskaz zdjecie na $rodku

i zapytaj: Who's this? Uczniowie odpowiadajg: Teacher/
pupils. Powiedz: Listen and point. \Wyjasnij, ze w nagraniu
nauczyciel wybiera dzieci i prosi je o wykonanie polecenia.
Uczniowie powinni wskaza¢ zdjecie zwigzane z danym
poleceniem. Odtworz nagranie. Po kazdym dialogu zatrzymaj
nagranie i popro$ o podanie numeru pasujgcego zdjecia
(kolejnos¢ zdje¢: ¢, d, a, b). Upewnij sie, ze uczniowie rozumiejg
znaczenie zwrotow please oraz Can you repeat, (please)?



Powiedz: Listen and repeat. Podziel klase na dwie grupy
i kazdej z nich przydziel inng role: Teacher i Child. Odtwérz
nagranie pierwszego dialogu, zatrzymujgc je po kazdej linijce.
Grupy powtarzajg kwestie przydzielonej im postaci. Zachec,
aby grupa mowigca kwestie nauczyciela wskazywata takze
wtasciwe miejsca.
Przed odtworzeniem drugiego dialogu popros$ grupy
0 zamienienie sie rolami. Kontynuuj zadanie. Grupy
zamieniajg sie rolami przy kolejnych dialogach.
Powiedz: Tick tock. Uczniowie konczg hasto: Time to talk.
Powiedz: Act out the dialogue. Odegraj przyktadowy dialog
z ochotnikiem. Zapraszaj pary ochotnikow na $rodek klasy,
aby odegraty podobny dialog.

we W parach uczniowie odgrywajg dialog, na zmiane

*% przyjmujgc role nauczyciela i ucznia.

Play Teacher says.

Powiedz: Go to the board!i: Go to the board, please.
Porozmawiaj z dzie¢mi po polsku o tym, ktére z tych polecen
byto grzeczniejsze, tj. byto prosba. Zapytaj, jakie stowo
dodajemy na koncu zdania, aby grzecznie 0 co$ poprosi¢
(please).
Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie kohczg hasto:
Let’s play a game! Powiedz: Stand up i Go to the board,
please. Zache¢ dzieci do wykonania polecenia, a nastepnie
powrotu na miejsce. Nastepnie powiedz: Go to the board,
nie dodajgc stowa please. Pokaz dzieciom, ze powinny
zosta¢ w miejscu i zapyta¢: Can you repeat, please?
Wowczas powtdrz polecenie, dodajac please, a dzieci je
wykonujg. Wydawaj rozne polecenia, raz dodajgc please,
a innym razem nie. Dzieci odpowiednio reagujg. Ochotnik
moze przejac twojg role.
Mozesz urozmaici¢ gre, zmieniajgc czasowniki w poleceniach
i pokazujac sposéb wykonania, np.: hop, tiptoe, march,
a uczniowie odpowiednio reaguja.

e W mnigjszych grupach uczniowie grajg w Teacher says,
2% na zmiane wydajgc polecenia i odpowiednio na nie
reagujgc. Mozesz poprosi¢ o wydawanie polecenia Point
to..., aby unikng¢ chodzenia grup po catej klasie.

Zakoniczenie lekcji

Odegraj polecenie za pomocg gestow, np.: Go to the
door, please. Dzieci méwia, jakie polecenie wykonujesz.
Udawaj, ze nie ustyszates/ustyszatas, i zapytaj, jak poprosi¢
o powtoérzenie. Uczniowie méwig: Can you repeat, please?
(eop, Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci

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

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 1., Extra words and life skills: ¢w. 1-2, s. 84.

/CD3,
&
1 window, 2 board, 3 door, 4 desk

board, window, desk, door
desk, door, board, window

'CIE)3\\

‘\573“,"

One, two, three (dzieci pokazujg odpowiednig liczbe
palcow)

Say the words with me: (dzieci kiwajg rekg zachecajgco)
Board, window, desk, door (dzieci wskazujg odpowiednie
elementy klasy)

Desk, door, board, window (jw.)

Yeah! (dzieci triumfalnie podnoszg prawa reke z zacisnietg
piescia)

/CD3,

“\574;"

1 Teacher: Go to the window, please.
Child: Can you repeat, please?
Teacher: Yes, of course. Go to the window, please.
Child: Thank you.

2 Teacher: Go to the board, please.
Child: Can you repeat, please?
Teacher: Yes, of course. Go to the board, please.
Child: Thank you.

3 Teacher: Go to the door, please.
Child: Can you repeat, please?
Teacher: Yes, of course. Go to the door, please.
Child: Thank you.

4 Teacher: Go o the desk, please.
Child: Can you repeat, please?
Teacher: Yes, of course. Go to the desk, please.
Child: Thank you.

XY



B weres and e s 2

Cele:

rozpoznawanie i nazywanie przedmiotow zwigzanych
Z gra planszowa, mowienie rymowanki, uprzejme
komunikowanie sie podczas gier

Gtowne stownictwo i struktury:
board game, dice, counter, card; Its my turn. Can | have
(the dice), please? Here you are. Thank you.

Materialy (*opcjonalne):
ptyty audio CD1 i CD3; karty obrazkowe z zabawkami;
*maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

(CD, Odtworz piosenke Welcome. Dzieci $piewajg piosenke
\ 1/ i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 19).

Powtorzenie

Powtorz kluczowe stownictwo z rozdziatu 2., grajgc z dzie¢mi
w dowolng gre z kartami obrazkowymi z Banku gier na s. 15.

Gtowna czesc lekcji

Listen, point and repeat. ston287

Porozmawiaj z dzie¢mi po polsku o tym, w jakie gry
planszowe graja. Wyjasnij, ze dzisiaj poznajg nazwy
przedmiotow zwigzanych z grg planszowa. Zache¢ dzieci,
aby odgadty, co to za przedmioty. Dzieci zgadujg po polsku
lub po angielsku. Kiedy nazwg przedmiot z lekgji, powiedz:
Very good, (a dice).

(cp3, Podnie$ ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
857 konczg hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 87. Wskaz obrazki i powiedz: Listen and point.
Podpowiedz dzieciom, ze przedmioty sg wymieniane najpierw
w tej samej, a potem w innej kolejnosci niz na obrazkach.
Odtworz nagranie. Dzieci stuchajg i wskazujg odpowiednie
obrazki.

Powiedz: Repeat. Dzieci ponownie stuchajg nagrania,
wskazujg obrazki i powtarzajg stowa.

Pokazuj kolejno odpowiednie przedmioty za pomocg gestow,
np.: board game — udawaj, ze rozktadasz plansze; dice —
rzucaj kostka; counter — przestawiaj pionek; card — wyktadaj
karte z talii. Dzieci nasladujg twoje gesty i méwig odpowiednie
stowa razem z toba.

Listen and say the rap.

(cp3, Powiedz: Listen to the rap and act it out. Dzieci
\61 stuchajg rymowanki i odgrywajg jej tres¢, nasladujge
twoje gesty.

Powiedz: Listen and repeat the rap. Odtwoérz rymowanke
ponownie, robigc pauze po kazdej linijice. Zacheé uczniéw,
aby powtarzali kazdg linijke i odgrywali jej tresc.

Powiedz: Say and act out the rap. Dzieci méwig catg
rymowanke razem z nagraniem i odgrywaja jej tresc.

Look and say. Storas’

Porozmawiaj z dzie¢mi po polsku o tym, ktore z gier na
obrazkach znajg lub majg w domu (angielskie nazwy gier:
1 Snakes and ladders, 2 Checkers, 3 Ludo, 4 Monopoly).

0w,
C J

Unit 2
Playing a board game

|| CIEED Listen, point and repeat.

- Play Dice, card or counter.

® Langunge: board pame, dice. counter, card: It's my turn; Can [ have the fdice), please? Here you are: Thark you. ‘ »

N7

Popros, aby powiedziaty, ktore przedmioty z zad. 1. sg
potrzebne do kazdej z tych gier.

Nastepnie wskaz kontury brakujgcego przedmiotu na
pierwszym obrazku, roztdz rece i zapytaj: What’s missing?
Wyjasnij znaczenie pytania po polsku, jesli to konieczne.
Dzieci odpowiadajg: dice. Kontynuuj zadanie z catg klasg
(odpowiedzi: 1 dice, 2 board game, 3 counters, 4 cards).

< Uczniowie powtarzajg zadanie w parach, wskazujgc

*%/ kolejne obrazki i nazywajac brakujace przedmioty.
ZADANIE RUCHOWE

Podziel klase na cztery grupy. Rozstaw grupy w réznych
katach klasy. Przydziel kazdej grupie inng role: board
game, dice, counter, card. Kiedy wymieniasz dany
przedmiot, wszyscy cztonkowie odpowiedniej grupy
pokazujg go za pomocg gestow. Wyjasnij, co oznacza box
set. Na hasto: One box set! grupy rozpraszajg sie i dzieci
starajg sie utworzy¢ kompletny ,zestaw do gry” (7 board
game, 1 dice, 1 counter, 1 card) poprzez ztapanie sie

za rece. Cztonkowie ,zestawu’, ktory utworzy sie jako
pierwszy, podnoszg rece, wotajg: Box set! i wygrywajg gre.
Popros uczniéw w tym ,zestawie” 0 wymienienie swoich
rol, np.: I'm a (counter).

Listen, point and repeat. Act out. srraé’

Popros$ uczniéw, aby powiedzieli, jakie przedmioty zwigzane
z grami widzg na zdjeciu. Nastepnie powiedz: The children
are playing a ... Dzieci konczg zdanie, mowigc: board game.
(CD3, Powiedz: Listen and point. Wyjasnij, ze na nagraniu
877 dzieci wymieniajg przedmioty widoczne na zdjeciu.
Uczniowie powinni wskaza¢ na zdjeciu przedmiot zwigzany

z danym dialogiem. Odtwérz nagranie. Po kazdym dialogu
zatrzymaj nagranie i popro$ o wskazanie i podanie nazwy
wymienionego przedmiotu (kolejnos¢: dice, card, counter).



Upewnij sie, ze uczniowie rozumiejg znaczenie wyrazen:

Its my turn, Can | have a ...? i Here you are.

Powiedz: Listen and repeat. Podziel klase na dwie grupy

i kazdej z nich przydziel inng role: Child A i Child B. Odtworz

nagranie pierwszego dialogu, zatrzymujgc je po kazdej linijce.

Grupy powtarzajg kwestie przydzielonej im postaci. Zachec,
aby dana grupa wskazywata takze odpowiedni przedmiot
na zdjeciu.
Przed odtworzeniem drugiego dialogu popro$ grupy
0 zamienienie sie rolami. Kontynuuj zadanie. Grupy
zamieniajg sie rolami przy kolejnym dialogu.
Powiedz: Tick tock. Uczniowie konczg hasto: Time to talk.
Powiedz: Act out the dialogue. Odegraj przyktadowy dialog
z ochotnikiem, pokazujgc odpowiedni przedmiot za pomocg
gestow. Zapraszaj pary ochotnikow na srodek klasy, aby
odegraty podobny dialog.

s W parach uczniowie odgrywajg dialog, na zmiang

*%/ proszac o rozne przedmioty i podajac je sobie.

Play Dice, card or counter.

