Transformacja cyfrowa z eTwinning

Autorka: Paulina Kurowska-Lorynska

Uczen zna zasady witasciwej opieki nad zwierzetami domowymi.

Uczen

e potrafi wyszukac informacje dotyczace kota,

e umie zapisaé wyrazy i zdania z literami k,K,

e potrafi stosowad wielka litere w imionach,

e umie dokona¢ analizy tresci wiersza pt. "Kot" w powigzaniu z wtasnymi
doswiadczeniami,

e potrafi oméwié znaczenie poznanych przystéw,

e potrafi odpowiedzie¢ na pytania dotyczace kota,

e potrafi zaprogramowad robota Photon.

e rozmowa,
e ¢wiczenia praktyczne,

e ekspresyjna,

e indywidualna (zréznicowana),
e zbiorowa,

e grupowa.
/

e Krzyzéwka wraz z zagadkami oraz wypisanesna kartkach wyrazy-hasta Iponizej
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e Encyklopedia przyrodnicza, ksigzki o kotach lub tablety z dostepem do Internetu.
e Wiersz ,Kot” Jana Brzechwy - np. nagranie z YouTube
e Quizy dotyczacy informacji o kotach: Quiz 1, Quiz 2, Quiz 3

e robot Photon, tablet, mata do robota Photon lub inna mata do kodowania®

o fiszki z ilustracjami myszek (ponizej)

1. Rozwiazanie krzyzéwki (hasto KOT) - jako wprowadzenie do zajec.

Nauczyciel czyta gtosno zagadki, uczniowie podajg rozwigzania. Dzieci stuchajg haset w

formie zagadek:

e W kazdej wsi jest taki budzik, ktéry co dzien budzi ludzi (kogut),

e Bywa siwy, gniady, kary. Wozi ludzi i ciezary (kon),

e Mate zwierzatko, sit ma nie wiele, a kopie w ziemi dtugie tunele (kret).
2. Wyszukiwanie informacji na temat , kota” — np. z Encyklopedii Przyrodniczej, ksigzek
przyrodniczych lub w Internecie na tabletach. Gto$ne czytanie przez uczniow wyszukanych

ciekawostek.

3. Dokonanie analizy i syntezy wzrokowo - stuchowej wyrazow z literg K: budowanie
modelu wyrazu, podziat na sylaby, przeliczanie gtosek, wskazywanie samogtosek w sylabach,
ustalenie miejsca gtoski k, wymyslanie imion dla kotow, wielka litera w imionach.

4. Praca z wierszem - stuchanie wiersza czytanego przez nauczyciela pt. ,Kot” Jana Brzechwy.
Rozmowa na temat wystuchanego wiersza. Udzielenie odpowiedzi na pytanie - Czy kot moze
by¢ najlepszym przyjacielem cztowieka? Swobodne wypowiedzi dzieci, dokonywanie
argumentacji swojej odpowiedzi.

5. Kocie przystowia — zabawa z robotem Photon (mozna wczes$niej ucharakteryzowacd

robota na kota)

Zapoznanie i omowienie znaczen podanych przystéw. Na szarym arkuszu papieru naklejamy
kolejno po prawej stronie przystowia a po lewej znaczenia. Uczniowie w grupie ustalajg i
taczg podane przystowia z poprawnym jego wyjasnieniem uzywajac robota Photon sterujac
nim przy pomocy interfejsu JOYSTICK. Kazda grupa kolejno odczytuje potgczone znlaczenia.

Na koniec uczniowie wspolnie ustalajg w jakich sytuacjach zyciowych, mozemy

J
o

wypowiedzie¢ dane przystowia.
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https://www.youtube.com/watch?v=djQCJ_tMDE8
https://wordwall.net/resource/51779718
https://wordwall.net/resource/51779828
https://wordwall.net/resource/51779907

e Kupowad kota w worku (kupowac cos w ciemno, bez sprawdzenia).

e Tyle, co kot naptakat (czego$ bardzo mato).

e Drzec koty (czyli sie ktocié).

e Pierwsze koty za ptoty (odwazy¢ sie co$ zrobié, zrobic pierwszy krok).
e Zabawa w kotka i myszke (zwodzi¢ kogos).

e Gdy kota nie ma myszy harcujg (nie mie¢ kontroli nad kims).

e Kocia muzyka (muzyka nieprzyjemna dla ucha)

