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1. WPROWADZENIE

O PRZEWODNIKU TRENINGOWYM STEAMERS

Przewodnik szkoleniowy STEAMERS zostat zaprojektowany i skonstruowany dla trenerow VET w celu
szkolenia nauczycieli przedszkolnych w zakresie rozwijania ich kluczowych kompetencji w celu
skutecznego nauczania STEAM/ER w ich szkotach. Moduty szkoleniowe wynikaja z Kompendium
(R1) i koncentruja si¢ na wiedzy, umiejetnosciach i kluczowych kompetencjach, ktére R1 ujawnito jako
potrzeby nauczycieli przedszkolnych, aby przyczyni¢ si¢ do edukacji STEAM/ER z dzie¢mi. Materiat
przewodnika szkoleniowego zostal przetestowany przez treneréw VET i nauczycieli przedszkolnych
jako ucznidow podczas wspoOlnego wydarzenia na Cyprze. Pilotazowy proces testowania pozwolit
przygotowac nauczycieli przedszkolnych, da¢ im cala wiedze, umiejetnosci i kluczowe kompetencje
potrzebne do prowadzenia skutecznego nauczania STEAM/ER z dzie¢mi po powrocie do swoich
krajow. Niniejszy przewodnik szkoleniowy jest innowacyjny w tym sensie, ze do tej pory nie
opracowano zadnego przewodnika szkoleniowego dotyczacego wiedzy, umiejetnosci i kluczowych
kompetencji STEAM/ER dla nauczycieli wezesnej edukacji. Innowacyjnos¢ polega rowniez na tym, ze
niniejszy przewodnik szkoleniowy jest wynikiem wynikéw badan R1, a zatem pochodzi bezposrednio
z potrzeb grupy docelowej. Ponadto, niniejszy przewodnik szkoleniowy moze by¢ wykorzystywany
jako niezalezne narzedzie od catego programu szkoleniowego STEAMERS (jako oddzielne narzedzie
edukacyjne) dla kazdego nauczyciela przedszkolnego, ktory chce zdoby¢ wiedze 1 umiejetnosci w celu
wlaczenia STEAM/ER do swoich lekcji. Testy pilotazowe zostaly ocenione po ich zakonczeniu.
Zaréwno nauczyciele, jak 1 dzieci przekazali swoje opinie. Ich opinie byly nieocenione, poniewaz
przyczynity si¢ do ulepszenia i dostosowania Przewodnika szkoleniowego. Trenerzy VET i nauczyciele
przedszkolni sg gtdwnymi grupami docelowymi, na ktére wptyw majg rézne inne grupy docelowe, takie
jak dyrektorzy szkol, nauczyciele i trenerzy na wszystkich poziomach edukacji, organizacje edukacyjne
zaangazowane w STEAM/ER, organizacje badawcze, decydenci edukacyjni, inspektoraty i wszystkie
zainteresowane strony zainteresowane obszarem STEAM/ER oraz dzieci w edukacji przedszkolnej jako
beneficjenci koncowi. Przewodnik szkoleniowy jest nieocenionym zrodtem dziatan, narzedzi,
proponowanych planéw lekcji, cennych zasobow dla wszystkich zainteresowanych stron, ktére
wykorzystaja je do nadania STEM/ER waznej pozycji w dzisiejszej edukacji. Ponadto zwrocono si¢ do
organizacji na poziomie lokalnym w celu przekazania zdobytej wiedzy i wlaczenia jej do Kompendium
rozwoju kluczowych kompetencji STEAM/ER dla nauczycieli. Przewodnik szkoleniowy STEAMERsS,
oparty na wynikach R1, zawierat program nauczania, liste modutéw z efektami uczenia sig, a nastgpnie
projekt szkolenia, metodologie edukacyjne do wykorzystania, materialy szkoleniowe/dziatania w
kazdym module i inne wazne zasoby.
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2. STRUKTURA SZKOLENIA

STRUKTURA KURSU

Kurs podzielony jest na 9 rozdziatow lub modutow: 6 modutow tematycznych, jeden modut dotyczacy
podstaw teoretycznych,

wstep 1 zakonczenie.
Wprowadzenie i cele kursu
Modut 1: Podstawy teoretyczne

a) Opis metodologii STEM i robotyki edukacyjne;j

b) Znaczenie technologii informacyjno-komunikacyjnych
¢) Krytyczne myslenie

d) Metodologie edukacyjne

e) Efekty uczenia si¢

Modut 2: Podrecznik - Nauka

a) Celeiumiejetnosci

b) Opis dziatan

¢) Zasoby i materiaty szkoleniowe
d) Narzedzia oceny

e) Wnhnioski/zalecenia

Modut 3: Przewodnik szkoleniowy - Technologia

a) Cele i umiejetnosci

b) Opis dziatan

c) Zasoby i materiaty szkoleniowe
d) Narzedzia oceny

e) Wnioski/zalecenia

Modut 4: Przewodnik szkoleniowy - InzZynieria

a) Cele i umiejetnosci

b) Opis dziatan

c) Zasoby i materiaty szkoleniowe
d) Narzedzia oceny

e) Wnioski/zalecenia

Modul 5: Przewodnik szkoleniowy - Matematyka

a) 1.Cele i umiejetnosci

b) 2.Opis dziatan

c) 3. Zasoby i materialy szkoleniowe
d) 4. narzedzia oceny
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e) 5.Wnioski/zalecenia
Modul 6: Przewodnik edukacyjny - robotyka edukacyjna

a) Cele i umiejetnosci

b) Opis dziatan

c) Zasoby i materiaty szkoleniowe
d) Narzedzia oceny

e) Wnioski/zalecenia

Modut 7: Przewodnik szkoleniowy - Sztuka

a) Cele i umiejetnosci

b) Opis dziatan

c) Zasoby i materiaty szkoleniowe
d) Narzedzia oceny

e) Wnhnioski/zalecenia

Whioski

TEMATY DO PLANOW LEKCIJI

Kazdy modut zawiera 5 planéw lekcji, po jednym dla kazdego wybranego tematu. Tematy te sg takie
same dla kazdego modutu:

e (Codzienna rutyna
e Kolory i ksztatty
e Liczby

e Poryroku

e (Czgici ciata
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3. MATRYCA EFEKTOW UCZENIA SIE
MODUL 2 PRZEWODNIK EDUKACYJNY - NAUKA
Codzienna rutyna - rutyna dzienna i nocna
WIEDZA UMIEJETNOSCI KLUCZOWE
KOMPETENCJE
Sformutowanie swoich Wykorzystanie modeli do Krytyczne mys$lenie

pomystow na temat dnia i nocy przedstawienia Ziemi 1 jej
oraz ich powtarzajagcej si¢ ruchu wokot siebie.
naprzemiennosci.

Aby dostrzec powtarzalnos¢ Rozwigzywanie problemow
(wzorzec) zjawiska
przemiennos$ci dnia i nocy

Kolory i ksztatt - badanie kolorow

WIEDZA UMIEJETNOSCI KLUCZOWE
KOMPETENCJE

Zapoznanie przedszkolakow z Wykorzystanie modeli do Krytyczne mys$lenie

koncepcja kolorow przedstawienia Ziemi 1 jej

podstawowych 1 mieszania ruchu wokot siebie.

kolorow.

Zademonstrowanie Aby dostrzec powtarzalno$¢ Rozwigzywanie problemow
przedszkolakom, w jaki sposob  (wzorzec) zjawiska

faczenie koloréw przemiennosci dnia i nocy

podstawowych moze tworzy¢
nowe kolory.

Zachecenie przedszkolakow do
przewidywania i
eksperymentowania z
mieszaniem kolorow.



Liczby - liczenie skarhéw natury

WIEDZA

Aby wprowadzi¢ pojecie
Liczby dla przedszkolakow w
zabawny i1 angazujacy sposob.

Rozwijanie zdolnos$ci
przedszkolakow do doktadnego
liczenia obiektow

Zachgcenie przedszkolakow do
odkrywania whasciwosci
naturalnych materiatow.

UMIEJETNOSCI

Zapoznanie przedszkolakow z
podstawowymi pojeciami
naukowymi, takimi jak
sortowanie i klasyfikowanie
materialow  naturalnych na
podstawie

rozne wlasciwosci

Rozwijanie kreatywnosci
przedszkolakow poprzez
dzialania artystyczne oparte na
naturze

Seasons - butelki sensoryczne Seasons

WIEDZA

Aby zapozna¢ przedszkolaki z
koncepcja

Aby zademonstrowaé
przedszkolakom, w jaki sposob
faczac ro6zne przedmioty, moga
tworzy¢ sezonowe  butelki
sensoryczne

Zachecenie przedszkolakow do
przewidywania i
eksperymentowania z
przedmiotami magnetycznymi.
magnetyzmu.

UMIEJETNOSCI

Zapewnienie przedszkolakom
mozliwo$ci

Dokumentowanie i refleksja
nad swoimi obserwacjami.

Aby poprawi¢ umiejgtnosci
motoryczne przedszkolakow,
takie jak koordynacja rgka-oko.

Wspieranie  kreatywno$ci i
ekspresji artystycznej u
przedszkolakow.
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KLUCZOWE
KOMPETENCJE

Obserwacja

KLUCZOWE
KOMPETENCJE

Wspolne uczenie si¢

Konstruktywizm



Czesci ciata- Czesci ciala

WIEDZA

Zrozumienie podstawowej
struktury i funkcji phuc.

Aby dowiedzie¢ sig, jak
powietrze przemieszcza si¢ do i
z pluc.

Aby doceni¢ znaczenie
oddychania dla naszego ciata.

