P
oG Scenariusz zaje¢ z jezyka angielskiego

Head Ful of ldeas

Temat: Winter Animals PART 2.

Czas trwania zajeé: ok. 30 minut

Grupa docelowa: dzieci w wieku przedszkolnym

CELE OGOLNE
e Utrwalanie poznanych piosenek, stownictwa i zwrotdw w jezyku angielskim
e wprowadzenie nowych stéw i zwrotéw
o ksztatcenie poprawnej wymowy
¢ motywowanie uczniéw do aktywnego uczestnictwa w zajeciach

e Cwiczenie koordynaciji wzrokowo-stuchowo-ruchowej

CELE SZCZEGOtOWE
Uczniowie:

e Spiewajqiodgrywajqg proponowane przez nauczyciela piosenki: ,Hello!”, ,,Bye-bye,
Goodbye!”

e reagujg na polecenia w jezyku angielskim

e tqczg w pary obrazki oraz ich cienie, jednoczesnie podajgc nazwy wybranych zwierzgt;
(opcjonalnie: dodatkowo rozpoznajq i nazywajg po angielsku cyfry 1-5)

e 7znajg wprowadzong rymowanke, potrafiq uzupetni¢ jg nazwami wybranych zwierzgt oraz
zilustrowa¢ odpowiednimi gestami

e umiejg rozpoznac i nazwadé wybrane zwierzeta: an arctic fox, an arctic hare, an arctic seal, a
polar bear, a penguin, a reindeer, an orca, a walrus

Formy pracy: praca z grupg

Wykorzystywane metody:
¢ metoda audiowizualna
¢ metfoda audiolingwalna - dryl jezykowy
¢ metfoda komunikacyjna

e TPR-Total Physical Response

$rodki dydaktyczne:

e wybrane piosenki na przywitanie i pozegnanie, np. “Hello” oraz ,,Bye-Bye Goodbye” (SSS)
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e karty obrazkowe przedstawiajgce zwierzeta polarne: an arctic fox, an arctic hare, an arctic
seal, a polar bear, a penguin, a reindeer, an orca, a walrus

e karty ze zdjeciami / obrazki przedstawiajgce pingwina i niedzwiedzia polarnego + patyczki
laryngologiczne

e karty obrazkowe - kule przedstawiajgce wybrane zwierzeta polarne oraz ich cienie

e talerzyki papierowe ponumerowane 1-5

Przebieg zajeé:

Czes¢ wstepna

1. Wybrana piosenka na przywitanie, np. Hello! (SSS) [2 min.] — $§piew z odpowiedniq gestykulacjq

Czes¢ zasadnicza zajeé

1. Warm up: Polar Bear vs Penguin [5 min.] — Przed zajeciami nauczyciel przygotowuje dwa wskazniki,
jeden przedstawiajgcy niedzwiedzia polarnego, drugi — pingwina (TIP: najprostszy sposéb
przygotowania wskaznikdw to wyciecie kart lub sylwetek przedstawiajgcych te dwa zwierzeta i
przyklejenie ich na patyczkach laryngologicznych; mozna tez wykorzystaé zwykte karty
obrazkowe). Podczas zaje¢ dzieli ucznidw na dwie grupy - druzyne Niedzwiedzia Polarnego i
druzyne Pingwina. Prosi, by uczniowie ustawili sie w kole, mogg by¢ ustawieni druzynami (jedna
druzyna po jednej stronie kota, druga po drugiej) lub wymieszani (wariant z wymieszaniem
wymaga, by kazdy uczen dobrze wiedziat, do jakiej druzyny zostat przydzielony, sprawdyzi sie lepiej
w starszych grupach). Nastepnie wydaje rézne polecenia typu ,jump”, ,clap your hands”, , twirl"
(stopien trudnosci dopasowujemy do wieku i mozliwosci ucznidw), po czym podnosi jeden ze
wskaznikdw do géry. Polecenie wykonuje tylko ta druzyna, ktdrej wskaznik zostat uniesiony. Od
czasu do czasu nauczyciel podnosi obydwa wskazniki na raz, wéwczas zadanie wykonujg wszyscy
uczniowie.

2. Winter animals - memory game [5 min.] — Uczniowie siadajg (TIP: obydwie grupy mogg otrzymacd
jako ostatnie polecenie ,Sit down!"”), nauczyciel przygotowuie talerzyki ponumerowane 1-5, ktére
rozktada na podtodze, nastepnie wycigga karty obrazkowe z cieniami, prezentuje je uczniom,
proszgc by nazywali fo, co widzg (w razie pofrzeby, pomaga), chowa karty pod kolejnymi
talerzykami. Gdy wszystkie karty zostang juz schowane, wyjmuje karty obrazkowe-kule
przedstawiajgce zwierzeta. Zadaniem ucznidw jest wskazywanie (starsi uczniowie mogq
wypowiada¢ numer odpowiedniego) talerzyka, pod ktérym schowany zostat cieh danego
zwierzecia. Po odkryciu kazdego z cieni, nauczyciel zacheca ucznidw do nazwania zwierzecia i
zaprezentowania przypisanego mu wczesniej gestu.

