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Nr i obszar przedmiotowy Cze$¢V  Informatyka I - llI

Nazwa przedmiotu Edukacja informatyczna

Poziom nauczania Klasy I-1ll szkoty podstawowe;j

Liczba godzin lekcyjnych 2 godziny

Klasa |

Imie i nazwisko Autora/- Anita Rzepka

ki/Autoréw

Nazwy szkoty: Szkota Podstawowa nr 2 im. Jana Brzechwy w Barcinie
Temat lekgcji: Do czego cztowiek wykorzystuje roboty?

Wstep do scenariusza (wprowadzenie merytoryczne):

Od wielu lat komputery wywierajg coraz wiekszy wptyw na zmiany zachodzace w nauce

i edukacji, a takze zyciu osobistym obywateli. Wczesny kontakt z edukacjg informatyczng
na pierwszym etapie edukacyjnym powinien przyblizy¢ uczniom mozliwosci zastosowan
tej dziedziny oraz wzbudzi¢ nig szersze zainteresowanie. Oczekuje sie od ucznidw,

ze wkraczajac w zawodowe i doroste zycie bedg oni przygotowani do podjecia
obowigzkow i wyzwan, jakie stawia przed nimi XXI wiek. Powinni oni zatem poznaé
podstawowe metody informatyki, aby w przysztosci stosowac je w praktycznych
sytuacjach w réznych dziedzinach. Do tej pory duzg uwage w edukacji informatyczne;j
przywigzywano do ksztatcenia umiejetnosci korzystania z aplikacji komputerowych

oraz zasobow i komunikacji w sieci. W zwigzku z powyzszym obejmowano wszystkich
uczniéw ksztatceniem w zakresie technologii informacyjno-komunikacyjnej. Obecnie
jednak oczekiwane kompetencje obywateli w zakresie technologii cyfrowej wykraczajg
znacznie poza tradycyjne ramy. Elementem powszechnego ksztatcenia staje sie réwniez
umiejetnosé programowania. Programowanie jest tu rozumiane znacznie szerzej niz tylko
samo napisanie programu w jezyku programowania. To caty proces, informatyczne
podejscie do rozwigzywania problemu: od celéw rozwigzania problemu, przez znalezienie
i opracowanie rozwigzania, do zaprogramowania rozwigzania, przetestowania jego
poprawnosci i ewentualnej korekty przy uzyciu odpowiednio dobranej aplikacji lub jezyka
programowania. Tak rozumiane programowanie jest czescig zajec informatycznych
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od najmtodszych lat, wptywa na sposdb nauczania innych przedmiotéw, stuzy wtasciwemu
rozumieniu pojec¢ informatycznych i metod informatyki. Wspomaga ksztatcenie takich
umiejetnosci jak: logiczne myslenie, precyzyjne prezentowanie mysli i pomystow, sprzyja
dobrej organizacji pracy, buduje kompetencje potrzebne do pracy zespotowe;j i efektywne;j
realizacji projektow. Dzieki szerszemu spojrzeniu na kompetencje informatyczne,
informatyka nie jest ograniczana do nauki o komputerach, ale dostarcza metod

dla dziatalnosci umystowej, ktére moga by¢ wykorzystane z korzyscia dla innych dziedzin,
jak i w codziennym zyciu. Umiejetnosci nabyte podczas programowania sg przydatne

na zajeciach z innych przedmiotéw, jak i pézniej w réznych zawodach, niekoniecznie
informatycznych. Scenariusz lekcji bedzie oparty na konstruktywistycznej teorii
ksztatcenia. Uczen wystapi w roli badacza — konstruktora, projektanta.

Podczas zajec uczen bedzie wykonywat rézne zadania w parach i grupach, w ktdrych
bedzie rozwigzywat problem wynikajacy z zadania. W trakcie wykonywania zadan i po ich
zakonczeniu otrzyma informacje zwrotng od nauczyciela oraz kolegéw. Rola nauczyciela
bedzie polegac na stwarzaniu odpowiednich warunkdw, przestrzeni, pomocy, by dzieci
mogty z jego wsparciem odkrywa¢ nowe zaleznosci otaczajgcego je swiata techniki,

ale bedzie on takze obserwatorem wszelkich dziatan dzieci i w razie potrzeby bedzie stuzyt
pomoca.