UMIEJETNOSCI
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KLUCZOWE
KOMPETENCJE
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MODUL 3 PRZEWODNIK EDUKACYJNY - TECHNOLOGIA

Codzienna rutyna - zdjecia naszej codziennej rutyny

WIEDZA

Studenci powinni wykazaé si¢
wiedzg w zakresie korzystania
z technologii (tablety)

Zidentyfikowa¢ rutyne, ktora
uczen wykonuje codziennie.

Dowiedz sig, jak skutecznie
korzysta¢ z wyszukiwarki, aby
znalez¢ zdjecie przedstawiajace
codzienng rutyne

UMIEJETNOSCI

Umiejetno$¢ powigzania rutyny
z konkretnym zadaniem i pora
dnia, aby mozna bylo
przeprowadzic¢ skuteczne
wyszukiwanie, np. (rano, po
potudniu, wieczorem, w nocy,
pobudka, wstawanie, jedzenie
$niadania, jedzenie obiadu,
jedzenie kolacji, chodzenie do
szkoty, rozpoczynanie nauki,
powr6ét do domu, ogladanie
telewizji, odrabianie lekcji,
ktadzenie si¢ spac).

Kolory i ksztalty - rozpoznawanie ksztaltow

WIEDZA

Uczniowie powinni wykazaé
sic wiedza w  zakresie
korzystania z  technologii
(tablety), analizowa¢, czym sa
ORYGINALNE  zdjecia i
rozumie¢, co powinni zrobic¢
(jak faktycznie znalez¢ te same
ksztalty i zrobi¢ zdjecie).

UMIEJETNOSCI

Analizowanie
ORYGINALNYCH zdje¢ w
celu odgadnigcia, gdzie
znajduja si¢ ksztalty.

KLUCZOWE
KOMPETENCJE

Umiejetnosci cyfrowe

KLUCZOWE
KOMPETENCJE

Umiejetnosci cyfrowe

10
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Wykazanie si¢ znajomoscia Rozwigzywanie problemow
obshugi tabletu
Rozpoznawanie ksztattow i
kolorow Poréwnywanie

ORYGINALNEGO zdjecia z
tym zrobionym

Liczby - liczenie liczh przy viyciv technologii

WIEDZA

Uczniowie powinni wykazaé
sic wiedza ~w  zakresie
korzystania ~z  technologii
(tablety), analizowaé, ile
znaczkOw muszg utworzy¢ i
rozumie¢, co powinni zrobic
(jak faktycznie zastosowac
rownowazng liczbe znaczkow).

Rozwijanie zdolnosci
przedszkolakow do doktadnego
liczenia obiektow.

Zachecenie przedszkolakow do
odkrywania wiasciwosci
naturalnych materiatow.

UMIEJETNOSCI KLUCZOWE

KOMPETENCJE

Wykazanie si¢
obstugi tabletu

znajomos$cia Umiejetnosci cyfrowe

Rozpoznawanie liczb

Pory roku - poznanie réznych por roku

WIEDZA

Zrozumienie 1 zastosowanie
powtorzen W tworzeniu
znaczkow
UMIEJETNOSCI KLUCZOWE
KOMPETENCJE

11



Studenci powinni wykazaé si¢
wiedzg w zakresie korzystania
z technologii (tablety/PC)

Analizowanie 1 rozumienie
roznych poér roku i roznych
miesiecy, ktore mnaleza do
kazdej pory roku.

Umiejetnosé
swojej historii klasie

Tworzenie rysunku

Zdolnos¢ do kojarzenia
roznych rzeczywistych
wydarzen z konkretng porg
roku.

Czesci ciata - wykorzystanie technologii do nauki o czesciach ciala

WIEDZA

Studenci powinni wykazac si¢
wiedza w zakresie korzystania
z technologii (tablety)

Przeanalizuj i zrozum, czym
jest kazdy zmyst 1 ktorej czesci
ciata potrzebujemy, aby go
uzy¢.

Umiejetno$¢  przedstawienia
swojej historii klasie

UMIEJETNOSCI

Analizowanie
wyjasniania przez nauczyciela

Tworzenie wideo

Ocenianie wynikow swoich

wyborow wideo
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przedstawienia Umiejetnosci cyfrowe

KLUCZOWE
KOMPETENCJE

sensu UmiejetnoSci cyfrowe

12
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MODUL 4 PODRECZNIK - INZYNIERIA
Codzienna rutyna -
WIEDZA UMIEJETNOSCI KLUCZOWE
KOMPETENCJE
Pogrupuj pomysty dzieci na Odréznianie dnia od nocy Krytyczne myslenie
temat naprzemiennosci dnia i
nocy.
Opisa¢ ruch Ziemi poprzez Rozwigzywanie problemow
zabawe
Kolory i ksztalt -
WIEDZA UMIEJETNOSCI KLUCZOWE
KOMPETENCJE
Tworzenie podstaw do nauki Identyfikacja kolorow i Krytyczne myslenie
ksztaltow
Rozpoznawanie koloréw Potrafi rozroznia¢ ksztatty i Rozwiazywanie problemow
podstawowych i kolory oraz umie je nazywac.

drugorzednych wraz z
rozpoznawaniem ksztattow

Numery -



WIEDZA
Identyfikowanie  liczb w
kontekscie

Nauka poprawnego liczenia do
10

Rozpoznawanie liczb

parzystych w zbiorze liczb

Sezony-

WIEDZA

Zidentyfikuj pore roku, tgczac
pory roku ze swoimi emocjami

Poznanie pér roku za pomoca
urzadzen PC i umiejetnos¢ ich
Spiewania.

Czesci ciala -

WIEDZA

UMIEJETNOSCI

Rozpoznawanie  liczb  za
pomoca wstazek, rysunkow i
komputera.

UMIEJETNOSCI

Tworzenie podstaw do nauki i

rozpoznawania poér roku i
emocji
UMIEJETNOSCI
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KLUCZOWE
KOMPETENCJE

Krytyczne mys$lenie

Rozwigzywanie problemow

KLUCZOWE
KOMPETENCJE

Krytyczne myslenie

Rozwigzywanie probleméw

KLUCZOWE
KOMPETENCJE

14



Uczniowie ucza si¢ postrzegac
siebie, innych 1 otaczajaca ich
przestrzen.

Ucza si¢ takze odrozniaé
przestrzen  naturalng od
wirtualnej przestrzeni ciata
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Rozwijanie koordynacji Krytyczne myslenie
ruchowej w schemacie ciata

Rozwigzywanie problemow

15
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MODUL 5 PRZEWODNIK EDUKACYJNY - MATEMATYKA
Codzienna rutyna - matematyka w moim zyciv
WIEDZA UMIEJETNOSCI KLUCZOWE
KOMPETENCJE
Rozwijanie zrozumienia poje¢ Poprawa zrozumienia poj¢cia Obserwacja
"mniejszy", "wigkszy", czasu
"rowny".
Rozwijanie umiejetnosci  Rozwijanie umiejetnosci  Logika
identyfikowania cech przygotowywania  zdrowych
wspolnych positkow
i réznice
Kolory i ksztalty - navka kolorow i ksztattow
WIEDZA UMIEJETNOSCI KLUCZOWE
KOMPETENCJE
Rozwijanie umiejetnosci  Rozwoj wyobrazni Logika
rozpoznawania figur przestrzennej
geometrycznych
Poprawa umiejetnosci

rozpoznawania 1 nazywania
kolorow
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Liczby - Czym jest liczba i do czego nam stuiy?
WIEDZA UMIEJETNOSCI KLUCZOWE
KOMPETENCJE
Rozwijanie umiejetnosci  Rozwijanie pojecia liczby w  Obserwacja
liczenia obiektow aspekcie kardynalnym i
porzadkowym
Rozwijanie umiejetnosci
rozdzielania obiektow wedlug
wspolnej cechy
Pory roku - matematyka por roku
WIEDZA UMIEJETNOSCI KLUCZOWE
KOMPETENCJE
Rozwijanie umiejetnosci Rozwijanie umiejetnosci  Obserwacja
rozpoznawania por roku liczenia
Rozwijanie umiejetnosci Rozwijanie umiejetnosci
segregowania ubran zgodnie z okre$lania sekwencji czasowej
ich przeznaczeniem

Czesci ciata - czlowiek jest zbudowany z matematyki
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WIEDZA UMIEJETNOSCI KLUCZOWE
KOMPETENCJE
Rozwijanie koncepcji Rozwijanie koordynacji Logika
orientacji ciata (prawa i lewa ruchowej w schemacie ciata
strona)

Rozwijanie koncepcji "pary"
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MODUL 6 PRZEWODNIK EDUKACYJNY - ROBOTYKA EDUKACYJNA

Codzienna rutyna - BEEBOT Codzienna rutyna Zrobmy duzy program!

WIEDZA

Wspotpracowaé, aby osiggnac
cel

Roztozenie wigkszego
"problemu" na mniejsze czesci
w celu latwiejszego jego
rozwigzania.

UMIEJETNOSCI

Aby wykona¢ ztozony program
dla robota Bee-Bot

Kolejnos¢ instrukcji/krokow w
programie jest wazna.

Kolory i ksztalty - Nasz pierwszy program komputerowy

WIEDZA

Do czego shuzy algorytm i jak
mozna go zastosowa¢ W
codziennych dziataniach?

Co to
komputerowy

jest program

Réznica migdzy algorytmem a
programem.

