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MODUL JEZYKA ANGIELSKIEGO

Projekt: LABORATORIUM (MAGNESY)
Grupa wiekowa: 4-latki
SEOWNIK

Cele ogdlne:

e zapoznanie ze stownictwem polskim i angielskim dotyczacym tematu Magnesy;

e opanowanie umiejetnosci nazywania réznych materiatow;

e doskonalenie umiejetnosci rozpoznawania réznic pomiedzy tymi materiatami;

e doskonalenie umiejetnosci artykutowania gtosek angielskich.
Bank stow to zestaw kart — ikon, ktérych wyglad i uktad podobny jest do znanej dzieciom i nauczycielom gry ,memory”, w ktdrej jednak poszczegdlne karty pozostajg
odkryte. Dostep do nich jest mozliwy z poziomu platformy, po wybraniu wersji polskiej (flaga polska) lub angielskiej (flaga brytyjska). Grafiki w obu wersjach stownika sg
identyczne dla danego projektu i grupy wiekowej, natomiast rdznig sie nagraniami stowek, ktére przygotowane zostaty odpowiednio w jezyku polskim lub angielskim.
lkony zawierajg gtéwnie grafiki pochodzace z animacji. Sg to obrazki przedstawiajgce elementy, ktére pojawiajg sie zarowno w scenkach, jak i filmach A i B. Po kliknieciu na
dang karte stycha¢ stowo wypowiedziane przez lektorke po angielsku (wersja angielska) lub po polsku (wersja polska).

CEL OPERACYJNY SEtOWO POLSKIE — StOWO ANGIELSKIE —
DZIECKO: DZIALANIA DZIECKA WERSJA POLSKA WERSJA ANGIELSKA
e Wpybierze wersje e Dziecko wybiera polska lub angielskg wersje jezykowg z poziomu platformy.
jezykowg e Po pojawieniu sie zestawu szesciu ikon, dziecko naciska wybrany element i styszy metal metal
naciskajac na jego nazwe.
odpowiednig e Dziecko powtarza ustyszane stowo. szkto glass
ikone. e W przypadku wersji angielskiej zalecane jest kilkukrotne wystuchanie i

e Wybierze ikone powtarzanie stowa. plastik plastic
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w zestawie 6 e Jedli na podstawie materiatu graficznego dziecko nie jest w stanie zrozumieé q q
grafik. znaczenia angielskiego stowa, moze cofngc sie do poziomu platformy i wybrac rewno woo
e Odstucha nazwy polskg wersje jezykowa, co utatwi petne zrozumienie znaczenia ikony.
poszczegdlnych guma rubber
elementéw.
e Powtdrzy nazwy gumowa kaczka rubber duck
polskie lub
angielskie. .
tyzka spoon
widelec fork
noz knife
kuchnia kitchen
talerz plate
ksigzka book
papier paper
butelka bottle

WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA
1. Dzieci powinny mie¢ mozliwosc¢ przystuchiwania sie nagraniom stéw zanim zaczng je powtarzac.
2. Dobrze jest zacheci¢ dzieci, aby angielskie stowa powtarzaty najpierw grupowo, a nastepnie indywidualnie.
3. W przypadku, gdy zrozumienie znaczenia stowa angielskiego jest zbyt trudne dla dziecka, zaleca sie skorzystanie z polskiej wersji stownika. Szczegélnie w
pierwszych fazach projektu nauczyciel powinien pomdc dzieciom cofngc sie do poziomu platformy i otworzy¢ bank polskich stow.
4. Jesli zrozumienie wymowy poszczegdlnych stéw w wersji angielskiej stwarza problemy zaréwno dzieciom jak i nauczycielowi, zalecane jest skorzystanie z dobrych
stownikéw internetowych wszystkich gtéwnych wydawcow, w celu dodatkowego sprawdzenia znaczenia stowa lub jego wymowy.
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5. Stowa i grafiki zamieszczone w stownikach pochodzg gtdwnie z animacji, a zatem ich powtarzanie i osadzenie w kontekscie przyrodniczym prowadzi do bardziej
efektywnego zapamietywania znaczen. Dzieci moga korzystaé z banku stéw zaréwno w koricu 1 tygodnia projektu, jak i w drugim, trzecim i czwartym tygodniu.
Czestotliwos$¢ powtdrzen sprzyja przyswajaniu jezyka obcego.

OPIS GIER JEZYKOWYCH

GRA WHAT’S MISSING

Cele ogdlne:
e rozwijanie zasobu stownictwa zwigzanego z tematem Magnesy;
e poznanie nazw przedmiotédw wytwarzanych z réznych materiatéw;
e rozwijanie umiejetnosci zapamietywania obrazu;

e doskonalenie umiejetnosci artykutowania gtosek angielskich.

