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MODUL JEZYKA ANGIELSKIEGO
Projekt: LABORATORIUM (Prad)
Grupa wiekowa: 5-latki
SEOWNIK

Cele ogdlne:

e zapoznanie ze stownictwem polskim i angielskim dotyczacym obszaru tematycznego zwigzanego z Prgdem;

e rozwijanie umiejetnosci rozpoznawania elementéw obwodu elektrycznego;

e opanowanie umiejetnosci rozpoznawania zrodet energii elektrycznej;

e rozwijanie umiejetnosci artykutowania gtosek angielskich.
Bank stéw to zestaw kart — ikon, ktérych uktad podobny jest do znanej dzieciom i nauczycielom gry ,,memory”, jednak karty pozostajg w nim odkryte. Dostep
do stownikdéw jest mozliwy z poziomu platformy, po wybraniu wersji polskiej lub angielskiej (odpowiednio flaga polska lub brytyjska). Grafiki w obu wersjach
banku stéw sg identyczne dla danego projektu i grupy wiekowej, natomiast réznig sie nagraniami stéwek, ktére przygotowane zostaty odpowiednio w jezyku
polskim lub angielskim.
Ikony przedstawiajg gtéwnie grafiki zaczerpniete z animacji. Zawarte w nich obrazki pochodzg zaréwno ze scenek, jak i filmoéw A i B. Po kliknieciu na dang
karte stychaé stowo wypowiedziane przez lektorke po angielsku (wersja angielska) lub po polsku (wersja polska).

CEL OPERACYINY DZIALANIA DZIECKA StOWO POLSKIE — Stov!mﬁgjiLSKlE
DZIECKO: WERSJA POLSKA ANGIELSKA

o Wybierze e Na poziomie platformy dziecko wybiera polskg lub angielskg wersje
wersje jezykowa. zaréwka light bulb
jezykowa e Po pojawieniu sie zestawu szesciu ikon, dziecko naciska wybrany element i
poprzez styszy jego nazwe. przewéd wire
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nacisniecie
odpowiedniej
flagi.

Nacisnie
wybrang ikone
w zestawie
szesciu grafik.
Odstucha
nazwy
poszczegdlnyc
h elementéw.
Powtérzy
nazwy polskie
lub angielskie.

Dziecko powtarza ustyszane stowo.

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

Jesli na podstawie materiatu graficznego dziecko nie moze zrozumiec
znaczenia angielskiego stowa, moze z pomoca nauczyciela przejs¢ do
poziomu platformy i wybraé polskg wersje jezykowg, co utatwi petne
zrozumienie znaczenia ikony.

bateria battery
elektrycznosé electricity
kolektor stoneczny solar panel

elektrownia power station
kuchnia kitchen
tazienka bathroom
salon living room
sypialnia bedroom
bezpieczny safe
niebezpieczny dangerous

WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA
Dzieci powinny mie¢ mozliwos¢ przystuchiwania sie nagraniom stow zanim zaczng je powtarzac.
2. Dobrze jest zachecic¢ dzieci, aby angielskie stowa powtarzaty najpierw grupowo, a nastepnie indywidualnie.

1.

3. W przypadku, gdy zrozumienie znaczenia stowa angielskiego jest zbyt trudne dla dziecka, mozliwe jest przejScie do polskiej wersji stownika.

Szczegdblnie w pierwszych fazach projektu nauczyciel powinien poméc dzieciom cofnac sie do poziomu platformy i otworzy¢ polski stownik.
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4. Jesli zrozumienie wymowy poszczegdlnych stow w wersji angielskiej stwarza problemy zaréwno dzieciom jak i nauczycielowi, zalecane jest
skorzystanie z dobrych stownikéw internetowych wszystkich gtéwnych wydawcéw, w celu dodatkowego sprawdzenia znaczenia stowa lub jego
WYmowy.

5. Stowa i grafiki zamieszczone w stownikach pochodzg gtéwnie z animacji, a zatem ich powtarzanie i osadzenie w kontekscie przyrodniczym
prowadzi do bardziej efektywnego zapamietywania znaczen. Dzieci mogg korzysta¢ z banku stéw w koncu 1 tygodnia projektu, a nastepnie w
drugim, trzecim i czwartym tygodniu. Czestotliwosé powtdrzen sprzyja przyswajaniu jezyka obcego.