3. Rhyme time [3 min.] - Nauczyciel przypomina uczniom rymowanke, jednak zamiast wypowiadac
wszystkie stowa, uktada karty obrazkowe przedstawiajgce zwierzeta w kolejnosci, w jakiej sie w nigj
pojawiajg - lisa, zajgca, foke i niedzwiedzia obok siebie, a nieco nizej, pod nimi, pingwina. Zacheca
dzieci do powtarzania rymowanki, a w odpowiednim momencie, nazywania zwierzgt, ktére
pojawiajqg sie na kartach (sam ich nie nazywa, powierza to zadanie uczniom).
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4. Winter animals + [7 min.] — nauczyciel przygotowuje karty obrazkowe przedstawiajgce poznane do
tej pory zwierzeta oraz karty z orkg, morsem i reniferem. Prosi uczniéw, by ustawili sie w kole i
obserwowali uwaznie, co bedzie pokazywat, ich zadaniem bedzie prezentowanie za pomocqg
ustalonych gestéw poznanych do tej pory zwierzgt. Nauczyciel dynamicznie przektada karty z
lisem, zajgcem, fokg, niedzwiedziem i pingwinem, a gdy zabawa nabierze tempa, doktada 3
dodatkowe karty, wktadajgc je pomiedzy pozostate, tak by zaskoczy< ucznidw ich pojawieniem

sie.

TIP: Zamiast prezentowac dodatkowe stowa w tradycyjny sposdb, tj. pokazujesz karte, nazywasz zwierze, a
nastepnie dopasowujesz do niego jakis gest, ktdry uczniowie majqg za zadanie powtdrzyE, odwrde kolejnose
i pozwdl uczniom najpierw dopasowac gesty do zaprezentowanych stéw, dopiero potem utrwalcie ich
nazwy.

Gdy uczniowie poznajqg juz nazwy wszystkich zwierzgt, nauczyciel zacheca do powtarzania ich na rézne
sposoby.

TIP: Mozna tutaj wykorzystaé zabawe z tworzeniem kodu ruchowego. Przebieg zabawy: Nauczyciel
rozktada na podtodze wybrane karty obrazkowe, podchodzi do pierwszej z nich i podnosi rece do géry,
wymawiagjgc gtosno stowo z obrazka. Zwraca uwage ucznidw na te zaleznos¢ - rece uniesione w gore =
stowo wymawiamy gto$no. Nastepnie opuszcza rece w doét i to samo stowo wypowiada po cichu, tak jak
wczesniej, zwraca na to uwage ucznidw, zacheca ich do powtdrzenia danego stowa w wybrany sposob
(rece opuszczone w ddt = stowo wymawiamy po cichu). Po tym przechodzi do kolejnej karty, podnosirece
do gdry lub opuszcza w dot, jednoczes$nie nazywajgc to, co znajduje sie na karcie gto$no lub cicho.
Zacheca uczniéw do powtdrzenia.

Kiedy dzieci juz dobrze zorientujq sie w zasadach zabawy, w ten sposdb mozesz stworzy¢ prosty kod, ktory
bedg miaty za zadanie odszyfrowac, wypowiadajgc kolejne stowa z kart. Ta aktywnosé pomoze utrwalic¢
wybrane stowa, bez wiekszego wysitku mozna jg dodatkowo urozmaici¢. Na przyktad reka poprowadzona
W prawo moze oznaczac, ze dane stowo méwimy szybko, a w lewo - powoli itp. Pamietaj, ze w takiej
zabawie najpierw sama/sam musisz dostarczy¢ dzieciom wzdér do nasladowania.

5. Who's missing? [3 min.] — Nauczyciel rozktada na podtodze wszystkie karty obrazkowe, nastepnie
prosi dzieci, by zamknety oczy. W tym czasie zabiera/zakrywa jednq z kart, zadaniem dzieci jest
odgadniecie ktérego ze zwierzgt brakuje. TIP: Jezeli uczniom dobrze idzie, mozna zakrywad dwie
lub trzy karty na raz.

Kohcowa czescé zajed

1. Wspolne sprzqgtanie [2 min.] — na zakonczenie nauczyciel prosi wybranych uczniéw, by podawali
mu karty, o ktdre prosi. Wszyscy uczniowie zegnajqg sie z poszczegdinymi zwierzetami.

2. Wybrana piosenka na pozegnanie, np. ,Bye-bye, Goodbye” [3 min.] — $piew z odpowiednig
gestykulacjaq.
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