UMIEJETNOSCI

Kolejnos¢ instrukeji jest wazna
w algorytmie

Moze istnie¢ wiecej niz jedno
prawidlowe rozwigzanie do
wykonania tej samej czynnosci

KLUCZOWE
KOMPETENCJE

Wspolne uczenie si¢

Rozwigzywanie problemow

KLUCZOWE
KOMPETENCJE

Liczby - Mata BEEBOT Liczenie 1-10 Zaprogramujmy naszego pierwszego robota!
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WIEDZA

Liczenie od 1 do 10

Wspotpracowaé, aby osiaggnac

cel

UMIEJETNOSCI

Zapoznanie si¢ z funkcjami
robota Bee-Bot.

Dostrzeganie  powtarzalno$ci
(wzorca) zjawiska
przemiennos$ci dnia i nocy.

Zaprogramuj robota Bee-Bot

Pory roku - Stwérzmy historie por roku

WIEDZA

Dostosowywanie postaci

Nagrywanie  dzwiekow
dodawanie ich do projektow

Wdrazanie roznych §rodowisk

i

UMIEJETNOSCI

roznych  blokoéw
zaprogramowane

Laczenie
ruchu w
sekwencje

Kreatywne myslenie.

Wspotpraca.

Czesci ciala - sztuczna inteligencja (Al)

WIEDZA

UMIEJETNOSCI

F@\
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KLUCZOWE
KOMPETENCJE

Wspolne uczenie si¢

KLUCZOWE
KOMPETENCJE

Kreatywnos$¢

Umiejetno$ci wspotpracy

KLUCZOWE
KOMPETENCJE

20



Codzienne przyktady sztucznej
inteligencji (dostosowane do
wieku uczniow)

Definicja i ograniczenia Al
(dostosowane do wieku
uczniow)

Sztuczna inteligencja zostata
zaprojektowana przez ludzi i
pomaga nam w codziennym
Zyciu.

Sztuczna  inteligencja  nie
zastapi ludzi
Koncepcja animowania
rysunku/nauki korzystania z
aplikacji Al

F@\
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Umiejetnosci cyfrowe
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MODUL 7 PRZEWODNIK EDUKACYJNY - SZTUKA

Codzienna rutyna - Czas odlozy¢ zabawki na miejsce.

WIEDZA

Poznaj nas

przestrzen.

otaczajaca

Regulowanie ich zachowania

(zwracanie uwagi na
odkladanie zabawek na
miejsce/sprzatanie).

Poprawa umiejetnosci

motorycznych poprzez muzyke
i taniec (ukladanie zabawek
poprzez $piew i taniec - ruch).

UMIEJETNOSCI

Zapewnij dzieciom mozliwo$é
zastanowienia si¢ nad swoimi
dziataniami (co moze si¢ stac,

jesli nie posprzataja).
Podazaj za logiczng linig
wydarzen.

Rozwijaj umiejetnosei, takie
jak: $wiadome zamawianie
zabawek, umiejetnosci ustno-
jezykowe podczas $piewania,
umiejetnosci samodzielnej
pracy, aktywne shuchanie itp.

Kolory i ksztalt - "Mam maly dom!"

WIEDZA

Rozpoznawanie/nazywanie
ksztaltow i kolorow

Rozpoznawanie/identyfikowanie

ksztaltow w otoczeniu.

UMIEJETNOSCI
Obserwowanie i
identyfikowanie ksztattow
uzywanych do

rysowania/malowania domu i
otoczenia wokot domu.

Uzyj odpowiednich ksztattow
geometrycznych / kolorow,

KLUCZOWE
KOMPETENCJE

Rozwigzywanie problemow

Wspolne uczenie si¢

Kreatywnos$¢

KLUCZOWE
KOMPETENCJE

Umiejetnos$ci:  umiejetnosci
ustno-jezykowe, umiejetnosci
samodzielnej pracy,
umiejetno$¢ obserwowania i
poprawnego ttumaczenia tego,
co wizualizuja, umiejetnosci
swiadomego stuchania,
umiejetnosci motoryczne,
entuzjazm do nauki.
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Omow charakterystyke réznych

ksztaltow.

Porownanie 1 zestawienie

roznych ksztattow.

Liczby - liczba 1!

WIEDZA
Rozpoznawanie liczby i cyfry 1
oraz kojarzenie ich z ilo$cig.

Aby sta¢ si¢ wrazliwym na
rytm uderzen.

Pory roku - Nadchodzi wiosna!

WIEDZA

Rozpoznawanie pér roku na
kole

Aby zidentyfikowa¢ konkretne
elementy wiosny

P

STEAMERSs
aby narysowa¢ dom i
otoczenie.
UMIEJETNOSCI KLUCZOWE
KOMPETENCJE
Wykonywanie okreslonych  Wspolne uczenie si¢
gestow niezb¢dnych do
poprawnego napisania cyfry 1
Bycie $wiadomym pozycji,
jaka numer 1 zajmuje w skali
liczbowe;j.
Aby estetycznie pokolorowaé
cyfre 1.
UMIEJETNOSCI KLUCZOWE
KOMPETENCJE
Uzywanie symboli Kreatywno$¢
reprezentujacych rodzaje
pogody

Aby utworzy¢ zegar pogodowy Umiejetnosci wspotpracy
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Identyfikacja réznych rodzajow
pogody
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Czesci ciala - Jestem pingwinem i odwracam glowe. Potrafisz to zrobic?

WIEDZA

Identyfikacja/nazwanie czg$ci
ludzkiego ciata

Rozwijanie $wiadomosci 1
kontroli ciata u dzieci

Rozwijanie umiejetnosci
motorycznych i koordynacji

UMIEJETNOSCI KLUCZOWE
KOMPETENCJE

Poprawa pamigci i koncentracji Kreatywnos¢

Rozwijanie umiejetnosci
jezykowych

Zwigkszenie poczucia wiasnej
warto$ci 1 pewnosci siebie
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4. Dzialania edukacyjne

4.1. Modul 1- Podstawy teoretyczne

4.1.1. Opis metodologii STEAM

Termin STEAM zostat stworzony przez National Science Foundation (NFS) w Stanach Zjednoczonych
w latach 90-tych. W celu rozwijania nowych obszaréw wiedzy i zapewnienia uczniom odpowiedniego
zestawu umiejetnosci w zakresie nowych rozwigzan technologicznych i cyfrowych.

Termin STEM to akronim oznaczajacy nauke, technologig, inzynieri¢ i matematyke.

Zgodnie z tg metodologia, to uczen buduje swoja wiedze i narzedzia do rozwigzywania codziennych
problemow. Zasadniczo, system podaza za ich zainteresowaniami poprzez atrakcyjne tematy blizsze ich
rzeczywisto$ci. Gléwnym celem jest zrozumienie tego, co byto studiowane w klasie, ale w bardziej
wymagajacym i praktycznym kontekscie (zycie codzienne).

Nauka tych dyscyplin jest wspierana przez szkolenie praktyczne, poniewaz dzieci pracujg poprzez
eksperymentowanie. Projekty sg opracowywane przez dzieci, dzigki czemu sg one gtdwnymi aktorami
wlasnego do§wiadczenia edukacyjnego.

Podsumowujac, metodologia STEM rozwija w uczniach nastgpujace umiejetnosci:

e Badania

e Krytyczne myslenie

e Rozwigzywanie problemow
o Kreatywnos¢

¢ Komunikacja

o  Wspodlpraca

METODOLOGIA PARY WODNEJ

Metodologia opiera si¢ na tych samych zasadach edukacji, co STEM, w tym Arts. Celem jest wspieranie
kreatywno$ci ucznidéw, promowanie innowacji i kojarzenie logicznego myslenia z kreatywnoscia.

W tradycyjnym programie nauczania sztuka ma bardzo mate znaczenie i godziny nauczania. Jednak ta
metoda dowodzi, ze umiejetnosci artystyczne poprawiaja kreatywno$¢, rozwigzywanie problemow,
krytyczne myslenie, autonomig¢ i komunikacje.

Wiasnie dlatego do czterech przedmiotow modelu STEM (nauka, technologia, inzynieria i matematyka)
dodano sztuke, aby ewoluowac do tego, co dzi$ znane jest jako STEAM (nauka, technologia, inzynieria,
sztuka i matematyka). Edukacja STEAM prowadzi do multidyscyplinarnego procesu uczenia si¢
poprzez opracowywanie projektow opartych na codziennych sytuacjach zyciowych.

Systemy edukacyjne oparte na metodologii STEAM stajg si¢ coraz bardziej powszechne w projektach i
spotecznosciach akademickich. Glownie dlatego, Ze:

e Wspiera proaktywne uczenie sig.
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e Rozwija umiejetnosci kreatywnego rozwigzywania probleméw 1 logicznego mys$lenia
matematycznego, a takze radzenia sobie z emocjami.

e Integruje nauke za pomoca technologii informacyjno-komunikacyjnych.

e Zachgca do pracy zespolowej i uczy, jak wspolnie podejmowacé decyzje (podczas
opracowywania badan, wspotpracy i projektowania hipotez).

o Uczy poprzez cksperymentowanie w pierwszej osobie, poprawiajac w ten sposob
dhugoterminowe zapamietywanie wyuczonych pojec.

4.1.2. Opis robotyki edukacyjnej

Robotyka edukacyjna to interdyscyplinarne $rodowisko nauczania. Opiera si¢ na wykorzystaniu
robotow 1 komponentow elektronicznych w celu zwigkszenia rozwoju umiejetnosci i kompetencji
dzieci. Dziala szczegolnie w dyscyplinach STEAM, cho¢ moze rowniez obejmowac inne obszary, takie
jak jezykoznawstwo, geografia i historia.

