KONSPEKT
W RAMACH PROGRAMU AKTYWNA TABLICA

Przedmiot: zajecia rozwijajgce zainteresowania Etap edukacyjny / klasa: 3c SP

Czas trwania: 45 minut Prowadzacy: mgr Oktawia Samul

Uzasadnienie zastosowania technologii: Technologia umozliwia prac¢ zdalng z uczniami. Odpowiednio
dobrane narze¢dzia TIK pozwalajg osiggac¢ cele edukacyjne w sposob dla nich atrakcyjny.

Temat: Na tropie zwierzat- odgadujemy ich odgtosy.

Forma prowadzenia zajec: stacjonarna

Tresci nauczania — wymagania szczegoélowe z podstawy programowej:

- rozwijanie wrazliwosci kreatywno$ci artystycznej zgodnie z potrzebami i mozliwo$ciami uczniow,
- rozwijanie motywacji do dziatania,

- przestrzeganie zasad bezpieczenstwa i higieny pracy.

Cel ogolny lekcji: Poznanie zwierzat oraz ich cech charakterystycznych

Cele szczegolowe zajecé:

- rozwijanie wspotpracy w grupie,

- poznanie odgtosow wydawanych przez zwierzeta,
- dopasowywanie obrazkow zwierzat do nazw,

- rozwijanie koncentracji uwagi.

Metody i formy pracy:
- pogadanka,

- ogladowa- pokaz,

- praktycznego dziatania,
- grupowa, indywidualna

Srodki dydaktyczne:

- obrazki zwierzat,

- zabawki- zwierzeta,

- obrazki z nazwami zwierzat.

Wymagania w zakresie technologii:
- TABLET 10 cali insGraf Digital by Lenovo,
- Photon Modutl SPE — Pakiet Spoteczno-Emocjonalny.

Realizacja dostosowan podczas lekcji:

- powtarzanie polecen,

- pomoce dydaktyczne dostosowane do mozliwos$ci uczniow,
- materialy oparte na obrazkach.




Kompetencje kluczowe ksztaltowane u uczniow podczas lekcji:
- Porozumiewanie si¢ w jezyku ojczystym,
- Umiejetno$¢ uczenia sig.

Sposob ewaluacji zajec:
- pytania sprawdzajace,
- quiz tematyczny.

SCENARIUSZ ZAJEC
W RAMACH PROGRAMU AKTYWNA TABLICA

Czes¢ zajeé Przebieg zajec

- Powitanie ucznidéw, zapoznanie z tematem zajec,

- Rozmowa na temat zwierzat i ich cech charakterystycznych,

- Przypomnienie jak dziala robot Photon oraz przeanalizowanie zasad korzystania z
niego,

- Analiza instrukcji korzystania z tabletu,

WSTEPNA - Roztozenie obrazkow zwierzat na planszy.

- Wreczenie kazdemu uczniowi tabletu po kolet,

- Programowanie robota i testowanie,

- Kazdy uczen kieruje robota Photon na wskazany przez nauczyciela obrazek,
- Dopasowywanie obrazka do zabawek z kosza,

GLOWNA - Wyszukiwanie odpowiednich odgloséw zwierzat w aplikacji na tablecie.




KONCOWA

- Omoéwienie przebiegu zajec,

- Zadawanie pytan kluczowych,

- Rozwigzanie quizu online o zwierzetach,

- Podsumowanie zdobytych umiejetnosci i wiedzy.