6. Rozwigzywanie quizéw “Co wiesz o kotach”

e Quiz1l
e Quiz2
e Quiz3

7. Programowanie — Photon fapie myszki

Nauczyciel rozktada obrazki myszek, w réznych miejscach na macie. Dzieci dobierajg sie w
pary. Prosi, by dzieci zaplanowaty droge tak, aby kotek ztapat doktadnie 2, 3, 4 lub 5 myszek
w drodze do mety, jadac w kolorze, ktéry same wybiorg. Przed kazda myszka nalezy uzy¢
czujnika dzwieku, aby ruszy¢ dalej. Dzieci wspdlnie programujg w parze. Zanim uruchomia
program, jedno z dzieci staje blizej maty, aby w momencie zatrzymania robota przed myszka

nasladowac jej gtos, by program byt kontynuowany.

llustracja: przyktad zaprogramowanej trasy z natozonymi czujnikami dzwieku - Photon fapie

4 myszki
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https://wordwall.net/resource/51779718
https://wordwall.net/resource/51779828
https://wordwall.net/resource/51779907

8. Zabawa ruchowa z Photonem

Nauczyciel wyznacza w klasie miejsce, ktére bedzie legowiskiem kotkéw. Nastepnie
wszystkie dzieci ustawiajg sie jedno za drugim z rozstawionymi nogami tworzac tunel.
Nauczyciel wybiera jednego ucznia, ktéremu daje tablet. Zadaniem ucznia jest
zaprogramowanie robota Photon tak, by ten przejechat 3 , kroki”, z wydaniem dZwieku kota
na kornicu (Photon powinien ming¢ 2-3 dzieci). W momencie zatrzymania robota, dzieci ktére
minat Photon, przechodzg na czworaka udajac kotki w ustalone miejsce sali. Uczen, ktéry stoi
teraz jako pierwszy, zamienia sie rolami z dzieckiem, ktére programowato robota i zabawa
jest kontynuowana dale;j.

9. Samoocena - dzieci siadajg na dywanie, nauczyciel stawia robota Photon na srodku i po

kolei przekazuje dzieciom tablet by zmieniaty kolor czutek robota na:

e zielony (jestem z siebie zadowolony; uwazam, ze swietnie pracowatem),
° (nie jestem z siebie zbyt zadowolony; nie wszystko mi sie udato),

e czerwony (nie jestem z siebie zadowolony, nic mi sie dzi$ nie udato).

L
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Uczen zna zasady witasciwej opieki nad zwierzetami domowymi.

:uczen

e potrafi wyszukac informacje dotyczace kota,

e umie zapisac¢ wyrazy i zdania z literami k, K,

e potrafi stosowad wielka litere w imionach,

e umie dokona¢ analizy tresci wiersza pt. "Kot" w powigzaniu z wtasnymi
doswiadczeniami,

e potrafi omoéwi¢ znaczenie poznanych przystow,

e potrafi odpowiedzieé na pytania dotyczace kota,

e sprawnie korzysta postuguje sie komputerem.

e rozmowa,

e ¢wiczenia praktyczne,

e indywidualna (online),

e zbiorowa,

e tablica online np. Jamboard

e Wiersz ,Kot” Jana Brzechwy

e Quiz dotyczacy informacji o kotach

e Prezentacja interaktywna z zadaniami dla uczniéw
e Piosenka , Kot Cezary”

e Kocie przystowia zadanie interaktywne

L
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e Wordwall

e Genially
e C(Canva

e Jamboard

1. Rozwiazanie krzyzéwki (hasto KOT) - jako wprowadzenie do zajec.

Nauczyciel czyta gto$no zagadki, uczniowie podajg rozwigzania. Dzieci stuchajg haset w
formie zagadek, nauczyciel korzystajac z wybranej tablicy online (np. Jamboard)

udostepniajgc uczniom swaj ekran, zapisuje hasta podane przez uczniéw.

e W kazdej wsi jest taki budzik, ktéry co dzien budzi ludzi (kogut),
e Bywa siwy, gniady, kary. Wozi ludzi i ciezary (kon),
e Mate zwierzatko, sit ma nie wiele, a kopie w ziemi dtugie tunele (kret).

2. Obejrzenie filmu edukacyjnego o kotach

Nauczyciel udostepnia uczniom ekran swojego komputera, wspdlnie ogladaja film. Po filmie

nastepuje rozmowa na kierowana pytaniami nauczyciela.

3. Dokonanie analizy i syntezy wzrokowo - stuchowej wyrazéw z literg K: Nauczyciel

udostepnia uczniom swadj ekran i wspdlnie z dzie¢mi wykonuje zadania z kolejnych slajdéw

prezentacji.

