SCENARIUSZ LEKCJI

Temat: ,Tajemnicza wyprawa do lasu” — poznajemy mieszkancéw lasu i
tworzymy opowiesé

Klasa: Il
Czas: 45 minut
Rodzaj zajeé: edukacja polonistyczna z elementami edukaciji przyrodniczej i cyfrowej

Cele lekcji

Cel gtowny:
Rozwijanie umiejetnosci czytania ze zrozumieniem, wypowiadania sie oraz tworzenia
krotkiej opowiesci przy wykorzystaniu nowoczesnych technologii.

Uczen:

rozpoznaje i nazywa wybrane zwierzeta lesne,

potrafi podac¢ kilka informacji o mieszkancach lasu,

stucha tekstu ze zrozumieniem,

odpowiada na pytania dotyczace tekstu,

wskazuje bohateréw, miejsce i wydarzenia w opowiadaniu,

tworzy ustnie zakonczenie historii,

wspotpracuje z innymi uczniami,

korzysta z technologii cyfrowych w sposéb bezpieczny i odpowiedzialny,
wie, ze tresci stworzone przez sztuczng inteligencje nalezy sprawdzac.

Metody pracy

rozmowa kierowana,

burza mozgow,

praca z tekstem,

metoda aktywizujgca,

elementy gamifikaciji,

metoda problemowa,

wykorzystanie narzedzi cyfrowych i Al.

Srodki dydaktyczne

komputer nauczyciela,

projektor/tablica multimedialna,

przygotowana prezentacja,

Canva - ilustracje/flashcards,

ChatGPT — przygotowanie opowiadania i pytan,
Wordwall — gra interaktywna,

Kahoot! — quiz podsumowujgcy,



PRZEBIEG LEKCJI

1. Tajemniczy poczatek — ,,Gdzie jesteSmy?” — 5 minut

Nauczyciel wyswietla na tablicy przygotowang w Canvie ilustracje tajemniczego lasu.
Na ekranie pojawiajg sie kolejno sylwetki zwierzat: lisa, sowy, jeza, wiewiorki i jelenia.
Nauczyciel pyta:

Gdzie mozemy spotkac te zwierzeta?

Co mozemy ustyszeé w lesie?

Jakie zwierzeta mieszkajg w polskich lasach?

Ktore z tych zwierzgt prowadzi nocny tryb zycia?

Jak mysilicie, co moze wydarzy¢ sie podczas tajemniczej wyprawy do lasu?

Dzieci zgtaszajg swoje pomysty.

2. ,Poznaj lesnych bohateréw” — 5 minut
Nauczyciel pokazuje przygotowane wczesniej flashcards w Canvie.
Na kazdej karcie znajduje sie:

e ilustracja zwierzecia,

e jego nazwa,

e jedna ciekawostka.

Przyktadowo:

SOWA
~oowa swietnie widzi po zmroku.”

JEZ
~Jez jest aktywny gtéwnie nocg.”

WIEWIORKA
~Wiewidrka gromadzi zapasy pozywienia.”

Dzieci prébujg odgadna¢ zwierze przed odstonieciem nazwy.

Nauczyciel zwraca uwage, ze materiaty zostaty przygotowane z wykorzystaniem narzedzi
cyfrowych.

3. ,Tajemnicza wyprawa” — opowiadanie przygotowane z pomoca Al — 10 minut

Nauczyciel mowi:



.Mam dla was niezwyktg historie. Zostata przygotowana z pomocg sztucznej
inteligenciji. Ale pamietajcie — Al moze sie czasem pomyli¢, dlatego zawsze
sprawdzamy informacje.”

Nauczyciel wyswietla na tablicy krétkie opowiadanie przygotowane wczesniej w ChatGPT.

Tekst:

Tajemnicza wyprawa

Pewnego jesiennego popotudnia Zosia i Kuba wybrali sie z dziadkiem na spacer do lasu.
Nagle ustyszeli ciche: ,Szuuu, szuuu!”. Zatrzymali sie i zaczeli nastuchiwac.