W ramach tego podejs$cia robotyka edukacyjna jest uwazana za uprzywilejowany zasob dydaktyczny o
duzym potencjale dla uczniow od najmlodszych lat i jako wysoce motywujacy element, bedacy
doskonatym narzedziem do tworzenia multidyscyplinarnych srodowisk.

Robotyka edukacyjna to narzgdzie, ktore utatwia zdobywanie wiedzy w zabawny sposob, w oparciu o
zasady takie jak interaktywno$¢, wspolpraca 1 rozwdj logiczno-matematycznego mySlenia.
Zapotrzebowanie na bardziej naukowo ukierunkowang edukacje stawia robotyke edukacyjng jako
wazny element rozwoju obszarow STEAM.

Zastosowanie robotyki edukacyjnej zacheca dzieci i mtodziez do rozwijania nast¢pujgcych umiejetnosci
spolecznych:

1. Praca zespolowa: Podczas procesu pracy grupowej dzieci rozumieja, ze cel staje si¢ bardziej
wykonalny, jesli pracujg razem.

2. Dyscyplina i zaangaZowanie: Rozumieja i przyswajaja znaczenie bycia uporzadkowanym,
cierpliwym i zaangazowanym w osigganie wynikow projektu.

3. Eksperymenty/proby i btedy: Rezultaty ich pracy staja si¢ widoczne bardzo szybko, poniewaz moga
sami sprawdzi¢, czy maja racje, czy si¢ myla. Eksperymentujac, ucza si¢, ze popelnianie btedow jest
czeg$cia procesu.

4. Zwigksza poczucie wlasnej wartosci: Poniewaz rozumieja, ze porazka jest kluczowym elementem
kazdej nauki, rozwijaja odpornos¢ i traca strach przed popelnianiem btedow.

5. Upodmiotowienie DIY (zréb to sam): zdobywanie autonomii poprzez samodzielne tworzenie robotow
i rozwiazywanie réznych problemow.

Z drugiej strony zacheca do rozwijania nastepujacych kompetencji zwigzanych ze szkoleniem naukowo-
technicznym:

6. Jezyk programowania: Przyswajaja sobie pierwsze pojecia zwigzane z programowaniem i rozumieja,
ze musi ono mie¢ porzadek, strukture i metodeg.
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7. Myslenie obliczeniowe: Projektujac i tworzac roboty, ucza si¢ abstrakcyjnych pojeé, dzielac duzy
problem na male czgsci i proponujac rozwigzania, ktére mozna przedstawic¢ jako sekwencje instrukcji i
algorytmow.

8. Postawy naukowe: Zdobywaja 1 stosujg w praktyce takie postawy, jak cickawo$¢, zdziwienie, analiza
i badania. Uczg si¢ wyszukiwac, uzyskiwac i przetwarza¢ informacje.

9. Zainteresowanie kulturg technologiczna: Maja pierwsze podejscie do pojecia kultury technologiczne;j,
poprzez komputery, Internet i tresci multimedialne.

10. Kreatywno$¢ 1 innowacyjnos¢: Zdajg sobie sprawe, ze nie ma jednego prawidtowego rozwigzania.
Pozwala im to wykorzysta¢ swojg kreatywno$¢ do poszukiwania innowacyjnych rozwigzan, uczac si¢
rowniez od swoich rowiesnikow, poza pierwszym mozliwym rozwigzaniem.

4.1.3. Znaczenie technologii informacyjno-komunikacyjnych

Pojawienie si¢ nowych technologii zmienito nasze spoteczenstwo. Uczniowie ucza si¢ w inny sposob,
a nauczyciele stosuja nowe metodologie. Technologia moze pomdc nam odkry¢ nowe sposoby myslenia.

Wykorzystanie technologii informacyjno-komunikacyjnych moze poprawi¢ zarowno praktyczne, jak i
teoretyczne aspekty nauczania i uczenia si¢ STEM. Rozwazmy nastgpujace potencjalne korzysci:

o Zwigkszenie wydajnosci pracy dzigki narzedziom ICT, ktore przyspieszajg dlugie lub trudne
procesy reczne, skupiajac wiecej czasu na krytycznym mysleniu, dyskusji i interpretacji danych.

e Pomoc w gromadzeniu i analizowaniu danych.

o Zwigkszenie powszechnosci i1 zakresu istotnych informacji poprzez powiazanie szkolnej nauki
STEM ze wspotczesng wiedzg i zapewnienie dostgpu do do§wiadczen niewykonalnych w inny
Sposob.

e Poprawa wynikow edukacyjnych poprzez autonomiczne i wspolne uczenie sig, przy
jednoczesnym zwigkszeniu motywacji i zaangazowania uczniow.

o Zwickszenie globalnej $wiadomosci poprzez wspotprace z migdzynarodowymi klasami.

e  Wospieraj eksploracje i eksperymentowanie, zapewniajac natychmiastowg, wizualng informacje
zZwrotng.

e Skupienie uwagi na rzeczywistych zastosowaniach dzigki odpowiednim technologiom

ICT oferuje dostep do szerokiej gamy zasobow i narzedzi internetowych, ktore utatwiaja i rozszerzaja
mozliwo$ci nauki STEM zaréwno w klasie, jak i poza nia.

4.1.4. Krytyczne myslenie

Zyjemy w erze technologii informacyjno-komunikacyjnych i dysponujemy nieskofczong ilo$cia
informacji, do ktérych mamy swobodny dostgp. Musimy pomdc uczniom w rozréznianiu wszystkich
informacji, ktore sg istotne, jakie sa wiarygodne zrodta.

Pozwalajac im podejmowac wilasne decyzje i mie¢ wlasne zdanie w oparciu o kontrastujgce informacje.
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Taki sposéb myslenia przyniostby uczniom nastepujace korzysci:

o Cickawos¢ w szerokim zakresie tematow.

o Troska o to, by by¢ i pozosta¢ dobrze poinformowanym.

o  Wiara we wlasne zdolnosci rozumowania

e Otwartos¢ na odmienne swiatopoglady i zrozumienie opinii innych ludzi.

e Uczciwos¢ w konfrontacji z wlasnymi uprzedzeniami, stereotypami Iub tendencjami
egocentrycznymi.

e Roztropnos¢ w dokonywaniu i zmienianiu osgdow.

KRYTYCZNE MYSLENIE W KLASIE

Eksperci twierdza, ze od najmtodszych lat dzieci sa zanurzone w kulturze krytycznego myslenia,
uwaznosci w ztozonych sytuacjach itp.

Z tego powodu uwaza si¢, ze korzystne jest rozwijanie umiejetnosci krytycznego myslenia w klasie.
Najczesciej uzywany model podkresla osiem sit i s3 one nastepujace:

1. Czas: Zapewnienie wystarczajacej ilosci czasu i poszanowanie indywidualnych réznic.

2. Mozliwos$ci: Zaproponowanie autentycznych dziatan, w ktorych mozna rozwija¢ rozne procesy
poznawcze i angazowac si¢ w rozne zadania.

3. Procedury: Sg to zadania, ktore pomagaja ustrukturyzowaé, uporzadkowac i rozwingé rozne sposoby
myslenia w procesie uczenia si¢ oraz promujg ich autonomig.

4. Jezyk: Wdrozenie jezyka mysli, w ktorym rozne procesy poznawcze moga byé opisywane,
rozrozniane i poddawane refleksji.

5. Modelowanie: Uczniowie dziela si¢ swoimi pomystami, wymieniaja poglady i dyskutuja o nich;
myslenie jest rozwijane wspolnie.

6. Wzajemne relacje: Kontekst, w ktorym mozna wypowiada¢ wiasne opinie i zacheca si¢ do
poszanowania pomystéw innych, rozwijajac atmosfere zaufania, w ktérej pokazywane sa mocne i stabe
strony.

7. Srodowisko fizyczne: Stworz emocjonalne srodowisko zaufania i fizyczng przestrzen stymulujaca
kulture myslenia, takg jak klasa, laboratorium lub warsztat.

8. Oczekiwania: Ustanowienie "menu" dla uczacych si¢ w celu poznania celow uczenia sig, aby uczacy
si¢ mogli skupi¢ si¢ na tym, o czym musza mysle¢

4.1.5. Metodologie edukacyjne

Kluczowe zasady opisujgce metodologic STEAM to znaczaca nauka, motywacja uczniow, wspolne
uczenie si¢ 1 krytyczne myslenie.

4.1.5.1. ISTOTNE UCZENIE SIE
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Wspolczesne spoteczenstwo charakteryzuje si¢ ogromna iloscig tresci i jest znane jako era komunikacji.
W przeciwienstwie do tego, ludzki umyst jest zmuszony do przetwarzania duzej ilosci danych i musi
zmienia¢ si¢ i ewoluowac z duzg predkoscig. Mechanizmem uczenia si¢ par excellence jest znaczaca
nauka zarowno w klasie, jak i w zyciu codziennym. Eksperci podkres$laja dwa warunki, ktére muszg by¢
spetnione, aby nauka miata sens:

e 7Znaczaca postawa uczacego si¢, tj. predyspozycja.
e Prezentacja istotnego materialu: przedstawia logiczny zwigzek, ktory umozliwia interakcje ze
strony ucznia.

4.1.5.2. MOTYWACJAI JEJ ZNACZENIE

Z punktu widzenia procesu nauczania-uczenia si¢, motywacja odnosi si¢ do chgci uczenia si¢ i
zainteresowania, jakie osoba uczaca si¢ wykazuje wlasnym uczeniem si¢ lub dziataniami, ktére do niego
prowadza.

