KONSPEKT
W RAMACH PROGRAMU AKTYWNA TABLICA

Przedmiot: Zajccia rozwijajace kreatywnoéé Etap edukacyjny / klasa: Szkota Podstawowa, 4b

Czas trwania: 45min Prowadzacy: mgr Kazimiera Tarnawska

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

Temat: Legenda o syrence warszawskiej- utrwalenie tresci.

Forma prowadzenia zaje¢: stacjonarna

Tre$ci nauczania — wymagania szczegolowe z podstawy programowe;j:

- rozwijanie kompetencji, takich jak: kreatywnos¢, innowacyjnos$¢ i przedsigbiorczosé,

- rozwijanie umiejetnosci krytycznego 1 logicznego myslenia, rozumowania, i wnioskowania,

- umiejetnos¢ tworzenia relacji, wspoétdziatania, wspotpracy oraz samodzielnej organizacji pracy w matych
grupach, w tym organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii.

Cel ogélny lekcji: Utrwalenie tresci poznanej legendy o syrence warszawskiej. Rozwijanie umiejgtnosci
technicznych pracy ze sprzetem elektronicznym.

Cele szczegolowe zajec:

- utrwalenie tresci legendy,

- doskonalenie umiejgtnos$ci stuchania historii ze zrozumieniem,

- przeliczanie elementoéw do 7,

- doskonalenie umiejetnosci technicznych korzystania z tabletu 1 kierowania Photon’em,
- dobieranie adekwatnej ilustracji do tresci historii.

Metody i formy pracy:

- metody czynne: metoda samodzielnych doswiadczen, metoda zadan,
- metody stowne: rozmowa, instrukcja, objasnienia,

- forma grupowa,

- forma indywidualna.

Srodki dydaktyczne:

- ilustracje przedstawiajace kolejne etapy legendy,

- tre$¢ legendy podzielona na poszczegdlne sekwencje zgodne z ilustracjami,

- liczby

- miseczki w dwoch kolorach jedna z napisem TAK i1 u§miechnietg minka, druga z napisem NIE 1 smutng
minka,

- pompony,

- pytania dotyczace legendy typu prawda/falsz.

Wymagania w zakresie technologii:
- Photon Modut Specjalne Potrzeby Edukacyjne (SPE) — zestaw rozszerzony
- tablet Lenovo 10 cali insGraf Digital by Lenovo.

Realizacja dostosowan podczas lekcji:

- obrazkowe materiaty dydaktyczne,

- korzystanie z komunikacji alternatywnej (ksiagzka komunikacyjna, Mowik) oraz pomocy asystenta
kulturowego,

- stosowanie wzmocnien pozytywnych,




- wydluzenie czasu pracy,
- wsparcie manualne podczas precyzyjnych ruchow reki,
- dodatkowe wyjasnienia i powtorzenia polecen.

Kompetencje kluczowe ksztaltowane u uczniow podczas lekcji:

- ¢wiczenie umiejetnosci aktywnego stuchania ze zrozumieniem,

- kompetencje informatyczne,

- kompetencje spoteczne- wspotdziatanie w grupie, czekanie na swoja kolej.

Sposob ewaluacji zajec:
- Pytania typu prawda/ fatsz- nauczyciel zadaje pytanie, uczen wrzuca pompon do odpowiedniej miski
jako prawdziwg informacj¢ badz fatszywa.

SCENARIUSZ ZAJEC
W RAMACH PROGRAMU AKTYWNA TABLICA

Cze$¢ zajed Przebieg zajeé

- Powitanie ucznioéw 1 krotkie przypomnienie tematu.

- Rozmowa na temat legendy o syrence warszawskiej.

- Pokazanie ilustracji przedstawiajacych sytuacje z legendy, omowienie ich i wskazywanie
WSTEPNA | charakterystycznych elementéw na ilustracjach.

- Przypomnienie funkcji robota Photon draw,

- Cwiczenia w korzystaniu z joysticka, proby poruszania Photonem w okreslonym
kierunku, proby zmiany koloru $wiatel 1 wydawanych dzwigkow.

- Wyjasnienie i petna prezentacja zadania. Podzial uczniéw na zadania: wyszukiwanie
ilustracji adekwatnej do przeczytanego tekstu, poprowadzenie robota do odpowiednie;j
ilustracji oraz zmiana koloru badz wydanie dzwigku rado$ci, utozenie ilustracji pod
cyframi dotykowymi w kolejnosci od 1 do 7,

- Powolne odczytywanie tekstu fragmentu legendy, pomoc uczniom w odnalezieniu
charakterystycznych elementéw, pilnowanie by kazdy uczen znal swoja role w zadaniu,
- Przy kazdym fragmencie ilustracji nastepuje zamiana rdl uczniow(kto$ inny szuka
ilustracji, kto$ inny kieruje robotem i kto$ inny uktada ilustracje w szeregu)

- Zakonczenie opowiesci 1 prezentowanie catej historii w odpowiednich ilustracjach
ponumerowanych od 1-7.

GLOWNA




KONCOWA

- Omoéwienie zaje¢ i podsumowanie tresci legendy,

- Pochwaty dla uczni6éw za zaangazowanie,

- Sprawdzenie wiedzy poprzez zabawe prawda i falsz. Przygotowane miseczki w dwoch
kolorach jedna z napisem TAK i usmiechnig¢ta minka, druga z napisem NIE i smutng
minka. Zadawanie kazdemu uczniowi pytan typu prawda/fatsz. Wrzucanie pomponéw do
odpowiedniej miski (z usmiechem, badz smutng mink3).

- Wspolne sprzatanie stanowiska pracy- schowanie robota i tabletu w wyznaczone w sali
miejsce,

- Pozegnanie z uczniami.




