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Program nauczania edukacji wczesnoszkolnej w szkole podstawowe;j

opracowany w ramach projektu

»Tworzenie programow nauczania oraz scenariuszy lekcji i zaje¢ wchodzgcych
w sktad zestawéw narzedzi edukacyjnych wspierajgcych proces ksztatcenia ogélnego
w zakresie kompetencji kluczowych uczniéw niezbednych do poruszania sie na rynku pracy”

dofinansowanego ze $rodkéw Funduszy Europejskich w ramach
Programu Operacyjnego Wiedza €dukacja Rozwdj, 2.10 Wysoka jakos¢ systemu oswiaty.
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Tytut Lekcji

Kierunki

Cele

Uczen:

m rozpoznaje kierunki (prawo, lewo, géra, dét),
m potrafi zastosowa¢ funkcje (warunki, powtérzenia),

® pracuje w zespole.

Metody pracy (wg Okonia)
pogadanka, opowiadanie, pokaz, ¢wiczeniowa.

Formy pracy
a. indywidualna, b. grupowa, c. zbiorowa.

Srodki dydaktyczne
tablica multimedialna, tablety, aplikacja Kodable, kod QR z linkiem do gry.

Opis przebiegu zajec

1.
2.

Rozmowa z dzie¢mi nt. kierunkéw (prawo, lewo, géra, dot).

Na tablicy multimedialnej nauczyciel przedstawia program i wyjasnia zasady
dziatania.

Dzieci podchodza do tablicy i rozwigzuja wybrane zadania zwigzane z kierunkiem,
warunkiem i powtdrzeniem.

. Dzieci podchodza do tablicy, sczytujg kod QR z ukrytym linkiem do gry. Praca

w grupach. Dzieci w matych 2—3-o0sobowych zespotach rozwigzujg poszczegdlne
poziomy gry.

Praca indywidualna. Dzieci podchodzg do tablicy, sczytujg kod QR z ukrytym
linkiem do gry. Samodzielnie programuja gre z wtochatym stworkiem.
Prezentacja wynikéw (utozonej gry) i podsumowanie zajec.

Komentarz metodyczny

Wazne, aby dzieci zrozumiaty zasady stosowania kierunkéw, warunkéw

i powtérzen podczas tworzenia gry. Program mozna zainstalowaé bezposrednio
na tablecie lub pracowa¢ na nim na platformie Kodable. Pracujac z uczniem

ze SPE, nalezy stosowa¢ pytania naprowadzajace, formutowa¢ proste i zrozumiate
polecenia, organizowa¢ sytuacje zapewniajace dziecku sukcesy, eksponowac jego
mocne strony.