Za wielkim debem zobaczyli matg wiewidrke. Zwierzatko trzymato w tapkach co$
btyszczacego.

— Co to moze by¢? — zapytat Kuba.

Dzieci podeszty blizej. Wiewidrka szybko pobiegta miedzy drzewa. Zosia i Kuba ruszyli za
nig.

Po chwili dotarli do starego pnia. Tam zobaczyli...
STOP!

Nauczyciel zatrzymuje historie.

4. ,,Co bylo dalej?” — tworzenie historii — 7 minut
Dzieci pracujg w parach.

Kazda para otrzymuje zadanie:

Wymyslicie, co Zosia i Kuba zobaczyli za starym pniem.
Nauczyciel moze poda¢ dzieciom pomocnicze pytania:

Co znalezli?

Jak wygladato?

Kto jeszcze pojawit sie w lesie?
Co zrobity dzieci?

Jak zakonczyta sie przygoda?

Chetne pary przedstawiajg swoje zakonczenia.

Nauczyciel zapisuje najciekawsze pomysty na tablicy.

Wazny element:



Nauczyciel pokazuje dzieciom, ze Al moze poméc stworzy¢ poczatek historii, ale
cztowiek moze ja samodzielnie rozwija¢ i wymyslaé wiasne pomysty.

5. ,,Lesny detektyw” — Wordwall — 8 minut

Nauczyciel uruchamia przygotowang wczeéniej w Wordwall gre.

Przykiadowa gra:

»Dopasuj zwierze do ciekawostki”
Dzieci kolejno dopasowuja:

& Jez — aktywny gtéwnie nocg

¥ Sowa — dobrze widzi po zmroku
& Wiewidrka — gromadzi zapasy
M Lis — jest ssakiem

T Jelen — zyje w lesie

Mozna wykorzystaé tryb ,,Match up”.

Jezeli nie ma mozliwosci, aby kazde dziecko korzystato z urzadzenia, gra odbywa sie
wspolnie na tablicy interaktywne;j.

Nauczyciel zaprasza kolejne osoby do wykonania zadania.

6. ,,Lesny rytm”
Opcjonalnie nauczyciel odtwarza krotkg, wczesniej przygotowang w Suno piosenke o lesie.
Dzieci moga podczas stuchania wykonywa¢ proste ruchy:

e sowa — machanie rekami,
e wiewiorka — skakanie,
e jez — zwijanie sie w kulke,
e lis — ciche chodzenie.

Ten element pozwala dzieciom na chwile ruchu po pracy przy tablicy.

7. Wielki finat — Kahoot! — 5 minut

Na zakonczenie nauczyciel uruchamia przygotowany wczesniej Kahoot! z 5 krotkimi
pytaniami.

Przykiadowe pytania:

1. Ktére zwierze jest aktywne gtéwnie noca?
A. Jez



. Bocian
. Motyl

O

Co robi wiewidrka przed zimg?
. Buduje gniazdo na ziemi

. Gromadzi zapasy

. Odlatuje do cieptych krajow

Owm>NnN

Gdzie rozgrywata sie historia Zosi i Kuby?
. Nad morzem

. W lesie

. W miescie

Om>»w

Kto pomagat dzieciom podczas wyprawy?
. Wiewidrka

. Delfin

. Pingwin

Ow> s

Czy kazda informacja wygenerowana przez Al musi by¢ prawdziwa?
. Tak
. Nie — informacje nalezy sprawdzac¢

W > o

8. Ewaluacja
Nauczyciel wyswietla trzy symbole:

Wiem i potrafie.
v Jeszcze troche pocwicze.
%) Potrzebuje pomocy.

Dzieci pokazujg wybrany symbol gestem lub na przygotowanej karcie.

Nauczyciel pyta: ,Czego nowego dowiedzieliscie sie dzisiaj?” oraz: ,Ktdra czes¢ naszej
cyfrowej wyprawy podobata wam sie najbardziej?”
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