Z perspektywy uczniéow nalezy wzig¢ pod uwage dwa rodzaje motywacji: wewngtrzne, ktore sg
nieodlacznie zwigzane z ich osobowos$cig, oraz zewnetrzne, ktore pojawiaja si¢ w procesie nauczania i
uczenia si¢ kierowanym przez nauczyciela.

Innym aspektem, ktory nalezy wziaé pod uwagge, jest kontekst rodzinny lub kulturowy. Nauczyciel musi
zarzadza¢ calym procesem w taki sposob, aby cele mogly zosta¢ osiagnigte, zapewniajac strategie
radzenia sobie z roznymi zadaniami, co nazywa si¢ motywacja do osiggnig¢.

Niektore z trikow motywujacych ucznidéw to:

e Rozwijaj motywacje wewnetrzng: cickawe zajecia dla ucznidw, wykorzystanie czynnika
zaskoczenia, stosowanie gier.

e iaktywnoS$ci, roznorodnos¢ w organizacji i strukturze zajec.

e Dawanie uczniom wiodacej roli.

e Unikaj przywigzywania zbyt duzej wagi do oceny.

e Przekazywanie motywacji uczniom.

e Uzywanie nowych pojec¢: zasoby technologiczne i technologie informacyjno-komunikacyjne.

Podsumowujac, eksperci twierdza, ze motywacja jest motorem, ktéry prowadzi nas do dziatania i
osiggania tego, co zamierzamy zrobi¢. Motywacja zwicksza réwniez wysitek 1 wytrwatos¢ w
wykonywaniu zadan, prowadzi do inicjatywy uczniéw, poprawia ich umiejgtnosci i wyniki

4.1.5.3 WSPOLNE UCZENIE SIE

Johnson & Johnson (1999), uwazani za ojcéw terminu uczenie si¢ we wspolpracy, definiuja je jako
"dydaktyczne wykorzystanie matych grup, w ktérych uczniowie pracuja razem, aby zmaksymalizowaé
wlasng i wzajemng nauke".

Ci sami autorzy twierdza, ze uczenie si¢ nalezy do uczniéw i wymaga ich bezposredniego i aktywnego
uczestnictwa. Osiaga si¢ to poprzez wspolprace w celu osiggniecia wspolnych celow.

Nalezy pamigtaé, ze praca w grupach nie jest uczeniem si¢ opartym na wspolpracy. Aby tak byto,
autorzy stwierdzaja, ze konieczne jest 5 nastgpujacych elementow:
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o Pozytywna wspodlzaleznos¢: nauczyciele wyznaczaja jasne zadanie i wspolny cel, tak aby
wysitki przynosity korzysci wszystkim czlonkom grupy. Generowanie zaangazowania od
wszystkich, sukces i porazka zaleza od grupy.

o Odpowiedzialno$¢ indywidualna i grupowa: kazdy jest odpowiedzialny za swoje zadanie w
grupie, wraz z osiggnigciem celow. Wyniki kazdego ucznia sg oceniane w celu okreslenia, kto
potrzebuje wickszej pomocy, a cztonkowie sg wzmacniani.

e Zachgcanie do interakcji: uczniowie promuja wzajemne sukcesy, dzielac si¢ zasobami,
gratulujac sobie osiggnie¢ i pomagajac sobie nawzajem, co w przyszlosci bedzie stanowié
wsparcie w §rodowisku szkolnym.

e Umigjetnosci interpersonalne i zespotowe: wszyscy czlonkowie musza nauczyé si¢ i by¢
zmotywowani do korzystania z umiejgtnosci przywodczych, podejmowania decyzji,
komunikacji i rozwigzywania konfliktow.

4.1.6 Ocena

Kiedy mowimy o pracy nauczyciela, wazne jest, aby podkresli¢, ze za kazdym dzialaniem musi kry¢ sig¢
ocena. Konieczne jest rowniez rozréznienie miedzy ewaluacjg a ocenianiem. Czgsto uwaza sig, ze jedno
jest synonimem drugiego, ale tak nie jest. Mozliwe jest ocenianie bez oceniania 1 wystawiania ocen, i to
wlasnie wtedy ewaluacja ma najwickszy wptyw na nauke najmtodszych uczniow.

Ewaluacja formatywna ma na celu poprawe proceséw nauczania i uczenia si¢. Jej gtownym celem jest
uzyskanie informacji, ktére pomoga uczniom w doskonaleniu sig.

Ten rodzaj oceny charakteryzuje si¢ blizszg relacjg nauczyciel-uczen, w ktorej dazy si¢ do
monitorowania procesu uczenia si¢ ucznia. Ma to rowniez ogromne korzysci dla uczenia si¢ uczniow:
wigksza motywacja i zaangazowanie, odpowiedzialnos$¢ za ich nauke, pomaga nauczycielowi wykry¢
ich trudnosci i dostosowac przyszie sesje do ich zrozumienia itp.
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4.2. Przewodnik edukacyjny - Nauka

PLAN LEKCJI

Butelki sensoryczne Seasons

Podsumowanie
Data XXX Catkowity czas | 70 minut
trwania
Przedmiot Wykonanie czterech butelek sensorycznych, po jednej na kazda porg roku,

zaangazuje uczniow w nauke (fizyke), zwlaszcza magnetyzm, jednocze$nie
uczac ich o porach roku.
Grupa wiekowa lub | 3-6 lat
poziom Kklasy
Glowny temat e Uczniowie dowiedzg sig, jakie sg kolory czterech por roku i jak moga
reprezentowac kazda porg roku w butelce sensoryczne;.
e Uczniowie bedg przewidywaé, bada¢ przedmioty magnetyczne i
zapisywac¢ wyniki w dzienniku lub arkuszu roboczym.
Podtematy lub e Magnetyzm 1 bieguny e Wspdlne uczenie si¢
kluczowe pojecia magnetyczne e Konstruktywizm
e Przycigganie i odpychanie

Cele nauczania

e Zapoznanie  przedszkolakow  z e Zapewnienie przedszkolakom mozliwos$ci
pojeciem magnetyzmu udokumentowania i zastanowienia si¢ nad

e Zademonstrowanie przedszkolakom, swoimi obserwacjami.
w jaki sposob laczac rdzne e Aby poprawi¢ umiejetnoSci motoryczne
przedmioty, moga tworzy¢ sezonowe przedszkolakow, takie jak koordynacja
butelki sensoryczne. reka-oko.

e Zachecenie  przedszkolakow  do e Wspieranie kreatywno$ci i  ekspresji
przewidywania i eksperymentowania artystycznej u przedszkolakow.

z magnetycznymi przedmiotami.
Potrzebne materialy

e Przedmioty magnetyczne (spinacze, e Kwiaty, liscie, kamyki, piasek, muszelki
podktadki, sruby, wkrety, czysciki do e Brokat, sztuczny $nieg i/lub platki $niegu
rur) e Pompony

e 4 Plastikowe lub szklane butelki na e Lejek
wodg e Dziennik obserwacji

e Oliwka dla niemowlat, barwnik
SpoZywcCzy

e Roézdzka magnetyczna

pnspe e
Czas trwania Przewodnik Uwagi

Rozgrzewka 10 minut Rozpocznij od

przedstawienia
przedszkolakom

koncepcji  poér roku.
Pokaz im  zdjgcia
przyrody w kazdej porze
roku.

31



v
STEAMERSs
05 minut Wyjasnij dzieciom, ze
wykonaja 4 sensoryczne
elementy.
butelki po jednej na
kazdg pore roku.
Zapisz ich pomysly na
to, co mogg zawrze¢ w
butelkach.
Glowna dziatalnos¢ | 05 minut Mozesz doda¢ pflatki
$niegu  lub  sztuczny
$nieg 1 brokat, aby
stworzy¢ zimowy efekt.
05 minut Aby stworzy¢ wiosenng
butelke  sensoryczna,
mozna wilozy¢ kilka
kwiatow  do  pustej
butelki po wodzie.
05 minut Wypehij pusta butelke
piaskiem, a nastgpnie
dodaj kilka skal,
kamykow 1 muszelek,
aby stworzy¢
letnia butelka
sensoryczna.
ocena 10-15 Zapytaj dzieci, jakie | Sporzadz liste
minuty przedmioty  poruszyly | przedmiotow, ktore
sig, gdy  machaly | zostaly  przyciaggnicte
ro6zdzka. przez magnes.
i tych, ktérzy nie byli,
aby posortowaé
przedmioty magnetyczne
1 niemagnetyczne
e Magnesy moga si¢ Wwzajemnie e Dalsze zalecenia dla nauczycieli:
popycha¢ lub przyciaga¢ w rdéznych
kierunkach. https://littlebinsforlittlehands.com/magneticsensory
e Magnesy sg zazwyczaj na tyle silne, | -butelka/
ze mozna uzy¢ jednego do
przesunigcia drugiego na blacie stolu
bez ich stykania sig.
e Przycigganie jest tym, co dzieje sig,
gdy magnesy przyciagaja lub zblizaja
rzeczy do siebie.
e Magnesy odpychaja sie, odpychajac
inne obiekty lub siebie.

PLAN LEKCJI
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Czesci ciala

Podsumowanie
Data XXX Calkowity czas | Xxx
trwania
Przedmiot W tym planie lekcji mozna dowiedziec sig, jak wykona¢ model pluc, ktory

pokazuje, jak dziata uktad oddechowy. Postepujac zgodnie z podanymi
instrukcjami krok po kroku, dzieci mogg stworzy¢ dziatajacy model ptluc,
ktory pokazuje, jak powietrze przemieszcza si¢ do i z pluc. To
Interaktywne ¢wiczenie moze pomoc dzieciom poznaé znaczenie ptuc w
naszym organizmie.