Powiedz: Mime a dice/card/counter. Dzieci pokazujg dane

przedmioty za pomocg gestéw, jak w zad. 1.

Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie kohczg hasto:

Lets play a game! Wyjasnij po polsku zasady i zademonstru;j

gre z ochotnikiem: w parach dzieci méwig: One, two, three

i jednoczesnie wymieniajg oraz pokazujg wybrany przez

siebie jeden z trzech przedmiotéw: dice, card lub counter.

Za kazdym razem, kiedy jednoczesnie pokazg i wymienig ten

sam przedmiot, zdobywajg wspdlnie jeden punkt.

e Podziel dzieci na pary i popros, aby rozegraty szes¢
*% rund gry. Zachec¢ pary ucznidw, aby powiedziaty, ile

punktow zdobyty.

*DODATKOWY POMYSL

Dzieci grajg w parach w trudniejszg wersje gry, opartg

na zasadach gry Rock, paper, scissors. Wyjasnij zasady:
podobnie jak w zad. 5. dzieci odliczajg do trzech

i nazywajg oraz pokazujg wybrany przedmiot. W kazdej
parze przedmiotow jeden ma przewage nad drugim.
Zapisz zasady na tablicy, np. rysujgc pary przedmiotéw

i zakreslajgc kotkiem zwycieski przedmiot w kazdej
mozliwej rozgrywce, mozesz ewentualnie podac
wyjadnienie w nawiasie:

e counter + dice (kostka przesuwa pionek),

¢ counter + card (pionek staje na karcie),

¢ dice and card (karta zakrywa kostke).

Osoba, ktéra pokaze i nazwie zwycieski przedmiot,
zdobywa punkt. Przy pokazaniu identycznych przedmiotow
nikt nie zdobywa punktu. Wyznacz 6-10 rund i zapytaj, kto
zwyciezyt w kazdej parze i iloma punktami.

Zakonczenie lekcji

Odgrywaj prosby za pomocg gestéw, np.: Can I have

a counter, please? Dzieci méwia, jakg prosbe odgrywasz,

i odpowiednio reagujg, udajgc, ze podajg ci dany przedmiot,
i mowigc: Here you are. Powtorz zadanie z réznymi
przedmiotami potrzebnymi do gier planszowych.

(eop, Odtworz piosenke Goodbye, Bugs Team. Dzieci

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

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 2., Extra words and life skills: ¢w. 1-2, s. 85.

/CD3,
&5
1 board game, 2 dice, 3 counter, 4 card

dice, board game, card, counter
card, dice, counter, board game

'CIE)3\\

‘\576,'"

One, two, three (dzieci pokazujg odpowiednig liczbe
palcow)

Say the words with me: (dzieci kiwajg rekg zachecajgco)
Dice, board game, card, counter (dzieci pokazujg
odpowiednie przedmioty za pomocg gestow)

Card, dice, counter, board game. (jw.)

Yeah! (dzieci triumfalnie podnoszg prawa reke z zacisnietg
piescia)

/CD3,

“\5]3"

1 Child A: /ts my turn. Can | have the dice, please?
Child B: Here you are.
Child A: Thank you.

2 Child A: Its my turn. Can | have a card, please?
Child B: Here you are.
Child A: Thank you.

3 Child A: Its my turn. Can | have a counter, please?

Child B: Here you are.
Child A: Thank you.

XY



ExtrajwordsiandlifelskillSES

Cele:

rozpoznawanie i nazywanie czesci ciata, méwienie
rymowanki, opisywanie dolegliwosci, wyrazanie
wspotczucia

Gtowne stownictwo i struktury:
fingers, toes, knees, elbows; How many (knees)?;
I've got a sore (toe). Oh, dear. Poor you!; () liczby

Materialy (*opcjonalne):
ptyty audio CD1 i CDS; karty obrazkowe z czesciami ciata;
*maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

(CD, Odtworz piosenke It's time for English now. Dzieci
857 $piewajq piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 65).

Powtorzenie

Powtorz kluczowe stownictwo z rozdziatu 3., grajgc z dzie¢mi
w dowolng gre z kartami obrazkowymi z Banku gier na s. 15.

Gtowna czesc lekcji

Listen, point and repeat. Srorag

Wskaz nastepujgce czesci swojego ciata: palce u rak,

palce u stop, kolana, tokcie. Dzieci nazywajg te czesci ciata
po polsku lub po angielsku. Mow angielskie nazwy: Very
good, (elbows). Podkresl, ze w jezyku angielskim palce u rgk
i u stép majg inne nazwy.

(ep3, Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
887 konczg hasto: Open the book. Napisz na tablicy

numer strony: 88. Wskaz obrazki i powiedz: Listen and
point. Podpowiedz dzieciom, ze czegsci ciata sg wymieniane
najpierw w tej samej, a potem w innej kolejnosci niz na
obrazkach. Odtwérz nagranie. Dzieci stuchajg i wskazujg
odpowiednie obrazki.

Powiedz: Repeat. Dzieci ponownie stuchajg nagrania,
wskazujg obrazki i powtarzajg stowa.

Wskazuj kolejno swoje czesci ciata. Dzieci wskazujg te same
czesci na swoim ciele i méwig ich nazwy razem z toba.

Listen and say the rap.

(cD3, Powiedz: Listen to the rap and act it out. Dzieci
897 stuchajg rymowanki i odgrywajg jej tres¢, nasladujac
twoje gesty.

Powiedz: Listen and repeat the rap. Odtworz rymowanke
ponownie, robigc pauze po kazdej linijce. Zache¢ ucznidw,
aby powtarzali kazdg linijke i odgrywali jej tresc.

Powiedz: Say and act out the rap. Dzieci mowig catg
rymowanke razem z nagraniem i odgrywaja jej tresc.

Wskaz obrazek i zapytaj: What can you see? Dzieci
wymieniajg wszystkie elementy obrazka, ktére potrafig
nazwac po angielsku.

Nastepnie wskaz obrazek i zapytaj: How many fingers?
Wyjasnij, ze dzieci majg policzy¢ tylko widoczne czesci
ciata osob na obrazku, a nie te ukryte np. w wodzie. Dzieci

0w,
C J

Look, count and say. a8

Bxtre ,
woeds  Unit 3
moen,  Oetting hurt

(| CIEED Listen, point and repeat.

1] 2] (3]

(1 CIEED Listen and say the rap.

|| Look, count and say.

(- Play Find a partner.

" & Language: fTngers, fovs, knves, efbows; How many (kneesi?; numbers: Ive gof @ sure (toe); O, dear. Poor you!

@.

odpowiadajg: six. Kontynuuj zadanie z catg klasg, pytajac

0 pozostate czesci ciata z zad. 1. (odpowiedzi: fingers — 6,

toes — 10, elbows — 3, knees — 4).

+ Uczniowie powtarzajg zadanie w parach, na zmiang
*% zadajgc pytania o liczbe danej czesci ciata

i odpowiadajgc na nie. Dzieci mogg tez pyta¢ o inne czesci

ciata, ktérych nazwy znajg po angielsku, np.: ears, noses,

hands, eyes.

ZADANIE RUCHOWE

Dzieci stajg obok tawek. Zaspiewaj i odegraj wersje
piosenki Head and shoulders, zmieniajgc tekst na:
fingers, elbows/knees and toes. Dzieci Spiewajg piosenke
i odgrywajg jej treS¢. Przyspieszaj i zwalniaj tempo
piosenki, a dzieci odpowiednio reaguja.

Listen, point and repeat. Act out. srrasé

Popro$ ucznidw, aby powiedzieli, w jakie czesci ciata zranity
sie dzieci na zdjeciach (1 knee, 2 elbow, 3 finger, 4 toe).
(CD3, Powiedz: Listen and point. \Wyjasnij, ze w nagraniu
\80” dzieci mowig, ktdre czesci ciata je bolg. Uczniowie
powinni wskaza¢ zdjecie zwigzane z danym dialogiem.
Odtworz nagranie. Po kazdym dialogu zatrzymaj nagranie

i popros 0 wskazanie pasujgcego zdjecia (kolejnose: 3, 1, 4, 2).
Upewnij sig, ze uczniowie rozumiejg znaczenie wyrazen:

I've got a sore ... Oh dear. Poor you!

Powiedz: Listen and repeat. Podziel klase na dwie grupy

i kazdej z nich przydziel inng role: Child A i Child B. Odtwérz
nagranie pierwszego dialogu, zatrzymujgc je po kazdej linijce.
Grupy powtarzajg kwestie przydzielonej im postaci. Zacheg,
aby cztonkowie grupy odgrywajgcy role Child A chwytali sie
za opisywang czes¢ ciata i udawali, ze ich boli.




e Przed odtworzeniem drugiego dialogu popro$ grupy

0 zamienienie sie rolami. Kontynuuj zadanie. Grupy
zamieniajg sie rolami przy kolejnym dialogu.
Powiedz: Tick tock. Uczniowie konczg hasto: Time to talk.
Powiedz: Act out the dialogue. Odegraj przyktadowy dialog
z ochotnikiem, udajgc bdl danej czesci ciata. Zapraszaj pary
ochotnikéw na $rodek klasy, aby odegraty podobny dialog.
e W parach uczniowie odgrywajg dialog, na zmiane

*% opisujgc swoje dolegliwosci i wyrazajgc wspodtczucie.

*DODATKOWY POMYStL

Udawaj, ze boli cie jakas czes¢ ciata, np. kolano, i ztap
sie za nig. Powiedz: I've got a sore knee. Zache¢ dzieci
do wyrazenia wspotczucia: Oh dear. Poor you. Nastepnie
powtdrz zadanie, ale opisujgc btedng czes¢ ciata,

np. ztap sie za palec u stopy i powiedz: I've got a sore
elbow. Dzieci wéwczas milczg. Powtorz zadanie kilka
razy, podajgc na zmiane prawidtowe i btedne zdania.
Uczniowie odpowiednio reagujg. Ochotnicy mogg przejac
twojg role.

Play Find a partner.

Powiedz: Mime ‘I've got a sore finger/knee/toe/elbow’.
Dzieci udajg bdl, tapigc sie za dane czesci ciafa.

Klasnij i powiedz: Hey, hey, hey. Uczniowie kohczg hasto:
Let’s play a game! Wyjasnij po polsku zasady: kazde dziecko
udaje, ze boli je jedna z czesci ciata poznanych w zad. 1.
Moga oznaczy¢ dang czes¢ ciata naklejkg (w przypadku
foes — na bucie) lub narysowac¢ na niej kropke flamastrem.
Nastepnie dzieci chodzg po klasie, rozmawiajg w parach

i opisujg swojg dolegliwos¢, np.: I've got a sore toe. Kiedy
znajdg osobe z tym samym problemem, odpowiada ona:
Me, too i od tej pory chodzg wspdlnie, probujgc znalez¢
wiecej 0s6b z tg samg dolegliwoscig. Jesli napotkana osoba
ma inng dolegliwos¢, odpowiada np.: I've got a sore knee

i odchodzi.

Przerwij gre po kilku minutach i pytaj rézne pary lub grupy
uczniow: What’s the matter?, pokazujac znaczenie pytania
za pomocg gestow. Uczniowie wspoinie odpowiadaja:
We/I've got a sore (elbow).