MODUL JEZYKA ANGIELSKIEGO: GRY

GRA DRAG AND DROP

Cele ogdlne:
e rozwijanie zasobu stownictwa zwigzanego z tematem Prqd,
e poznanie nazw urzadzen elektrycznych;
e poznanie nazw roznych pomieszczen w domu lub mieszkaniu;
o doskonalenie umiejetnosci artykutowania gtosek angielskich.

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

Opis grafiki

Grafika przedstawia przekrdj domu, w ktérym widoczne sg cztery pomieszczenia: tazienka, sypialnia, kuchnia i salon. Pod rysunkiem znajduje sie 8
przedmiotow — elementdéw z animacji, ktére mozna przesuwadé/ przecigga¢ do wnetrza budynku. Kazde urzgdzenie jest klikalne — po nacisnieciu stychaé
jego angielska nazwe. Zadaniem dziecka jest ustawienie wszystkich przedmiotéw w odpowiednich pomieszczeniach. Przesuniecie ktéregokolwiek z
elementéw do wnetrza domu rozpoczyna gre. Jesli wybor jest niepoprawny i dane urzadzenie nie pasuje do pomieszczenia, stychaé nagranie , Try again”
(pol.: sprébuj ponownie) i przedmiot powraca na swoje poprzednie miejsce w dole ekranu. Gdy wszystkie urzgdzenia zostang poprawnie dopasowane do
pomieszczen, podswietlajg sie poszczegdlne pokoje, a po kliknieciu na nie stycha¢ nazwy pomieszczen. Nastepnie dziecko styszy gratulacje i brawa. Gre
mozna uruchomié ponownie przez nacisniecie ikony ,Powtérz” w prawym gérnym rogu ekranu.
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StOWA ANGIELSKIE

CEL OPERACYINY TLUMACZENIE NA
DZIECKO: ZADANIA DO WYKONANIA WYKORZYSTANE W JEZYK POLSKI
GRZE
Wyblerze e nacis$niecie w dolnym pasku ekranu ikony przedstawiajgcej urzadzenie fridge lodéwka
ikone elektryczne;
przedstawiaj e powtdrzenie ustyszanego stowa; kettle czajnik
] e przesuniecie wybranej ikony do jednego z pomieszczen przedstawionego
urzadzenie budynku; lamp lampa
elektryczne z e w przypadku popetnienia btedu, przesuniecie ikony w odpowiednie
dolnego miejsce; computer komputer
paska e wybor kolejnej ikony;
ekranu. e powtdrzenie ustyszanego stowa; TV set telewizor
e Wystuchai e umieszczenie wszystkich ikon przedstawiajgcych urzadzenia elektryczne
powtorzy w odpowiednich miejscach; radio radio
nazwe e naci$niecie kazdego z pomieszczen budynku w celu wystuchania jego
danego nazwy; vacuum cleaner odkurzacz
urzadzenia. ponowne rozpoczecie gry. _ _
e Przesunie washing machine pralka
wybrang
ikone w living room salon
odpowiednie
miejsce w bedroom sypialnia
budynku.
e Dokona bathroom tazienka
wyboru
kolejnych
ikon. kitchen kuchnia
e Umiesci

wszystkie
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urzadzenia w
pomieszczeni
ach budynku.
e Wystucha
nazw
pomieszczen.

WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA
1. Podczas zaje¢ w przedszkolu dzieci moga eksperymentowac z gra, oswajajac sie z jej dziataniem i zasadami.

2. Nalezy umozliwi¢ dzieciom korzystanie z tablicy interaktywnej oraz samodzielne wybieranie ikon w kolejnych turach gry.
3. Nauczyciel moze zademonstrowaé dzieciom dziatanie gry oraz pomaéc im dokonywac wyboru ikony, jesli na poczatku jest to dla nich zbyt trudne.
4. Nazwy pomieszczern mozna ustysze¢ dopiero wtedy, gdy wszystkie urzadzenia znajda sie w odpowiednich pomieszczeniach.
5. Dobrze jest zacheci¢ dzieci do korzystania z gry podczas zabaw w domu.
6. W przypadku problemdéw z wymowg stéwek angielskich mozna dodatkowo uzy¢ jednego z dobrych stownikéw internetowych.
GRA MEMORY
Cele ogdlne:

® rozwijanie zasobu stownictwa zwigzanego z tematem Laboratorium;
® poznanie nazw sprzetow elektrycznych;

® opanowanie umiejetnosci odszukiwania identycznych obrazow;

® rozwijanie umiejetnosci zapamietywania obrazu;

