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MODUL JEZYKA ANGIELSKIEGO
Projekt: GOSPODARSTWO (OGROD | SAD)
Grupa wiekowa: 5-latki
SEOWNIK

Cele ogdlne:

e zapoznanie ze stownictwem polskim i angielskim dotyczgcym tematu Ciafo — cudowna maszyna;

e poznanie nazw organdéw wewnetrznych cztowieka;

e rozpoznawanie poszczegdlnych czesci ciata;

e rozwijanie umiejetnosci artykutowania spotgtosek i samogtosek angielskich.
Bank stow to zestaw kart — ikon, ktdrych wyglad i uktad podobny jest do znanej dzieciom i nauczycielom gry ,memory”. Dostep do nich odbywa sie na
poziomie platformy, po wybraniu wersji polskiej lub angielskiej (odpowiednio flaga polska lub brytyjska). Grafiki w obu wersjach banku stéow sg identyczne
dla danego projektu oraz okreslonej grupy wiekowej, natomiast réznig sie jedynie nagraniem stéwek, ktére przygotowane zostaty w jezyku polskim lub
angielskim.
Ikony oparte s najczesciej na grafikach zaczerpnietych z animacji. Zawarte w nich obrazki przedstawiajg elementy pojawiajgce sie zaréowno w scenkach
czesci CASUM projektu, 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).

t ELSKIE
CEL OPERACYINY DZIALANIA DZIECKA SLOWO POLSKIE- | ° °“f?,@“,l§,' A >
DZIECKO: WERSJA POLSKA ANGIELSKA
e Dokona wyboru e Dziecko wybiera wersje jezykowa — polska lub angielska — na poziomie cztowiek human
wersji platformy.
maozg brain
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jezykowej.
Wybierze ikone
w zestawie 12
grafik.
Odstucha
nazwy
poszczegdblnych
elementow.
Powtérzy
nazwy polskie
lub angielskie.

Po pojawieniu sie zestawu dwunastu ikon, dziecko klika na wybrany
element i styszy jego nazwe.

Dziecko powtarza ustyszane stowo.

W przypadku wersji angielskiej zalecane jest kilkukrotne wystuchanie i
powtarzanie stowa.

Jesli na podstawie materiatu graficznego dziecko nie jest w stanie
zrozumiec znaczenia angielskiego stowa, moze cofngc¢ sie do poziomu
platformy i wybra¢ polskg wersje jezykowa, co utatwi zrozumienie
znaczenia ikony.

gtowa head
rece hands
nogi legs
serce heart
szkielet skeleton
miesien muscle
kos¢ bone
ptuca lungs
zotadek stomach
krew blood
skéra skin
Spiewac sing
widzieé see
styszed hear
wachad smell
smakowadé taste
czuc feel
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mowic speak
pi¢ drink
jesé eat

tanczy¢ dance

skakac jump

WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA

1. Dzieci powinny mie¢ mozliwos¢é przystuchiwania sie nagraniom stéw zanim zaczng je powtarzad.

2. Dobrze jest zachecié dzieci, aby angielskie stowa powtarzaty grupowo oraz indywidualnie.

3. W przypadku, gdy zrozumienie znaczenia sfowa angielskiego jest zbyt trudne dla dziecka, mozna przejs¢ do polskiej wersji stownika. Szczegdlnie w
pierwszych etapach projektu nauczyciel powinien poméc dzieciom cofnaé sie do poziomu platformy i otworzy¢ bank polskich stéw.

4. Jesli zrozumienie wymowy poszczegoélnych stow w wersji angielskiej stwarza problemy dzieciom i nauczycielowi, zalecane jest skorzystanie z
dobrych stownikéw internetowych wszystkich gtéwnych wydawcow, aby dodatkowo pocwiczy¢é wymowe danego stowa.

5. Stowa i grafiki zamieszczone w stownikach pochodzg gtdwnie z animacji, a ich powtarzanie i osadzenie w kontekscie przyrodniczym prowadzi do
bardziej skutecznego zapamietywania znaczen. Dzieci mogg korzystaé z banku stéw w kazdym tygodniu projektu, poczgwszy od korca pierwszego

tygodnia.

MODUL JEZYKA ANGIELSKIEGO: GRY

GRA PUZZLE

Cele ogdlne:
e rozwijanie zasobu stownictwa angielskiego zwigzanego z tematem Ciafo — cudowna maszyna;
e poznanie angielskich nazw czynnosci zwigzanych ze zmystami oraz aktywnoscig fizyczng;

e poznanie zwrotdéw angielskich opisujgcych umiejetnosci;
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e rozwijanie umiejetnosci uzupetniania ksztattow i figur;

e doskonalenie umiejetnosci artykutowania gtosek angielskich.