Zakonczenie lekcji

Odegraj dolegliwosci za pomocg gestoéw, tapigc sie za czesci
ciata omawiane na lekcji. Dzieci opisujg, jakg dolegliwos¢
ilustrujesz, np.: I've got a sore knee. Zapytaj uczniow, jak
wyrazamy wspoétczucie na wies¢ o cudzej dolegliwosci

(Oh dear. Poor you).

eop, Odtworz piosenke Say goodbye. Dzieci Spiewaja

867 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 65).

Pozegnaj sie z dzie¢mi, mowigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadaja: Goodbye, teacher.

*ZESZYT GWICZEN
Rozdziat 3., Extra words and life skills: ¢w. 1-2, s. 86.

/CD3,
S8V
1 fingers, 2 toes, 3 knees, 4 elbows

toes, fingers, elbows, knees
knees, toes, elbows, fingers

'CIE)3\\

‘\579“,"

One, two, three (dzieci pokazujg odpowiednig liczbe
palcow)

Say the words with me: (dzieci kiwajg rekg zachecajgco)
Toes, fingers, elbows, knees (dzieci wskazujg swoje czesci
ciata)

Knees, toes, elbows, fingers (jw.)

Yeah! (dzieci triumfalnie podnoszg prawa reke z zacisnietg
piescia)

/CD3,

“\69,"‘

1 Child A: /'ve got a sore finger.
Child B: A sore finger? Oh dear. Poor you!

2 Child A: I've got a sore knee.
Child B: A sore knee? Oh dear. Poor you!

3 Child A: /'ve got a sore toe.
Child B: A sore toe? Oh dear. Poor you!

4 Child A: /'ve got a sore elbow.
Child B: A sore elbow? Oh dear. Poor you!

XY



Extrajwordsland]lifeyskillSgA)

Cele:

rozpoznawanie i nazywanie dzikich zwierzat, mowienie
rymowanki, uzyskiwanie informacji 0 umiejetnosciach
zwierzat, wyrazanie opinii

Gtowne stownictwo i struktury:

snake, tiger, rhino, gorilla, ostrich; swim, jump, climb trees;
Its (a tiger). Can (tigers) swim? | don’t know. | think they
can. | think so, too.

Materialy (*opcjonalne):
ptyty audio CD1 i CD3; karty obrazkowe ze zwierzetami;
karteczki samoprzylepne; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

(e, Odtworz piosenke /s time for English now. Dzieci
857 $piewajg piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 65).

Powtdrzenie

Powtoérz kluczowe stownictwo z rozdziatu 4., grajgc z dzie¢mi
w dowolng gre z kartami obrazkowymi z Banku gier na s. 15.

Gtowna czesé lekeji

Listen, point and repeat. ston28®

Pokaz za pomocg gestow i dzwiekow nastepujace zwierzeta:
snake — pokaz reka, jak porusza sie waz, i zasycz; tiger

— zrob wyskok, pokazujac pazury; rhino — pokaz rég na
nosie; gorilla — chodz ciezko, kotyszgc sie na boki; ostrich

— wyciagnij szyje i przechadzaj sie dostojnie, trzepoczac
rekami, nasladujgc ruch skrzydet. Zache¢ dzieci, aby odgadty,
co to za zwierzeta. Dzieci zgadujg po polsku lub po angielsku.
Kiedy uda im sie wymieni¢ wtasciwe zwierze, powiedz jego
angielskg nazwe, np.: Very good, (tiger).

(CD3, Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
“81” konczg hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 89. Wskaz obrazki i powiedz: Listen and point.
Podpowiedz dzieciom, ze nazwy zwierzat sg wymieniane
najpierw w tej samej, a potem w innej kolejnosci niz na
obrazkach. Odtwérz nagranie. Dzieci stuchajg i wskazujg
odpowiednie obrazki.

Powiedz: Repeat. Dzieci ponownie stuchajg nagrania,
wskazujg obrazki i powtarzajg stowa. Zwré¢ uwage ucznidow
na podpisy pod ilustracjami i zachec¢ ich, aby sprobowali je
odczyta¢ razem z toba.

Ponownie odgrywaj zwierzeta za pomocg gestow. Dzieci
nasladujg twoje ruchy i méwig nazwy zwierzgt razem z toba.

Listen and say the rap.

(cpa, Powiedz: Listen to the rap and act it out. Dzieci
627 stuchajg rymowanki i odgrywajg jej tres¢, nasladujac
twoje gesty.

Powiedz: Listen and repeat the rap. Odtworz rymowanke
ponownie, robigc pauze po kazdej linijice. Zache¢ ucznidw,
aby powtarzali kazdg linijke i odgrywali jej tresc.

Powiedz: Say and act out the rap. Dzieci mowig catg
rymowanke razem z nagraniem i odgrywajg jej tresc.

0w,
C J

Unit 4
Learning about animals

CIEXDD Listen, point and repeat.

gorilla ostrich

| CIEID Usten and say the rap.

Look and say.

CIETD Listen, guess and repeat. Act out.

Do the Animal quiz!

& Language: snake, figer, rhino, yoritla, ostrick; swim, fump, climb trees; It's {o tiger); Can (tigers) swim?; "
1 ador't e § think oisey can; [ think so, oo, LY

3 Look and say. Stonagd
e Wskaz pierwszy obrazek i zapytaj: What animal is this?

Dzieci rozpoznajg po widocznej czesci ciata, co to za zwierze,
i méwig jego nazwe. Kontynuuj zadanie z catg klasg, pytajac
0 zwierzeta, ktorych czesci ciata sg pokazane na pozostatych
obrazkach (odpowiedzi: 1 rhino, 2 snake, 3 tiger, 4 ostrich,
5 gorilla).

<+ Uczniowie powtarzajg zadanie w parach, na zmiang

*% wskazujgc obrazki i méwigc nazwy zwierzat.

*DODATKOWY POMYSt

Narysuj na tablicy czes¢ ciata innego zwierzecia

z rozdziatu 4., ktérego nazwe dzieci znajg po angielsku,
np. pasiastg noge zebry. Dzieci zgadujg, co to za zwierze.
Zapraszaj ochotnikow do tablicy, aby rysowali czesci
ciata roznych zwierzat. Reszta klasy zgaduje, co to

za zwierzeta.

ZADANIE RUCHOWE

Przygotuj tyle karteczek samoprzylepnych, ile jest
dzieci w klasie, i napisz na kazdej pierwszg litere nazwy
zwierzecia z zad. 1., np. po piec¢ karteczek z literg
odnoszgcg sie do jednego zwierzecia. Pomieszaj
karteczki. Podziel dzieci na pary i popro$, aby stanety
naprzeciw siebie w bezpiecznej odlegtosci od tawek.
Kazdemu dziecku w sekrecie przed drugg osobg z pary
przyczep na plecach karteczke z literg. Zapro$ dzieci
do ,strusiego tanca” — zadaniem kazdego dziecka jest
sprobowac jako pierwsze dostrzec litere na plecach
partnera z pary i poda¢ odpowiadajgcg jej nazwe
zwierzecia. W zabawie nie wolno sie dotykac, liczg sie
spryt i refleks.



4 Listen, guess and repeat. Act out. ™28

e \Wskaz zdjecie i powiedz: The children are reading a book

about ... Dzieci konczg zdanie, mowigc: animals. Przypomnij
nastepujgce umiejetnosci zwierzat za pomocg gestéow: swim,
jump, climb trees. Dzieci nazywajg te umiejetnoéoi

(cp3, Powiedz: Listen and guess. Wyjasnij, ze na nagraniu

63 dzieci rozmawiajg 0 umiejetnosciach zwierzat,
a zadaniem ucznidw jest zgadna¢, czy omawiane zwierzeta
potrafig wykonywa¢ dang czynnos¢. Odtwoérz nagranie
pierwszego dialogu i zatrzymaj je po pytaniu. Zachec¢
ucznidw, aby podniesli reke, jesli ich odpowiedz jest
twierdzgca. Wznow odtwarzanie dialogu, aby uczniowie mogli
poréwnac swojg odpowiedz z nagraniem. Powtdrz procedure
przy kolejnych dialogach. Upewnij sig, ze dzieci rozumiejg
znaczenie zwrotow: | don’t know. [ think they can/so, too
(odpowiedzi w nagraniu sg zgodne z prawda).

Powiedz: Listen and repeat. Podziel klase na dwie grupy
i kazdej z nich przydziel inng role: Child A i Child B. Odtworz
nagranie pierwszego dialogu, zatrzymujgc je po kazdej linijce.
Grupy powtarzajg kwestie przydzielonej im postaci.
Przed odtworzeniem drugiego dialogu popros grupy
0 zamienienie sie rolami. Kontynuuj zadanie. Grupy
zamieniajg sie rolami przy kolejnym dialogu.
Powiedz: Tick tock. Uczniowie konczg hasto: Time to talk.
Powiedz: Act out the dialogue. Odegraj przyktadowy dialog
z ochotnikiem, pytajac o umiejetno$¢ wybranego zwierzecia,
i zachecajgc ucznia do wyrazenia opinii, np.: / think they can/
can't. Jesli dzieci sg przekonane do danych odpowiedzi,
mogg takze mowic: Yes, they can. / No, they can't.
Zapraszaj pary ochotnikodw na srodek klasy, aby odegraty
podobny dialog. Dzieci mogg rozmawiac takze o innych
umiejetnosciach i zwierzetach niz w nagraniu. W przypadku
watpliwosci dotyczacych umiejetnosci zwierzat, mozesz
sprawdzac odpowiedzi w internecie lub poprosi¢ dzieci
o sprawdzenie informacji w ramach zadania domowego.

we W parach uczniowie odgrywajg dialog, na zmiane

aw pytajgc o umiejetnosci zwierzat i wyrazajgc swojg

opinie.

Do the Animal quiz!

Podziel klase na trzy lub cztery druzyny o identycznej liczbie
graczy. Powiedz: Let’s do the Animal quiz! \Wyznacz

w kazdej grupie reprezentanta. Nastgpnie zadaj pierwsze
pytanie quizu, np.: Can snakes swim? Grupy maja

20 sekund na ustalenie odpowiedzi. Reprezentant kazdej
grupy przekazuje ustalong odpowiedz, np.: We think they
can/can’t. Jesli cztonkowie grupy nie zgadzajg sie ze sobg,
reprezentant podejmuje decyzje co do odpowiedzi.

Zapisz na tablicy symbolami v i X odpowiedz kazdej grupy
przy nr. 1. (pierwsze pytanie). Nastepnie podaj wtasciwg
odpowiedz i przyznaj po jednym punkcie kazdej grupie, ktéra
odpowiedziata prawidtowo.

Wyznacz innych reprezentantow do drugiej rundy i zadaj
kolejne pytanie. Kontynuuj zabawe w podobny sposoéb,
zeby kazdy cztonek druzyny miat okazje by¢ reprezentantem
i odpowiedzie¢ na pytanie. Druzyna z najwiekszg liczbg
punktéw wygrywa.

Sugerowane pytania do quizu (prawidtowe odpowiedzi

w nawiasach):

Can snakes swim? (Yes, they can.)

Can rhinos climb trees? (No, they can't.)

Can zebras run? (Yes, they can.)

Can ostriches jump?(Yes, they can.)

Can gorillas swim? (No, they can't.)