® rozwijanie umiejetnosci artykutowania gtosek angielskich.
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Format gry
Memory (pol.: gra pamieciowa)

Opis gry

Format gry wykorzystuje zasade planszowej gry pamieciowej ,memory”, ktdra jest dobrze znana zaréwno dzieciom jak i nauczycielom. W centrum ekranu
umieszczone sg karty — kafelki — zawierajace ilustracje, jednak sg one zakryte. Na ekranie widnieje 16 kart, po dwie z okreslonym, identycznym rysunkiem.
Dziecko przyciska wybrane pole, a woéwczas obrazek odwraca sie i stychac angielskg nazwe ukazanego elementu. Nacis$niecie nastepnego pola powoduje
odwrécenie 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 odwrdécone i stycha¢ nagrane polecenie: ,Try again!” (pol.: spréobuj 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 ikone ® nacisniecie dowolnej ikony w zestawie 16 kart; washing machine pralka
w zestawie 16 ® powtdrzenie ustyszanego stowa;
kart. e wybranie kolejnej karty;
v Odstucha nazwe | ® powtdrzenie nazwy przedstawionego przedmiotu lub substancji; kettle dzbanek elektryczny
ukazanego na ® nacisniecie kolejnych kart, jesli wybdr nie byt poprawny;
niej elementu i e odnalezienie wszystkich par kart w zestawie 16 elementow; I
L ) amp lampka
powtorzy ja. ® ponowne rozpoczecie gry.
v Nacisnie kolejng
dowolnie TV set telewizor
wybrang karte w
zestawie.
v Powtodrzy radio radio
ustyszane stowo.
v/ Odkryje kolejng
computer komputer

karte.
v Odnajdzie
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wszystkie pary vacuum cleaner odkurzacz
elementow w

zestawie 16

kart. fridge lodéwka

WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA

1. Podczas zaje¢ w przedszkolu dzieci powinny mie¢ mozliwos¢ eksperymentowania z grg, aby mogty dobrze poznaé jej dziatanie i zasady.

2. Nalezy umozliwi¢ dzieciom korzystanie z tablicy interaktywnej oraz samodzielne wybieranie i dopasowywanie identycznych ikon w ukazanym
zestawie 16 kart.

3. Nauczyciel moze zademonstrowaé dzieciom dziatanie gry oraz poméc im odszukiwac takie same elementy, jesli na poczatku jest to dla nich zbyt
trudne.

4. Dzieci powinny by¢ zachecane do korzystania z gry w domu.

5. W przypadku problemdéw z wymowa stéwek angielskich mozna dodatkowo wykorzysta¢ jeden z dobrych stownikdw internetowych, aby utatwic
dzieciom zapamietywanie brzmienia stdwek. Takie dziatanie jest zalecane przede wszystkim w sytuacji, gdy nauczyciel nie zna jezyka angielskiego.

GRA WHAT’S MISSING?

Cele ogdlne:
® rozwijanie zasobu stownictwa zwigzanego z tematem Laboratorium;
® poznanie nazw sprzetow domowych;
® rozwijanie umiejetnosci zapamietywania obrazu;

e doskonalenie umiejetnosci artykutowania gtosek angielskich.
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Format gry
What’s missing (pol.: czego brakuje?)

Opis gry

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, ktérg nalezy wskazaé wsrdd grafik w dole ekranu. Zadaniem dziecka jest
wybdr identycznego obrazka sposrdéd tych na dolnym pasku i przeciggniecie go do rzedu w srodku ekranu. Klikajgc na ikonke dziecko styszy wyraz angielski.
Za kazdy prawidtowo wybrany obrazek i uzupetnienie brakujgcego elementu dziecko otrzymuje jeden punkt w postaci ikonki, np. miniaturowej rakiety,
wiaderka, samochodziku (w zaleznosci o tematu). Gromadzone ikonki znajdujg sie w lewym gérnym rogu ekranu. Po zebraniu 4 ikonek, mozna rozpoczgc
gre ponownie, naciskajgc przycisk w prawym gérnym rogu ekranu.

