NEW
@ Pearson

KREATYWNE WYZWANIA JEZYKOWE
W RAMACH NAUKI ZDALNE]J DLA UCZNIOW KLAS DRUGICH

w oparciu o zasoby analogowe i cyfrowe kursu New English Adventure 2

( ROZDZIAL 5 X LEKCJA7i8 )

CZEGO TWOJE DZIECKO NAUCZY SIE DZIEKI TYM ZADANIOM?

e utrwali nazwy zwierzat, czynnosci i umiejetnosci oraz pytanie o to, co potrafig robi¢ inni

e wykorzysta w sposdb kreatywny narzedzia TIK oraz zrodta informacji w postaci podrecznika,
zeszytu ¢wiczen i materiatéw audio-wizualnych

e wdrozy sie do samodzielnej nauki jezyka angielskiego.

ZADANIE ROZGRZEWKOWE - ok. 10 minut

PRZYGOTUJCIE:
® podrecznik New English Adventure 2
® dostep do zasob6éw kursu New English Adventure 2 na eDesku
® nagranie nr CD 2.35

e Odtwdrz nagranie nr CD 2.35.

e Zadaniem dziecka bedzie odstuchanie 4 wypowiedzi i zanotowanie 4 czesci ciata zwierzat, jakie
ustyszy na nagraniu. Sa to kolejno: wings, fins, tail, beak.

e Nastepnie popros dziecko o otwarcie podrecznika na stronie nr 42 i znalezienie w tekscie z zadania
nr 15 wszystkich stow, ktére napisato w poprzednim zadaniu.

e Upewnij sie, ze dziecko rozumie znaczenie zapisanych stow.

e Nastepnie zachec dziecko do przeczytania tekstu i odgadniecia, jakie zwierzeta opisane sg
w 3 akapitach.

Kreatywne wyzwania jezykowe autorstwa Anieli Tekieli



ZADANIE GLOWNE - ok. 10-15 minut

PRZYGOTUJCIE:
® zeszyt ¢wiczen New English Adventure 2
® dostep do zasobdéw kursu New English Adventure 2 na eDesku

e Zachec¢ dziecko do wyciecia kart obrazkowych znajdujgcych sie w zeszycie ¢wiczen na stronie nr 21.
o Nastepnie popros dziecko o opowiedzenie o swoich umiejetnosciach za pomocg wycietych kart.

e W tym celu popros$ dziecko o utozenie po jednej stronie stotu ilustracji obrazujgcych aktywnosci,
ktére potrafi wykonac (/ can), a po drugiej stronie czynnosci, ktérych nie potrafi wykonac (/ can’t).

¢ Nastepnie zadaniem dziecka jest podnoszenie kolejnych kart naprzemiennie z grupy / can ...
i grupy / can't ..., tworzenie z nimi zdan i odktadanie w dowolne miejsce na stole obrazkiem
skierowanym do dotu.

e Kiedy dziecko omoéwi wszystkie aktywnosci przedstawione na obrazkach, popros je, aby
przypomniato sobie, jakie czynnosci kryjg sie pod okreslonym obrazkiem, zadajgc pytanie,
np.: Can you swim?

Jesli na podniesionym obrazku znajduje sie dana czynnos¢, dziecko odpowiada na pytanie
i zabiera karte.

e Jesli na podniesionym obrazku znajduje sie inna czynnosc¢ niz ta, ktérg podato dziecko, karte nalezy
odtozy¢ na miejsce i wybrac kolejna.

e Gra konczy sie w momencie, kiedy dziecku uda sie odgadna¢ i nazwac wszystkie nazwy czynnosci.

ZADANIE KONCOWE - ok. 10 minut

PRZYGOTUJCIE:
® zeszyt ¢wiczen New English Adventure 2
® dostep do zasob6éw kursu New English Adventure 2 na eDesku
® pionek i kostke do gry

e Zachec dziecko do wykonania zadania w stowniczku obrazkowym na stronie nr 107 w zeszycie
¢wiczen zgodnie z poleceniem i nagraniem nr CD 5.6.

e Nastepnie popros dziecko, aby wykorzystato stowniczek obrazkowy do stworzenia gry planszowe;.
W tym celu dziecko powinno ponumerowac kolejne pola, stworzy¢ miedzy niektérymi potgczenia
(drabinki) i przyzna¢ punkty za poszczegolne pola.

e Kiedy karta przeksztatci sie w plansze, dziecko przemieszcza sie po planszy wedtug autorskich
zasad, korzystajgc w tym celu z kostki i pionka.

¢ Kiedy dziecko stanie na danym polu, jego zadaniem moze by¢ poprawne wypowiedzenie
zapisanego tam stowa, stworzenie prostego zdania z tym stowem (/ can swim. Can you dance?),
przepisanie stowa do zeszytu, itp.

Kreatywne wyzwania jezykowe autorstwa Anieli Tekieli



