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i “Pigtka dla Natury”
Energia wiatru

=

Cele ogodlne

e Zrozumienie pojecia "energia wiatru" i jej znaczenia dla produkcji energii elektryczne.
e Poznanie sposobdw wykorzystania energii wiatru do produkcji energii elektrycznej.
e Zachecanie dzieci do refleksji na temat korzysci wynikajgcych z wykorzystania odnawialnych zrodet energii.

Czas trwania Formy Metody
20 min grupowa, indywidualna oglgdowa, stowna, czynna
Cele operacyjne Srodki dydaktyczne
e Opisanie zrodta energii wiatru i zrozumienie, w jaki llustracje przedstawiajgce dziatanie energii wiatru,
sposob dziata. modele turbin wiatrowych, prezentacja filmiku
e Rozpoznawanie urzgdzen i technologii edukacyjnego na urzgdzeniu cyfrowym dotyczaca
wykorzystujgcych energie wiatru. korzysci i zastosowan energii wiatrowej, balony,
e Ksztattowanie postaw proekologicznych poprzez piorka, piteczki, wiatrak maty, kartki papierowe,
promowanie korzystania z odnawialnych zrédet energii.  wachlarze.

Przebieg zajec

1. Powitanie dzieci. Wprowadzenie tematu — burza mozgow co to jest energia wiatrowa i skad jg brac. ?
(zatgcznik nr 1, 2)

2. Pokazanie

Nauczyciel za pomocg narzedzi cyfrowych prezentuje film edukacyjny dotyczacy energii wiatru.
Po czym zadaje dzieciom pytania

Np. Czy wiatr moze byc energig?

Do czego uzyjemy wiatrakéw?

Czym napedza sie turbine wiatrowg?

Jak nazywajg sie miejsca w ktorych wystepuje duza ilos¢ turbin wiatrowych?
3. Zabawa — eksperymenty

,Czy powietrze moze poruszac przedmioty?”- dzieci nadmuchujg balony i wypuszczajg z nich powietrze na
piorka, piteczki. Co wprowadza w ruch te przedmioty. To samo czyni wiatr. Nastepnie dzieci przeprowadzajg
prosty eksperyment z wykorzystaniem matego wiatraka, aby zobaczyc, jak energia wiatru moze obracac
topatki i wytwarzac energie elektryczna.

4. Zabawa - "wyscigi z wiatrem"

Przygotuj papierowe samochodziki lub samoloty. Popros dzieci, aby ustawity sie na starcie i jednoczesnie
dmuchaty w swoje pojazdy tak szybko, jak potrafig. Zobaczcie, ktore auto lub samolot pierwsze dotrze do
mety za sprawg dziatania wiatru. Po zakonczeniu pierwszego wyscigu, ustawiamy jeszcze raz dzieci na starcie,
wreczamy im wachlarze i za pomocg wachlowania powtarzamy zabawe, kto pierwszy na mecie.

S. Praca plastyczna
Stworzenie plakatu wtasnej farmy wiatrowej dowolng technika.

6. Podsumowanie zajec, wspolne oglgdanie prac. Pozegnanie.

Podstawa programowa: 1.5, 111.9, IV.1, IV.8 Kompetencje kluczowe: |, II, VI, VIII
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