Can ostriches fly? (No, they can't.)

Can rhinos run? (Yes, they can.)

Can giraffes climb trees?(No, they can't.)

ONOOOBDWN =

Zakonczenie lekcji

e (Odegraj za pomocg gestow kilka pytan o umiejetnosci
zwierzgt omawianych na zajeciach, np.. Can gorillas
jump? Uczniowie zgaduja, zadajg pytanie i udzielajg
na nie odpowiedzi, np.: I think they can.

* scop, Odtworz piosenke Say goodbye. Dzieci $piewaja

567 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 65).

e Pozegnaj sie z dzie¢mi, mowigc: Goodbye, children.

Uczniowie odpowiadajg: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 4., Extra words and life skills: ¢w. 1-2, s. 87.

/CD3,
NG 4
1 snake, 2 tiger, 3 rhino, 4 gorilla, 5 ostrich

tiger, snake, ostrich, gorilla, rhino
gorilla, tiger, rhino, ostrich, snake

/CD3)

‘\\6724 ,»"

One, two, three (dzieci pokazujg odpowiednig liczbe
palcow)

Say the words with me: (dzieci kiwajg rekg zachecajgco)
Tiger, snake, ostrich, gorilla, rhino (dzieci pokazujg
zwierzeta za pomocg gestow)

Gorilla, tiger, rhino, ostrich, snake (jw.)

Yeah! (dzieci triumfalnie podnoszg prawg reke z zacisnietg
pigscia)

/CD3,

e3”

1 Child A: Look. It’s a lion.
Child B: Can lions swim?
Child A: / don't know. | think they can.
Child B: Yes, | think so, too.

2 Child A: Look. It's a snake.
Child B: Can snakes climb trees?
Child A: / don'’t know. I think they can.
Child B: Yes, I think so, too.

3 Child A: Look. Its a gorilla.
Child B: Can gorillas jump?

Child A: / don't know. | think they can.
Child B: Yes, | think so, too.

XY



Extrajwordslandllifeyskillsgo,

Cele:
rozpoznawanie i nazywanie owocow, mowienie
rymowanki, kupowanie w sklepie, wyrazanie upodoban

Gtowne sfownictwo i struktury:

orange, peach, melon, cherry, strawberry; numbers;

I like (melon). Can | have a (peach) ice cream, please?
Here you are. Thank you; Number one: | like (cherries);
O How many ...?; liczby

Materialy (*opcjonalne):
ptyty audio CD2 i CD3; karty obrazkowe z produktami
zywnosciowymi; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

(ep2, Odtworz piosenke /t's Bugs Team time! Dzieci spiewaja
487 piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

Powtdrzenie

Powtoérz kluczowe stownictwo z rozdziatu 5., grajgc z dzie¢mi
w dowolng gre z kartami obrazkowymi z Banku gier na s. 15.

Gtowna czesé lekeji

strona 90

Listen, point and repeat.

Wyjasnij, ze na dzisiejszej lekcji uczniowie poznajg pie¢ nazw
owocow. Udawaj, ze przygotowujesz i jesz kazdy z tych
owocow z osobna, np. odrywaj szyputke od truskawki,
obieraj pomarancze, wypluwaj pestke z wisni, obieraj
melona, wgryzaj sie w brzoskwinie i wycieraj kapigcy z niej
sok. Zachec¢ dzieci, aby odgadlty, jakie to owoce. Mozesz
podpowiadaé kolory, np.: It's red/yellow/orange. Dzieci
zgadujg po polsku lub po angielsku. Kiedy odgadna, powiedz:
Very good, (cherry).

(CD3, Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
4 641 koncza hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 90. Wskaz obrazki i powiedz: Listen and point.
Podpowiedz dzieciom, ze owoce sg wymieniane najpierw

w tej samej, a potem w innej kolejnosci niz na obrazkach.
Odtworz nagranie. Dzieci stuchajg i wskazujg odpowiednie
obrazki.

Powiedz: Repeat. Dzieci ponownie stuchajg nagrania,
wskazujg obrazki i powtarzajg stowa. Zwré¢ uwage ucznidow
na podpisy pod ilustracjami i zache¢, aby sprobowali je
odczyta¢ razem z toba.

Udawaj, ze przygotowujesz i jesz owoce z zadania. Dzieci
nasladujg twoje gesty i méwig nazwy owocow razem z toba.

Listen and say the rap.

(cp3, Powiedz: Listen to the rap and act it out. Dzieci
\85” stuchajg rymowanki i odgrywajg jej tres¢, nasladujac
twoje gesty.

Powiedz: Listen and repeat the rap. Odtworz rymowanke
ponownie, robigc pauze po kazdej linijice. Zache¢ ucznidw,
aby powtarzali kazdg linijke i odgrywali jej tresc.

Powiedz: Say and act out the rap. DZIeCI moéwig catg
rymowanke razem z nagraniem i odgrywajg jej tresc.

0w,
C J
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and
life skills
CIELD Listen, point and repeat.

©0C ) s

orange

Unit 5
Buying ice-cream

peach melon cherry strawberry
{1 CIEID Listen and say the rap.

Look, count and say.

Think and say.

" ® Languuge: srunype, peach, meion, cherry, strowberry; numbers; [ fike imefon); Con | hove o peach) ice cream, please’:

Hiere you are; Thank yeu: Number one: [ ke foherries

3 Look, count and say.

strona 90
i VA

Wskaz obrazek i zapytaj: What fruit can you see? Dzieci
wymieniajg wszystkie owoce.

Nastepnie wskaz obrazek ponownie i zapytaj: How many
oranges? Dzieci odpowiadajg: four. Kontynuuj zadanie z catg
klasa, pytajgc o pozostate owoce (odpowiedzi: oranges — 4,
peaches — 3, melon — 1, cherries — 10, strawberries — 6).

<« Uczniowie powtarzajg zadanie w parach, na zmiane

*% zadajgc pytania o liczbe owocodw i odpowiadajgc na nie.
*DODATKOWY POMYSt

Uczniowie przygladajg sie obrazkowi w zad. 3. przez
20 sekund. Nastegpnie zamykaja ksigzki i z pamieci podajg
liczbe i rodzaj wszystkich owocow na ilustracii.

ZADANIE RUCHOWE

Dzieci stajg obok tawek w parach naprzeciw siebie. Jedno
dziecko w kazdej parze prowadzi — wybiera w sekrecie
owoc i za pomocg gestow udaje, ze przygotowuje go

do spozycia, np. ptucze pomarancze, nacina nozykiem
skorke, odrywa jg, rozdziela owoc na czastki itp. Druga
osoba jest lustrzanym odbiciem i nasladuje gesty
pierwszej. Kiedy powiesz: Stop! Name the fruit,
uczniowie odgrywajgcy role luster zgadujg, co to za owoc,
np.: I think its an orange, a osoba pokazujgca gesty

mowi, czy to prawidtowa odpowiedz. Nastepnie uczniowie
zamieniajg sie rolami.




Listen, choose and say. Repeat. Act out. 2%

Wskaz lody na zdjeciach i zapytaj: What's this? \Wprowadz
stowo ice cream. Popro$ dzieci o nazwanie owocdw obok
zdjecia 1. (a orange, b strawberry, ¢ melon) i obok zdjecia 2.
(d strawberry, e cherry, f peach).

(cp3, Powiedz: Listen, choose and say. Wyjasnij, ze

68” zadaniem uczniow jest ustysze¢ i wybrac, jaki smak
majg lody kupowane przez dzieci na zdjeciach. Dialogi sg
w tej samej kolejnosci, co zdjecia. W przypadku pierwszego
dialogu dzieci wybierajg z owocow oznaczonych a—c,
a przy drugim dialogu z owocéw oznaczonych d-f. Odtworz
nagranie i wystuchaj odpowiedzi (1 b, 2 f). Upewnij sie, ze
uczniowie rozumiejg znaczenie wyrazen: Can | have a ...
i Here you are.
Powiedz: Listen and repeat. Podziel klase na dwie grupy
i przydziel kazdej inng role: Child i Ice-cream seller. Odtworz

nagranie pierwszego dialogu, zatrzymuijac je po kazdej linijce.

Grupy powtarzajg kwestie przydzielonej im postaci.
Przed odtworzeniem drugiego dialogu popros$ grupy
0 zamienienie sie rolami. Kontynuuj zadanie. Grupy
zamieniajg sie rolami przy kolejnym dialogu.
Powiedz: Tick tock. Uczniowie konczg hasto: Time to talk.
Powiedz: Act out the dialogue. Odegraj przyktadowy
dialog z ochotnikiem, dodajgc gesty, np. udajgc naktadanie
lodéw do rozka i podawanie ich. Zapraszaj pary ochotnikéw
na $rodek klasy, aby odegraty podobny dialog.

s W parach uczniowie odgrywajg dialog, na zmiang

*% kupujac lody 0 wybranym smaku i podajac je. Zacheé
dzieci, aby w scence kupowaty lody o swoim ulubionym
smaku owocowym.

Think and say. Sronas0

Wskaz owoce w zad. 1. i uszereguj je od najbardziej
lubianego do najmniej lubianego przez ciebie, np.: Number 1
| like strawberries. Number 2 | like peaches itd.
Zapytaj: What is your number 1 fruit? Number 2, 3 ...?7
Zachec uczniéw, aby uszeregowali owoce w podobny
sposob. Mogg zrobi¢ notatki w zeszycie, piszac liczby

1-5 i np. rysujgc owoce lub piszgc cate wyrazy albo
pierwsze litery ich nazw. Popro$ dwoje lub troje ochotnikdw
0 udzielenie odpowiedzi. Jesli dzieci w ogole nie lubig
jakiegos owocu, podajgc numeracje, dodajg: Number 5
I don't like ...

e W parach uczniowie na zmiane podajg kolejnos¢

*% owocow wedtug wiasnych upodoban.

Zakonczenie lekcji

Pokaz owoce z lekcji za pomocg gestow i pogtaszcz sie

po brzuchu. Dzieci interpretujg twoje gesty i méwig petne
zdania, np.: | like strawberries. Nastepnie zache¢ dzieci, aby
zgadty smak loddw, jakie kupisz, kiedy bedziesz za granica,

i powiedziaty, jak o nie poprosisz, np.: Can | have a strawberry

ice cream? Zapytaj, co odpowie sprzedawca (Here you are.)
i jak mu podziekujesz (Thank you).

(CD2, Odtworz piosenke See you soon. Dzieci $piewaja

e piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).
Pozegnaj sie z dzie¢mi, mowigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadaja: Goodbye, teacher.

*ZESZYT GWICZEN
Rozdziat 5., Extra words and life skills: ¢w. 1-2, s. 88.

/D3,
64"
1 orange, 2 peach, 3 melon, 4 chery, 5 strawberry

peach, orange, strawberry, cherry, melon
melon, strawberry, peach, cherry, orange

/CD3,

\e5V

One, two, three (dzieci pokazujg odpowiednig liczbe
palcow)

Say the words with me: (dzieci kiwajg rekg zachecajaco)
Peach, orange, strawberry, cherry, melon (dzieci udaja,
ze jedzg dane owoce w odpowiedni sposoéb, lub
wskazujg owoce na ilustracjach w ksigzce)

Melon, strawberry, peach, cherry, orange (jw.)