1L Zagadnienie metodyczne stanowigce podstawe przygotowania lekcj/cele dla

praktykanta/mtodego nauczyciela w zakresie rozwijania kompetencji metodycznych

1. Koncepcja uczenia sie uwzgledniona na lekcji - konstruktywistyczna teoria ksztatcenia
(uczen w roli badacza — konstruktora, projektanta). Ponadto wykorzystano rowniez
strategie:

- Percepcyjno - wyjasniajgca: uczen uczy sie czesciowo wedtug wzoru, szuka wyjasnien

i podpowiedzi.

- Percepcyjno - innowacyjna: uczen przeksztatca informacje i tworzy innowacje, w tym

wtasne strategie myslenia.

2. Metody (aktywizujgce) i formy pracy (zespotowa, w grupach, indywidualna)
warunkujace osiggniecie zatozonych celéw wzbudzajgce: zainteresowanie,
zaciekawienie ucznidw oraz zachecajgce do dziatania (aktywnosci ucznia) zastosowane

na lekcji.

3. Uczenie sie w grupach (we wspotpracy) stanowi istotny element omawianej lekcji

ze wzgledu na jej duze walory dydaktyczne: zwrdcenie uwagi na skuteczng komunikacje,
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dialog, wykorzystanie zasobdw innych uczniéw, duzy poziom dzielenia sie wiedzg

i pomocg, wysoki poziom emocjonalnego zaangazowania wszystkich.

4. Zagospodarowanie przestrzeni (stolikéw, podtogi, tablicy magnetycznej) w sposéb
umozliwiajacy wykonanie zaplanowanych aktywnosci uczniéw — ¢wiczenia praktyczne
polegajace na programowaniu robotéw oraz wykonywaniu zadan z ich wykorzystaniem,

uktadaniu puzzli, podsumowanie zajec.

5. Przygotowanie srodkéw dydaktycznych do lekcji - karty pracy, ilustracje, napisy
przygotowane przez nauczyciela, film wyszukany z zasobdw internetowych przez
nauczyciela, ozoboty, roboty: Doc i BlueBoty, figury geometryczne do zaprojektowania

robotéw w grupach.

6. Sposoby motywowania uwzglednione na zajeciach:

- stworzenie przyjaznej atmosfery podczas lekcji;

- sprawienie, aby nauka w zabawie stata sie przyjemnoscig;

- szanowanie odmiennego zdania uczniéw i zachecanie ich do samodzielnego, krytycznego,
twdrczego myslenia przez nauczanie problemowe;

- atrakcyjnosc¢ zaje¢, metod pracy;

- rozbudzanie zainteresowania nauczanym przedmiotem;

- zachecanie do zadawania pytan;

- uczenie tolerancji, nie wysmiewania sie;

- dostosowanie stopnia trudnosci zadan do mozliwosci ucznia.

7. Ocenianie ksztattujace z uwzglednieniem przede wszystkim informacji zwrotnej

oraz oceny kolezenskiej.

Il Dziat programowy z podstawy programowej/zagadnienia programowe

Dziat VII. Edukacja informatyczna
Zagadnienia: PROGRAMOWANIE: wykorzystanie odpowiednich koddéw graficznych

do zaprogramowania drogi Ozobota

I\"A Tresci nauczania/uczenia sie - wymagania szczegétowe z podstawy programowej
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VII. Edukacja informatyczna

1. Osiagniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemdw. Uczen:
1) tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzgce
do osiggniecia celu;

2) rozwigzuje zadania, zagadki i famigtowki prowadzace do odkrywania algorytmow.

1. Osiagniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen

1) programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystow wtasnych

i pomystéw opracowanych wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich
sekwencje sterujgce obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia cyfrowego;
2) zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami
zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

2) kojarzy dziatanie komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy

z oprogramowaniem;

3) korzysta z udostepnionych mu stron i zasobdw internetowych.

4. Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczen:

1) wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami,
wykorzystujgc technologie;

2) wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania sie w procesie uczenia sie.

5. Osiggniecia w zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) odpowiedzialnie postuguje sie udostepniong mu technologig dostosowang do jego
predyspozycji psychofizycznych i zdrowotnych zgodnie z ustalonymi zasadami;

3) przestrzega ogdlnie przyjetych zasad bezpieczenstwa w Internecie.

W ramach rozwijania kompetencji spotecznych na pierwszym etapie edukacyjnym
powinien wykazywac sie umiejetnosciami:

1) wspétpracowania z innymi uczniami, wymieniania sie pomystami i swoimi

doswiadczeniami przy uzyciu poznanej technologii.
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V. Cele ogodlne lekcji (kierunki dazen pedagogicznych w obszarze wiadomosci,

umiejetnosci, postaw)

CEL OGOLNY - rozwijanie umiejetnosci dostrzegania i rozwigzywania probleméw,
samodzielnego, logicznego i tworczego myslenia oraz programowania drogi Ozobotéw

z wykorzystaniem odpowiednich kodéw graficznych.

Obszar wiadomosci:

- poznanie przez ucznia pojecia automatyzacja;
- poznanie przez ucznia budowy oraz instrukcji obstugi Ozobota;
- zrozumienie w jaki sposdb Ozobot postrzega swoje otoczenie i porusza sie w nim;

- utrwalanie wiadomosci o kodowaniu na dywanie.

Obszar umiejetnosci:

- rozwijanie umiejetnosci dostrzegania i rozwigzywania problemow;

- doskonalenie umiejetnosci samodzielnego, logicznego i twdrczego myslenia.

Obszar postaw:

- rozwijanie aktywnosci tworczej ucznidw poprzez programowanie robotéow
oraz zaprojektowanie robota z figur geometrycznych w grupach;

- ksztattowanie postawy odpowiedzialnosci za wykonanie zadania w parach i grupach.

VI, Cele ucznia sformutowane jako czynnosci / wymagania

- programuje ozoboty

- prezentuje przygotowane w parach rozwigzania
- opisuje sytuacje problemowe

- analizuje sytuacje problemowe

- formutuje/wydaje polecenia ozobotowi
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- odkodowuje podang informacje

- wyjasnia swoimi stowami, jak automatyzacja wptywa na wydajnosc¢ pracy
- projektuje robota w grupie

- opisuje, w jaki sposéb maszyny stuza cztowiekowi

- rozréznia sytuacje, w ktérych cztowiek moze zostac zastgpiony przez roboty

- wymienia pozytywne aspekty uzywania robotéw i nowych technologii w zyciu cztowieka

Il. Metody/techniki pracy z uczniami oraz wskazanie, jakie kompetencje kluczowe

uczniowie ksztattuja/doskonala podczas lekcji:

Formy pracy: w parach, w grupach
Na omawianej lekcji dzieci bedg podejmowac nastepujgce aktywnosci warunkujgce rozwaj
wybranych kompetencji kluczowych.

1. Kompetencje cyfrowe

Dzieci:

® tworzg sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzace

do osiaggniecia zatozonego celu,

® buduja proste polecenia stuzgce sterowaniu obiektem,

® rozwigzuja zadania prowadzace do odkrywania algorytmow,

® rozwigzujg zadania, zagadki i tamigtowki prowadzgce do odkrywania algorytmow,
e wykazujg potrzebe odpowiedzialnego korzystania z dostepnych mediow i narzedzi
informatycznych,

® nazywajg kierunki: prawo, lewo, géra i dét, wykorzystujg je do tworzenia prostych

algorytmow oraz sekwencji ruchu.

2. Kompetencje matematyczne i podstawowe kompetencje naukowo-techniczne:

Dzieci:
® argumentuja i formutujg wnioski na podstawie dowoddw,
e wykorzystujg matematyczne sposoby myslenia (myslenie logiczne i przestrzenne),

® badaja, poszukuja, dociekaja.

3. Kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informaciji:
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Dzieci:

® skutecznie komunikuja sie ze sobg,

® skutecznie komunikuja sie z nauczycielem,

® stuchajg ze zrozumieniem,

® wyrazajg wiasne mysli, uczucia, opinie (w mowie),

® interpretujg pojecia i fakty (w mowie).

4. Kompetencje w zakresie umiejetnosci uczenia sie

Dzieci:

e samodzielnie docierajg do informacji, przetwarzaja i przyswajaja je,
® oceniajg swojg prace w razie potrzeby szukaja rady i wsparcia,

e identyfikujg swoje mocne i stabe strony,

e wspdtpracujg z innymi.

5. Kompetencje w zakresie przedsiebiorczosci

Dzieci:

e aktywnie wigczajg sie w realizacje zadan.

5.Kompetencje obywatelskie

Dzieci:
e wykazujg sie empatia,

® wypracowujg i osiggajg kompromis,

e wykazujg sie poczuciem obowigzku.

ll.  Srodki dydaktyczne (wykorzystane przez uczniéw oraz przez nauczyciela):

figury geometryczne, koperty, puzzle, Ozoboty, roboty: Doc, BlueBoty, swiatta duze w 3
kolorach: zielonym, zéttym i czerwonym, swiatta dla dzieci, klamerki w tych samych
kolorach, magnesy, napisy: temat, cele lekcji, NaCoBeZu oraz pytanie kluczowe, karty
pracy, kartki A 4, klej, pisaki: czerwony, niebieski i zielony, kapelusz, zdania do kapelusza,

nozyczki, ilustracja kosza i walizki, wyrazenia, plansze z kodami graficznymi, plansza




Fundusze

Europejskie Unia Europejska | ;"™

Europejski Fundusz Spoteczny LN

Wiedza Edukacja Rozwoj

prébna dla Ozobotéw, mata do kodowania, kody, litery tworzgce wyraz: robot, tarcza

strzelecka, koszyczki.

X. Przebieg lekcji z popdziatem na cze$¢ wstepna, wtasciwa i koficowa?

CZESC WSTEPNA:
1. Czynnosci organizacyjne:
- podanie tematu lekcji, sprawdzenie obecnosci, przedstawienie sposobu pracy na lekgcji.
-,wrzuc strach do kapelusza”- technika integracyjna: uczen losuje jedno zdanie
z kapelusza, odczytuje je samodzielnie lub z pomocga nauczyciela, dokarcza zdanie zgodnie
z wtasnymi uczuciami i potrzebami zwigzanymi z zajeciami.
Przyktady zdan: Zatacznik nr 1
,Bedac w tej grupie chciatbym, zeby inni...”
,Nie chce, aby...”
,Bede zadowolony, gdy...”
2. Podanie celu lekcji w jezyku zrozumiatym dla ucznia
e dzisiaj dowiesz sie do czego cztowiek wykorzystuje roboty,
® poznasz, w jaki sposéb mozna zakodowac droge Ozobota.
3. Kryteria sukcesu (NaCoBeZu).
Nauczyciel informuje ucznidw na co bedzie zwracat uwage podczas zajec. Dzisiaj bede
zwracata uwage na to czy:
- programujesz ozoboty
- prezentujesz przygotowane w parach rozwigzania
- opisujesz i analizujesz sytuacje problemowe
- wyjasniasz swoimi stowami, jak automatyzacja wptywa na wydajnos¢ pracy
- projektujesz robota wspotpracujac w grupie
- wymieniasz sytuacje, w ktérych cztowiek moze zostac zastgpiony przez roboty
4. Zadanie pytania kluczowego;
Jak myslicie czy roboty zastgpiq w przysztosci ludzi?

CZESC WEASCIWA:

Zalecane jest réwniez uwzglednienie materiatéw i zadar rozszerzajacych (dla uczniéw zdolnych,
zainteresowanych dang tematyka oraz ucznidéw ze specyficznymi trudnosciami w uczeniu sie).
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* mata do kodowania

Uczniowie odkrywaja ukryte na macie mistrzow kodowania litery:

* Wybrane dzieci losujg z koszyczka wspotrzedne, odczytuja je i odnajdujg na macie do
kodowania. Podaja gtosno po kolei odkryta litere. Litery zostajg przypiete do tablicy
magnetycznej. Rozwigzaniem jest utworzony wyraz: Robot.

