KONSPEKT
W RAMACH PROGRAMU AKTYWNA TABLICA

Etap edukacyjny / klasa:

Przedmiot: zaje¢cia rewalidacyjne
6D SP

Czas trwania: Prowadzacy: mgr Aleksandra Przybyla
45min

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

Temat: Mniej, wiecej, tyle samo

Forma prowadzenia zajec: stacjonarna

Tresci nauczania — wymagania szczegélowe z podstawy programowej:
e Rozroznianie i porownywanie wielkosci zbiordw poprzez okres§lenia "mniej, wiecej, tyle samo".
e Utrwalanie poj¢¢ matematycznych poprzez praktyczne dzialanie.
e Rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia.

Cel ogolny lekcji: Ksztattowanie umiejetnosci porownywania liczebnosci zbioréw oraz postugiwania sie
pojeciami "mniej, wiecej, tyle samo" przy wykorzystaniu robota Photon.

Cele szczegolowe zajec:
e Uczen rozpoznaje 1 okresla, ktory zbior ma mniej, wigcej lub tyle samo elementow.
o Uczen utrwala pojecia "mniej, wigcej, tyle samo" poprzez zabawy interaktywne.
e Uczen rozwija umiejetnos¢ wspotpracy w grupie 1 korzystania z nowoczesnych technologii.

Metody i formy pracy:
e Metoda aktywizujgca (zabawy interaktywne z robotem Photon)
e Metoda problemowa
e Praca indywidualna
e Metoda pogladowa (prezentacja dziatania robota)

Srodki dydaktyczne:
e Robot edukacyjny Photon
o Karty pracy z obrazkami przedstawiajgcymi zbiory
o Kolorowe klocki
o Tablica interaktywna

Wymagania w zakresie technologii:
« Aplikacja do sterowania robotem Photon
e Dostep do tabletu lub komputera

Realizacja dostosowan podczas lekcji:
e Proste i jednoznaczne polecenia
e Wsparcie nauczyciela i asystenta
e Uzycie wizualnych i sensorycznych pomocy dydaktycznych




Kompetencje kluczowe ksztaltowane u uczniow podczas lekcji:
« Kompetencje matematyczne
o Kompetencje cyfrowe

Sposob ewaluacji zajec:
e Analiza wykonanych zadan praktycznych
e Podsumowanie ustne (nauczyciel pyta ucznia, co zapamietali z lekcji)

SCENARIUSZ ZAJEC
W RAMACH PROGRAMU AKTYWNA TABLICA

Czes¢ zajed Przebieg zajec

Przywitanie uczniéw, przedstawienie tematu lekcji. Wprowadzenie do tematu poprzez
pokazanie rdznych zbioréw i zapytanie ucznia, ktéry z nich ma mniej, wigcej lub tyle samo
elementow. Krotka prezentacja robota Photon 1 jego mozliwosci.

WSTEPNA

Zabawa interaktywna z Photonem: robot podjezdza do r6znych zbioréw klockdw, a uczen
okresla, czy zbior ma mniej, wigcej czy tyle samo elementdw co inny. Uczen steruje
Photonem, wybierajac odpowiednie odpowiedzi za pomoca aplikacji. Cwiczenia
praktyczne z kartami pracy — uczen poréwnuje liczebno$¢ zbiordéw i zaznacza wiasciwg

GLOWNA odpowiedz.




KONCOWA

Dyskusja na temat wynikoéw, uczen podsumowuje co zauwazyt, czego si¢ nauczyt.
Powtorzenie kluczowych poje¢ na podstawie przyktadow. Pozegnanie i nagrodzenie
ucznia za aktywny udzial w lekcji, zaakcentowanie jego mocnych stron.