Format gry
What’s missing (pol.: czego brakuje?)

Opis grafiki
W dole ekranu w jednym rzedzie znajduje sie 8 losowo wybranych ikon przedstawiajgcych elementy wykorzystane w animacjach. lkona umozliwiajgca ponowne przejscie
gry umieszczona jest w prawym gornym rogu ekranu. W srodku ekranu widnieje tréjkatny przycisk pozwalajacy na rozpoczecie gry. Nacisniecie go powoduje pojawienie sie
w centrum ekranu rzedu czterech ikon przedstawiajgcych grafiki z dolnego paska. Kazdy element, zaréwno w dole ekranu, jak i w jego srodku, jest klikalny — wybranie go
uruchamia nagranie audio i stycha¢ jego nazwe. Po 5 sekundach rzad ikon w srodku ekranu znika, po czym po sekundzie pojawia sie ponownie. Wéwczas jednak brakuje
jednej ikony, ktdrg nalezy wskazaé wsrdd grafik w dole ekranu. Zadaniem dziecka jest wybodr identycznego obrazka sposrdd tych na dolnym pasku i przeciggniecie go do
rzedu w Srodku ekranu. Klikajgc na ikonke dziecko styszy wyraz angielski. Dla tej grupy wiekowe] przewidziano 6 kolejnych kombinacji ikon.
Przyktadowe tury gry:

e pojawia sie spinacz, klucz, mtotek, widelec — znika widelec;

e pojawia sie tyzka, spinacz, gwdzdz, magnes — znika spinacz.
Za kazdy prawidtowo wybrany obrazek i uzupetnienie brakujgcego elementu dziecko otrzymuje jeden lizak. Gromadzone lizaki znajdujg sie w lewym gérnym rogu ekranu.
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Po zebraniu 6 lizakéw mozna rozpoczac gre ponownie, naciskajgc przycisk w prawym gdérnym rogu ekranu.

CEL OPERACYINY ZADANIA DO WYKONANIA StOWA ANGIELSKIE TLUMACZENIE NA
DZIECKO: WYKORZYSTANE W JEZYK POLSKI
GRZE
v' Wybierze ikone nacisniecie ikon w dolnym pasku ekranu i wystuchanie nazw przedmiotdw; . L
z dolnego paska nacisniecie tréjkatnej ikony START w $rodku ekranu; nail gwozdz
, eolzlr:{:zha sy Zzzilﬂ:;?;iivkodn;:iuracji ik(l)(n w Eentrumlekranu; . o - hammer mtotek
ym pasku ekranu elementu brakujagcego w pojawiajgcym sie
v E(r)zvigér?ziomw. rzedzi.e; . . ) clip spinacz
yte przeciggniecie wybranej ikony z dolnego paska ekranu do rzedu elementéw w
nazwy. $rodkowej czesci ekranu; key klucz
v’ Zapamieta ikony zebranie 6 lizakéw w lewym gérnym rogu ekranu nagradzane gratulacjami w jezyku
pojawiajace sig angielskim oraz brawami. screw $rubka
w $rodku
ekranu. spoon tyzka
v’ Wybierze
brakujaca ikone knife noz
z dolnego paska
ekranu. fork widelec
v' Przesunie jaw
odpowiednie plate talerz
miejsce w
szeregu ikon. magnet magnes

WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA
1. Podczas zajec¢ w przedszkolu dzieci mogg eksperymentowac z grg, oswajajac sie zaréwno z jej dziataniem, jak i zasadami.

ukhwn

Nalezy umozliwi¢ dzieciom korzystanie z tablicy interaktywnej oraz samodzielne wybieranie ikon w kolejnych turach gry.
Nauczyciel moze zademonstrowac dzieciom dziatanie gry oraz pomédc im dokonywa¢ wyboru ikony, jesli na poczatku jest to dla nich zbyt trudne.
Dobrze jest zacheci¢ dzieci do korzystania z gry podczas zabawy w domu.
W przypadku problemoéw z wymowag stéwek angielskich mozna dodatkowo uzy¢ jednego z dobrych stownikéw internetowych.
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Cele ogdlne:

UM

® rozwijanie zasobu stownictwa zwigzanego z tematem Laboratorium;

® poznanie nazw sztu¢cdw, narzedzi, itp;

® opanowanie umiejetnosci odszukiwania identycznych obrazow;

® rozwijanie umiejetnosci zapamietywania obrazu;

® rozwijanie umiejetnosci artykutowania gtosek angielskich.

