KONSPEKT
W RAMACH PROGRAMU AKTYWNA TABLICA

MAIJ 2025
Przedmiot: Funkcjonowanie osobiste 1 spoteczne Etap edukacyjny / klasa: Szkota Podstawowa, 8h
Czas trwania: 45 minut Prowadzgcy: Julita Marcinkowska

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

Temat: Owady i rosliny na lace - Owady i rosliny na tace — podroz robota Photona

Forma prowadzenia zaje¢: stacjonarna

Tresci nauczania — wymagania szczegélowe z podstawy programowej:

- uczenie si¢ korzystania z zaawansowanych urzadzen technicznych,

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

- usprawniania procesoOw poznawczych (uwaga, spostrzeganie, pami¢¢, myslenie),

- rozwijanie 1 podtrzymywanie zainteresowan,

- rozwijanie 1 utrwalanie wiedzy uzytecznej w zyciu codziennym,

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

- uczenie si¢ przekazywania informacji, dawania instrukcji,

- usprawniania procesOw poznawczych (uwaga, spostrzeganie, pamie¢, myslenie);

Cel ogolny lekcji: UTRWALENIE NAZW OWADOW I ROSLIN SPOTYKANYCH NA LACE.

Cele szczegolowe zajeé:

Uczen:

- rozpoznaje 1 nazywa wybrane owady 1 rosliny lakowe,

- potrafi wskaza¢ rosling lub owada na ilustracji,

- kieruje ruchem robota za pomocg aplikacji (z pomocg nauczyciela),
- wspolpracuje z kolegami przy rozwigzywaniu zadan,

- wykonuje polecenia w prostym ciggu zdaniowym.

Metody i formy pracy:

- metoda praktycznych dziatan,

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

- forma grupowa,

- forma indywidualna.

Srodki dydaktyczne:

-ilustracje owadow i roslin fakowych (np. motyl, biedronka, pszczota, koniczyna, mak, stokrotka),
-karty z nazwami 1 symbolami owadoéw/roslin,

-znaczki z obrazkami do kodowania trasy,

-gtosnik Bluetooth (opcjonalnie) — dzwigki taki.

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

Realizacja dostosowan podczas lekcji:

- powigkszony wydruk ilustracji 1 podpisow,

- stosowanie wzmocnien pozytywnych,

- stopniowanie trudnosci,

- wielokrotne powtdrzenia,

- wydhuzenie czasu na odpowiedz i dziatanie,

- mozliwo$¢ komunikacji wspomagajacej (AAC Mowik)




- czgste motywowanie, przerwy w razie potrzeby.
- wspomaganie ruchowe przy korzystaniu z tabletu.
- dodatkowe wyjasnienia i powtorzenia polecen.

Kompetencje kluczowe ksztaltowane u uczniow podczas lekcji:

1.Kompetencje w zakresie porozumiewania sie w jezyku ojczystym: nazywanie i opisywanie owadow i
roslin, wypowiadanie si¢ pelnymi zdaniami lub z wykorzystaniem AAC.

2.Kompetencje matematyczne: orientacja przestrzenna: kierunki, potozenie w siatce maty; liczenie
krokéw robota, proste klasyfikowanie (np. owady — rosliny).

3.Kompetencje cyfrowe: obstuga tabletu i aplikacji Photon EDU oraz korzystanie z technologii w celu
rozwigzania zadania.

4. Kompetencje spoteczne i obywatelskie tj.wspétpraca w grupie, dzielenie sie zadaniami i
odpowiedzialnoscig, respektowanie zasad (np. kolejnos¢ dziatan, wspétpraca)

5. Umiejetnos$é uczenia sie: rozwijanie zdolnosci do uczenia sie przez doswiadczenie; wzmacnianie
koncentracji i uwagi; doskonalenie pamieci (np. zapamietywanie trasy lub symboli).

Sposob ewaluacji zajeé:
- pytania kluczowe

- karty pracy

- informacja zwrotna




SCENARIUSZ ZAJEC

W RAMACH PROGRAMU AKTYWNA TABLICA

Czes¢ zajed

Przebieg zajec

Powitanie i wprowadzenie.
Nauczyciel zaprasza uczniow do wspdlnej zabawy na ,tace”. Rozmowa kierowana: Co
mozemy zobaczy¢ na tace? Jakie owady tam zyja? Jakie rosliny rosna? Prezentacja
ilustracji 1 krotkie utrwalenie nazw (mozna wspomoéc si¢ piosenka lub dzwigkami
owadow).

WSTEPNA | Praca z ilustracjami. Uczniowie dopasowuja obrazki owadow i roslin do podpisow.
Cwiczenie: ,,Pokaz i nazwij” — uczniowie wybieraja karte i opisuja, co na niej widza.
Przypomnienie zasad bezpiecznego korzystania z robota oraz zasad wspotpracy w grupie.
Organizacja przestrzeni: rozlozenie maty, wiaczenie tabletu, uruchomienie programu.
Prezentacja niezbgednych pomocy wykorzystywanych w czasie lekcji.

Rozlozenie ilustracji na macie.

Nauczyciel rozktada na macie obrazki przedstawiajace owady i rosliny — kazdy w
osobnym polu.

Photon ma ,,odwiedzi¢” take 1 zatrzymac si¢ przy wyznaczonych punktach (np. ,,znajdz
motyla, potem koniczyng™).

GLOWNA | Uczniowie wspolnie planuja trase Photona, programujac go za pomoca aplikacji
(wspomaganie przez nauczyciela).
Po dotarciu do pola z obrazkiem — wspolna rozmowa: Co to za owad/ro$lina? Co o nim
wiemy?
Mozna wzbogaci¢ zabawe o dzwigki — robot ,,bzyczy” przy pszczole, ,,tanczy” przy
motylu itd.
Podsumowanie zaje¢
Krotkie pytania do uczniow: Co zapamigtates? Jakiego owada najbardziej lubisz?
Pochwala za zaangazowanie.
Na zakonczenie robot Photon macha (zmiana koloru, dzwigk).
Dla chetnych - zindywidualizowane karty pracy:
Karta 1 — Polacz nazwe z obrazkiem - uczniowie 13czg linig owada z jego nazwa)
Karta 2 — Pokoloruj lake - na obrazku znajduje si¢ taka z konturami kilku ro$lin i
owadow. Zadaniem ucznia jest pokolorowanie elementoéw wedlug wzoru lub dowolnie.
Porzadkowanie sali.

KONCOWA | Podsumowanie pracy. Ewaluacja i obserwacja ucznia:

-Czy potrafit nazwacé owady i rosliny?

-Czy wspotpracowat w grupie?

-Czy angazowat sie w programowanie robota?

-Czy wymagat duzego wsparcia, czy podejmowat préby samodzielne?

Rozmowa na temat tego co najbardziej podobato sie uczniom w czasie zaje¢. Co
utrwalali na lekcji.

Zindywidualizowana informacja zwrotna nauczyciela dla ucznia - podkreslenie mocnych
stron, zwrocenie uwagi na to co wymaga poprawienia/dodatkowej pracy.

Porzadkowanie sali. Pozegnanie.

Julita Marcinkowska




