KONSPEKT
W RAMACH PROGRAMU AKTYWNA TABLICA

Przedmiot: Funkcjonowanie Osobiste 1 Spoteczne Etap edukacyjny: Szkola Podstawowa, 8d

Czas trwania: 45 min Prowadzacy: mgr Marlena KaZmierczak

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

Temat: AKTYWNA TABLICA (praca z robotem Photon)- rozwijanie umiejetnosci komunikacji
werbalnej- ¢wiczenie: Porozmawiajcie przez jedng minute....

Forma prowadzenia zaje¢: stacjonarna

TreSci nauczania — wymagania szczegoltowe z podstawy programowej:

- uczenie si¢ przekazywania informacji;

- umiejetnos¢ pracy indywidualnej i w matych grupach;

- uczenie si¢ 1 doskonalenie obslugiwania tableta — korzystanie ze standardowych i specjalistycznych
urzadzen peryferyjnych i programow;

Cel ogolny lekcji: Ksztattowanie umiejetnosci komunikacyjnych, rozwijanie podstawowych umiejetnosci
jezykowych, motywowanie do samodzielnego mys$lenia.

Cele szczegolowe zajecé:

- rozwijanie slownictwa oraz poprawnej gramatyki

- rozwijanie umiej¢tnosci aktywnego stuchania i wyrazania swoich mysli
- doskonalenie umiejgtnosci programowania z pomoca robota

- rozwijanie umiejgtnosci pracy w grupie

Metody i formy pracy:

- metoda stowna: instruktaz, objasnienia, pogadanka
- metoda praktyczna: ¢wiczenia

- metoda programowa: kodowanie

- forma indywidualna i grupowa

Srodki dydaktyczne:

- karty z poleceniami

- fiszki z kolorami (fioletowa, rozowa, zo6tta, czerwona, niebeska i zielona)
- kolorowe kartki odpowiadajace kolorom fiszek

- mata edukacyjna (kratownica)

- kostka edukacyjna

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

Realizacja dostosowan podczas lekcji:

- obrazkowe materiaty dydaktyczne

- dodatkowe wyjasnienia i powtdrzenia polecen

- stosowanie wzmocnienia stownego

- wydluzony czas indywidualnej pracy nad zadaniem




Kompetencje kluczowe ksztaltowane u uczniow podczas lekcji:
- porozumiewanie si¢ w jezyku ojczystym

- umiejetnos$¢ uczenia si¢

- kompetencje informatyczne

- $wiadomos¢ i ekspresja kulturalna

Sposob ewaluacji zajec:

- Po zakonczeniu zadania oméwienie z uczniami wykonywanego ¢wiczenia.

- Zadanie pytan sprawdzajacych: Co ci si¢ podobalo, a co mogtoby by¢ lepsze?
Co sprawito wam najwickszg trudno$¢ podczas rozmowy?
Czy to ¢wiczenie pozwolito wam zwigkszy¢ swoj zasob stownictwa?
Czy te ¢wiczenia pozwolity wam zwigkszy¢ swoja wiedz¢ o sobie 1

innych?
Czy czutas$/te$ si¢ swobodnie rozmawiajac z nami?
SCENARIUSZ ZAJEC
W RAMACH PROGRAMU AKTYWNA TABLICA
Cze$¢ zajeé Przebieg zajeé

1. Przywitanie ucznidw i zapoznanie ich z tematyka zajec.

2. Krotkie wprowadzenie czym jest rozmowa i jak nalezy ja prawidlowo przeprowadzic.
3. Udzielenie wstepnego instruktazu przebiegu zadania.

4. Wspolne przygotowanie miejsca do pracy z robotem:

WSTEPNA | - roztozenie maty edukacyjnej na podtodze

- roztozenie kolorowych kartek, fiszek i ilustracji z pytaniami na macie

- wlozenie kolorowych fiszek do kieszonek na kostce edukacyjnej

- przygotowanie robota Photon 1 postawienie go na macie na dowolnym bialym polu

- wigczenie tableta w trybie Photon Draw

1. Poproszenie uczniow, aby usiedli naokoto maty na podtodze.

2. Krotkie przypomnienie uczniom jak si¢ steruje robotem.

2. Wyjasnienie uczniom zasad ¢wiczenia.

3. Wybranie dziecka, ktdre jako pierwsze zacznie gre, przekazanie mu kostki i tableta.
4. Przeprowadzenie gry:

Uczen rzuca kostka 1 losuje kolor, kieruje robota na pole, na ktorym znajduje si¢ arkusz
GLOWNA papieru 0 tym samym ‘ko!orze, wyciaga qtykiet@ Z pytaniem, odpowiada na pytanie przez
minutg. Nastgpnie zmienia kolor czutek 1 oczu robota, przewraca etykiete na kolorowa
kartke co oznacza ze to ¢wiczenie zostato juz wykonane, przekazuje tableta i kostke
kolejnemu uczniowi siedzagcemu obok, zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara.

5. Kazde z dziecka odpowiada na wylosowane pytanie w przedziale czasowym
wyznaczonym przez gre.

6. Zakonczenie ¢wiczenia.

7. Jesli starczy nam czasu mozna powtorzy¢ kolejna runde.




KONCOWA

1. Omowienie z uczniami ich odczu¢ w trakcie wykonywania zadania.

2. Podsumowanie wiadomos$ci o wypowiadaniu si¢ na dany temat i aktywnego stuchania-
pogadanka.

3. Zadanie kluczowych pytan:

Jak nalezy konstruowa¢ wypowiedz stowng?

Czego dowiedzieliscie si¢ o osobach siedzacych w koto was?

Jak mozemy konstruowaé zdanie?

Jak oceniasz pracg z robotem?

Ktore z ¢wiczen najbardziej wywarto na tobie wrazenie?

4. Podzigkowanie uczniom za aktywnos¢.