Format gry
Puzzle (pol.: uktadanka, puzzle)

Opis grafiki

Grafika przedstawia jasny pusty prostokat, wokot ktérego rozrzucono 20 elementéow puzzli. Przesuniecie ktéregokolwiek z nich na puste pole w centrum ekranu rozpoczyna
gre. Zadanie dziecka polega na przeciggnieciu wszystkich fragmentéw w odpowiednie miejsca w srodkowej czesci ekranu. Jezeli dwa elementy puzzli zostang poprawnie
ustawione w pewnej odlegtosci od siebie, wéwczas potacza sie ze soba. Po utozeniu wszystkich elementow z puzzli powstaje obrazek. Nastepnie dzieci styszg nagranie
angielskiego zdania, ktére nazywa umiejetnos¢ przedstawiong na rysunku. Kazde klikniecie obrazka odtwarza nagranie. Gra zawiera 6 réznych wersji rysunkéw. Nacisniecie

ikony ,,powtdrz” w prawym dolnym rogu ekranu uruchamia gre ponownie.

CEL OPERACYINY ZADANIA DO WYKONANIA SLtOWA ANGIELSKIE TLEUMACZENIE NA
DZIECKO: WYKORZYSTANE W JEZYK POLSKI
GRZE
v' Wybierze i wybranie fragmentu ukfadanki i utozenie go w $rodkowej czesci ekranu; . . , .
przesunie w wybieranie kolejnych fragmentéw puzzli i przecigganie ich na ekran gtéwny; | can listen to music. Mogg stuchac muzyki.

odpowiednie
miejsce fragment
uktadanki.

v" Dopasuje kolejne
elementy
uktadanki.

v" Naciénie
ukonczony
obrazek.

v" Wystucha zwrotu
opisujacego
przedstawiong na

dopasowanie ksztattéw puzzli;

dopasowanie elementdéw graficznych puzzli;

utozenie sceny lub obrazka;

wystuchanie zwrotu okreslajgcego przedstawiong czynnosé;
powtdrzenie tego zwrotu;

ponowne nacisniecie obrazka i wystuchanie okreslenia;
nacisniecie przycisku w prawym dolnym rogu ekranu;
utozenie kolejnej scenki.

| can smell the flower.

Moge powachac kwiat.

| can talk. Potrafie mowic.
| can dance. Potrafie tanczyc.
| can jump. Potrafie skakac.
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obrazku
umiejetnosc.

v' Powtdrzy ten
zwrot.

I can ride a bike. Potrafie jezdzi¢ na
rowerze.

WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA
1. Podczas zajec¢ w przedszkolu dzieci mogg eksperymentowac z grg, aby poznac zaréwno jej dziatanie jak i zasady.

2. Nalezy umozliwi¢ dzieciom korzystanie z tablicy interaktywnej oraz samodzielne przesuwanie i uktadanie elementéw puzzli.
3. Nauczyciel moze zademonstrowac dzieciom dziatanie gry oraz pomac im dopasowywac elementy, jesli na poczatku jest to dla nich zbyt trudne.
4. Dobrze jest zacheci¢ dzieci do uktadania puzzli w domu.
5. W przypadku problemdéw z wymowa zwrotdw angielskich mozna dodatkowo wykorzystac¢ jeden z dobrych stownikdéw internetowych.
GRA MEMORY
Cele ogdlne:

® rozwijanie zasobu stownictwa zwigzanego z tematem Czfowiek;
® poznanie nazw czynnosci zwigzanych ze zmystami;

® opanowanie umiejetnosci odszukiwania identycznych obrazéw;
® 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”, ktora 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 odwrdécenie 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
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odwrdcone i stycha¢ nagrane polecenie: , Try again!” (pol.: sprébuj ponownie). Gra trwa do czasu odkrycia wszystkich par obrazkéw, kiedy to gracz styszy oklaski oraz
gratulacje (,Congratulations!”). Po zakonczeniu gry dziecko moze przystgpi¢ do niej ponownie. Nastepuje wtedy zmiana konfiguracji ikon.