Grupa wiekowa lub
poziom klasy

4-6 lat

Gléwny temat

Gléwnym tematem planu lekcji jest zapoznanie przedszkolakow z
czeSciami ciata, a w szczegdlnosci z phucami i ich funkcjonowaniem

Podtematy lub
kluczowe pojecia

funkcji phuc.

Cele nauczania

e Zrozumienie podstawowej struktury i

Podtematy planu lekcji

obejmujg podstawowa strukturg i
Funkcja pluc. Jak powietrze
przemieszcza si¢ do i z pluc oraz w
jaki sposob
Znaczenie
organizmu

pluc dla naszego

e Aby dowiedzie¢

sig, jak powietrze

przemieszcza si¢ do i z ptuc.
e Docenienie znaczenia oddychania dla
naszego ciala.

e Duza plastikowa butelka (x2)

e  Slomki

e Balony

0 DE C

Czas trwania

Potrzebne materialy

e Nozyczki
e Tasma
e Modelowanie gliny

Przewodnik Uwagi

Rozgrzewka 10 minut

Zbierz dzieci
i wprowadzi¢
pluc.

Zapytaj dzieci, co
wiedza o plucach i
oddychaniu.
Wyjasnij, ze pluca sa
wazng czg¢§cig naszego
ukladu oddechowego,
ktéra pomaga nam
oddychac.

temat
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Glowna dziatalnos¢ | 30 minut Budowa modelu pluc | Odetnij dno
Poinstruuj dzieci, aby | plastikowej butelki
postgpowaty zgodnie z | okoto 2,5 cm od konca.
dostarczonymi Zaleca si¢  pomoc
instrukcjami krok po | osoby dorostej
kroku, aby stworzy¢ | z tym zadaniem ze
wilasne ptuco wzgledu na ostrosé
modele. nozyczek. Wi6z dwie
Pomaga¢ dzieciom w | stomki z  dwoma
razie  potrzeby i | balonami do butelki.
zachecac je do Upewnij si¢, ze balony
pracowa¢ razem w | sg przyklejone
parach Iub matych | na stomce, a dwa kije
grupach. sg sklejone tasmag.
Po tym, jak modele sa | Upewnij sie, ze z
zakonczy¢, mie¢ otworu butelki nie
dzieci testuja  je | wydostaje si¢
poprzez powietrze. Zabezpiecz
dmuchanie w stomki i | go tasma lub plastelina,
obserwowanie, w jaki | jesli
sposob niezbedne.
Balony wewnatrz | Zawiaz wezel na koncu
butelek nadmuchujg si¢ | innego  balonu i
1 oprézniaja. przetnij go poziomo na
p6t. Wez balon
potlowe z wezlem i
naciggnij otwarty
koniec na dno butelki,
zabezpieczajac go w
razie potrzeby tasma.
Delikatnie  pociagnij
balon w dot od wezla,
pozwalajac, aby
powietrze dostato si¢
do balonéw w modelu
ptuc.
Zwolnij  balon za
pomoca wezla 1
obserwuj, jak
powietrze jest
wypychane z modelu
ptuc.
10 minut Popro§ dzieci, aby | Zadawaj im pytania

podzielity sie¢ swoimi
obserwacjami i

czego nauczyli si¢ o
tym, jak powietrze
przemieszcza si¢ do iz
pluc.

Omowienie znaczenia
oddychania dla
naszego organizmu
oraz tego, w jaki

dotyczace tego, co
znalezli, takie jak "Co
Co zauwazyle§ w tym
modelu?" lub "Jak to
dziata?".
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ocena 05 minut

WhioskKi i zalecenia
e Przedhuzenie (10 minut)

Aby kontynuowa¢ badanie, mozesz zbudowaé
podobny model reprezentujacy oba phluca. Do
stworzenia tego modelu potrzebne bedg dwie
stomki i dwie plastikowe torby. Bedziesz musiat
stworzy¢ tchawice w ksztalcie odwroconej litery
Y, uzywajac stomek, ktore zostaty sklejone
ta§ma, aby zapewni¢ ich szczelnos¢. Plastikowe
torebki powinny by¢ przyklejone tasma na
koncach kazdej stomki w ksztalcie litery Y. Na
koniec popro$ dzieci, aby dmuchnety w stomke,
aby zobaczy¢, jak oba ptuca si¢ napetniaja!

e Podsumowanie (5 minut)
Podsumuj kluczowe punkty lekcji i podkresl

znaczenie dbania o pluca poprzez oddychanie
$wiezym powietrzem i unikanie palenia.

Cwiczenie oceniajace

v
STEAMERSs
sposob pluca pomagaja
nam wdycha¢ tlen i
wydycha¢  dwutlenek
wegla.

Pot6z dton na brzuchu.
Co zauwazasz? Co
czujesz podczas
wdechu? Czy zoladek
rozszerza si¢, gdy

wdychac? Jak myslisz,
dlaczego tak si¢ dzieje?

Dyskusja z dzie¢mi

e Artykut CT Science Center na temat
tworzenia modelu ptuc

e Pomoce wizualne, takie jak schematy
uktadu oddechowego

PLAN LEKCJI

Liczenie skarbéw natury

Podsumowanie
Data XXX Calkowity czas | 60 minut
trwania
Przedmiot Tematem tego planu lekcji jest potagczenie nauki 1 matematyki, z naciskiem

oparte na przyrodzie

na wprowadzenie przedszkolakow w koncepcje liczb poprzez dzialania

Grupa wiekowa lub | 4-6 lat

poziom klasy
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Glowny temat Zapoznanie dzieci w wieku przedszkolnym z pojgciem liczby poprzez
dziatania oparte na przyrodzie i zache¢cenie ich do odkrywania wtasciwosci
materialow naturalnych.

Podtematy lub e  Wprowadzenie do liczb e Sortowanie i
kluczowe pojecia e Liczenie obiektow klasyfikowanie materiatow
e Badanie wlasciwosci naturalnych na podstawie

materialow naturalnych roznych wiasciwosci  (np.

koloru, ksztattu)

Cele nauczania

o  Wprowadzenie koncepcji liczb dla e Zapoznanie przedszkolakow z
przedszkolakoéw w zabawny 1 angazujacy podstawowymi pojeciami naukowymi,
Sposob. takimi jak sortowanie i klasyfikowanie

e Rozwijanie zdolnosci przedszkolakow materialdow naturalnych na podstawie
do doktadnego liczenia obiektow. roznych wlasciwosci.

e Zachecanie przedszkolakow do e Rozwijanie kreatywnosci
odkrywania wlasciwosci naturalnych przedszkolakéw  poprzez  dziatania
materiatow artystyczne oparte na naturze

e Przestrzen zewngtrzna z dostgpem do e Marker lub kredka
naturalnych materialow (np.  lisci, e Male pojemniki lub kosze
kamieni, patykow, kwiatow itp.) e Karty z numerami lub numery z pianki

e Duzy arkusz papieru lub kartonu

Czas trwania Przewodnik Uwagi
Rozgrzewka 10 minut Rozpocznij od
przedstawienia
przedszkolakom

pojecia liczb. Pokaz
rozdaj im karty =z
liczbami lub piankowe
cyfry 1 zapytaj, czy
potrafia rozpoznaé
jakies liczby.

10 minut Zabierz przedszkolaki
na zewnatrz do
wyznaczonego obszaru
z dostgpem do
naturalne materiaty.
Zapewnij kazdemu
dziecku maty
pojemnik lub kosz i
marker lub

kredka

05 minut Wyjasnij
przedszkolakom, ze
udadza si¢ na
poszukiwanie
przyrody, aby znalez¢é
pewne

liczba pozycji.

Napisz  liczb¢ na
pojemniku lub koszyku
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kazdego dziecka (np. 5,
10 lub 15).

05 -10
minuty

Glowna dzialalnosé

Popro$ dzieci w wieku
przedszkolnym 0
znalezienie liczby
przedmiotow
odpowiadajacej liczbie
na ich pojemniku lub
koszyku. Na przyklad,
jesli dziecko ma liczbe
"5 na swoim
pojemniku,

muszg  znalez¢ 5
kamieni lub 5 lisci

05 minut

Zache¢ przedszkolaki
do odkrywania
wlasciwosci
znalezionych
materialow
naturalnych, takich jak
tekstura, kolor i ksztatt

05 minut

Gdy przedszkolaki
zebrat wymagang
liczbe

przedmioty, niech
policza i posortuja
swoje skarby na duzym
arkuszu

papier lub karton.
Cwiczenie oceniajace

To oparte na naturze c¢wiczenie liczbowe
polaczone z nauka dla przedszkolakéw jest
zabawnym 1 angazujagcym sposobem na
wprowadzenie pojecia liczb, zachecenie do

odkrywania

ocena 10-15 Obserwuj Zadawaj im pytania
minuty przedszkolakow, gdy dotyczace tego, co
szukaja 1 licza swoje | znalez¢ i jak licza. To
skarby natury. pomoze ci oceni¢ ich
zrozumienie liczb i ich
umiejetnosé
identyfikowania i
liczenia obiektow.
Rozszerzenie 10-15 Jesli czas na to
minuty pozwala, mozna
rowniez
zachgcanie
przedszkolakow do
tworzy¢ wzory lub
projekty przy uzyciu

ich naturalne materiaty

WhiosKi i zalecenia

Nauczyciele mogg rozwazy¢ wiaczenie tego
¢wiczenia do szerszego programu nauczania lub
tematu opartego na przyrodzie, takiego jak
jednostka dotyczaca por roku, roslin lub zwierzat.
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z naturalnych materialbw oraz promowac
kreatywnosc¢ i ekspresje poprzez sztuke.