Yeah! (dzieci triumfalnie podnosza prawa reke z zacisnieta
pigscia)

/CD3,
68V
1 Child: Mmm. | like strawberries. Can | have
a strawberry ice cream, please?
Ice-cream seller: Here you are.
Child: Thank you.

2 Child: Mmm. | like peaches. Can | have a peach ice
cream, please?
Ice-cream seller: Here you are.
Child: Thank you.

XY



Extralwordstand]lifelskillSgo

Cele:

rozpoznawanie i nazywanie 0sob z najblizszego otoczenia
dziecka, mowienie rymowanki, przedstawianie osob
trzecich, witanie sie z nowo poznanymi osobami

Gtowne stownictwo i struktury:
aunt, uncle, cousin, best friend, classmate; This is my
(aunt). Nice to meet you (too).

Materialy (*opcjonalne):
ptyty audio CD2 i CDS3; karty obrazkowe z cztonkami
rodziny; *maskotka Gasienica Colin

Powitanie

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

(CD2, Odtworz piosenke It's Bugs Team time! Dzieci $piewaja
48” piosenke i odgrywajg jej tres¢ (patrz s. 105).

Powtorzenie

Powtorz kluczowe stownictwo z rozdziatu 6., grajgc z dzie¢mi
w dowolng gre z kartami obrazkowymi z Banku gier na s. 15.

Gtowna czesc lekcji

strona 91

Listen, point and repeat.

Mow zdania o nastepujgcych osobach: uncle, aunt, cousin,
np.: My father has got a brother. He is my (uncle). My
mother has got a sister. She is my (aunt). My father

has got a sister. She has got a son. He is my (cousin).
Dzieci méwig nazwy tych cztonkdw rodziny po polsku lub
po angielsku. Kiedy uzupetnig zdanie prawidtowo, powiedz:
Very good, (uncle). Nastepnie w podobny sposéb
wprowadz stowa: best friend i classmate, opisujgc dzieci

z klasy, np.: Aneta is Oliwia’s (best friend). Mikofaj and
Julia go to one class. Mikotaj is Julia’s (classmate).

(CD3, Podnies ksigzke i powiedz: Look, look, look. Uczniowie
\67” konczg hasto: Open the book. Napisz na tablicy numer
strony: 91. Wskaz obrazki i powiedz: Listen and point.
Podpowiedz dzieciom, ze osoby sg wymieniane najpierw

w tej samej, a potem w innej kolejnosci niz na obrazkach.
Odtworz nagranie. Dzieci stuchajg i wskazujg odpowiednie
obrazki. Wyjasnij, ze stowami cousin, best friend i classmate
okreslamy zaréwno chtopca, jak i dziewczynke.

Powiedz: Repeat. Dzieci ponownie stuchajg nagrania,
wskazujg obrazki i powtarzajg stowa. Zwré¢ uwage ucznidow
na podpisy pod ilustracjami i zache¢, aby odczytali je razem
z toba.

*DODATKOWY POMYStL

Wymieniaj imiona oséb z twojego otoczenia, tych samych
cow zad. 1., np.: Marta is my ... Dzieci zgadujg, kim

sg dla ciebie te osoby, np.: aunt. Mozesz takze pokazac
zdjecia tych osob, np. w telefonie, i opowiedzie¢ o nich
lub zacheci¢ dzieci do zgadywania szczegotéw z zycia

tej osoby, np.: It’s my aunt. She lives in France. She’s
got short brown hair. How many children has he

got? Guess. Ochotnicy moéwig imiona osdb ze swojego
otoczenia. Zgaduj, kim sg dla nich te osoby, i zache¢, aby
dodali wiecej informacji na ich temat.

0w,
C J

Unit 6
Meeting someone

CIEDD Listen, point and repeat.

cousin

CIEDD Listen and say the rap.

classmate
CIED Listen, point and say.

- Do the role play.

® Lamguage: cousin, aund, best friend, wmcle, clossmate: This is my frurd); Nice io meet you (ool \ [

2

Listen and say the rap.

(CD3, Powiedz: Listen to the rap and act it out. Dzieci

\ eal stuchajg rymowanki i odgrywajg jej tres¢, nasladujac
twoje gesty.

Powiedz: Listen and repeat the rap. Odtworz rymowanke
ponownie, robigc pauze po kazdej linijice. Zache¢ ucznidw,
aby powtarzali kazdg linijke i odgrywali jej tresce.

Powiedz: Say and act out the rap. DZIeCI moéwig catg
rymowanke razem z nagraniem i odgrywajg jej tresc.

strona 91

Listen, point and say. .

Wskaz obrazki i zapytaj: Who can you see? Dzieci nazywajg
postaci na obrazkach, korzystajgc z zad. 1., ktére wyjasnia,
kim jest kazda z tych oséb.

(cp3, Wskaz ramke 1.1 powiedz: Listen, point and say.
\al Odtworz pierwsze zdanie. Zache¢ dzieci do wskazania
i podania wtasciwej postaci w parze: 1 b — uncle. Kontynuuj
zadanie, odtwarzajgc pozostate zdania i proszgc dzieci
0 udzielenie prawidtowych odpowiedzi (1 b — uncle,
2 b —cousin, 3 a —aunt, 4 a — best friend).

+ W parach uczniowie na zmiang wskazujg pare postaci

*%/ na jednym obrazku i méwig zdanie o jednej z tych oséb,
podobnie jak w nagraniu, oraz wybierajg, ktéra postac¢ zostata
opisana.

ZADANIE RUCHOWE

Dzieci stajg obok tawek. Mow zdania o swoich bliskich,

a takze o innych cztonkach rodziny z rozdziatu 6., np.: My
uncle Michat has got six children. My best friend Ada
has got purple hair. Powiedz: Jump if it’s true. Squat
if it's false i zademonstruj wykonanie zadania. Dzieci
stuchajg zdan, zgadujg i odpowiednio reagujg. Po kazdym
zdaniu zdradzaj prawde i razem z ,przegranymi” bij brawo
osobom, ktére odpowiedziaty.



Listen and choose. Repeat. Act out. stora®t
Wskaz zdjecia i zapytaj: Who's this? Dzieci zgadujg, kim sg
dla siebie osoby na zdjeciach.

(cp3, Powiedz: Listen and choose. Wyjasnij, ze zadaniem
707 dzieci jest wystuchac dialogéw i wybrac, do ktérego
zdjecia sie odnoszg. Uprzedz, ze sg dwa dialogi, a trzy
zdjecia, zatem do jednego zdjecia nie ma nagrania. Odtworz
nagranie, a dzieci wskazujg odpowiednie zdjecia. Sprawdz
odpowiedzi (pierwszy dialog — zdjecie a, drugi dialog — zdjecie
c). Upewnij sie, ze uczniowie rozumiejg znaczenie wyrazenia:
Nice to meet you (too).

Powiedz: Listen and repeat. Podziel klase na trzy grupy

i kazdej z nich przydziel inng role: Child, Aunt, Anna. Odtworz
nagranie pierwszego dialogu, zatrzymujgc je po kazdej linijce.
Grupy powtarzajg kwestie przydzielonej im postaci.

Przed odtworzeniem drugiego dialogu przydziel grupom

inne role: Child, Uncle, Jack, upewniajac sie, ze grupa,

ktéra poprzednio przedstawiata postac, teraz jest jedng

z pozostatych oséb. Odtwérz nagranie, a grupy powtarzajg
odpowiednie kwestie.

Powiedz: Tick tock. Uczniowie konczg hasto: Time to talk.
Powiedz: Act out the dialogue. Odegraj przyktadowy

dialog z dwojgiem ochotnikéw, uzgadniajgc wczesniej role.
Zapraszaj trojki ochotnikdw na $rodek klasy, aby odegraty
podobny dialog.

< W grupach trzyosobowych uczniowie odgrywajg

*%/ podobne dialogi, uzgadniajac wczesniej role.

Do the role-play.

Ustal z klasg, kim sg osoby na zdjeciu b w zad. 4., do ktérego
nie byto nagrania, np.: teacher, uncle, child. Popro$ troje
ochotnikéw o odegranie scenki wedtug wtasnego pomystu,
gdzie jedna postac przedstawia sobie wzajemnie dwie
pozostate osoby.
we Podziel klase na grupy trzyosobowe. Wszystkie grupy
*% odgrywaja podobna scenke. Moga jg takze
modyfikowac, zmieniajgc role postaci.

*DODATKOWY POMYSL

Uczniowie pracujg w grupach trzyosobowych. Popros,
aby odliczyli kolejno do trzech. Osoby, ktore powiedziaty:
One, wstajg. Wyjasnij, ze w scence, ktérg odegra ich
grupa, bedg sobg. Pozostatym cztonkom grupy przydzielg
role wedtug wtasnego pomystu i przedstawig ich sobie
wzajemnie. Mogg to by¢ role oséb z ich otoczenia,

np.: aunt, best friend, lub role stawnych postaci i bohaterow
bajek, np. Cristiano Ronaldo i Pippi Langstrumpf. Dzieci
odgrywaja scenki, wcielajgc sie w przydzielone im role.
Nastepnie grupy odgrywajg dwie kolejne scenki z dzie¢mi
przydzielajgcymi role i przedstawiajgcymi postaci, ktére
powiedziaty odpowiednio: Two i: Three.

Zakonczenie lekcji

Zapytaj, jakich pie¢ postaci dzieci poznaty na dzisiejszej lekcji.
Zapytaj, jak przedstawiamy kogos trzeciej osobie oraz jak
witamy sie z nowo poznang osoba.

(ep2, Odtworz piosenke See you soon. Dzieci spiewajg

447 piosenke i odgrywajg jej tresc (patrz s. 105).

Pozegnaj sie z dziecmi, méwigc: Goodbye, children.
Uczniowie odpowiadaja: Goodbye, teacher.

*ZESZYT CWICZEN
Rozdziat 6., Extra words and life skills: ¢w. 1-2, s. 89.

/CD3,
N7/ 4
1 cousin, 2 aunt, 3 best friend, 4 uncle, 5 classmate

best friend, aunt, cousin, classmate, uncle
classmate, uncle, best friend, cousin, aunt

'CIE)3\\

‘\6,8.3"

One, two, three (dzieci pokazujg odpowiednig liczbe
palcow)

Say the words with me: (dzieci kiwajg rekg zachecajgco)
Best friend, aunt, cousin, classmate, uncle (dzieci
wskazujg odpowiednie postaci na zdjeciach w ksigzce)
Classmate, uncle, best friend, cousin, aunt (jw.)

Yeah! (dzieci triumfalnie podnoszg prawa reke z zacisnietg
piescia)

/CD3,

‘\69”‘

1 This is my uncle.

2 This is my cousin.

3 This is my aunt.

4 This is my best friend.

'CIE)S\\
‘\\79v,"
1 Child: Aunt Sara, this is my best friend, Anna.
Anna, this is my aunt.
Aunt: Hello, Anna. Nice to meet you.
Anna: Nice to meet you, too.

2 Child: Uncle Jon, this is my classmate, Jack.
Jack, this is my uncle.
Uncle: Hello, Jack. Nice to meet you.
Jack: Nice to meet you, too.

