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Synergia poczgtkowej nauki jezyka obcego z edukacjq wczesnoszkolng

i technologiami informacyjno-komunikacyjnymi.
Projekt wspotfinansowany przez Europejski Fundusz Spoteczny w ramach Programu Operacyjnego
Kapitat Ludzki.

Priorytet Il Wysoka jakosc systemu oswiaty, Dziatanie 3.3 Poprawa jakosci ksztatcenia,

Poddziatanie 3.3.4 Modernizacja tresci i metod ksztatcenia — projekty konkursowe.
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Cele lekg;ji:

e dzieci rozmawiaja na temat snu. Po co jest nam potrzebny sen i jak dtugo $pia rozne
zwierzeta? Ktore zwierzeta $pig najkrocej, a ktore mogg sobie pozwoli¢ na dtugi sen?
(edukacja przyrodnicza),

e odnajdywanie czesci wspdlnej zbiordw, znak mniejszosci i wiekszosci, odejmowanie.

(umiejetnosci logiczno-matematyczne).

Umiejetnosci TIK: taczenie elementow na slajdzie, odkrywanie czesci slajdu za pomoca dotykania
ksztattow.

Kluczowe struktury: How many hours...? More ... A horse sleeps 2 hours

Kluczowe stownictwo: sleep, cat, dog, elephant, dolphin, hedgehog, hen, horse, hours.

Sprawnosci jezykowe: stuchanie, méwienie, czytanie, pisanie.

Slajd 2

—
Nauczyciel wprowadza temat zadajac

pytania:

Co widzisz na zdjeciu? Co robig chtopiec i
pies? Jak dtugo spisz? Kiedy spisz, w dzien czy
w nocy? Czy wszyscy $pig tylko w nocy? Czy
wszyscy $pig tak samo dtugo? W jakiej pozycji
$pisz — na brzuchu, na plecach, na boku? Czy

wiesz co sie koto Ciebie dzieje kiedy Spisz?

Kiedy najlepiej Ci sie zasypia? Kiedy nie mozesz zasngc? Jak sie czujesz, kiedy jestes niewyspana/y?

Kiedy spimy mdzg ,wytacza’ nam rdzne czesci ciata po to, by mogty odpoczaé. Dlatego my, ludzie
nie mozemy np. spac na stojaco, bo nogi nam sie same sktadaja kiedy zasypiamy. Dzis dowiemy sie
jak odpoczywaja zwierzeta. Czy wszystkie zwierzeta spig w takiej samej pozycji? Czy wszystkie

zwierzeta spig tak samo dtugo?



-

Jakie zwierzeta widzisz na zdjeciach? Ktore
to zwierzeta domowe, a ktore dzikie?

Co te wszystkie zwierzeta robig? Ktore
zwierzeta lezg? Ktére stojg? Ktore maja
zamkniete oczy, a ktére otwarte? Ktoére sg w
wodzie? Czy pozycja, w ktdrej zwierzeta spig

od czegos zalezy?

Informacja dla nauczycieli:

Zwierzeta uciekajace tzw. zwierzeta ofiary, czesto $pig na stojaco, po to by w razie
niebezpieczenstwa madc szybko rzucic sie do ucieczki — np. kon. Ptaki Spig siedzac z jednym okiem
otwartym, jednoczesnie czuwajac jedna poétkula moézgu — co réwniez zapewnia im wieksze
bezpieczenstwo. Delfiny réwniez zawsze czuwajg jedng potkula mdzgu poniewaz, jako ssaki, $pigc
musz3 sie regularnie wynurzac na powierzchnie by zaczerpnaé powietrza — inaczej by sie utopity. W
pozycji lezacej spig wszystkie drapiezniki i one réwniez spig najdtuzej, ze wzgledu na duze poczucie

bezpieczenstwa.

Slajd 4
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Nauczyciel wprowadza angielskie nazwy
zwierzat wskazujac na odpowiedni obrazek.

Dzieci powtarzaja za nauczycielem.




Slajdy 5-7
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Zabawa: Reagowanie ciatem
Nauczyciel méwi nazwe jednego z dwodch zwierzat znajdujacych sie na slajdzie. Jesli zwierze

znajduje sie na gorze, dzieci klaszczg. Jesli na dole, dzieci tupia.

Slajd 8
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Nauczyciel wskazuje na rézne zwierzeta i mowi ich
nazwy. Jesli np. wskazujgc na delfina powie a

dolphin, dzieci kiwaja gtowami i moéwig Yes, a

dolphin! Jesli wskaze na delfina, ale powie a cat

dzieci kreca gtowami i moéwig NO! . Nauczyciel

zadaje wiec pytanie wskazujac na zwierze, ktdrego nazwe ,pomylit' i pyta What is it? . Dzieci

odpowiadajg na pytanie.

Slajd g
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Nauczyciel zacheca dzieci by powiedziaty mu, ktére
pole ma odstonic. Dzieci powinny podac
przynajmniej nazwe koloru, a jeszcze lepiej

powiedzie¢ np. a blue rectangle, a yellow rectangle,




etc. Uwaga! Nalezy umdwic sie z dzie¢mi, ze moga zgadywac co kryje sie pod kolorowymi kartami

dopiero gdy zostang odstoniete przynajmniej 3 karty.

Slajd 10

a cat

a horse

an elephant

W klasie, gdzie dzieci znaja juz nazwy

zwierzat, nauczyciel wskazuje na jeden
obrazek i pyta: A cat or a horse? An elephant or
a horse?
Dzieci odpowiadaja podajac prawidtowa
nazwe zwierzecia z obrazka.

