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Senses — learning verbs of senses /
Jak postrzegamyswiat wkoto nas — nazywamy zmysty.

Cele:
e uczen okresla i nazywa zmysty oraz zwigzane z nimi czesci ciala,
* uczen uzywa czasownika can,
* uczen wykazuje sie wiedzg na temat zmystow.

Srodki dydaktyczne:
Komputer, rzutnik, tablica interaktywna, aplikacja komputerowa, CD1, karta pracy R6/D, tasma
klejgca, papierowe kartoniki.

Przebieg zaj e¢:

1. Przywitanie.
Piosenka ,This is the way we say hello” / ,Witamy w klubie Tiny i Toma”. Przypiecie
identyfikatorow.

2. Utrwalenie wiadomo $ci z poprzednich zaj eé.

Zadaniem uczniéw bedzie odgadniecie nazw przedmiotéw z poprzednich zaje¢ zaczynajgcych
sie na poszczegolne litery alfabetu. Nauczyciel wywotuje jedng z wybranych liter alfabetu.
Nastepnie daje uczniom kilka sekund na zastanowienie i prosi wybranych o podanie stowa
zaczynajgcego sie na podang litere. Alternatywnie nauczyciel moze prosic¢ uczniéw aby na jego
znak wykrzykneli stowa, zaczynajgce sie na wybrang litere. Powtorka materiatlu nie musi
ograniczac¢ sie do jednej lekcji. Mozemy odnie$¢ sie do wczesniej zrealizowanego materiatu
oraz okresli¢ specjalne kategorie.

3. Wprowadzenie.
Tom zachwyca sie pieknym $swiatem, ktéry widzi za oknem, opisuje ksztalty i kolory jakie widzi.
Tina natomiast dostrzega, ze swiat jest rowniez piekny, kiedy zamyka sie oczy. Opisuje dzwieki
jakie styszy ($piew ptakow, kroki przechodniéw, jadgce samochody, szum wiatru itp.) Oboje
zauwazajg, ze Swiat mozna postrzega¢ w réznoraki sposéb, zastanawiajg sie w jaki sposéb
jeszcze — pytajg o to dzieci.

4. Grainteraktywna

Realizujgc lekcje nalezy postepowaé zgodnie z wyswietlanymi instrukcjami (ikona z literg ,i"

Gra multimedialna skfada sie z trzech czesci, nauczyciel w zaleznosci od potrzeb decyduje
o kolejnosci oraz czasie trwania poszczegélnych elementow lekciji.

Zajecia mozna przeprowadzi¢ indywidualnie lub w grupach w zaleznosci od potrzeb oraz
mozliwosci klasy.

W pracy z uczniem ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi zaleca sie ¢wiczenia indywidualne.

1. Cze$¢ pierwsza gry multimedialnej polega na odstuchaniu nazwy zmystu oraz dopasowaniu
jego symbolu w odpowiednie miejsce.
Nauczyciel prosi ucznibw o powtérzenie wszystkich czesci ciata, ktére zwigzane sg z
piecioma zmystami. Po powtérzeniu czesci ciata, nauczyciel wprowadza czasownik can w
zdaniach odnoszacych sie do powtérzonych juz czesci ciala, uczniowie powtarzajg.
With my eyes | can see.
With my nose | can smell.
With my ears | can hear.
With my tongue/mouth | can taste.
With my fingers | can touch.
2. Druga cze$¢ gry multimedialnej polega na udzielaniu odpowiedzi na postawione pytanie:
What can you ...? (smell, touch, hear, see, taste)
Uczniowie wymyslajg co mogg rozpoznawac kazde ze zmystow.
przyktadowa odpowiedz:
With my eyes | can see a window.
With my nose | can smell my sandwich. etc.
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3. Trzecia czes¢ gry multimedialnej ma charakter powtdrzeniowy. Uczniowie wypowiadaja
nazwe zmystu oraz klikajg w miejsce, ktoremu dany zmyst odpowiada.

Karta pracy.

.Senses” / ,Zmysty”. Jako karte pracy nauczyciel wykorzystuje karte R6/D, na ktdrej znajdujg
sie czesci ciala reprezentujgce zmysty oraz rdzne przedmioty. Zadaniem ucznidw jest
potgczenie liniami tych przedmiotéw ze sposobem ich postrzegania.

Przej scie na dywan.
Piosenka ,Let’'s go” / ,Chodzmy".

Cwiczenie ruchowe.

Nauczyciel przygotowuje kartoniki o wielkosci okoto 5x5¢cm z rysunkami réznych przedmiotéw,
a nastepnie przykleja je uczniom na plecach. Zadaniem uczniow jest udzielanie sobie
nawzajem krotkiej informacji na temat tego przedmiotu. Wykorzystujg do tego celu zwroty:

| can hear it.

| can smell it.

| can touch it.

| can taste it.

| can see it.

Alternatywnie, nauczyciel dokonuje krétkiego opisu przedmiotu, ktéry powinien zaczynac sie
od: With my (czes¢ ciata) | can czasownik korespondujgcy do czesci ciata, oraz jego kroétki
opis, a zadaniem uczniéw bedzie odgadniecie tego przedmiotu. Nastepnie to uczniowie mogg
przejgc inicjatywe i sami wykonac podobny opis.

Piosenka ,Portfolio”.
Uczniowie udajg sie po swoje portfolio.

Mystery Box.

Odtworzenie piosenki ,Mystery Box” / ,Tajemnicze.

Nauczyciel podaje przedmiot (mogg to by¢ przedmioty juz poznane), a wybrani uczniowie majg
za zadanie podanie zmystu, ktérym go postrzegajg. Poprawne wykonanie zadania nauczyciel
nagradza pieczgtkg z legitymaciji.

Samoocena.
Z pozycji kucanej sprébujcie wyskoczy¢ jak najwyzej sie da. Czym wyzej podskoczycie tym
wiecej zapamietaliscie z dzisiejszej lekciji.

Informacja zwrotna nauczyciela.
Na tej lekcji podobato mi sie...
Jestem zadowolony/a z tego, ze...

Zako nczenie zaj eé.

Na kazdych zajeciach uczniowie w zaleznosci od ilosci czasu, dokarnczajg zdanie:
- Dzisiaj nauczytem/am sie...

- Dzisiaj dowiedzialem/am sie...

- Dzisiaj podobato mi sie...

- Dzisiaj nie podobato mi sie...

Pozegnanie.
Piosenka ,This is the way we say goodbye” / ,Tom i Tina Zzegnajg sie”. Odlozenie
identyfikatorow w ustalone miejsce.
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