XY
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Miniprzedstawienie teatralne nawigzuje do tradycyjnej bajki

o Ztotowtosej i trzech misiach oraz uwzglednia tresci i materiat
jezykowy z rozdziatdow gtéwnych podrecznika. Przedstawienie
moze by¢ wystawione pod koniec roku szkolnego na apelu
szkolnym lub przed rodzicami.

OBSADA

Narrator (dwoje dzieci);

Daddy bear;

Mummy bear;

Baby bear;

3x bowls (troje dzieci z rysunkami miseczek odpowiedniej

wielkosci: big, small, tiny);

e 3x chairs (troje dzieci z rysunkami krzeset odpowiedniegj
wielkosci: big, small, tiny);

e 3x beds (troje dzieci z rysunkami tozek odpowiednie;

wielkosci: big, small, tiny);

Goldilocks;

Magic elf;

Colin;

Lucy;

Bella;

Gary.

W przedstawieniu jest dwadziescia rél. W mniejszej klasie zastgp
role miseczek, krzeset i 16zek samymi rysunkami i zmodyfikuj
odpowiednio scenki, w ktérych wystepuja. W wiekszej klasie
dodaj wiecej postaci z rozdziatow gtobwnych podrecznika, np.:
Miss Beetle, Spider, Pete the puppy, Sam, Lia. Postaci te mogg
spacerowac i wita¢ sie z niedzwiadkami w scence 3. W trakcie
przedstawienia wszystkie dzieci wspolnie Spiewajg piosenki

i odgrywajg ich tresc.

Cata klasa jest takze zaangazowana w przygotowanie
przedstawienia: plakatow, rekwizytow, zaproszen dla widzow itp.

SCENOGRAFIA

Plakaty:

e plakat przedstawiajgcy kuchnig;
e plakat przedstawiajgcy sypialnie;
e plakat przedstawiajgcy las.

0w,
C J

Plakaty sg rozwieszone na $cianach obok siebie. Aktorzy
przesuwajg sie przed kolejne plakaty, w zaleznosci od tego,
gdzie rozgrywa sie dana scenka. W matej sali akcja moze sie
rozgrywac w jednym miejscu, wéwczas nalezy zmienia¢ plakaty
stanowigce tto i usuwac rekwizyty.

Rysunki:

e trzy rysunki miseczek: malutkiej, matej i duzej;

e trzy rysunki krzesetek: malutkiego, matego i duzego;
e trzy rysunki tézek: malutkiego, matego i duzego.
Rysunki bedg trzymane przez postaci odgrywajgce role
odpowiednich mebli i zastawy.

Rekwizyty:
e stodt z trzema krzestami do kuchni;

trzy miseczki: malutka, mata i duza;

karta obrazkowa z kurczakiem;

rozdzka;

instrumenty zrobione z przyboréw szkolnych (patrz opis

w tresci piosenki Are you ready? w przedstawieniu);

e kostiumy lub symbole dla poszczegoélinych postaci (patrz:
przyktadowe pomysty na ilustracjach do miniprzedstawienia
w podrecznikuy);

e plyty CD1, CD2, CD3 z nagraniami piosenek.

PRZYGOTOWANIE

e Popros dzieci, aby otworzyty podreczniki na stronie 94.
Wyjasnij, ze ilustracje przedstawiajg historyjke, na podstawie
ktorej uczniowie przygotujg przedstawienie. Wskaz scenke 1.
i powiedz: Look! This is Goldilocks, three bears, bowls,
chairs and beds. Pokaz pozostate obrazki i powiedz: Guess
what happens in the story. Dzieci odgadujg po polsku lub
po angielsku, co wydarzy sie w historyjce. Wystuchaj ich
odpowiedzi, ale nie potwierdzaj ich ani im nie zaprzeczaj.

* b3, Powiedz: Listen and point. Podczas stuchania dzieci
717 wskazujg kolejne obrazki.

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



Przyktadowe pytania:

Scenka 1. How many bears are there? (Three — Daddy
bear, Mummy bear, Baby bear) Who's got the big bowl/
chair/bed? (Daddy bear) Who'’s got the small bowl/chair/
bed? (Mummy bear) Who's got the tiny bowl/chair/bed?
(Baby bear)

Scenka 2. Who's hungry? (Baby bear) Does Baby bear like
chicken? (no) Baby bear wants (soup). Is the soup hot?
(ves) The bears go for a (walk).

Scenka 3. Daddy bear says ‘Hello’ to (Colin). Mummy bear
says ‘Hello’ to (Bella). Baby bear says ‘Hello’ to (Lucy and
Gary). Can Baby bear play with the bugs now? (no)

Scenka 4. Who's this? (Goldilocks) She’s (hungry/sleepy).
Who can help her? (Magic elf) Can you say the Magic

elf spell? (Jump. Turn around. Close your eyes. One, two,
three. Surprise, surprise! Tripilee) What can Goldilocks see?
(a beautiful house)

Scenka 5. Goldilocks eats (soup). Is Goldilocks sleepy?
(ves) Does she lie down on the bed? (yes)

Scenka 6. Baby bear asks ‘Where’s my (soup)’? Who'’s in
the bed? (Goldilocks) Does Baby bear want to play with
Goldilocks? (yes) Does Goldilocks run away? (yes).

Scenka 7. Is Goldilocks hungry/sleepy? (no) Does she
want to play with Baby bear? (yes) Baby bear and
Goldilocks see the (Bugs Team). Colin says ‘Come and
listen to our (music)’.

Scenka 8. Who sings and dances with the Bugs Team?
(Mummy bear, Daddy bear, Magic elf, Bowls, Chairs, Beds,
Goldilocks and Baby Bear)

Przydziel uczniom role (patrz Obsada) i wrecz kazdemu dziecku
kopie scenariusza (ss. 174—175) z jego kwestiami zaznaczonymi
flamastrem. Zaangazuj wszystkich w przygotowanie
scenografii. Cwicz nauke ol z poszczegdinymi dzieémi podczas
wykonywania dekoracji i rekwizytow. Zache¢ dzieci do nauki
kwestii na pamie¢ w domul.

e Pokaz dzieciom, jakie czynnosci powinny wykonywac

w kolejnych scenkach. Szczegdtowy opis inscenizacii
znajduje sie w scenariuszu miniprzedstawienia.

Naucz uczniow piosenek, ktore bedg Spiewac i odgrywac

w przestawieniu: The Three Bears chant i The Goldilocks
song. Przypomnij takze piosenke Are you ready?, ktérg dzieci
poznaty w rozdziale 1. podrecznika. Teksty piosenek i numery
Sciezek podane sg w scenariuszu miniprzedstawienia.
Popros uczniéw, aby odegrali cate przedstawienie wtgcznie

z piosenkami. Przeprowadz kilka préb, zanim przedstawienie
zostanie wystawione przed widownia.

XY



Minizplay

(€D,

\w

Scenka 1

(trzy misie stajg przed plakatem kuchni)
Narrator: Scene 1 — The three bears.

Daddy bear (wychodzi na srodek i ktania sig): I'm Daddy bear.

Big Bowl (wychodzi na $rodek i podnosi rysunek
odpowiedniego rekwizytu): I'm Daddy's big bowi.

Big Chair: I'm Daddy's big chair. (jw.)

Big Bed: I'm Daddy's big bed. (jw.)

Mummy bear (wychodzi na $rodek i macha reka): I'm Mummy
bear.

Small Bowl (wychodzi na $rodek i podnosi rysunek
odpowiedniego rekwizytu): I'm Mummy's small bowl.

Small Chair: I'm Mummy's small chair. (jw.)

Small Bed: 'm Mummy's small bed. (jw.)

Baby bear (w podskokach wychodzi na srodek i macha reka):
I'm Baby bear.

Tiny Bowl (wychodzi na srodek i podnosi rysunek
odpowiedniego rekwizytu): I'm Baby's tiny bowl.

Tiny Chair: 'm Baby's tiny chair. (jw.)

Tiny Bed: I'm Baby's tiny bed. (jw.)

(wszyscy uczniowie wychodzg na srodek i wspolnie Spiewaja
piosenke)

The Three Bears chant

I'm Daddy bear (dzieci wyciggajg ugiete w tokciach rece,
nasladujgc niedzwiedzia odpowiedniej wielkosci)

My bowl is big (dzieci ukfadajg dtonie w miske odpowiedniej
wielkosci)

My chair is big (dzieci udaja, ze siadajg na krzesle odpowiedniej
wielkosci)

My bed is big (dzieci rysujg dfonmi w powietrzu tézko
odpowiedniej wielkosci)

Big, big, yeah! (dzieci rozktadajg rece, pokazujgc odpowiednig
wielkos¢)

I'm Mummy bear (jw.)
My bowl is small

My chair is small

My bed is small
Small, small, yeah!

I'm Baby bear (jw.)
My bowl is tiny
My chair is tiny
My bed is tiny
Tiny, tiny yeah!

Scenka 2

(trzy misie siadajg przy stole przed plakatem kuchni, na stole
trzy miseczki)

Narrator: Scene 2 — It’s time to eat.

Baby bear: I'm hungry. (trzyma sie za brzuch)

Daddy bear: Do you like chicken, Baby bear? (wskazuje karte
z kurczakiem)

Baby bear: No! (obrazony kreci gtowa przeczgco)
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Mummy bear: No, what?

Baby bear: No, thank you. Can | have soup, please? (mowi
przepraszajgco i wskazuje najmniejszg miseczke)

Mummy bear: Yes, of course. Here you are. (udaje, ze nalewa
zupe do najmniejszej miseczki)

Baby Bear: Thank you. (udaje, ze probuje zupy, i parzy sie
w jezyk) Ooh. It's very hot!

Daddy bear: Lets go for a walk.

Mummy Bear: Good idea. (cata trojka wstaje i idzie przed plakat
lasu)

Scenka 3
(cata tréjka maszeruje w miejscu przed plakatem lasu)
Narrator: Scene 3 — The three bears go for a walk.

Baby bear: Hurray! This is great. (podskakuje wesoto)

Daddy bear: Oh, look. Here'’s Colin the caterpillar. Hello, Colin!
(macha do Colina)

Colin: Hello, Daddy bear. (witaja sie)

Mummy bear: And look. Heres Bella the bee. Hello, Bella!
(macha do Belli)

Bella: Hello, Mummy bear. (witajg sie)

Baby bear: And here’s Lucy the ladybird and Gary the glow-
worm! Hello, Lucy! Hello, Gary! (macha do Gary’ego i Lucy)

Lucy and Gary: Hello, Baby bear. (witajg sie)

Baby bear: Hurray! | want to play with the bugs. (podskakuje
i klaszcze)

Daddy bear: Not now. Come on, Baby bear. Your soup ...
(kreci gtowg przeczaco i cata trojka misiow schodzi ze sceny
w jedng strong, a Colin, Bella, Gary i Lucy w druga)

Scenka 4
(przed plakat lasu wychodzg Ztotowtosa i magiczny elf)
Narrator: Scene 4 — Goldilocks and the Magic elf.

Goldilocks: I'm Goldilocks. I'm hungry. And I'm sleepy. (trzyma
sie za brzuch i przeciera oczy) Oh, who are you?

Magic elf (wbiega na scene entuzjastycznie): I'm the Magic
elfl | can help you! (mowi zaklecie, machajgc rézdzka,
a Ztotowtosa patrzy i stoi nieruchomo)

Jump. Turn around.

