KONSPEKT
W RAMACH PROGRAMU AKTYWNA TABLICA

Przedmiot: Funkcjonowanie osobiste 1 spoteczne Etap edukacyjny / klasa: Szkota Podstawowa, 8h

Czas trwania: 45 minut Prowadzacy: Julita Marcinkowska

Uzasadnienie zastosowania technologii: Technologia oraz odpowiednio dobrane narzedzia TIK
pozwalaja osiggac cele edukacyjne w sposob atrakcyjny dla ucznia.

Temat: UTRWALAMY Z PHOTONEM SYMBOLE SWIAT BOZEGO NARODZENIA ORAZ
TRADYCYJNE POTRAWY SWIATECZNE.

Forma prowadzenia zaje¢: stacjonarna

Tres$ci nauczania — wymagania szczegolowe z podstawy programowej:

- uczenie si¢ korzystania z zaawansowanych urzadzen technicznych

- uczenie si¢ 1 doskonalenie obstugiwania komputera — korzystanie ze standardowych i specjalistycznych
urzadzen peryferyjnych i programéw,

- usprawniania procesOw poznawczych (uwaga, spostrzeganie, pamig¢¢, myslenie),

- rozwijanie 1 podtrzymywanie zainteresowan,

- rozwijanie wiedzy o $wiecie (z zakresu tradycji 1 obrzedow polskich),

- uczenie si¢ wspotuczestnictwa i wspotpracy podczas zabawy i zajec,

- uczenie si¢ przekazywania informacji, dawania komus instrukcji.

Cel ogélny lekcji: Rozwijanie wiedzy o polskich symbolach oraz tradycyjnych potrawach
zwigzanych ze Swietami Bozego Narodzenia.

Cele szczegolowe zajec:

- rozpoznawanie i nazywanie bozonarodzeniowych symboli §wiatecznych,

- rozwijanie zasobu stownictwa z zakresu tematyki Swiat Bozego Narodzenia
- nabywanie umiejetnosci rozrdzniania i nazywania potraw $wigtecznych,

- rozwijanie umiejetnos$ci wnioskowania oraz budowania definicji poj¢¢,

- rozwijanie umiejetnosci planowania i uzasadniania wypowiedzi
-umiejetnos¢ programowania robota Photon.

Metody i formy pracy:

- metoda praktycznych dziatan,

- metody stowne: rozmowa, instrukcja, objasnienia,
- pokaz

- forma grupowa,

- forma indywidualna.

Srodki dydaktyczne:

- zdjecia przedstawiajgce symbole i1 potrawy Swiateczne,

- etykiety — nazwy symboli i potraw,

- puzzle potraw,

- wydrukowane i zalaminowane rebusy graficzno-literowe,

- zagadki — numerowane fiszki,

- edukacyjna kostka piankowa, duza z kropkami,

- zalaminowane karty samooceny: kciuk w gore/poziomo/w dot.

Wymagania w zakresie technologii:
- Photon Modut SPE
-tablet Lenovo 10cali insGraf Digital by Lenovo




Realizacja dostosowan podczas lekcji:

- realistyczne pomoce dydaktyczne - zdjecia,

- stosowanie wzmocnien pozytywnych,

- wielokrotne powtorzenia,

- wydluzenie czasu na odpowiedz i dziatanie,

- dodatkowe wyjasnienia i powtdrzenia polecen.

Kompetencje kluczowe ksztaltowane u uczniow podczas lekcji:

- kompetencje informatyczne,
- kompetencje osobiste, spoleczne oraz w zakresie uczenia sie,
- kompetencje rozumienia i tworzenia informacji.

Sposob ewaluacji zajec:
- pytania kluczowe

- informacja zwrotna

- ocena kolezenska

SCENARIUSZ ZAJEC
W RAMACH PROGRAMU AKTYWNA TABLICA

Cze$¢ zajeé

Przebieg zajeé

Powitanie.

Przedstawienie celow zaje¢ w jezyku ucznia, w odniesieniu do prezentacji na tablicy
multimedialnej 1 wiedzy uczniow.

Zaangazowanie uczniOw w organizacje przestrzeni w sali — zagospodarowanie maty oraz

WSTEPNA robota Photon; uruchomienie tableta.
Przedstawienie sposobu osiggania celow zajec.
Przypomnienie zasad bezpiecznego korzystania z robota oraz zasad wspoOtpracy w grupie.
Prezentacja niezbednych pomocy wykorzystywanych w czasie lekcji.
Omowienie zaprezentowanych zdje¢ oraz ustalenie poj¢¢ - nazw symboli oraz potraw
Swigtecznych.
Rozmowa na temat Swiat Bozego Narodzenia, symboli i dan w oparciu o do§wiadczenia
ucznia.
RoztozZenie zdje¢ na macie.
Omowienie regut przemieszczania si¢ Photona po polach: wytacznie po wolnych polach
poziomych i pionowych; dopiero po rozwigzaniu wylosowanego zadania .

GLOWNA Wprowadzenie robota Photon.

Uczniowie rzucaja kolejno kostka, odczytuja ilo§¢ wyrzuconych oczek. Ich ilos¢
odpowiada numerowi zadania. Odczytuja zadanie/ zagadke/rozwiazuja rebus dotyczacy
wybranego symbolu lub potrawy. Podaja odpowiedz, a nastepnie prowadza Photona za
pomoca kontrolera w Photon Joystick do prawidlowego zdjecia. Nazywajg przedmiot,
dobieraja wiasciwg etykiete z nazwa. Nastgpnie “ucza” Photona nazwy symbolu-
nagrywaja swoj glos z nazwg np. potrawy (wykorzystanie funkcji nagrywania gtosu).
Zakonczenie wszystkich zadan nastepuje wtedy, gdy do wszystkich zdje¢ dotrze robot,
nazwie je 1 wszystkie maja swoje etykiety z prawidtowa nazwa.




Podsumowanie zaje¢ w formie kolezenskiego sprawdzenia wiedzy. Uczniowie dajg sobie
wzajemnie zadania. Odtwarzajg nagrane swoimi gtosami nazwy potraw i symboli, a
wskazana osoba ma rozpoznac i zebra¢ z maty rozpoznane zdjecie i etykiety. Uczniowie
dokonujg oceny poprawnosci wykonanego zadania.

Na koniec rozmowa na temat tego co najbardziej podobato si¢ uczniom w czasie zajec.
Czego nowego nauczyli si¢ w czasie lekcji.

Zindywidualizowana informacja zwrotna nauczyciela dla ucznia - podkres$lenie jego
mocnych stron, zwrdcenie uwagi na to co wymaga poprawienia/dodatkowej pracy.
Wskazoéwki jak powinien pracowac dale;.

Samoocena ucznia — Karty: Kciuk do géry/w bok/na dot.

Porzadkowanie sali.

Pozegnanie.

KONCOWA