Format gry

Memory (pol.: gra pamieciowa)

Opis gry

Format gry wykorzystuje zasade planszowej gry pamieciowej ,memory”, ktéra jest dobrze znana zaréwno dzieciom jak i nauczycielom. W centrum ekranu umieszczone sg
karty — kafelki — zawierajgce ilustracje, jednak sg one zakryte. Na ekranie widnieje 16 kart, po dwie z okreslonym, identycznym rysunkiem. Dziecko przyciska wybrane pole,
a wowczas obrazek odwraca sie i stycha¢ angielskg nazwe ukazanego elementu. Nacisniecie nastepnego pola powoduje odwrdcenie kolejnego obrazka. Jesli tak wybrane
dwa obrazki tworzg pare, pozostajg widoczne, a dziecko styszy stowo: , Correct” (pol.: dobrze, prawidtowo). Jesli wybrane karty nie stanowig pary, zostajg ponownie
odwrdcone i stycha¢ nagrane polecenie: , Try again!” (pol.: sprobuj ponownie). Gra trwa do czasu odkrycia wszystkich par obrazkéw, kiedy to gracz styszy oklaski oraz
gratulacje (,Congratulations!”). Po zakonczeniu gry dziecko moze przystgpic¢ do niej ponownie. Nastepuje wtedy zmiana konfiguracji ikon.

CEL OPERACYINY ZADANIA DO WYKONANIA StOWA ANGIELSKIE TLUMACZENIE NA
DZIECKO: WYKORZYSTANE W JEZYK POLSKI
GRZE

v Wybierze ikonew | e naci$niecie dowolnej ikony w zestawie 16 kart; spoon tyzka

zestawie 16 kart. ® powtdrzenie ustyszanego stowa;
v Odstucha nazwe e wybranie kolejnej karty;

ukazanego naniej | ® powtdrzenie nazwy przedstawionego przedmiotu lub substancji; sponge gabka

[ J

elementu i

nacisniecie kolejnych kart, jesli wybor nie byt poprawny;
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powtdrzy j3. o odnalezienie wszystkich par kart w zestawie 16 elementow; fork widelec
v/ Nacisnie kolejng ® ponowne rozpoczecie gry.

dowolnie wybrang

karte w zestawie. knife noéz
v Powtérzy

ustyszane stowo.

v Odkryje kolejng clip spinacz
karte.
v Odnajdzie

wszystkie pary bottle butelka
elementéw w
zestawie 16 kart.

hammer mtotek

plate talerz

WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA

1. Podczas zajec¢ w przedszkolu dzieci powinny mie¢ mozliwos¢ eksperymentowania z grg, aby mogty dobrze poznac jej dziatanie i zasady.
Nalezy umozliwi¢ dzieciom korzystanie z tablicy interaktywnej oraz samodzielne wybieranie i dopasowywanie identycznych ikon w ukazanym zestawie 16 kart.
Nauczyciel moze zademonstrowac dzieciom dziatanie gry oraz pomdc im odszukiwac takie same elementy, jesli na poczatku jest to dla nich zbyt trudne.
Dzieci powinny by¢ zachecane do korzystania z gry w domu.
W przypadku probleméw z wymowg stdwek angielskich mozna dodatkowo wykorzysta¢ jeden z dobrych stownikéw internetowych, aby utatwi¢ dzieciom
zapamietywanie brzmienia stéwek. Takie dziatanie jest zalecane przede wszystkim w sytuacji, gdy nauczyciel nie zna jezyka angielskiego.

vk wnN
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GRA HOPSCOTCH

Cele ogdlne:
e rozwijanie zasobu stownictwa zwigzanego z tematem Laboratorium;
e poznanie nazw sprzetow kuchennych;

o doskonalenie umiejetnosci artykutowania gtosek angielskich.

Format gry
Hopscotch (pol.: Gra w klasy)

Opis gry

Ta popularna wsrédd dzieci gra, znana z zabaw na powietrzu lub w sali gimnastycznej, postuzyta za wzér dla gry jezykowej. W kratkach/kafelkach znajdujg sie obrazki z
animacji zaréwno dla 3-, 4-, jak i 5-latkéw. Przed ikong ,Start” stoi posta¢ dziewczynki/chtopca. Dzieci naciskajg ikone z gtosnikiem i styszg stowo w jezyku angielskim.
Wodéweczas klikajg ikone z obrazkiem, ktérego nazwe ustyszaty i dziewczynka/chtopiec przesuwa sie w wybrane miejsce. Nastepnie dzieci znéw klikajg ikone z gtosnikiem i
(pol.: dobrze, prawidtowo). W przypadku, gdy
element zostat btednie wybrany, stychaé ,, Try again!” (pol.: sprébuj ponownie). Préba klikniecia na obrazki z poziomoéw wyzej nie skutkuje zadng reakcjg, tj. nie ma
komentarza czy podswietlenia. Jesli dziecko wybrato prawidtowg ikone, pozostate kratki w rzedzie stajg sie aktywne i po ich kliknieciu stycha¢ nazwe poszczegdlnych
elementéw. Dzieci majg mozliwo$¢ ponownego przejscia gry z innym doborem wyrazéw po nacisnieciu na ikone w prawym dolnym rogu ekranu. Kolejna Sciezka zawiera

styszg kolejne wyrazy z nastepnych poziomdw. Wybrany element uwypukla sie, jezeli jest poprawny, i stychaé ,Correct

stowa utozone w innej kolejnosci.