Moga rowniez chcie¢ zapewni¢ dzieciom
mozliwo$¢ dzielenia si¢ i omawiania swoich
odkry¢, obserwacji i kreacji z réwiesnikami lub
rodzinami.

PLAN LEKCJI

Eksploracja koloréw

Podsumowanie
Data XXX Catkowity czas | 80 minut
trwania
Przedmiot Uczniowie bedg zaangazowani w nauke (fizyke), a zwlaszcza w kolory,

badajac i mieszajac podstawowe kolory w praktycznych éwiczeniach.

Grupa wiekowa lub | 3-6 lat

poziom Kklasy

Gléwny temat
pochodne.

Uczniowie dowiedza si¢, jakie sg podstawowe kolory i jakie sa ich

Uczniowie bedg przewidywaé, bada¢ mieszaning kolorow z wodg i
zapisywa¢ wyniki na arkuszu roboczym.

Podtematy lub .
kluczowe pojecia e Teoria kolorow
e Koto kolorow

Cele nauczania

Mieszanie dodatkow °

Okreslenia koloréw
e  Wspodlne uczenie si¢
e Konstruktywizm

e Zapoznanie przedszkolakow z koncepcja e Zapewnienie przedszkolakom
koloré6w podstawowych 1 mieszania mozliwosci udokumentowania i
kolorow. zastanowienia  si¢ nad  swoimi

e Zademonstrowanie przedszkolakom, w obserwacjami dotyczacymi mieszania
jaki Sposob laczenie koloréw kolorow.
podstawowych moze tworzy¢ nowe e Rozwijanie umiejetnosci motorycznych
kolory. przedszkolakow poprzez malowanie i

e Zachecenie przedszkolakow do kolorowanie.
przewidywania i eksperymentowania z e Wspieranie kreatywno$ci 1 ekspresji
mieszaniem kolorow. artystycznej u przedszkolakow.

| Potrzebne matevialy . . .

e Pojemniki lub kubki wypelnione e Biale filtry do kawy
czerwong, z6tta i niebieska woda e Taca lub talerz

e Barwnik spozywczy e Arkusz zapisu

e Droppery e Akwarele lub tempera

0 DE C
Czas trwania Przewodnik Uwagi

Rozgrzewka 10 minut Rozpocznij od
przedstawienia
przedszkolakom
koncepcji kolorow
podstawowych
(czerwonego,
niebieskiego i z6ttego).
Pokaz im zdjgcia lub
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przyktady =z zZycia
wzigte

obiektow, ktore sa
kolorami
podstawowymi

10 minut

Napelnij wodg trzy
kubki  Iub  stoiki.
Oznacz jeden kubek
jako "czerwony", jeden
jako "niebieski" i jeden
jako "zotty".

05 minut

Dodaj kilka  kropli
czerwonego barwnika
SPOZywczZego do
"czerwonego" kubka,
kilka

kropli niebieskiego
barwnika spozywczego
do kubka
"niebieskiego" 1 kilka
kropli zoltego
barwnika spozywczego
do kubka "zottego".
Wymieszaj kazda
filizanke tyzka, az
woda nabierze koloru.

Gtowna dziatalnosé

05 minut

Umie$¢ biaty filtr do
kawy na tacy lub
talerzu. Popros
przedszkolaki, aby
przewidziaty, co sig
stanie, gdy zmieszaja
ze soba kolory
podstawowe.

Pozwol im przedstawic
swoje przewidywania.

05 minut

Niech  przedszkolaki
zanurza jeden koniec
filtra do kawy w
"czerwonym" kubku, a
drugi koniec W
"niebieskim"  kubku.
Nastepnie zanurz
kolejny filtr do kawy

do "zotego" kubka.

Alternatywnie, dzieci
moga uzywac
zakraplacze do
mieszania kolorow
zamiast  zanurzania.
filtry do kawy

05-10 minut

Umie$¢ filtry do kawy
na tacy lub talerzu i
pozwol im

do catkowitego
wyschnigcia

10 minut

Gdy filtry do kawy
wyschna, pokaz
przedszkolakom, jak

Zachec
przedszkolakow do
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10-15
minuty

ocena

Cwiczenie oceniajace

kolory zmieszaty si¢ ze
sobg, tworzac mnowe
kolory.

Popros ich, aby
zidentyfikowali nowe
kolory, ktore widzg.

eksperymentowaé  z
mieszaniem kolorow
przez zanurzenie Ww
kawie

filry do  réznych
kubkéw 1 tworzenie
wlasnych kombinacji
kolorow.

Uczniowie moga
udokumentowa¢ swoj
kolor

Obserwacje
eksperymentu na

przy uzyciu akwareli
lub farby temperowe;.
Dzigki temu moga
zobaczy¢, jak
potaczenie dwoch
kolorow generuje
wyrazny odcien.

10-15
minuty

rozszerzenie

Podsumowujac, niniejszy plan lekcji opiera si¢ na
eksperymencie z kolorami, ktory wprowadza
przedszkolaki w koncepcje mieszania kolorow i
poprawia  ich  umiejetnoSci  motoryczne,
kreatywnos¢ 1 ekspresje artystyczng. Angazujac
si¢ w eksperyment i dokumentujagc swoje
obserwacje,  przedszkolaki  moga lepiej
zrozumie¢ wlasciwosci kolordéw i ich wzajemne
oddziatywanie.

dowolny sposéb.
WhiosKi i zalecenia

Jesli czas na to
pozwala, popro$
przedszkolaki

stworzy¢ dzieto sztuki
przy uzyciu filtréw do
kawy, ktore
pokolorowali.

Zapewnij im klej i
papier konstrukcyjny
do stworzenia kolazu
lub pozwol im ozdobié
filtry do kawy w

Dalsze zalecenia dla nauczycieli:

Niektore zalecenia dotyczace tego planu lekcji
obejmuja zapewnienie przedszkolakom
wystarczajacej ilosci czasu na odkrywanie i
eksperymentowanie z materiatami, zachgcanie
ich do zadawania pytan i przewidywania oraz
dostosowanie aktywno$ci do rdéznych stylow
uczenia si¢ 1 umiejgtnosci.

PLAN LEKCJI

Rutyna na dzien i na noc

Podsumowanie
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Data XXX Catkowity czas | 60 minut
trwania
Przedmiot Uczniowie beda zaangazowani w nauke (fizyke), a zwlaszcza w
naprzemienno$¢ dnia i nocy, korzystajac z codziennych czynnosci.
Grupa wiekowa lub | 4-6 lat

poziom Kklasy

Glowny temat e Uczniowie dowiedzg sig, jakie zajecia odbywaja si¢ w ciggu dnia,

e Uczniowie dowiedza sig, dlaczego na Ziemi wystgpuje dzien i noc.

uczniow

Cele nauczania

Sformutowanie swoich pomystow na
temat dnia i nocy oraz ich powtarzajacej
si¢ naprzemiennosci.

Opisz przemienno$¢ dnia 1 nocy i
uswiadom  sobie, ze jest ona
spowodowana obrotem Ziemi wokot

Komputer z dostgpem do Internetu
Dwie lalki przedstawiajgce 2 bohaterow
kreskowki ze zrzutu ekranu z ponizszego
filmu:

https://youtu.be/dJz_noKP-Bw

Czas trwania

Podtematy lub e Kontrastujace poglady e Ruch Stonca i Ziemi
kluczowe pojecia studentow i naukowcow o Ksztalt Ziemi
e Codzienne doswiadczenia e Astronomia

e  Wykorzystanie modeli do przedstawienia

Ziemi 1 jej

ruchu  wokot

siebie

Dostrzeganie powtarzalnosci (wzorca)
zjawiska przemienno$ci dnia i nocy

Glob
pochodnia

arkusz
klej
nozyczki
tamburyn

Przewodnik

wilasnej osi.
Potrzebne materialy

zaciemniona czg¢s$¢ klasy do pracy

Uwagi

Rozgrzewka 05 minut

Nauczyciel umiescit
dwie lalki
przedstawiajacy 2
bohateréw kreskowki
z filmu, ktory zostanie
pokazany

nastgpnie w  klasie.
Dwie lalki mieszkajg w
roznych krajach. Jedna
z nich mieszka w
Grecji, podczas gdy
druga mieszka w
Grecji.

w Ameryce.

10 minut

Wprowadzenie dnia i
nocy

temat, pokazujac
wideo z Day &

Noc. Nastepnie
przeprowadz  krotka
dyskusje.
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"Widziates kiedy$
fajerwerki?

Kiedy widzimy
fajerwerki, podczas

w dzien czy w nocy?

Glowna dzialalnosé

05 minut Po zakonczeniu filmu | Kiedy lalka si¢ budzi,
nauczyciel druga wcigz $pi. Kiedy
przechodzi do etapu | w Grecji jest dzien, czy
generowania w Ameryce jest dzien
pomystow, czy noc?
gdzie zadaje dzieciom | Jak myslisz, dlaczego
pytania, aby zrozumie¢ | dzien zmienia si¢ w
ich pomysty. noc, a potem znowu w

dzien?

05 minut Nauczyciel umieszcza
kule ziemska i
latarka na biurku.

Prosi dzieci 0
zidentyfikowanie
Ziemi

i stonce. Nastegpnie
powoli obraca

kuli ziemskiej wokot
wlasnej osi, mowiac o
obrot Ziemi  wokot
wilasnej osi.