Krétka rozmowa nauczyciela z uczniami o robotach:

- Gdzie mozna spotkac roboty?

- Co mogg one robi¢? Jakie czynnosci mogg wykonywac?

* zaprojektowanie robota w grupach Zatacznik nr 2

Uczniowie otrzymuja w grupach kartke z réznymi figurami geometrycznymi oraz kartke A 4
Zadaniem ucznidw jest zaprojektowanie robota z wybranych figur geometrycznych,
zaprezentowanie go poszczegélnym grupom oraz wymyslenie zadania, ktére ich robot
moze wykonaé. Proba zaprezentowania jak ich robot sie porusza i jakie wydaje dzwieki.

* stworzenie sytuacji problemowej:

Czy wiecie jak powstawaty samochody 100 lat temu?

- wyswietlenie prezentacji pokazujgcej zdjecia pierwszych samochoddéw. Krétka rozmowa
na w/w temat.

Jak myslicie, co jest potrzebne do zbudowania samochodu?

Z czego zbudowane byty samochody?

Ile widzicie czesci, z ktérych sktadaty sie pierwsze samochody?

Czy myslicie, ze te czesci sg lekkie, czy ciezkie?

Czy tatwo je podnies¢, dopasowac?

Ile 0séb byto potrzebnych do przymocowania koét?

Kto i w jaki sposdb budowat samochody?

* reczne stanowisko montazowe Zatacznik nr 3

Kazda grupa otrzymuje po 5 obrazkéw samochoddw pocietych na czesci (czesci musza by¢
wymieszane). Zadanie zespotdéw polega na ich ztozeniu. Uczniowie rozpoczynajg prace

na sygnat: start, a po uptywie ok. 3 min na sygnat stop grupy koricza prace. Po zakoriczeniu
zadania nauczyciel zadaje pytania:

- Czy fatwo byto utozy¢ obrazki?

- Czy szybko udato sie odnalez¢ brakujgce czesci?

- Czy w zespole nawzajem sobie pomagaliscie, czy przeszkadzaliscie szukajgc tych samych
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elementéw?

- Czy uktadajac obrazki, nie niszczyliscie ich sobie przez przypadek, albo czy kto$ wam

ich nie zrzucit na podtoge?

- Jak uktadaliscie obrazki?

Nastepnie nauczyciel proponuje uczniom ponowne wykonanie tego samego zadania, ale
w taki sposdb, zeby uktadanie obrazkéw przebiegato szybciej, sprawniej i bez uszkodzen.
Najpierw nauczyciel pyta uczniéw, czy majg pomyst jak to zrobi¢. Uczniowie podajg wiasne
propozycje rozwigzan.

* Wspdlne ustalenie etapéw wykonania zadania (utozenia puzzli)

- nalezy rozdzieli¢ materiaty, zeby tatwiej byto znalez¢ czesci;

- kazdy uczen powinien wykonywac tylko jedno zadanie;

- zadania powinny miec¢ ustalong kolejnos¢.

* stworzenie linii produkcyjnej

Uczniowie segregujg obrazki, w taki sposdb, aby czesci zawierajgce ten sam fragment
ilustracji (np. wszystkie lewe gorne rogi), byty utozone na jednej kupce. Nastepnie dzielg
sie w grupie zadaniami — kazdy musi wiedzie¢, ktdrg czes¢ sktada. Nauczyciel proponuje
grupom ustawienie sie w odpowiedniej kolejnosci wykonywania zadan, np. w linii. Kiedy
wszystkie grupy sg juz gotowe daje uczniom sygnat start i rozpoczyna mierzenie czasu. Na
tablicy zapisuj czas ukonczenia zadania przez kazdg grupe. Po wykonaniu zadania
nauczyciel zadaje pytania.

