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Edukacja jezykowa

Autorka: Malwina Kordus

60-90 minut

uczniowie klasy 4 szkoty podstawowej

e brystol
e kredki, flamastry
e karteczki samoprzylepne

e prezentacja swoich zainteresowan
e integracja zespotu klasowego

e Picker Wheel
e Free Secret Code Generator

e C(Canva

Zaszyfrowany temat

Uczniowie otrzymujg zaszyfrowany temat lekcji, ktéry muszg odkodowaé . ( Dzieki tak
wprowadzonemu tematowi, uczniowie od samego poczatku sg skupieni i zaciekawieni
kolejnymi aktywnosciami.)
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https://pickerwheel.com/tools/random-team-generator
https://www.edu-games.org/sentence-games/secret-code.php
https://www.canva.com/pl_pl/

Odszyu) drisieiszy temat zajet. Powodzeniat
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e Karta z zaszyfrowanym tematem do pobrania

Znajdz kogos kto...

Jest to zadanie wprowadzajgce do naszego tematu. Kazdy uczen otrzymuje ponizszg karte
pracy. Nalezy jg oczywiscie wypetnic, uzyskujgc informacje od kolegéw/kolezanek. Od jednej
osoby mozna uzyskac tylko jedng informacje. Podsumowujac zadanie, pytamy czy uczniom
udato sie wypetni¢ wszystkie pola, czy dowiedzieli sie czego$ nowego o swoich

kolegach/kolezankach?

INAJDZ KOGOS KTO...
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e Karta ,Znajdz kogos kto” do pobrania
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https://etwinning.pl/brepo/panel_repo_files/2023/05/15/48wvha/zaszyfrowany-temat-lekcji.pdf
https://etwinning.pl/brepo/panel_repo_files/2023/05/15/g6lag8/znajdz-kogos-kto.pdf

Asamblaz

Nauczyciel wyswietla zdjecie z réznymi przedmiotami (kompozycja w formie asamblazu-
pracy utozonej z réznych przedmiotéw), dzieki ktérym uczniowie mogg zgadngé czym sie
interesuje/co lubi/co robi w wolnym czasie (wspomniane przedmioty mozna réowniez
przynies¢ do klasy). Uczniowie odgadujg zainteresowania nauczyciela, podajgc swoje
przypuszczenia, na koicu dowiadujg sie, czy ich propozycje sg zgodne z prawda. Zadanie to
jest bardzo wazne, dzieki niemu uczniowie poznajg swojego wychowawce.

Drzewo naszych zainteresowan

Kazdy z ucznidow otrzymuje jedng karteczke samoprzylepng, na ktdrej zapisuje czym sie
interesuje. Karteczki przyklejamy na przygotowane wczesniej drzewo (narysowane na
brystolu). Nastepnie prébujemy pogrupowac zainteresowania np. sporty, gry komputerowe
itd. Dzieki temu zadaniu uczniowie dowiedzg sie, czy w klasie sg osoby o podobnych
zainteresowaniach.

Nasz herb

Kolejne zadanie uczniowie wykonujg w grupach. By podzieli¢ uczniow mozemy uzy¢
generatora. Kazda grupa otrzymuje fragment brystolu/szarego papieru (jesli mamy 4 grupy
dzielimy kartke dzielimy na 4 czesci), tworzy swéj fragment herbu, na ktédrym przedstawia
zainteresowania 0sdb z grupy za pomoca rysunkéw. /
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https://pickerwheel.com/tools/random-team-generator

Prezentacja zadania

Sklejamy klasowy herb i prezentujemy go na forum klasy. W tym momencie mozemy
poprosi¢ uczniéw o odgadniecie zainteresowan swoich kolegéow/kolezanek. Po tej
aktywnosci osoby, ktére przygotowaty dany fragment herbu sami opisujg swoje
zainteresowania, mogg dopowiedzie¢ informacje o swoim hobby/mogg udzieli¢ odpowiedzi
na dodatkowe pytania.