Nastepnie wszyscy zastanawiajg sie, ktory z

napisanych wyrazow moze oznacza¢ dane

zwierze. Podpowiedzig moga by¢ pierwsze litery (h i e). Mozna bawic sie w rézne skojarzenia — np.

podobienstwo miedzy stowami ,kot' i ,cat; przyporzadkowanie najdtuzszego wyrazu do

najwiekszego zwierzecia itd. Dziecitacza linig obrazek z wyrazem.

a dolphin

a hen

a hedgehog

Slajd 112
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W klasie, gdzie dzieci znajg juz nazwy zwierzat,
nauczyciel wskazuje na jeden obrazek i pyta: A
hen or a dolphin? A hedgehog or a hen?

Dzieci odpowiadajg podajac prawidtowa nazwe
zwierzecia z obrazka.  Nastepnie wszyscy

zastanawiaja sie, ktory z napisanych wyrazéw

moze oznaczac dane zwierze. Dziecitacza linig obrazek z wyrazem.
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Dzieci decydujg, ktore z wyrazow sg napisane po polsku, a ktdre po angielsku. Nastepnie otowkiem

po sladzie pisza tylko wyrazy napisane po angielsku.

Slajd 12

—
Nauczyciel prosi dzieci by zastanowity sie czym

zywia sie zwierzeta na obrazkach.
Ktore z nich jedzg rosliny? Ktore mieso? Ktore
jedza zaréwno rosliny jak i migso?
Nauczyciel wraz z dzie¢mi otacza petla

zwierzeta tworzac zbiory -  zwierzeta

roslinozerne, miesozerne i wszystkozerne.

Nauczyciel wyjasnia dzieciom, ze w zaleznosci

od tego co zwierzeta jedz3 i czy padaja ofiarami innych zwierzat w naturze, rézne gatunki $pig krocej

lub dtuzej.

SEGREGATOR 03 ANIMALS strona zafoliowana iliczby w kolorach (klocki Cuisenaire’a) lub

mate karteczki z napisanymi liczbami 1-10.



Nauczyciel prosi dzieci by utozyty klocki lub kartki w kolejnosci od 1 do 10.

Nastepnie prosi by stuchaty uwaznie i podnosity do gory te klocki/kartki, ktore oznaczaja cyfre, ktorg
ustyszg, np. 2, 3, 8..

Nauczyciel wyjasnia, ze opowie dzieciom teraz ile $pig zwierzeta na obrazkach. Dzieci musza stuchac
uwaznie i potozy¢ klocek/kartke reprezentujacy odpowiednig cyfre pod rysunkiem danego
zwierzecia na zafoliowanej stronie, na podstawie tego co opowiada nauczyciel.

Informacja dla nauczyciela:

Kon $pi bardzo krotko — tylko (okoto) 2 godziny na dobe i umie spac na stojaco, chociaz zeby sie
naprawde dobrze wyspaé musi sie potozyc.

Ston spi niewiele dtuzej — (troche ponad) 3 godziny. Tak samo jak kon $pi na stojgco lub na lezaco.
Delfin - w sumie okoto 5 godzin na dobe, w kilku odcinkach — od kilkunastu minut do ponad godziny.
Kura - w zaleznosci od dtugosci dnia 6-8 godzin.

Jez - przynajmniej g godzin w lecie (w zimie jeze hibernuja).

Pies - przynajmniej 10 godzin.

Koty spig najdtuzej— ponad 10 godzin, a nawet 16 godzin na dobe.

Na potrzeby tego ¢wiczenia nalezy podawac dzieciom petne godziny: kon — 2 godziny, storl — 3
godziny, delfin- 5 godzin, kura — np. 6 godzin, jez — g godzin, pies — 10 godzin, kot — 10 godzin.

Kiedy dzieci juz utoza klocki/kartki pod odpowiednimi obrazkami, nauczyciel moze zapytac:

Ktore zwierze $pi dtuzej — kon czy ston? O ile dtuzej?

Ktore zwierze $pi najdtuzej z tych trzech — delfin, kura czy jez?

Dzieci mogg utozy¢ klocki obok siebie i odpowiadad poréwnujac dtugosc klockdw.
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Nauczyciel angielskiego korzysta z zafoliowanej strony w segregatorze dopiero po lekcji nauczyciela
edukacji wczesnoszkolne;.

Nauczyciel méwi zdanie pomagajac sobie gestami:

I (wskazuje na siebie) sleep (rece ztozone pod policzkiem do snu, oczy zamkniete) 10 hours (10
palcow).

Nauczyciel pyta dzieci czy pamietaja jak dtugo $pig rozne zwierzeta. Moze przy tym pomoc dzieciom
rozdajac klocki Cuisenaire’a lub karteczki z cyframi i proszac, by dzieci potozyty je pod obrazkami
zwierzat tak, jak zapamietaty z lekcji edukacji wczesnoszkolnej. Nastepnie:

1.Nauczyciel wskazuje na rysunek konia i pyta: How many hours does a horse sleep? How many?
(Nauczyciel podnosi klocek/karteczke oznaczajacy cyfre dwa) Dzieci odpowiadaja podajac liczebnik.
2. Nauczyciel wskazuje na rysunek stonia i pyta: How many hours does an elephant sleep? How many?
(Nauczyciel podnosi klocek/karteczke oznaczajacy cyfre trzy) Dzieci odpowiadaja podajac liczebnik.
Nauczyciel prosi by dzieci nasladowaty jego gesty, a nastepnie wskazuje na roézne zwierzeta i
zaczyna zdania np.:

A dolphin ( nauczyciel wskazuje na delfina na slajdzie lub wykonuje ruch ptywajacego delfina) sleeps (
rece ztozone do snu, oczy zamkniete) five ( pie¢ palcdw lub odpowiedni klocek w raczce dziecka)

hours.
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Dzieci samodzielnie uzupetniajg zdania i wpisujg odpowiednie cyfry.