Razem z klasg buduje modele wyrazéw, dzieli na sylaby, przelicza gtoski, wskazuje
samogtoski w sylabach, ustala miejsca gtoski k. Nastepnie dzieci wymyslajg imiona dla kotéw,
nauczyciel zapisuje je na tablicy online zwracajgc uwage na pisownie imion wielkg liters.
Nauczyciel prosi, by dzieci otworzyty zeszyty w linie, na wybranej przez siebie tablicy online
np. Jaboard (najlepiej z liniaturg) zapisuje wyrazy z literka K, k - dzieci zapisujg je w swoich
zeszytach. Nastepnie nauczyciel udostepnia uczniom link do prezentacji Genially — uczniowie

samodzielnie wykonujg zadanie. ’

L
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https://wordwall.net/
https://app.genial.ly/
https://www.canva.com/
https://jamboard.google.com/
https://youtu.be/aq6Mh7UaF34
https://view.genial.ly/63d41b41790c11001a7e1188/interactive-content-copy-modele-wyrazow

4. Praca z wierszem - stuchanie wiersza czytanego przez nauczyciela pt. ,, Kot” Jana Brzechwy

lub obejrzenie i odstuchanie wiersza z YouTube. Rozmowa na temat wystuchanego wiersza.

Udzielenie odpowiedzi na pytanie - Czy kot moze by¢ najlepszym przyjacielem cztowieka?

Swobodne wypowiedzi dzieci, dokonywanie argumentacji swojej odpowiedzi.
5. Kocie przystowia zadanie interaktywne w WORDWALL

Nauczyciel omawia z dzie¢mi przystowia i ich znaczenie. Na koniec udostepnia link do

samodzielnego wykonania zadania sprawdzajgcego.

e Kupowac kota w worku (kupowac co$ w ciemno, bez sprawdzenia).
e Tyle, co kot naptakat (czegos bardzo mato).
e Drzec koty (czyli sie ktdcic).
e Pierwsze koty za ptoty (odwazy¢ sie cos zrobi¢, zrobic pierwszy krok).
e Zabawa w kotka i myszke (zwodzi¢ kogos).
e Gdy kota nie ma myszy harcujg (nie mie¢ kontroli nad kims).
e kocia muzyka (muzyka nieprzyjemna dla ucha).
6. Quiz “Co wiesz o kotach” — wspdlnie z klasg wykonywanie quizdw o tematyce zwigzanej z

kotami. Aktywizowanie dzieci i zachecanie do odpowiadania na pytania.

e (Quizl
o Quiz2

7. Zabawy z kodowaniem online.

Nauczyciel udostepnia uczniom link do prezentacji w Genially. Dzieci wykonujg zadania:

sudoku, kodowanie, sortowanie kotkéw pod wzgledem wielkosci.
8. Stuchanie i nauka piosenki ,, Kot Cezary”

9. Wspdlne wykonanie pracy plastycznej.
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https://www.youtube.com/watch?v=djQCJ_tMDE8
https://wordwall.net/resource/51869133
https://wordwall.net/resource/51779718
https://wordwall.net/resource/51779828
https://view.genial.ly/63d42e92790c11001a7e347c/presentation-koci-swiat
https://youtu.be/Ev1G65Wnoh8

Nauczyciel wczesniej prosi by dzieci przygotowaty:

e dwie kartki - jedng czarng, szarg, pomaraniczowg lub brgzowg, drugg biata

o Kklej,

e nozyczki,

e dowolne kredki.
Podczas lekcji Pokazuje uczniom filmik i prosi by na kolorowej kartce odrysowaty swoja dton i
ja wyciety. Nastepnie z tej samej kartki wycinajg gtowe kota. Na koniec dzieci naklejajg swoje

kotki na biatg kartke i dokariczajg obrazek wg wtasnego pomystu.

2rédto: http://www.easypeasyandfun.com/handprint-black-cat-craft/

10. Samoocena

Nauczyciel udostepnia uczniom link do tablicy Jamboard. Dzieci wybierajg karteczki w

kolorach zielonym, zéttym lub pomaranczowym i zapisujg na nich swoje imiona.

zielony (jestem z siebie zadowolony; uwazam, ze swietnie pracowatem)
(jestem z siebie zadowolony, cho¢ nie wszystko mi sie udato)

(musze sie jeszcze poc¢wiczyé, mam troche trudnosci).

L
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http://www.easypeasyandfun.com/handprint-black-cat-craft/