Jako podsumowanie warto zapytaé uczniéw, czy wiedzieli, ze w klasie sg osoby o podobnych
zainteresowaniach, czy planujg rozwija¢ nowe zainteresowania, co ich zaciekawito. Jezeli
uczniom spodoba sie ta aktywnos¢, mozna sprébowac wprowadzic¢ na lekcjach g.
wychowawczej cykliczng aktywnos¢ dotyczaca bardziej wyczerpujgcej prezentacji swojego
hobby przez chetne osoby.
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ZAJECIA W WERSJI ONLINE
Czas trwania zajec: 60-90 minut
Grupa docelowa: uczniowie klasy 4 szkoty podstawowej
Cele:

e prezentacja swoich zainteresowan
e integracja zespotu klasowego

Wykorzystane narzedzia TIK:

e Picker Wheel
e Free Secret Code Generator

e Canva
e Linoit
e Padlet

Przebieg zajec:
Zaszyfrowany temat

Uczniowie otrzymujg zaszyfrowany temat lekcji, ktéry muszg odkodowac . ( Dzieki tak
wprowadzonemu tematowi, uczniowie od samego poczatku sg skupieni i zaciekawieni
kolejnymi aktywnosciami.)
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https://pickerwheel.com/tools/random-team-generator
https://www.edu-games.org/sentence-games/secret-code.php
https://www.canva.com/pl_pl/
https://en.linoit.com/
https://pl.padlet.com/
https://etwinning.pl/brepo/panel_repo_files/2023/05/15/48wvha/zaszyfrowany-temat-lekcji.pdf

Karty
Jest to zadanie wprowadzajgce do naszego tematu.

Nauczyciel tworzy wirtualne pokoje. W kazdym z nich ma sie znalez¢ 4 uczniéw. Ich
zadaniem jest ,,zagranie” w wirtualne karty i zdobycie informacji dot. kolegéw/kolezanek.
Podsumowujgc zadanie, pytamy czy uczniowie dowiedzieli sie czego$ nowego o swoich
kolegach/kolezankach?

e Wirtualne karty

Co lubisz robi¢

w \VOlIlylll czasie?

B Wymieszaj Cofnij

Asamblaz

Nauczyciel podczas lekcji online wyswietla zdjecie (kompozycja w formie asamblazu- pracy
ztozonej z réznych przedmiotéw), dzieki ktéremu uczniowie mogg zgadngé czym sie
interesuje/co lubi/co robi w wolnym czasie. Uczniowie odgadujg zainteresowania
nauczyciela, podajgc swoje przypuszczenia, na koricu dowiadujg sie, czy ich propozycje sg
zgodne z prawda. Zadanie to jest bardzo wazne, dzieki niemu uczniowie poznajg swojego
wychowawce.
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https://wordwall.net/pl/resource/12221640

Tablica naszych zainteresowan

Kazdy z uczniow ,,przykleja” jedng karteczke na tablicy Linoit (wczesniej dzielimy sie z
uczniami linkiem do tablicy), na ktérej zapisuje czym sie interesuje. Nastepnie nauczyciel
grupuje zainteresowania np. sporty, gry komputerowe itd. Dzieki temu zadaniu uczniowie
dowiedzg sie, czy w klasie sg osoby o podobnych zainteresowaniach.

lubig skilada¢ modele |

Nasz herb

Kolejne zadanie uczniowie wykonujg w grupach. By podzieli¢ ucznidw mozemy uzy¢
generatora. Kazda grupa otrzymuje link do plakatu znajdujacego sie na stronie Canva.
Uczniowie tworzg swadj fragment klasowego herbu, na ktérym przedstawiajg swoje
zainteresowania za pomocg obrazkdw, lub uzywajg obrazéw tworzonych za pomocg Al
(sztucznej inteligencji).
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https://pickerwheel.com/tools/random-team-generator
https://www.canva.com/

Prezentacja zadania

Kazda grupa prezentuje swoéj fragment herbu, wkleja go na wspdlng tablice Padlet. W tym
momencie mozemy poprosi¢ pozostatych ucznidow o odgadniecie zainteresowan swoich
kolegéw/kolezanek. Po tej aktywnosci osoby, ktore przygotowaty herb moga dopowiedzieé
informacje o swoim hobby.

Jako podsumowanie warto zapyta¢ uczniéw, czy wiedzieli, ze majg podobne
zainteresowania, czy planujg rozwija¢ nowe zainteresowania. Jezeli uczniom spodoba sie ta
aktywnos¢, mozna sprobowac wprowadzi¢ na lekcjach g. wychowawczej cykliczng aktywnosé
dotyczacg bardziej wyczerpujacej prezentacji swojego hobby przez chetne osoby.
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https://padlet.com/