Close your eyes

One, two, three

Surprise, surprise!

Tripilee!

Magic elf (wzdycha): Let’s try again! (zacheca publicznos¢
do wspdlnego mowienia zaklecia)

Jump. Turn around. (Ztotowtosa wykonuje gesty)

Close your eyes (jw.)

One, two, three (Ztotowtosa pokazuje dang liczbe palcéw)

Surprise, surprise! (Ztotowtosa unosi rece)

Tripilee! (Ztotowtosa klaszcze)

Here you are! (Ztotowtosa wycigga rece przed siebie)

Goldilocks (otwiera oczy i patrzy z zachwytem na cos w oddali):
Oh, what a beautiful house! I'm hungry and I'm sleepy. (tapie
sie za brzuch i przeciera oczy)

Scenka 5

(wszyscy wychodzg na srodek i wspdlnie Spiewajg piosenke,

a nastepnie Ztotowtosa zostaje sama przed plakatem z kuchnig)
Narrator: Scene 5 — Goldilocks in the house of the bears.



The Goldilocks song

Goldilocks goes to the house of the bears (dzieci maszerujg
W migjscu)

Let’s look in and see (dzieci robig daszek z dtoni nad oczami
i rozgladajg sie)

This bowl! is big (dzieci ukfadajg dtonie w miske odpowiedniej
wielkosci)

This bowl! is small (jw.)

This bowl is tiny (jw.)

And that is all. (dzieci klaszczg jeden raz)

Let’s count them — One, two, three! (dzieci pokazujg
odpowiednig liczbe palcow)

Goldilocks goes to the house of the bears (jw.)

Let’s look in and see

This chair is big (dzieci udajg, ze siadajg na krzesle odpowiedniej
wielkosci)

This chair is small (jw.)

This chair is tiny (jw.)

And that is all. (jw.)

Let’s count them — One, two, three!

Goldilocks goes to the house of the bears (jw.)

Let’s look in and see

This bed is big (dzieci rysujg dtonmi w powietrzu t6zko
odpowiedniej wielkosci)

This bed is small (jw.)

This bed is tiny (jw.)

And that is all. (jw.)

Let’s count them — One, two, three!

Goldilocks: Ahhh I'm hungry. This soup is delicious! (udaje,
ze ze smakiem je zupe z najmniejszej miseczki)

Ahh I'm sleepy. This bed is great. (idzie przed plakat z sypialnig,
ktadzie sie na rysunku najmniejszego tozka i zasypia)

Scenka 6
(trzy misie wchodzg przed plakat z kuchnig, a nastepnie

z sypialnig)
Narrator: Scene 6 — The bears come back to their house.

Baby bear: Ohhh! Where's my soup? (zmartwiony
i przestraszony wskazuje pustg najmniejszg miseczke)
And look! (wskazuje t6zko ze Ztotowtosa)
Mummy and Daddy bear: /t5 Goldilocks!
Baby bear: Wake up, Goldilocks! (staje nad gtowg Ztotowtosej
i wota)
Goldilocks: Oh no! (wstaje i ucieka przed plakat z lasem)
Baby bear: Wait for me, Goldilocks! | want to play! (smutny
biegnie za Ztotowtosg)

Scenka 7

(Ztotowtosa stoi przed plakatem z lasem, za nig wbiega Maty
mis, a z drugiej strony podchodzg Colin, Lucy, Bella i Gary

Z instrumentami)

Narrator: Scene 7 — Goldilocks and Baby beatr.

Baby bear (wota wbiegajgc przed plakat): Goldilocks!
Goldilocks! | want to play!

Goldilocks: Hello, Baby bear. I'm not hungry now. I'm not sleepy
now. | want to play, too. (usmiecha sie i podskakuje z radosci)

Baby bear: Oh, great. Look, Goldilocks. Its the Bugs Team.
(Maty mi$ i Ztotowtosa machajg do druzyny robaczkéw)
Hello, Colin. Hello, Lucy. Hello, Bella. Hello, Gary. (Maty mi$
i Ztotowtosa machajg do kolejnych zwierzagtek, ktére
odpowiadajg na powitanie)

Colin: Come and listen to our music!
Baby bear: Oh, yes. Great ideal

Scenka 8

(przed plakatem z lasem stojg Colin, Lucy, Bella i Gary

z instrumentami oraz Maty mis i Ztotowtosa; kolejne osoby
wchodzg na scene, gdy ustyszg imie lub nazwe odgrywane;j
postaci lub przedmiotu)

Narrator: Scene 8 — Everyone is happy!

Baby bear (wota): Mummy! Daddy! (Mama mi$ i Tata mis
whbiegajg na scene)

Goldilocks (wota): Magic elfl (Magiczny elf wbiega na sceng)

Mummy bear: Bowls, chairs ... (dzieci z rysunkami miseczek
i krzeset wbiegajg na scene)

Daddy bear: And beds! (dzieci z rysunkami tozek whbiegajg
na scene)

Goldilocks and Baby bear: Let’s sing and dance with the Bugs
Team!

Everyone: Great ideal

(Colin, Lucy, Bella i Gary grajg na instrumentach i $piewajg
razem z wszystkimi, ktorzy takze odgrywajg tres¢ piosenki
za pomocg gestow)

Are you ready?

Are you ready? (dzieci rozktadajg rece w pytajgcym gescie)
Let’s play! (dzieci klaszcza)

Are you ready? (dzieci rozktadajg rece w pytajagcym gescie)
Hurray! (dzieci unoszg rece w gescie radosci)

Whats this? Listen to me! (dzieci rozktadajg rece w pytajgcym
gescie i przyktadajg reke do ucha)

Its a pencil and crayons! One, two, three. (dzieci pokazujg
przybory za pomocg gestéw i liczg na palcach)

Whats this? Listen to me! (jw.)
Its a ruler and pens! One, two, three.

Whats this? Listen to me! (jw.)
Its a ruler and a book! One, two, three.

Whats this? Listen to me! (jw.)
Its a school bag and crayons! One, two, three.

Are you ready? (jw.)
Lets play!

Are you ready?
Hurray!

Everyone: Hurray! Hurray! Hurray! (wszyscy sie $ciskajg
i przybijajg pigtki)

Narrator: And that’s the end of our play. (méwi w taki sposdb,
aby zrymowato sie z wczesniejszym okrzykiem wszystkich)
Thank you for watching!

(wszystkie dzieci ktaniajg sie widzom)

XY



Minizplay

Scenariusz miniprzedstawienia — wersja dla uczniéw

The Three Bears

Scenka 1
Narrator: Scene 1 — The three bears.

Daddy bear: I'm Daddy bear.
Big bowl: I'm Daddy’s big bow.
Big chair: I'm Daddy’s big chair.
Big bed: I'm Daddy’s big bed.

Mummy bear: I'm Mummy bear.
Small bowl: I'm Mummy’s small bowl.
Small chair: 'm Mummy’s small chair.
Small bed: I'm Mummy’s small bed.

Baby bear: I'm Baby bear.
Tiny bowl: I'm Baby’s tiny bowl.
Tiny chair: I'm Baby’s tiny chair.
Tiny bed: I'm Baby’s tiny bed.

jj ﬁﬁ The Three Bears chant

Scenka 2
Narrator: Scene 2 — It's time to eat.

Baby bear: I'm hungry.

Daddy bear: Do you like chicken, Baby bear?

Baby bear: No!

Mummy bear: No, what?

Baby bear: No, thank you. Can | have soup,
please?

Mummy bear: Yes, of course. Here you are.

Baby Bear: Thank you. Ooh. It's very hot!

Daddy bear: Let's go for a walk.

Mummy Bear: Good idea.
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Scenka 3
Narrator: Scene 3 — The three bears go for a walk.

Baby bear: Hurray! This is great.

Daddy bear: Oh, look. Here’s Colin the caterpillar.
Hello, Colin!

Colin: Hello, Daddy bear!

Mummy bear: And look. Here's Bella the bee. Hello,
Bella!

Bella: Hello, Mummy bear!

Baby bear: And here’s Lucy the ladybird and Gary
the glow-worm! Hello, Lucy. Hello, Gary!

Lucy and Gary: Hello, Baby bear!

Baby bear: Hurray! | want to play with the bugs.

Daddy bear: Not now. Come on, Baby bear.
Your soup ...

Scenka 4
Narrator: Scene 4 — Goldilocks and the Magic elf.

Goldilocks: I'm Goldilocks. I'm hungry. And I'm
sleepy. Oh, who are you?

Magic elf: I'm the Magic elf! | can help you!

Jump. Turn around.

Close your eyes

One, two, three

Surprise, surprise!

Tripilee!

Magic elf: Let’s try again!

Jump. Turn around.

Close your eyes

One, two, three

Surprise, surprise!

Tripilee!

Here you are!

Goldilocks: Oh, what a beautiful house! I'm hungry
and I'm sleepy.



Scenka 5
Narrator: Scene 5 — Goldilocks in the house
of the bears.

J ﬁﬁ The Goldilocks song

Goldilocks: Ahhh, I'm hungry. This soup is delicious!
Ahh, I'm sleepy. This bed is great.

Scenka 6
Narrator: Scene 6 — The bears come back to their
house.

Baby bear: Ohhh! Where's my soup? And look!
Mummy and Daddy bear: It's Goldilocks!

Baby bear: \Wake up, Goldilocks!

Goldilocks: Oh no!

Baby bear: Wait for me, Goldilocks! | want to play!

Scenka 7
Narrator: Scene 7 — Goldilocks and Baby bear.

Baby bear: Goldilocks! Goldilocks! | want to play!

Goldilocks: Hello, Baby bear. I'm not hungry now.
I'm not sleepy now. | want to play, too.

Baby bear: Oh, great. Look, Goldilocks. It's the
Bugs Team. Hello, Colin. Hello, Lucy. Hello, Bella.
Hello, Gary.

Colin: Come and listen to our music!

Baby bear: Oh, yes. Great idea!

Scenka 8
Narrator: Scene 8 — Everyone is happy!

Baby bear: Mummy! Daddy!

Goldilocks: Magic elf!

Mummy bear: Bowls, chairs ...

Daddy bear: And beds!

Goldilocks and Baby bear: Let's sing and dance
with the Bugs Team!

Everyone: Great idea!

B ﬁﬁ Are you ready?
Everyone: Hurray! Hurray! Hurray!