- Kiedy uktadanie obrazkdéw byto tatwiejsze?

- Dlaczego byto wam tatwiej?

- Jak wygladata wasza wspétpraca - czy przeszkadzaliscie sobie nawzajem w pracy?

- Jakie sg plusy i minusy recznego sktadania produktu, a jakie sktadania na linii
produkcyjnej?

* Wspotczesne sposoby produkowania samochoddw oraz innych urzadzen.

- obejrzenie flimu pokazujgcego budowe samochodu
https://www.youtube.com/watch?v=NLOkcB9j9sM&feature=youtu.be&t=1m29s

- jaka role w filmie petnity roboty?

- jakie sg wspotczesne metody produkcji i czym jest automatyzacja?

- Jakie korzysci ptyng z automatyzacji pracy?

Uczniowie wypetniajg karte pracy. Zatacznik nr 4

10
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Na jednej potowie kartki podzielonej na potowe znajduje sie rysunek robota, a na drugiej
czesci rysunek cztowieka. Zadanie ucznidéw polega na przyporzadkowaniu odpowiednich
cech robotowi i cztowiekowi wybranych sposréd zbioru réznych cech (uczniowie
przyklejaja wybrane cechy w odpowiednie miejsca).

*prezentacja Doca oraz BlueBotéw

- pokaz jak dziatajg w/w roboty

*prezentacja Ozobotéw Zatacznik nr 5

- zapoznanie z budowg i instrukcjg obstugi robotéw,

- programowanie robotéw z wykorzystaniem kodéw graficznych,

- ¢wiczenia praktyczne z ich wykorzystaniem.

CZESC KONCOWA:

* odpowiedz na pytanie kluczowe

Uczniowie udzielajg odpowiedzi na postawione na poczatku lekcji pytanie kluczowe.

* rundka niedokonczonych zdan — rundka bez przymusu

Uczniowie, jako podsumowanie zaje¢ koniczg niedokonczone zdania.

Nauczyciel czyta poczatek zdania, chetni uczniowie korczg zdanie wedtug wtasnego
pomystu. Przyktady zdan:

Na tej lekcji nauczytam/tem sie...

Najbardziej podobato mi sie...

Dzisiaj dowiedziatam/tem sig, ze ...

Dzisiaj zaskoczyto mnie, ze ...

*samoocena stopnia osiggniecia kryteriow sukcesu przez uczniéw — tarcza strzelecka:
Uczniowie zaznaczajg na tarczy strzeleckiej, w jakim stopniu spetnili kryteria sukcesu.
Im blizej srodka tym lepsza samoocena.

* ocena nauczyciela — ksztattujgca, kolezenska

Nauczyciel przekazuje uczniom informacje zwrotng na temat ich pracy podczas zaje¢

i wykonywania réznych zadan. Istotng role podczas oceniania ma réwniez ocena

kolezenska.
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X. Literatura (w tym Zrddta elektroniczne):

1. Bobko K. i in.,Programowanie i robotyka w edukacji wczesnoszkolnej, Krakéw: 2018.
2. Brudnik E., Moszyniska A., Owczarska B., Ja i mdj uczen pracujemy aktywnie.
Przewodnik po metodach aktywizujgcych, Kielce: Jednos¢, cop. 2010.
3. Janicka -Panek T., Program nauczania — uczenia sie dla pierwszego etapu ksztafcenia -
edukacji wczesnoszkolnej ,,Elementarz odkrywcow”, Warszawa: Nowa Era 2017.
4. Kitajgrodzka W., Ksztattowanie kompetencji kluczowych, Bydgoszcz: Kujawsko
Pomorskie Centrum Edukacji Nauczycieli w Bydgoszczy Placowka Akredytowana (PDF)
5. Krzyzewska J., Aktywizujgce metody i techniki w edukacji wczesnoszkolnej., b. m. w.:
AU Omega 1998.
6. Smolar. A., Thiem T., Rozwijanie kluczowych kompetencji TIK, Warszawa: Centrum
Edukacji Obywatelskiej b.r.
7. Stojak J., Kompetencje kluczowe w nauczaniu przedmiotowym. Poradnik dla kadry
kierowniczej szkot i przedszkoli oraz dla nauczycieli., Warszawa: Centrum Edukacji
Obywatelskiej 2019.
8. Pietrasik-Kulinska K, Szuba D., Stanindo J., Ksztafcenie umiejetnosci postugiwania sie
technologiami informacyjno — komunikacyjnymi przez dzieci mtodsze, strona ORE, online
dostep 19.11.2021.
Strony internetowe:

