Autorka: Edyta Karwowska

45 minut

uczniowie klas 1-3 szkoty podstawowej

e Integracja uczniéw i budowanie poczucia przynaleznosci

e Rozwijanie umiejetnosci interpersonalnych i pracy zespotowe;j.

e Utatwienie komunikacji i wspotpracy z partnerami projektu

e Budowanie zaangazowania i wspotodpowiedzialnosci za projekt

e Doskonalenie umiejetnosci cyfrowych — Korzystanie z narzedzi takich jak Mentimeter
i Avatar Maker

e Tworzenie podstaw pod dalsze dziatania projektowe

e Wskazywanie krajow na mapie

e Wyznaczanie kierunkéw na mapie

J Dostep do Internetu
. Karteczki post-it

o Mentimeter

. Avatar Maker

Wprowadzenie (5 minut):

Nauczyciel proponuje uczennicom/uczniom udziat w nowym projekcie eTwinning. Podkresla
jak wazny jest 1 etap w projekcie tzn. wybdér tematu i poznanie sie z partnerami projektu.
Ten 1 etap realizowany jest z uczennicami/uczniami wedtug 3 krokéw:

Krok 1: Wybierz temat, ktory taczy i angazuje (10 minut)

Zatozyciele/ki projektu wybierajg gtéwny obszar tematyczny, nad ktérym chcg pracowaé w
ramach projektu np. las i jego tajemnice.
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https://www.mentimeter.com/
https://avatarmaker.com/

WAZNE! Tematyka projektu powinna by¢ uniwersalna i wszechstronna, aby dawata wiele
mozliwosci interpretacji i réznorodnych drdg realizacji. Powinna by¢ réwniez zgodna z
podstawqg programowgq, by rozwijac kluczowe kompetencje uczniow i umozliwiac ich

zaangazowanie na roznych poziomach.

Nauczyciel/ka przedstawia swoim uczennicom/uczniom wybrane hasto lub obszar
tematyczny projektu. Korzystajac z narzedzia Mentimeter i tworzgc slajd opened-ended,
uczennice/uczniowie generujg jak najwiecej pytan zwigzanych z danym tematem,
koncentrujac sie na tym, co ich najbardziej interesuje, czego chciatyby/chcieliby sie
dowiedzie¢ oraz nad jakimi zagadnieniami pragnetyby/pragneliby pracowad. Te pytania i
watki pozwolg im spojrzeé na temat np. lasu z réznych perspektyw — od ekologicznej i
ochrony srodowiska po aspekty kulturowe i zdrowotne — zachecajgc ich do gtebszego,

holistycznego zrozumienia tematu.

 Mentimeter
Tajemnice lasu
Dlaczego warto spedzac Jakie legendy, bajki, Co to jest wycinka drzew i Jak zmienia sig las w
czas w lesie? basnie sq zwigzane z jakie ma skutkidla poszczegdlnych porach
lasem? ekosystemu lesnego? roku?
Jak rozpoznac jadalne W jaki sposéb drzewa
grzybyirosliny? przyczyniajq sie do
powstawania deszczu?
o
w 2

Jesli liczba pytan jest zbyt duza mozna przeprowadzi¢ w klasach gtosowanie (réwniez przy
uzyciu narzedzia Mentimeter). Gtosowanie pozwoli wytonié najwazniejsze pytania i
zagadnienia, na ktérych warto skupic sie podczas realizacji projektu.



Join at menticom | use code 2428 2412

Tajemnice lasu

4 responses with votes

Jakie slady Jakie zwierzeta Jakie sq réznice
zostawiajg po zamieszkuijq las i migdzy drzewami
sobie zwierzeta jakie sqich iglastymii

lesne? zwyczaje? lisciastymi?
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Dlaczego lasy sq
nazywane
Jptucami ziemi*?

