KONSPEKT
W RAMACH PROGRAMU AKTYWNA TABLICA

Przedmiot: jezyk angielski Etap edukacyjny / klasa: 8b

Czas trwania: 45 min Prowadzacy: mgr Agnieszka Szczegdla

Uzasadnienie zastosowania technologii: Technologia umozliwia prace zdalng z uczniami. Odpowiednio
dobrane narzedzia TIK pozwalaja osiagac cele edukacyjne w sposdb dla nich atrakcyjny.

Temat: Utrwalanie §wigtecznego stownictwa — wykorzystujemy robot Photon do $wigtecznej zabawy z
zagadkami.

Forma prowadzenia zajec¢: stacjonarna

Tresci nauczania — wymagania szczegélowe z podstawy programowej:

- uczen postuguje si¢ podstawowym zasobem srodkow jezykowych, umozliwiajacych realizacje wymagan w
zakresie tematow zwigzanych z kulturg (tradycje 1 zwyczaje)

- uczen rozumie proste wypowiedzi ustne w standardowej odmianie jezyka (reaguje na polecenia)

- uczen tworzy kréotkie wypowiedzi ustne (opis przedmiotu)

- uczen reaguje ustnie w typowych sytuacjach jezykowych

- uczen zna 1 stosuje zasady wspotpracy w grupie

Cel ogdlny lekcji:

- utrwalanie nazewnictwa zwigzanego ze swigtami oraz liczebnikow w grze opartej na réznego rodzaju

zagadkach

Cele szczegolowe zajeé:

- utrwalenie poznanego stownictwa zwigzanego ze Swigtami Bozego Narodzenia

- stworzenie mozliwo$ci wykorzystania zasobu posiadanych srodkéw jezykowych w jezyku obcym
- doskonalenie myslenia logicznego i dedukcyjnego w trakcie rozwigzywania zagadek

- poznawanie i praktyczne wykorzystanie narzedzi TIK

- praktyczne wykorzystanie zasad wspotpracy w grupie

- stworzenie sytuacji do bezpiecznej i satysfakcjonujacej wspotpracy, dajacej rados¢ i podnoszacej
samooceng

Metody i formy pracy:

- metody stowna — objasnienie, instrukcje
- metoda praktycznego dzialania

- forma grupowa

- forma indywidualna

Srodki dydaktyczne:

- papierowe plansze do zaznaczania okreslonych pol
- karta do wpisywania kodu

- koperty z kolejnymi zadaniami

- plansza z kodem do weryfikacji

Wymagania w zakresie technologii:




- robot Photon EDU
- tablet Lenovo
- mata edukacyjna do robota Photon

Realizacja dostosowan podczas lekcji:

- przygotowanie zadan opartych na jednoetapowym poleceniu

- doktadny instruktaz ze strony nauczyciela, w razie potrzeby dodatkowe wyjasnienia

- zapewnienie wymaganej ilo$ci czasu na wykonanie zadania

- stworzenie bezpiecznej i motywujgcej atmosfery (dbato$¢ o pozytywng samoocene uczniow w trakcie
rozwigzywania zadan i wspierajaca wspolprace, Stosowanie wzmocnien pozytywnych)

Kompetencje kluczowe ksztaltowane u uczniow podczas lekcji:

- kompetencje komunikacyjne w jezyku ojczystym — umiejetnos¢ porozumiewania si¢ w okreslonym
konteks$cie sytuacyjnym

- kompetencje komunikacyjne w jezyku obcym — umiejgtno$¢ zrozumienia i przekazania informacji

- kompetencje informatyczne — opanowanie i wykorzystywanie podstawowych umiejetnosci w zakresie TIK
- umiejetnos$¢ uczenia si¢ — poszukiwanie 1 wykorzystanie wskazowek w oparciu o wczesniejsze
doswiadczenia edukacyjne 1 zyciowe

- kompetencje spoleczne — zdolno$¢ porozumiewania si¢ 1 wspotpracy

- Swiadomo$¢ kulturalna — rozumienie jezykowej i kulturowej r6znorodnosci

Sposoéb ewaluacji zajeé:

- analiza planszy nauczyciela z zaznaczonymi polami
- omOwienie sposobu rozwigzania kolejnych zagadek
- weryfikacja otrzymanego w trakcie zabawy kodu




SCENARIUSZ ZAJEC
W RAMACH PROGRAMU AKTYWNA TABLICA

Czes¢€ zajed

Przebieg zajeé

WSTEPNA

- wprowadzenie do lekcji, przedstawienie jej planu
- uczniowie rozktadajg na podtodze mate¢ do pracy z robotem Photon, uruchamiajg robota i
tablet oraz przygotowuja sprzet do dziatania
- nauczyciel objasnia zasady gry:

: uczniowie otrzymujg plansz¢ na kartce papieru wzorowang na planszy do gry w ,,Statki”,
uktad planszy odpowiada planszy na macie edukacyjnej do pracy z robotem Photon

: na takiej samej planszy, ktorg ma nauczyciel, ukrytych jest 7 zagadek o tematyce
Swiagtecznej w jezyku angielskim

: uczniowie maja 30 min na odnalezienie i rozwigzanie wszystkich zagadek, programujac
po kolei ruch robota na macie (kazdorazowo 3 kroki) i zaznaczajac pozycj¢ na swojej planszy

: po rozwigzaniu zagadek uczniowie b¢dg mieli mozliwos¢ zweryfikowania prawidtowosci
rozwigzan oraz ,,ztamania” kodu 1 uzyskania nagrody w postaci $wiatecznych stodyczy
: w trakcie zabawy staramy si¢ maksymalnie wykorzystywac¢ jezyk angielski

GLOWNA

- uczniowie programuja naprzemiennie 3 kroki na drodze robota, zaznaczajac jego pozycje
na swojej planszy, podajg pozycj¢ nauczycielowi nazywajac pole po angielsku

- po odebraniu wlasciwej koperty z zadaniem uczniowie wspolnie rozwigzuja zagadke,
badZ nastepna osoba sprawdza kolejne pole na planszy programujac ruch robota

- uczniowie kontynuujg kroki, odnajdujac wszystkie zagadki, w miedzyczasie otrzymuja od
nauczyciela informacje w jezyku angielskim, ile minut zostato do konca gry

- rozwigzania zagadek daja mozliwos$¢ utozenia kodu cyfrowego, na koncu zostaje on przez
ucznidéw odczytany i zweryfikowany z kodem nauczyciela

- uczniowie odnajduja nagrode, zakonczenie zabawy

KONCOWA

- porzadkujemy odgadni¢te hasta, przypominamy sposob odgadni¢cia zagadki
- sprawdzamy i odczytujemy pozycje zagadek na planszy nauczyciela

- poszerzamy (ustnie) zasob stownictwa, ktore kojarzy nam si¢ ze Swigtami

- porzadkujemy 1 chowamy sprzet

- poczestunek, pochwaty za zgodng wspotprace