CEL OPERACYIJNY ZADANIA DO WYKONANIA SEtOWA ANGIELSKIE TLUMACZENIE NA
DZIECKO: WYKORZYSTANE W JEZYK POLSKI
GRZE

v Wybierze ikonew | e nacisniecie dowolnej ikony w zestawie 16 kart; | can feel dziecko dotykajace
zestawie 16 kart. ® powtdrzenie ustyszanego stowa; )

v/ Odstucha nazwe e wybranie kolejnej karty; przedmiot
ukazanegonaniej | ® powtdrzenie nazwy przedstawionego przedmiotu lub substancji; I can jump dziecko w podskoku
elementu i ® nacisniecie kolejnych kart, jesli wybér nie byt poprawny;
powtdrzy j3. e odnalezienie wszystkich par kart w zestawie 16 elementow;

v/ Nacisnie kolejng ® ponowne rozpoczecie gry. | can dance dziecko tanczace
dowolnie wybrang
karte w zestawie.

v Powtdrzy | can smell dziecko wachajace
ustyszane stowo.

v Odkryje kolejng
karte.. . | can hear dziecko nastuchujace

v/ 0Odnajdzie
wszystkie pary
elementéw w | can speak dziecko méwigce
zestawie 16 kart.

| can eat dziecko jedzace
| can see dziecko spogladajgce

(np. uktadajace
dtonie jakby patrzyto
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przez lornetke)

WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA

1. Podczas zajec¢ w przedszkolu dzieci powinny mie¢ mozliwos¢ eksperymentowania z gra, aby mogty dobrze poznac jej dziatanie i zasady.

vk wnN

Nalezy umozliwi¢ dzieciom korzystanie z tablicy interaktywnej oraz samodzielne wybieranie i dopasowywanie identycznych ikon w ukazanym zestawie 16 kart.
Nauczyciel moze zademonstrowaé dzieciom dziatanie gry oraz poméc im odszukiwac takie same elementy, jedli na poczatku jest to dla nich zbyt trudne.

Dzieci powinny by¢ zachecane do korzystania z gry w domu.
W przypadku probleméw z wymowg stéwek angielskich mozna dodatkowo wykorzysta¢ jeden z dobrych stownikdéw internetowych, aby utatwi¢ dzieciom
zapamietywanie brzmienia stowek. Takie dziatanie jest zalecane przede wszystkim w sytuacji, gdy nauczyciel nie zna jezyka angielskiego.

GRA DRAG AND DROP

Cele ogdlne:

e rozwijanie zasobu stownictwa angielskiego zwigzanego z tematem Cztowiek;

e  zapoznanie z nazwami czesci ciata, czynnosci, zmystow;

e rozréznienie zmystéw i czesci ciata;

e opanowanie i doskonalenie umiejetnosci artykutowania gtosek angielskich.

Format gry
Drag and drop (pol.: przeciggnij i upusc)

Opis gry

Plansza gtdwna: ilustracja przedstawiajgca dzieci na trawniku; kazde wykonuje inng czynno$¢ — tariczenie, wachanie, podskakiwanie, dotykanie/tulenie, stuchanie (patrz:
szkic ponizej). U dotu ekranu: grafiki czesci ciata — nos, nogi, stopy, dton, uszy. Dziecko klika na grafike u dotu ekranu i styszy jej odpowiednik w j. angielskim, np.: , legs”,
,hose”, feet”, itp. Przecigga grafike z czescig ciata, aby natozy¢ go na odpowiednig ilustracje czynnosci po lewej stronie. Jesli zadanie wykona poprawnie, grafika z czescig
ciata zostaje obok grafiki czynnosci i stycha¢ odpowiednio gtos lektora: , I can dance!”, ,,1 can jump!”, itd. Jesli wybrana czes¢ ciata nie pasuje do czynnosci, grafika wraca na
swoje miejsce po prawej stronie i stychac¢ polecenie: ,Try again!”. Po ukoriczonym zadaniu, grafiki czynnosci i czesci ciata uwypuklajg sie, a dziecko styszy: “Congratulations
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CEL OPERACYINY
DZIECKO:

ZADANIA DO WYKONANIA

StOWA ANGIELSKIE
WYKORZYSTANE W

TLUMACZENIE NA JEZYK
POLSKI
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GRZE
v’ Wybierze e nacisniecie grafiki przedstawiajacej czesci ciata; | can feel dziecko tulace misia
dowolng ikong e powtdrzenie ustyszanego stowa;
przedstawiajaca e przesuniecie wybranej grafiki na ilustracje czynnosci; I can jump dziecko w podskoku
L ::/\z/szfucclra:;ai. : w pr%ypadk.u p.o.pe’rnl.enla btedu, przesuniecie ikony na odpowiednig ilustracje; Ican dance dziecko tafczace
wybdr kolejnej ikony;
powtdrzy nazwe ® powtérzenie ustyszanego stowa; I can smell dziecko wachajace
danego elementu. e umieszczenie wszystkich ikon czeéci ciata na ilustracje czynnosci;
v’ Przesunie e rozpoczecie gry od nowa. I can hear dziecko stuchujace
wybrang ikone na
odpowiednig muzyki
ilustracje nose nos
czynnosci
v' Umiesci wszystkie ear ucho
czesci ciata na
odpowiednich hand dtor
polach. feet tanczace stopy
legs nogi w podskoku

WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA
6. Nalezy zacheci¢ dzieci, aby podczas zaje¢ w przedszkolu eksperymentowaty z gra, oswajajac sie zaréwno z jej dziataniem jak i zasadami.
7. Nalezy umozliwi¢ dzieciom korzystanie z tablicy interaktywnej oraz samodzielne przecigganie ikon.
8. Nauczyciel moze zademonstrowac dzieciom dziatanie gry oraz poméc im przesungc ikone, jesli na poczatku jest to dla nich zbyt trudne.
9. Dobrze jest zachecic¢ dzieci do eksperymentowania z grg w domu.
10. W przypadku problemdéw z wymowa stowek angielskich mozna wykorzystac jeden z dobrych stownikdw internetowych.
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TUTORIAL A

Do you ever wonder what’s under your skin? The body is built on hard bones. All the bones make up the skeleton. The human skeleton is very
strong. It keeps the body straight. The bones of the skull are like a helmet. They protect the soft and delicate brain. Bones in the human body don’t connect
rigidly. They are held together by special connections called joints. In order to see the bones you need to have an x-ray taken. Look! We can see the whole
human skeleton.

In order to move about, we need muscles in addition to bones. Muscles look like cushions of different sizes, which are glued to the bones. They can
move the bones around. Physical exercise makes muscles strong. Muscles and bones can’t be seen, because they are covered with skin.

The skin protects our bodies. It’s strong and tough. It’s also sensitive to touch, which means that it helps us feel everything we touch. We can feel
whether things are warm or cold, smooth or rough, nice or unpleasant. Apart from the sense of touch we also have other senses that helps us discover the
world. The other senses are: hearing, taste, smell and sight. Ears helps us hear different sounds, such as the singing of birds, driving cars or music. Thanks to
the sense of taste, we know what we eat. The sense of smell tells us if things smell nice or foul. The eyes let us see everything around us.

All of our senses are very important. But sometimes they need help. Look! Basia can’t see properly. But glasses will help her. Everything is clear now.
A hearing aid can help people who have hearing problems. But there are people who can’t be helped by wearing glasses or hearing aids. This girl is blind.
Her eyesight is impaired. But she, too, can discover the world by listening to it and touching it. This boy has impaired hearing. But he will be happy to play

with you if you show him how. Do you know any people with impaired sigh or hearing?

TUTORIAL B
Do you know what controls our bodies? The human body is like an amazing machine controlled by the brain. For example, the brain makes it

possible to taste food, talk, move about, smell, hear and see. The brain can be divided into three parts. The upper part, the biggest one, allows us to think.



@] KAPITAL LUDZKI
UM
The second, lower part of the brain, allows us to move. The third part looks like a tree trunk. It controls breathing and heartbeat. The brain is very
important! That’s why we must take good care of it and protect our heads, for example by using a helmet when riding a bike!

The heart is very important, too. It’s just like a pump which pumps blood all around the body. That’s why your blood can reach the top of your head
and the tips of your toes. The heart is the strongest muscle in the human body. Did you know that the heart works round the clock? It keeps beating all day
and all night. We need the heart to live, so we must take good care of it. If you smoke and have too little exercise, your heart will be damaged.

If we stopped eating, we wouldn’t be able to live. Do you know what happens to food in our bodies? First, we bite the food, and then we chew it.
The tongue mixes the food with saliva, which helps in chewing. Then the food reaches the foodpipe. This is a pipe that connects the throat to the stomach.
The stomach looks like a sack. It’s filled with a fluid that’s called the gastric juice. This fluid helps food to break into smaller pieces. Then the food reaches
the small bowel. The small bowel has the shape of a long, twisted pipe. Here, the food is digested. Valuable nutrients are picked up and absorbed. The other

parts, which we don’t need, go into the large bowel and are removed to the toilet. This is the end of the journey of food in the human body. Now can you

tell us what happens to the food we eat?



