SCENARIUSZ ZA]EC OTWARTYCH
Zajecia rozwijajace kreatywnosé

Prowadzacy : Urszula Niziotek
Klasa: 2b

Czas trwania: 45 min

Data: 11.05.2022 r. godz.11.20-12.05

Temat: Zaczarowany $wiat klockow lego- na farmie.

Cele ogo6lne:

>
>
>
>
>

rozwijanie kreatywnosci, umiejetnosci tworczego myslenia i innowacyjnosci uczniow
rozwijanie miekkich kompetencji: umiejetnosé¢ pracy zespotowe;j,

rozwijanie logicznego myS$lenia

ksztaltowanie orientacji na macie do kodowania

rozwijanie kompetencji cyfrowych z wykorzystaniem ozobotéw

Cele szczego6lowe:

Uczen potrafi:

>

YV VYV V

>

zakodowac trase dla ozobota zgodnie z podanymi warunkami wykorzystujac kolorowe
kody

korzystac z rozszerzonej rzeczywistoéci google zwierzeta 3D

utozy¢ z drewnianych puzzli oraz z puzzli Ar trase dla ozobotéw

zbudowac¢ z klockéw lego zwierzeta hodowlane i ich ,,domy”

rozwija¢ wyobraznie, inwencje tworcza

zgodnie wspotpracowad w zespole

Kompetencje kluczowe:

>
>

kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji
kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych, technologii i inzynierii

Metody pracy:

>
>
>

aktywizujace
poszukujace
praktycznego dziatania

Formy pracy:

>
>

grupowa
zbiorowa

Srodki dydaktyczne:

>

VVV VYV VY

ozoboty

karta pracy - trasa do zakodowania
plansze z kolorowymi kodami
kolorowe pisaki

telefony komoérkowe, tablety

kody obrazkowe

tablica multimedialna

wordwall



PRZEBIEG ZAJEC:

1. Pogadanka na temat wystuchanego nagrania z odglosami zwierzat hodowlanych:
https:/ /www.youtube.com/watch?v=WEZw-Zo- vQ

2. Zabawa ¢wiczaca pamiec: zwierzeta z wiejskiego podworka.

Uczniowie stoja w kregu. Pierwsze dziecko wykonuje charakterystyczne ruchy
dowolnego zwierzecia hodowlanego (np. kopie noga jak kon). Drugie dziecko powtarza te ruchy i
dodaje nastepny ruch innego zwierzecia. Kolejne dzieci powtarzaja wszystkie wczesdniejsze ruchy i
dodaja swoje. Pierwsze dziecko, ktére rozpocznie zabawe, zostanie wylosowane przez aplikacje
Class Dojo, wyswietlona na monitorze interaktywnym.

3. Praca z wordwall na tablicy multimedialnej.
https:/ /wordwall.net/pl/resource/1347779/ zwierz % C4 %99ta-hodowlane-mamyv-i-dzieci
Polecenie: zaznacz wtasciwa odpowiedz.

4. Podziat uczniéw na 4 grupy(losowanie przez aplikacje Class Dojo): kazda grupa buduje z
klockéw lego wylosowane zwierzeta.
- grupal krowy i cieleta
-grupa II: Swinie i prosieta
- grupa III: konie i Zrebaki
-grupa IV: kury, kaczki, indyki
5. Prezentacja prac uczniéw na macie do kodowania: klasowa farma Koderkéw.
6. Przygotowanie przez uczniow tras dla ozobotéw: zwierzece mamy i ich dzieci:
- rysowanie tras za pomoca kolorowych pisakéw,
- uktadanie tras z wykorzystaniem drewnianych puzzli i aplikacji puzzleAr.

7. Spos6b ewaluacji: wykorzystanie aplikacji google 3D zwierzeta -rozszerzona rzeczywistosc.

Dzieki zastosowaniu TIK zajecia staly sie bardziej atrakcyjne. Wykorzystane srodki dydaktyczne:
ozoboty, tablety, telefony, pozwolity bardziej zaktywizowac i zainteresowac uczniéw w trakcie
zaje¢ .Praca byla §wietna nauka i zabawa, stala sie bardziej efektywna.


https://www.youtube.com/watch?v=WEZw-Zo-_vQ
https://wordwall.net/pl/resource/1347779/zwierz%C4%99ta-hodowlane-mamy-i-dzieci