CEL OPERACYJNY ZADANIA DO WYKONANIA StOWA ANGIELSKIE TLtUMACZENIE NA
DZIECKO: WYKORZYSTANE W JEZYK POLSKI
GRZE
v" Wybierze symbol e nacisniecie symbolu gtosnika; tyzka spoon
rozpoczynajacy e powtdrzenie ustyszanego stowa;
gre. e wybranie ikony przedstawiajgcej element, ktérego nazwe podano; gabka sponge
4 Wysfu'cha i e naciéniecie ikony z prawidtowym elementem; Wideloc Fork
powtorzy nazwe e powtdrzenie kolejnego stowa;
kolejnego e wybdr odpowiedniej ikony z nastepnego poziomu; néz knife
elementu.
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v Nacisnie ikone z e przejscie do ostatniego rzedu w schemacie zgodnie z podanymi stowami. lodéwka fridge
elementem,
ktérego nazwe butelka bottle
podano. —

v Powtérzy ksigzka book
nastepne stowa i talors olate
nacisnie
odpowiednie
ikony. krzesto chair

regat bookstand
szkto glass
drewno wood

WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA
6. Podczas zaje¢ w przedszkolu dzieci moga eksperymentowac z gra, oswajajac sie zaréwno z jej dziataniem jak i zasadami.
7. Nalezy umozliwi¢ dzieciom korzystanie z tablicy interaktywnej oraz samodzielne wybieranie odpowiednich ikon w kolejnych rzedach gry.
8. Nalezy pozwoli¢ dzieciom stopniowo, w ich wtasnym tempie, oswajac sie ze stowami bez koniecznosci ich powtarzania.
9. Nauczyciel moze zademonstrowac dzieciom dziatanie gry oraz poméc im dokonywaé wyboru ikony, jesli na poczatku jest to dla nich zbyt trudne.
10. Dobrze jest zachecié¢ dzieci do zabawy grg w domu.
11. W przypadku problemdéw z wymowa stowek angielskich mozna wykorzystac¢ jeden z dobrych stownikéw internetowych.

TUTORIAL A
Do you know what magnets are? Magnets may have different shapes. Sometimes they are round, sometimes they are oblong. Some of them have

the shape of a horseshoe. Magnets are of different sizes. There are small magnets and big ones.
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Do you know that some things can be attracted by magnets and others cannot? Look! The magnet attracts a spoon, a jar lid, a paperclip, a steel nail,
and a door key. These are all magnetic objects, which are attracted by a magnet. The sponge, the stone, the bottle, the jar, the paper, and the woolen glove
have stayed in the box. Thus we can say that they are not magnetic. The magnet can’t attract them.

Every magnet has most power at two ends: one end (pause) and the other end. The ends of a magnet are called poles. The poles of some magnets
are marked with different colors. Look! One pole is red, and the other one is blue. Two magnets can either attract or repel each other. What does this
depend on? Have a look. These magnets attract each other. Their poles have different colors: one is red, and the other is blue. When we bring two different
poles together, they attract each other. Now the two magnets push each other away. Why? Their ends have the same color. When we bring like poles
together, they repel each other.

Magnets are very useful. They are used in many devices we know, such as the radio and the telephone. Sometimes magnets are used instead of
glue. They make it easy to stick a note on the fridge or on a magnetic board. Magnets keep fridge and cupboard doors closed. What are some other places

where you can find magnets?

TUTORIAL B

Why can magnets attract other objects? Magnets attract objects due to their force. It's called magnetic force. This force is invisible. All we can see is
that a magnet attracts an object. Let’s imagine that we could see the force of a magnet. Can you see it? Let’s make it blue. This bar magnet attracts the clip
faster because its magnetic force is stronger than that of the fridge magnet. What do you think? Which magnet will attract more screws? We will find out in
a minute. The horseshoe magnet attracted the most screws. This means that its magnetic force is the strongest. The bar magnet was the second. The fridge
magnet attracted the fewest screws. It has the least force.

Did you know that magnets can attract objects through some materials? Look! The magnet attracts the clip although there is a wall of a jar full of

water between them. Magnetic force can be blocked. Let’s see how this can be done. In the box there are some magnetic objects, which can be attracted by
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magnets. When we hide a magnet in a woolen glove, the magnet will not attract the objects from the box. The thick wool has blocked the force of the

magnet and the magnet is no longer working. What other things would you like to learn about magnets?