Narrator: And that's the end of our play. Thank you
for watching!
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Starter unit - Hello, Bugs Team! s. 17, Lesson 2

éw. 1
s. 5, Lesson 3 1 scooter, 2 skateboard, 3 car, 4 doll
éw. 1 éw. 2
1a,2c,3d,4b car, doll, robot, teddy bear, bike
s. 18, Lesson 3
Unit 1 - The school concert ¢w. 1
L 1¢,2b,3d,4a
S. 6, Lesson 1
éw. 1 s. 19, Lesson 4
11,2e,8a,4Db,5¢ 6d cw. 1
éw. 2 1¢,2a,3d,4b
a2,bs5.c1,d4,e7,16,g3 w. 2
1b,2c¢,84a,4d
s. 7, Lesson 2
éw. 1 s. 20, Lesson 5
1 pen, 2 ruler, 3 rubber, 4 notebook cw. 1
éw. 2 A2,B4,C1
1 schoolbag, 2 notebook, 3 ruler, 4 crayon, 5 pen, 6 book, s. 21, Lesson 6
7 pencil, 8 rubber éw. 1

s. 8. Lesson 3 the same: ball, scooter, robot
éw. ’1 different: bike, doll, car

Colin — 1, 2; Bella — 4, 5; Lucy - 3, 7; Gary — 6, 8 cw. 2

1e,2¢,3a,4d,5b
s. 9, Lesson 4
éw. 1 s. 22, Lesson 7

a,behgdcf/abghedcf w. 2 , , ,
Jessica — teddy bear; Emily — doll's house; Oliver — London bus

éw. 2
Colin—b, 2, 4/8; Lucy — d, 1/6, 3; Gary — ¢, 1/6, 5; Bella — a, s. 23, Lesson 8
4/8, 7 éw. 2
s. 10, Lesson 5 1 short, scooter; 2 small, bal!; 3 old, teqldy bear; 4 big, car;
éw. 1 5 long, (blue) bike; 6 expensive, (red) bike
1 pen, 2 pencil, 3 crayon, 4 book s. 24, Build-Up
éw. 2 éw. 2
a crayon, b book, ¢ pen, d pencil al,b1,¢c3,d2
s. 12, Lesson 7 s. 25, Work-Out
éw. 1 éw. 1
1d,2¢,3a,4Db

s. 13, Lesson 8

1a,2b,3h,4d,5¢,69g,7e,8f

cw. 1 REVIEW Units 1 and 2
a2,51,2,1,37
b3,6,2124,7 s. 26
cw. 2 éw. 2
Colin 1, Bella 4, Gary 2, Lucy 3 1e,2d,3b,4¢c,5f,6a
. éw. 3
s. 14, Build-Up a2+1=3, b 1+1=2, ¢ 1+3=4, d 3-2=1; love
éw. 2
a2,b1,¢c1,d3
s. 15, Work-Out A world of colour
cw. 1 s. 27
Lucy — crayon, ruler, pencil; Gary — ruler, pencil, crayon; éw. 1
Colin —rubber, pen, crayon; Bella — rubber, pen, crayon 1 purple, 2 green, 3 grey, 4 pink, 5 orange, 6 brown
éw. 2

3,b4,c5d2e1
? ° ¢ Unit 3 - The spider’s web

Unit 2 - The magic elf s. 2?, Lesson 1
éw.
s. 16, Lesson 1 B eyes, head; C nose, body; D mouth, legs; E ears, arms
éw. 1 éw. 2
skateboard, car, doll, robot, teddy bear, ball, scooter, bike 1 shake your head, 2 shake your body, 3 shake your arms,
éw. 2 4 shake your legs, 5 touch your eyes, 6 touch your ears,
1 doll, 2 teddy bear, 3 skateboard 7 touch your nose, 8 touch your mouth
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s. 29, Lesson 2

éw. 2

eyes T:6,B:2;body T: 1,B: 1;legs T: 4, B: 4; arms T: 4, B: 2;
mouth T: 1,B: 1; nose T: 1, B: 1

s. 30, Lesson 3
éw. 1
1c,2e,34a,49,5b,6N0,71,8d

s. 31, Lesson 4

éw. 1

1 grasshopper, 2 butterfly, 3 spider, 4 snail, 5 beetle
cw. 2

1 a beetle; 2 d grasshopper; 3 b snail; 4 ¢ Bugs Team

s. 32, Lesson 5

éw. 1

1 smell, 2 hear, 3 see, 4 touch, 5 taste

éw. 2

a | hear with my ears, b | see with my eyes, ¢ | smell with my
nose, d | touch with my hands, e | taste with my mouth

s. 33, Lesson 6
éw. 2
a smell, see, touch, taste; b see, smell, touch; ¢ see, hear, touch

s. 34, Lesson 7

éw. 1

a2, b4, c1,d3; kolejnos¢ ilustracji wedtug nagrania: d, b, a, ¢
éw. 2

1b,2d,3a,4c

s. 35, Lesson 8

éw. 1
1b,2a,383¢,4d,5¢,69g,71f,8h
éw. 2

1d,2¢,3¢e(b),4a 5b(a,c)

s. 36, Build-Up
éw. 2
a4,b3,¢c6,d2

Unit 4 - Run, run, run!

s. 38, Lesson 1
éw. 2
al,b2c6,d7,e5114,g3

s. 39, Lesson 2
éw. 1
1d,2a,3¢,4b

s. 40, Lesson 3

éw. 1

a giraffe, b zebra, ¢ elephant, d parrot
éw. 2

1e,2f,83a,4d,5b,6¢c,7g

s. 41, Lesson 4

éw. 1

1 mouse, 2 giraffe, 3 zebra, 4 elephant, 5 parrot

éw. 2

1 giraffe, 2 elephant, 3 monkey, 4 zebra, 5 mouse, 6 parrot

s. 42, Lesson 5

éw. 1

1 elephant — walk, 2 giraffe — run, 3 zebra — jump,

4 hippo — swim, 5 parrot — fly, 6 monkey — climb

éw. 2

a4,b?2,c6,d1,eb, f3;kolejnosc ilustracji wedtug nagrania:
a, eb,cfd
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s. 44, Lesson 7
éw. 2
1e,2b,3¢c,44a,5d

s. 45, Lesson 8

cw. 1

elephant — 8, giraffe — 2, hippo — 4, monkey — 7, parrot — 3,
lion — 1, zebra — 6, mouse — 5

éw. 2

1 elephant — walk, 2 hippo — swim, 3 zebra — jump, 4 monkey
—climb, 5 parrot — fly, 6 giraffe — run

s. 46, Build-Up
éw. 2
al,b3c1,d2

s. 47, Work-Out
éw. 2
1 climb, 2 jump, 3 walk, 4 swim, 5 fly, 6 run

REVIEW Units 3 and 4

s. 48
éw. 2
a4-1=3, b 3+3=6, ¢ 6-1=5, d 2+2=4; Bugs

A world of bugs

s. 49
éw. 1
a2,b3,c9,d10,e5,f1,97,h4,i6,j8

Unit 5 - The picnic

s. 50, Lesson 1

éw. 1

1 yoghurt, chicken; 2 yoghurt, tomato; 3 cheese, banana
éw. 2

1 carrot, 2 cheese, 3 ham, 4 yoghurt

s. 52, Lesson 3

éw. 1

a chicken, ham; b cheese, yoghurt; ¢ carrots, tomatoes; d honey
cw. 2

1 tomatoes, 2 chicken, 3 carrots, 4 ham, 5 cheese, 6 honey

s. 53, Lesson 4

éw. 1

1b,2d,3a,4c

éw. 2

1 ham, 2 cheese, 3 chicken, 4 yoghurt, 5 carrots, 6 apples,
7 tomatoes, 8 bananas

s. 54, Lesson 5

éw. 1

1g,h;2¢c,d;3b,f;4a,e

éw. 2

1 fruit, 2 meat, 3 milk product, 4 vegetable

s. 56, Lesson 7

éw. 1

James — 3, muffins; Sarah — 5, brownies; Daniel — 4, flapjacks
éw. 2

1b,d,f2ace

s. 57, Lesson 8
éw. 1
1 apples, 2 cheese, 3 tomatoes, 4 ham, 5 bananas, 6 chicken,

7 carrots, 8 yoghurt
XY
@



@dpowiedzildo}Zeszytu

. 58, Build-Up A world of plants
éw. 2
a4,b3,c12,d8 s. 71
s. 59, Work-Out cw. 2 .
éw. 1 1 air, 2 water, 3 soil, 4 sun
2+1=3 apples, 6-1=5 bananas,1+3=4 yoghurt, 6-4=2 cheese,
A;+4;8 tomatoes, 7-6=1 carrot, 2+4=6 chicken, 9-2=7 ham Goodbye, Bugs Team!
éw.
Cheese is a milk product. 3; Banana is a fruit. 4; Carrot is s. 72, Lesson 1
a vegetable. 1; Chicken is meat. 2 éw. 1
1¢,24,3d,4b
. N cw. 3
Unit 6 - A family pet | love Bugs Team.
s. 61, Lesson 2 s. 73, Lesson 2
éw. 1 éw. 2
mummy: fair hair, blue eyes; daddy: black hair, brown eyes; 1 Colin, 2 Lucy, 3 Bella, 4 Gary
sister: fair hair, brown eyes; brother: black hair, blue eyes éw. 2
s. 62. Lesson 3 Have a great holiday!
éw. 1
1d,2¢,3b,4a Festivals
s. 63, Lesson 4 s. 74, Halloween
cw. 1 éw. 1
11 b|g2eyes, 2 a big nose, 3 big ears, 4 big feet 1 pumpkin, ghost; 2 cat, cat; 3 bat; 4 cat
éw.
a Pete, 5; b grandpa, 4; ¢ grandma, 3; d daddy, 2; e mummy, 1 s. 75, Christmas
éw. 2
s. 64, Lesson 5 a6,bl,c4,d2 el
éw. 1
1 clever, 2 funny, 3 noisy, 4 shy, 5 friendly s. 76, Easter
éw. 1
S. ,64’ Lesson 6 i rabbits 5, chicks 6, Easter eggs 7, flowers 7, baskets 4
1 friendly, 2 funny, 3 clever, 4 shy, 5 noisy éw. 2
s. 66, Lesson 7 1 red, 2 yellow, 3 blue, 4 green, 5 pink
cw. 1 , s. 77, Mother’s Day / Father’s Day
1 daddy, 2 mummy, 3 brother, 4 sister, 5 baby éw. 2
s. 67, Lesson 8 1 mummy, 2 Day, 3 daddy, 4 Happy

éw. 1
1 grandma (Tom), 2 grandpa (Paula), 3 mummy (Paula),

4 daddy (Tom), 5 brother (Paula), 6 sister (Tom) Extra words and life skills

s. 68, Build-Up s. 85, Extra words and life skills 2
éw. 2 cw. 1

ad b4 c2dl 1 dice, 2 counter, 3 card, 4 board game
s. 69, Work-Out s. 86, Extra words and life skills 3
éw. 1 éw. 1

Sentences: 1 brother, 2 sister, 3 daddy, 4 mummy, 5 grandpa, a2,b10,¢10,d2

6 grandma s. 87, Extra words and life skills 4
Family tree: 1 Tom, 2 Betty, 3 Adam, 4 Linda, 5 Sam, 6 Dora éw. 1

éw. 2 1e,2d,3b,44a,5¢C

1 friendly, 2 noisy, 3 clever, 4 sh . .
' Y 'Y ver y s. 88, Extra words and life skills 5

éw. 1
REVIEW Units 5 and 6 1 melon, 2 orange, 3 peach, 4 cherry, 5 strawberry
s. 70 s. 89, Extra words and life skills 6
éw. 1 éw. 1
1 mummy, 2 daddy, 3 brother, 4 grandpa, 5 grandma, 1 aunt, 2 uncle, 3 cousin, 4 best friend, 5 classmate
a bananas, b carrots, ¢ cheese, d tomatoes, e chicken;
1a,2e3¢4b,5d Writing lab
éw. 2
a4+4=8, b 3+4=7,c 12-2=10, d 8+1=9; Team s. 92
éw. 2
10
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