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1. Etap edukacyjny i klasa

® edukacja wczesnoszkolna - klasa |

® edukacja wczesnoszkolna - klasa Il
2. Przedmiot

¢ edukacja wczesnoszkolna - etyka
3. Temat zajed:
Kraina wyobrazni.
4. Czas trwania zajec
45 minut
5. Uzasadnienie wyboru tematu

Tresci realizowane podczas lekcji znajduja sie w podstawie programowej, przewidziane dla edukacji
wczesnoszkolnej.

6. Uzasadnienie zastosowania technologii

Wykorzystanie narzedzi TIK zwieksza zainteresowanie i aktywnos$¢ uczniéw w czasie lekcji. Zajecia takie
lepiej zobrazujg uczniom omawiane tresci. Korzystanie z TIK sprzyja rozwijaniu kompetencji
informatycznych, wptywa lepiej na wiare w swoje mozliwosci, dzieci bardziej sie usamodzielniajg i nie
maja leku przed poznawaniem nowych mozliwosci.

7. Cel ogolny zajec
Pobudzanie wyobrazni twdérczej, fantazji i kreatywnosci.
8. Cele szczegétowe zajed

1. Uczen stucha i oglada ze zrozumieniem film.

2. Uczenh rozumie, ze wyobraznia czyni nas wielkimi, ze w duzej mierze od umiejetnego snucia
marzen zalezy jakos¢ naszego zycia.

3. Uczen rozumie, ze wyobraZnie nalezy traktowa¢ powaznie - jako mozliwo$¢ osiggania celdw.

9. Metody i formy pracy

Praktyczno - zadaniowa - praca indywidualna.
Swobodna ekspresja stowna i ruchowa.
Cwiczenia praktyczne.

10. Srodki dydaktyczne

Tablica multimedialna.
Kartki z bloku.
Kolorowy papier.



Balony.
Film edukacyjny: Czarownica na miotle.
Aplikacja Quiver - odczytanie kodu QR z kolorowanki. Zanimowanie balonéw.

11. Wymagania w zakresie technologii
Tablica multimedialna. Laptop nauczyciela.
12. Przebieg zajec

Czynnosci wstepne i organizacyjne

Powitanie ucznidéw i gosci na lekcji. Sprawdzenie obecnosci.

Aktywnosé nr 1

Temat:

Doswiadczenie. Magiczne pudetko.

Czas trwania

15

Opis aktywnosci

Stuchanie opowiadania: Zétty balonik.

Odpowiadanie na pytania:

Czy wy potrafilibyscie udzieli¢ odpowiedzi dlaczego oni to zrobili?
Jak mozna bytoby zakohczy¢ to opowiadanie?

Dzieci otrzymujg zétty balonik. Z dostepnych materiatéw ozdabiaja go wedtug wiasnego pomystu.
Chetne dzieci opowiadajg o swoim baloniku. Uzywajac wyobrazni moga wymysli¢ mu imie, nadac jakies
cechy.

Magiczne pudetko.

Nauczyciel pokazuje uczniom pudetko pieknie ozdobione i zadaje pytania:

- Prosze, powiedzcie, co moze sie znajdowa¢ w tym pudetku?

Uczniowie prébujg zgadng¢, a po chwili nauczyciel pokazuje, ze jest puste.

Whniosek: kazdy ma swoje przemyslenia na temat tego, co znajduje sie w pudetku poniewaz kazdy ma
wyobraznie i inaczej sie nig postuguje.

Dzieci rysujg na matych kartkach to o czym myslaty, ze jest w pudetku i wrzucajg do Srodka.

Aktywnos¢ nr 2

Temat

Refleksja. Czarownica na miotle.



Czas trwania

10

Opis aktywnosci

Ogladanie filmu: Czarownica na miotle.

Rozmowa o tresci filmu:

- Kogo bym zabrat na swojej miotle?

- W jaki sposdb zostat pokonany smok?

- Czy potrzebna byta do tego wyobraznia?

- Czego sie przestraszyt smok?

-Co byto najwazniejsze w trakcie podrézowania? (przyjazih, wspétpraca, tolerancja, wspoétdziatanie,
zrozumienie)

Aktywnos¢ nr 3

Temat

Teoria. Mapa mysli.

Czas trwania

10

Opis aktywnosci

Na tablicy umieszczamy duzy napis: WYOBRAZNIA. Uczniowie wybierajg z réznych wyrazéw te, ktére
pasuja i magnesami przyczepiajg pod napisem (np. fantazja, magia, basi, marzenia).

Aktywnos¢ nr 4

Temat

Praktyka. Animowane balony.

Czas trwania

10

Opis aktywnosci

Zabawa z aplikacja Quiver. Odczytywanie kodu QR z kolorowanki.

Podsumowanie lekcji

Zabawa prawda/fatsz na aplikacji Wordwall.
wordwall.net/pl/resource/8088689/czym-jest-wyobraznia-z-czy-sie-kojarzy



13. Sposéb ewaluacji zajed

Dzieci na aplikacji Jamboard okreslajag za pomocg liczb 1, 2, 3 jak sie czuty na lekcji (1 - najgorzej, 3 -
najlepiej) wrzucajac liczbe do pudetka.
https://jamboard.google.com/d/12fNVTSLYc614wkjpOvjmS-gX3AodqygFgfbjUxjXY58/edit?usp=sharing

14. Licencja

CC BY-NC-SA 4.0 - Uznanie autorstwa-Uzycie niekomercyjne-Na tych samych warunkach 4.0
Miedzynarodowe. Przejdz do opisu licencji

15. Wskazéwki dla innych nauczycieli korzystajacych z tego scenariusza
Brak.
16. Materiaty pomocnicze

zalacznik 6 Kodowanie z wyobraznia.pdf
zalacznik 4 Quiver Zaprojektuj balon wyobrazni i marzen.pdf

17. Scenariusz dotyczy Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej: Tak
18. Forma prowadzenia zaje¢: stacjonarna
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https://jamboard.google.com/d/12fNVTSLYc614wkjpOvjmS-gX3AodqyqFgfbjUxjXY58/edit?usp=sharing
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.pl
https://lekcjaenter.pl/files/scenariusze/53235/zalacznik_6_Kodowanie_z_wyobraznia.pdf
https://lekcjaenter.pl/files/scenariusze/53235/zalacznik_4_Quiver_Zaprojektuj_balon_wyobrazni_i_marzen.pdf