https://www.youtube.com/watch?v=NLOkcB9j9sM&feature=youtu.be&t=1m29s, dostep:

18.12.2021

XL Zataczniki do scenariusza (np. karty pracy, zestawy ¢wiczen dla ucznidw, teksty

zrodtowe, ilustracje):

1. Zatacznik nr 1: Zdania do zabawy , Wrzu¢ strach do kapelusza”
2. Zatacznik nr 2: Figury geometryczne

3. Zatacznik nr 3: Puzzle — samochéd

4. Zatacznik nr 4: Karta pracy

5. Zatacznik nr 5: Karta z Ozokodami oraz instrukcja rysowania linii dla ozobotow
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ZAYACZNIK NR 1.

Zdania do zabawy , Wrzu¢ strach do kapelusza”
Na tych zajeciach bede zadowolony/na, gdy...,
Chciatabym, zeby na tych zajeciach...,

Obawiam sie ...,

Martwi mnie ...,

Bede dumna/ny, gdy ...,

Zalez mi, aby...

Zrédto: opracowanie wtasne: Anita Rzepka

ZALACZNIK NR 2.

Figury geometryczne

1o )bl
>l =
Houm® =

A
®
L

4 Bllad
opo mpe

Zrédto: Rodzicielskielnspiracje.pl
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ZALACZNIK NR 3.

Puzzle — samochdd

(czesci muszg by¢ wymieszane).

Kazda grupa otrzymuje po 5 obrazkdéw takich samych samochoddw pocietych na czesci

Zrédto: https://auto-classic.com.pl/sprzedaz/ford-model-t-1924/
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ZALACZNIK NR 4. Karta pracy

Wybierz i przyporzadkuj odpowiednie cechy robotowi i cztowiekowi sposrdd zbioru
ponizszych cech. Wybrane cechy przyklej w odpowiednim miejscu na rysunku.
Wyrazenia do wykorzystania: szybki, wolny, nie meczy sie, meczy sie, staby, silny,
obrazony, nieobrazony, mysli, wykonuje polecenia, radzi sobie z malutkimi elementami,

np. Srubki, nie radzi sobie z matymi elementami.

Zrédto: opracowanie wtasne: Anita Rzepka
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ZALACZNIK NR 5.

Karta z Ozokodami oraz instrukcja rysowania linii dla ozobotow.

www.edu-sense.pl ozobot

TABLICA KODOW GRAFICZNYCH 1 ICH ZNACZENIE %'@P’

WYGRANA / KONIEC

SZYBKOSC
'WYGRANA/WYISCIE (GRAJ JESZCZE RAZ)
JEDZ BARDZO WOLNO JEDE WOLNO PODROZ WYGRANA/WYISCIE (KONIEC GRY)
JEDZ S7Y8XO TURBO NITRO BOOST PIEC W DOL DO ZATRZYMANIA
KIERUNEK N T .
LICZ SKRZYZOWANIA
SKREC W LEWO JED2 PROSTO SKREC W PRAWO UCZ ZAKRETY
SKOCZ W LEWO SKOCZ PROSTO SKOCZ W PRAWO LICZ KOLOROWE SCIEZKI
ZAWRGC ZAWROC NA KORCU LN ez PUNKTY
SToPER [ |
i
T e B s T AR =

SUPER RUCHY

TORNADO. ROTACIA

SPACER W TV

R SDWANIE LINII

Al nn

1yt Oenka 2oyt grube nierdwng poprowna 1ty1 blisko

X v v

oyt outry tabret sogewie pegraweie

Zrédto: edu-sense.com/pl
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