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KONSPEKT ZAJE(: ZINTEGROWANYCH W 2 KLASIE SZKOtY PODSTAWOWEJ

Temat: Wycieczka do zoo.
Powiazanie zajec z wczesniejszg wiedzg ucznia:

Potraficie postugiwac sie robotem — pszczétka Bee- Bot. Radzicie sobie z obstugg tabletu. Umiecie
poruszac sie zgodnie z ustalonym kodem.

Cele ogdlne:

e Ksztattowanie umiejetnosci programowania offline.

e Rozwijanie migkkich kompetencji ( umiejetnosci pracy zespotowej, logiczne, algorytmiczne
myslenie, zadaniowe podejscie do stawianych problemdw).

e Rozwijanie kreatywnosci przy wykonywaniu pracy plastyczne;.

e Ksztattowanie umiejetnosci bezpiecznego korzystania z aplikacji kidAR Animals, Quiver — 3D
Coloring App, Zwierzeta dla dzieci 3D.

Cele zaje¢:
Uczen:
e potrafi uzy¢ wtasciwej sekwencji koddw strzatkowych, aby zaprogramowaé robota,
e odpowiada na zagadki dotyczgce zwierzat,
e probuje tworzy¢ wtasne zagadki,
e wykonuje prace plastyczno — techniczng,
e stara sig wspdtpracowac w zespole, uczestniczy w rozdzieleniu zadan, a nastepnie w ich
realizacji,
e potrafi szukac¢ réznych sposobdéw rozwigzania napotykanych probleméw,
e korzysta z aplikacji na tablecie.

Nacobezu:

Bede zwraca¢ uwage na to, czy potraficie:
e bezpiecznie korzysta¢ z aplikacji, Wikipedii na tablecie,
e ukfada¢ zagadki o zwierzetach,
e programowac droge robota,
e plastycznie przedstawiac zwierzeta.

Metody pracy:
e praktycznego dziatania, programowa, ekspresyjna, poszukujaca.
Formy pracy:
e zbiorowa, grupowa.
Srodki dydaktyczne:
e rozsypanka literowa ( o, g, r, 6, d), prezentacja pt. ,Egzotyczne zwierzeta”, zagadki
o zwierzetach egzotycznych, ilustracje zwierzat, roboty Bee-Boty, maty do kodowania, tablety
z aplikacjami kidAR Animals, Quiver — 3D Coloring App, Wikipedia, materiaty plastyczne,
,Uczymy dzieci programowac” A. Swic.
Czas: 45-60 min



Przebieg zajec:

1. Faza wprowadzajaca:

czynnosci organizacyjne, podziat ucznidéw na 6 grup,

¢wiczenia z zakresu kinezjologii edukacyjnej,

nawigzanie do zagadnien, umiejetnosci wczesniej poznanych,

zabawa jezykowa na dobry poczatek — uczniowie w grupach uktadajg wyraz z liter: o, g, r,
8, d; dochodzg do wniosku, ze rézne sg ogrody ( warzywne, dziatkowe, botaniczne,
zoologiczne),

podanie tematu i celéw zajec,

podanie Nacobezu,

przypomnienie zasad bezpieczenstwa w pracy z tabletem.

2. Fazarealizacyjna:

wyswietlenie prezentacji pt. ,,Egzotyczne zwierzeta”,

uswiadomienie uczniom, ze wspdlnie odbedziemy wycieczke do zoo nie wychodzac ze

szkoty, wykonujac papierowe modele zwierzat,

grupy tworzg makiete zoo - otrzymuja ilustracje zwierzat do ozdobienia dowolng

technika plastyczng (rysowanie kredkami, kolorowanie mazakami...), dodatkowo

wykonuja drzewka, krzewy, jeziorka i inne elementy wzbogacajgce makiete zoo wedtug

wtasnego pomystu,

dzieci poszukujg w Wikipedii informacji o zwierzetach,

uczniowie uktadajg i mocujg elementy zoo na macie Bee-Botdw,

nauczyciel czyta zagadki o zwierzetach, a uczniowie odgadujg ich nazwy oraz zapamietujg

kolejnos¢, w ktdrej wystepujg zwierzeta,

uczniowie tworzg zagadke do nazwy ,w3az”,

dzieci programujg droge robota Bee-Bota na macie tak, aby przejechat przy kazdym

zwierzeciu, zgodnie z kolejnoscig wystepujgca w wierszu,

dzieci programujg w dowolny sposdéb — rysujac kod, wykorzystujgc krazki ze strzatkami

lub od razu programujg Bee-Bota,

grupy sprawdzaja, czy robot prawidtowo pokonuje trase, prezentujg swoje zakodowane

trasy i prace robota.

» Podczas pracy uczniéw nauczyciel wspomaga ich, motywuje, obserwuje, udziela
informacji zwrotnych.

Dzieci ogladaja zwierzeta w trybie 2D, 3D, 4D dzieki kartom Flash w aplikacji kidAR

Animals, Quiver — 3D Coloring App.

3. Faza podsumowujgca

Ewaluacja

Podsumowanie zadari wykonanych na zajeciach metoda ,, niedokoriczonych zdar”, np.:
— na dzisiejszych zajeciach doskonalitem...,
— najbardziej zainteresowato mnie...,
— trudno zrozumiec ...

Uporzadkowanie miejsc pracy.

Ocena zajec przez ucznidw z wykorzystaniem techniki ,tarcza strzelnicza” ( praca
W grupie, temat zaje¢, programowanie, prowadzacy).



Zataczniki

Wycieczka do Zoo
Duzy teren, tabliczka z napisem Zoo.
Kto tu mieszka? Rozwigz zagadki, a dowiesz sie kto.

Przy wejsciu zaczyna sie nasza wycieczka, pierwszy wybieg.
Pomysl i powiedz, ktdry po nim sie porusza zwierzecy kolezka.

Ogromna, pomaranczowa grzywa i lekko grozna mina,
krélem zwierzat go w bajkach nazywajg,
inne zwierzeta respektem go obdarzaja. ( lew)

Zwiedzamy dalej Zoo.

Ten ptak z przepieknym ogonem dumnie po wybiegu kroczy.
Niebieskim, zielonym, morskim kolorem sie mieni,

jak roztozy ogon tatwiej mu bedzie ukry¢ sie wsrdd zieleni. (paw)

Duze i szare jest kolejne zwierze.

Ma ktopoty z pamiecig podobno,

chociaz ja w to nie wierze.

A wszystko przez jednego zapominalskiego,
czyli...Trgbalskiego. (stor)

Idziemy dalej, temperatura spada,

Duzy wybieg, a na nim niedzwiadkéw gromada.
Popatrz ten mis jest biaty, nie czarny,

bo jego nazwa to niedzwiedz .... ( polarny)

Zegnamy juz niedzwiedzie, idziemy dalej.

Znowu jesteSmy w jakims upale.

Zeby zobaczy¢ to zwierze, gtowe do géry podnie$é wypada.
Na ciele tatki, szyja dtugasna jak drabina.

Czy znasz juz odpowiedz?

Wiesz, jak nazywa sie ta zwierzyna? ( zyrafa)

Zwiedzanie Zoo pomatu koriczymy.

Waz boa to ostatnie zwierze, ktére widzimy.

Teraz dopiero bedzie gratka.

Odwrdécémy role.

Mamy odpowiedz, to niech powstanie do niej zagadka...
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