Dobrostan z eTwinning

Autorka: Edyta Karwowska

90 minut

uczniowie klas 2-3 szkoty podstawowej

e Zwiekszenie swiadomosci otoczenia i zdobycie wiedzy o legendzie Robin Hooda.

e Promowanie zdrowego stylu zycia i aktywnosci fizycznej wsrdd uczniow.

e Rozwijanie umiejetnosci interpersonalnych i pracy zespotowe;j.

e Rozwijanie umiejetnosci rozwigzywania problemdw oraz krytycznego myslenia.

e Zachecanie do samodzielnego odkrywania i eksploracji, co sprzyja rozwijaniu
umiejetnosci badawczych.

e Smartfony lub tablety z zainstalowang aplikacjg Actionbound
e Dostep dointernetu

o Tres€gry

e Instrukcja korzystania z ActionBound

Wprowadzenie (10 minut):

1. Nauczyciel opowiada uczniom/uczennicom o legendzie Robin Hooda, wyjasniajac, ze
jest to postac, ktérej historia jest bardzo znana w kulturze brytyjskie;j.

Opowiada o Robin Hoodzie jako bohaterze ludowym, ktéry przeciwdziatat
niesprawiedliwosciom i bronit biednych.

2. Nauczyciel korzysta z mapy lub globusa, aby pokazaé uczniom, gdzie znajduje sie
Wielka Brytania, kraj, w ktorym rozgrywa sie legenda o Robin Hoodzie.

Wskazuje na mapie réwniez Nottingham, jako miejsce, z ktérego pochodzi legenda o
Robin Hoodzie, oraz inne wazne miejsca zwigzane z jego historia.

3. Uczniowie losujg obrazek i dobierajg sie w grupy na podstawie identycznych
obrazkéw (zat. nr 1)
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https://en.actionbound.com/
https://wakelet.com/wake/qTXJWRoC2BPXT54Eg2X4M
https://etwinning.pl/brepo/panel_repo_files/2024/05/21/6iuxvx/actionbound-instrukcja.pdf

Instrukcja i instalacja aplikacji (10 minut):

Nauczyciel wyjasnia, jak pobrac i zainstalowa¢ bezptatng aplikacje Actionbound na
urzadzeniach mobilnych.

Uczniowie instalujg aplikacje na swoich urzadzeniach i przygotowujg sie do rozpoczecia gry.
Woystarczy 1 urzgdzenie na grupe.

Rozwigzywanie zagadek (60 minut):

Kazda grupa otrzymuje dostep do przygotowanej wczesniej gry. Skanuje kod QR, a nastepnie
pojawia sie strona tytutowa gry.

W tej grze przenosimy sie do Sherwood i

jako druzyna musimy uwolnic Robin

Hooda z rak szeryfa Nottingham.

Gra toczy sie wewnatrz budynku. Uczniowie odwiedzajg rézne pomieszczenia, gdzie
przyczepione sg do Scian kartki z kodami QR do poszczegdlnych zadan.

Kazda grupa skanuje kody QR w dowolnej kolejnosci i stara sie rozwigzac zagadki, korzystajac
z umiejetnosci logicznego myslenia.

Nauczyciel towarzyszy grupom i udziela wsparcia, jesli jest to potrzebne.

Podsumowanie i refleksja (10 minut):

Po zakonczeniu Boundu, grupy wracajg do klasy, gdzie majg mozliwo$é podsumowania
swoich doswiadczen i podzielenia sie swoimi refleksjami na temat przebiegu gry i
zrealizowanych zadan.
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Zatgcznik nr 1
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