Na podstawie wynikow gtosowania nauczyciele tworzg plan dziatan projektowych, skupiajacy
sie na wybranych zagadnieniach. Dzieki temu zagadnienia, obszary pracy w ramach
konkretnego tematu projektu sg wybrane przez ucznidw, co sprawia, ze projekt jest dla nich
bardziej interesujgcy i angazujacy, poniewaz sami mieli wptyw na jego kierunek.

Jesli uczennice/uczniowie nie majg dostepu do Internetu mogg napisa¢ swoje pytania na
karteczkach post it. Te pytania mozna pdzniej przenie$¢ do Mentimeter.

Krok 2 Poznajmy sie dobrze, zanim rozpoczniemy projekt (5 minut):

Kolejne slajdy w narzedziu Mentimeter mogg stuzyé lepszemu poznaniu sie uczestnikow.
Wystarczy przygotowac 1-2 pytania rozgrzewkowe, takie jak ,Jaki/jaka jestem?” wybierajac
slajd Word Cloud lub , Ktére przedmioty w klasie lubie najbardziej?” (slajd 100 points z
mozliwoscig przyznania punktéw w skali 0-100, gdzie uczniowie mogg rozdysponowac

punkty na poszczegdlne odpowiedzi).



Join at menticom | use code 2428 2412 i Mentimeter

Jaki/a jestem? (np. szczera, usmiechniety...)

O responses

i Mentimeter

Ulubiony przedmiot w szkole

jezyk angielski

34%

27,%| plastyka

21% jezyk ojczysty

matematyka

187% [——
W-F

0%
informatyka
0%

0% muzyka

Na koniec uczniowie mogg poréownac swoje wyniki, poznaé cechy charakteru partneréw oraz
zobaczy¢, ktére przedmioty dominujg, np. plastyka, WF. To réwniez cenna wskazéwka dla
nauczycieli/lek, jakie aktywnosci zaplanowac w projekcie, uwzgledniajgc zainteresowania i

preferencje uczniéw/uczennic.



Krok 3: Skad jesteSmy?- odnajdZmy sie na mapie (10 minut)

Na zakonczenie warto, aby uczennice/uczniowie zaznaczyli na mapie swoje panstwo.
Wystarczy wybrac slajd Pin on Image w Mentimeter, wstawi¢ obraz mapy Europy, a

uczennice/uczniowie mogg wskazaé kraj, w ktérym mieszkajg.
i Mentimeter

Skqd jestesmy?

»0

Mozna poprosi¢ uczennice/uczniéw o opisanie, gdzie lezg zaznaczone na mapie kraje
wzgledem ich kraju, co rozwija ich orientacje przestrzenng i umiejetnosci jezykowe. Taka
gotowa mapa z zaznaczonymi krajami stanie sie przydatnym narzedziem do kolejnych
aktywnosci w projekcie — np. kazda szkotfa przygotuje pytanie zwigzane ze swoim krajem,
takie jak: ,,Znany portugalski pitkarz” lub , Tradycyjna potrawa we Francji.” Na podstawie
zgromadzonych pytan nauczyciel/ka odpowiedzialny/a za to zadanie moze stworzy¢ quiz w
wybranym narzedziu, wzbogacajac projekt i jego poczatkowy etap o ciekawg, interaktywng

zabawe.



Podsumowanie zajec (15 minut)

Na zakonczenie zaje¢ uczennice/uczniowie tworzg swojego awatara w narzedziu Avatar
Maker, starajac sie, aby jak najlepiej ich przedstawiat. Nastepnie nauczyciel/ka tworzy
klasowg galerie (kolaz awataréw), ktéry prezentuje partnerom/kom projektu. Dzieki temu
kazda klasa ma okazje zaprezentowac sie w ciekawy i kreatywny sposéb. Prezentacja kolazu
awatarow klasowych pomaga partnerom/kom projektu poznaé uczestnikéw/czki i stworzyé
przyjazng atmosfere do dalszej wspotpracy.