CEL OPERACYINY ZADANIA DO WYKONANIA StOWA ANGIELSKIE TLUMACZENIE NA

DZIECKO: WYKORZYSTANE W JEZYK POLSKI
GRZE

v Wybierze e nacisniecie ikon w dolnym pasku ekranu i wystuchanie nazw przedmiotdw; washing machine pralka
ikone z ® nacisniecie trojkatnej ikony START w srodku ekranu;
dolnego paska | e zapamietanie konfiguracji ikon w centrum ekranu; kettle dzbanek elektryczny
ekranu. e odszukanie w dolnym pasku ekranu elementu brakujgcego w pojawiajgcym sie

v/ Odstucha rzedzie; lamp lampka

gazie;

nazwy ® przeciggniecie wybranej ikony z dolnego paska ekranu do rzedu elementéw w TV set telewizor
przedmiotow. srodkowej czesci ekranu;

v Powtorzy te e zebranie ikonek w lewym gdérnym rogu ekranu nagradzane gratulacjami w radio radio
nazwy. jezyku angielskim oraz brawami.

v Zapamieta computer komputer
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ikony vacuum cleaner odkurzacz

pojawiajace sie
w $rodku
ekranu.

v Wybierze
brakujaca
ikone z
dolnego paska
ekranu.

v Przesunie jgw
odpowiednie
miejsce w
szeregu ikon.

fridge lodédwka

WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA
1. Podczas zaje¢ w przedszkolu dzieci mogg eksperymentowac z gra, oswajajac sie zaréwno z jej dziataniem, jak i zasadami.
Nalezy umozliwi¢ dzieciom korzystanie z tablicy interaktywnej oraz samodzielne wybieranie ikon w kolejnych turach gry.
Nauczyciel moze zademonstrowac dzieciom dziatanie gry oraz poméc im dokonywac 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 probleméw z wymowg stowek angielskich mozna dodatkowo uzy¢ jednego z dobrych stownikéw internetowych.

vk wnN
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TUTORIALA

Do you know what electricity is and where it's generated? We use electricity every single day. Without it, we wouldn’t be able to do many things.
Many devices need electricity to work. For instance, without electricity we can’t watch TV, play computer games, use a washing machine, or a vacuum
cleaner.

But how does electricity get to our houses? It's generated in special factories which are called power stations. In order to generate electricity we
need a lot of coal. Coal is burnt and its energy is transformed into electricity. From the power station electricity flows through power lines. Power lines are
wires on large towers called pylons. Before electricity gets to our homes, it needs to go through a transformer station. From there it travels to our houses
through power lines supported by smaller pylons.

Have you ever wondered what would happen if we ran out of coal? The power station would stop working. Does it mean that there would be no
power? Not necessarily, because today there are other ways of generating electricity.

Do you know what they are? There are many places where electricity is generated by wind turbines. What are they? These are tall windmills. The
wind moves their wings and, as a result, the turbine generates power. The electricity reaches houses through wires buried underground. Sunbeams can also
be changed into electricity.

This is a solar battery. Some people say it looks like a large mirror. Sunbeams heat up the battery. The warmth of the Sun is transformed into electric
current which flows through underground wires.

Remember: electricity is a powerful force and it can be very dangerous. If you ever notice that a plug or a wire of any device is broken, tell an adult
right away. Don’t play near power line pylons. Make sure your hands are dry when you use electronic devices. When you disconnect a plug, hold it tight. It's
dangerous to pull on the wire. Always avoid places and objects with this sign. This sign tells you that these places and objects are dangerous and can give

you an electric shock. What else would you like to know about electricity?
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Do you remember what batteries are? Batteries are a source of electricity. All of these devices work thanks to batteries. There are many types of
batteries. They can be small and big. Batteries can also come in different shapes. But how do batteries work? Look! This is an electric circuit. It's made of a
bulb (pause), a battery (pause), some wires (pause), and a switch. When we switch on a torch, the battery generates an electric current. It flows to the bulb
through the wires. The bulb lights up. Can you see how the electric current doesn’t stop? It flows without stopping. From the battery through the wire to
the bulb. From the bulb through the wire to the battery. The electric current stops flowing when we switch the torch off. We say that we break the electric
circuit. What does it mean to break the electric circuit?

Have a look. This is the inside of the switch. When we switch the torch on, the metal plate connects the wires. The electric current can flow
smoothly. And now let’s turn the torch off. The plate has gone up. The electric current can no longer flow. Have a look — this electric circuit is broken, too,
and the electric current doesn’t flow. Let’s put a steel nail in here. See? The bulb has lit up. Electric current can flow through the steel nail. We say that the

nail is called a conductor. And now let’s put a stone there. The bulb doesn’t light up. This means that the stone doesn’t conduct electric current. The stone is

an insulator. What other conductors or insulators do you know?