05 minut Nauczyciel W ktérej czesci Ziemi
eksperymentuje z znajduje si¢ Stonce?
Latarka pod$wietlajaca | oswietlac? Czy w
rozne kraje i miejscana | Grecji jest dzien czy
Ziemi. Zadaj uczniom | noc? Nauczyciel
pytania, ktére pomoga | obraca  globus w
im lepiej zrozumie¢ | punkcie, w ktéorym
przemiang dnia i nocy. | znajduje si¢ Ameryka.

o$wietlone i nie Grecja.
Gdzie teraz $wieci
stonce? Czy W
Ameryce jest dzien czy
noc?

10-15 minut Nauczyciel pokazuje

dzieciom arkusze z
obrazkami
przedstawiajacymi
codzienne nawyki
dzieci, ktore sg
charakterystyczne i
latwo rozpoznawalne
w dzien i w nocy.
Nastepnie popros
dzieci, aby wyciety
obrazki z arkusza i
przykleity je  do
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ocena

10-15
minuty

odpowiedniego
pudetka.

Cwiczenie oceniajace

Gra fabularna "Dzien 1
noc

Dzieci graja w gre
fabularng, symulujaca
zjawisko
przemiennosci dnia i
nocy.

1. Nauczyciel
dzieli dzieci na
grupy.

2. Dziecko
bedzie udawac
stonce

3. Dwie pary
beda
naprzemiennie
reprezentowac
Ziemig,
trzymajac  si¢
plecami do
siebie

4. Reszta dzieci
bedzie
"sedziami".

5. Kazda  para
rytmicznie
obraca si¢
wokot  siebie,
podczas  gdy
stycha¢
dzwiek
tamburynu.

6. Kiedy dzwick
ustaje,  pary
przestaja  si¢
poruszac, a
dziecko, ktore
widzi stonce,
krzyczy
"dZiel"l",
podczas gdy
dziecko, ktore

nie widzi
stonca,
krzyczy "noc".

7. Pozostate
dzieci, ktore
petnia role
"sedziego",
sprawdzg, czy
para
prawidlowo
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przedstawia
zjawisko.

8. Pary mogg si¢
zmienia¢, wigc

wszystkie
dzieci moga
miec sSWo0ja
kolej.

Czy dzieci byly w stanie zidentyfikowa¢ obszary | Czy dzieci byly w stanie wyraza¢ i prosi¢ o
$wiatla dziennego 1 ciemnos$ci na swoim modelu | pomysty i opinie podczas pracy w grupie?

i dopasowac je do oswietlonych i ciemnych
czesei globu?
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4.3. Przewodnik edukacyjny - Technologia

PLAN LEKCJI

Czy lubisz rysowac¢? Lubisz przykleja¢ znaczki na papierze? Czy uwielbiasz tablety? Czy
kiedykolwiek mys$lales o uzyciu tabletu do nauki pisania liczb? A gdyby tak uzy¢ tabletu do
nauki liczenia? A gdyby tak zrobi¢ to wszystko razem? :)

Podsumowanie
Data XXX Calkowity czas | 40 min
trwania
Przedmiot Liczenie liczb przy uzyciu technologii

Grupa wiekowa lub | Grupa wiekowa: 4-6
poziom Kklasy

Gléwny temat Nauka pisania cyfr i liczenia
Podtematy lub o Efektywne korzystanie z e Nauka identyfikacji liczb
kluczowe pojecia tabletow e Nauka liczenia
e Mozliwos¢ dostepu do e Nauka pisania cyfr za
aplikacji pomoca pidra/stylusa
e Nauka podstawowych
funkcji
(wstawianie/usuwanie ikon)

Cele nauczania

e Uczniowie powinni wykazaé si¢ wiedza e Wykazanie si¢ znajomosciag obshugi
w zakresie korzystania z technologii tabletu
(tablety), analizowaé, ile znaczkow e Rozpoznawanie liczb
muszg utworzy¢ 1 rozumie¢, co powinni e Rozumienie i stosowanie powtérzen w
zrobi¢ (jak faktycznie zastosowaé tworzeniu znaczkéw

rownowazng liczbe znaczkow).
Potrzebne materialy
e Nauczyciel PC / Projektor / Elektronika
e Tablica (do oceny)
e Tablety najlepiej z jakim$§ rodzajem
rysika
Karty drukowane
e  Pudelko na karty

Czas trwania Przewodnik Uwagi

Rozgrzewka 3 minuty Czy lubisz rysowac? | Zacznij od zadania im
Lubisz przykleja¢ | tych pytan, aby byli
znaczki na papierze? | entuzjastyczni i chetni
Czy uwielbiasz | do shuchania tego, co
tablety? Czy | zamierzasz....
kiedykolwiek myslates
0 uzyciu tabletu do
nauki pisania liczb? A
co z wykorzystaniem

45



A

tm y
pEN
STEAMERs

tabletu do  nauki
liczenia?
A co jesli zrobisz to

wszystko razem?

2 minuty

Nauka pisania cyfr i
liczenia przy uzyciu
tabletow

Przedstaw temat i tytut
dzialania

Glowna dzialalnosé 5 minut

Rozdanie tabletow i
podstawowych
instrukcji uzytkowania

20 minut

Wyjaénij  ¢wiczenie:
Dzieci powinny
wybraé karte zZ
numerem z pudetka, a
nastepnie  skopiowac
numer na iPada, a
nastepnie uzy¢ funkcji
stempla (lub wstawié
emoji), aby utworzy¢
tyle znaczkow. Moga
wybra¢ maksymalnie 2
liczby. Moga pracowaé
w grupach w
zaleznos$ci od

na temat dostgpnosci
tabletu

dostepne sg  rozne
aplikacje do rysowania
i wstawiania
znaczkow, ktore musza
by¢ juz zainstalowane

5 minut

Ocena 5 minut

Moga sprobowaé
doda¢ na tym samym
rysunku kolejna liczbe
i doda¢ dodatkowe
znaczki

Cwiczenie oceniajace

Nauczyciel moze
chodzi¢ i sprawdzac,
czy uczniowie maja
zrobili to, co mieli
zrobi¢ i sg w stanie
stworzy¢ odpowiednia
liczbe znaczkow

zadanie
dla
ktorzy
poprzednie

Jest to
rozszerzajace
uczniow,
ukonczyli
zadanie

W tym samym czasie
studenci mogg wybrac
numer dodatkowy

e Nauczyciel powinien by¢ w stanie
okreslic, ktéorzy uczniowie mieli
trudnosci z wykonaniem ¢wiczenia i

Ocenge mozna
przeprowadzi¢ poprzez
poproszenie  jednego

ucznia o wykonanie
tego samego ¢wiczenia
na komputerze/tablecie
nauczyciela, ktory jest
podlaczony do
projektora w klasie.

WnhiosKi i zalecenia

e Dostepne sa karty do wydrukowania i
wycigcia w celu przygotowania si¢ do
lekcji. Mozna je pobra¢ tutaj
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rozrozni¢, czy bylo to spowodowane
brakiem wiedzy na temat liczenia, czy
tez korzystaniem z tabletow.

PLAN LEKCJI

Pory roku

Podsumowanie
Data XXX Calkowity czas | 60 min
trwania
Przedmiot M4- Pory roku
Grupa wiekowa lub | Grupa wiekowa: 3-6
poziom Kklasy
Glowny temat Pory roku
Podtematy lub e Zidentyfikuj pore roku,

kluczowe pojecia

e Papier/klej

e Kolo

aczac pory roku ze swoimi

emocjami
e uczyd
pomoca

komputerowych i umie¢ je

Spiewac
Cele nauczania

e Celem lekcji jest stworzenie podstaw do
nauki i rozpoznawania por roku i emocji
Potrzebne materialy

e Pcislajdy demonstracyjne

Czas trwania

si¢ por roku za

urzadzen

Przewodnik

Uwagi

Rozgrzewka

10 minut

Z wykorzystaniem
komputera 1 slajdow
demonstracyjnych
("sezon")

10 minut

nauczyciel kaze
kazdemu dziecku
powiedzie¢, jaka jest
jego ulubiona pora
roku

Gtowna dzialalnosé

Cwiczenie oceniajace
Ocena

Whioski i zalecenia

10 minut

dzieci uczg si¢ por roku
i "jesiennych piosenek"
za pomocg komputera

20 minut

20 minut

Czas w kregu: pory
roku i emocje

Dzieci moga
narysowacé sSWo0ja
ulubiong pore roku
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Whnioski, pory roku beda lepiej
zapamigtywane, je$li bedg powigzane z
emocjami

Zalecenie dla nauczycieli, aby zawsze
angazowac dzieci w grupy, aby kazdy
mogl uczestniczy¢ i zademonstrowac,

czego si¢ nauczyl.

PLAN LEKCJI

Czy kto$ moze mi ogdlnie powiedzie¢, co robil od momentu obudzenia si¢ dzisiaj do przyjscia do

szkoly?

Czy ktos$ wie, co to jest rutyna? Co rozumiemy przez codzienng rutyne? Czy kto$ lubi korzystaé¢
z Internetu w celu znalezienia zdje¢? .... C6z, wlasnie to zrobimy dzisiaj...

Podsumowanie

Data XXX

Calkowity czas trwania

40min

Przedmiot

Korzystanie z technologii w celu znalezienia zdje¢ naszej codziennej rutyny
(oprogramowanie przegladarki internetowe;j)

Grupa wiekowa
lub poziom klasy

Grupa wiekowa: 6+

Gléwny temat

Zidentyfikowanie codziennej rutyny i wyszukanie jej zdjecia w Internecie.

Podtematy lub .
kluczowe pojecia

(tablety),

sieci

e Studenci powinni wykazaé sie
wiedza w zakresie korzystania z
technologii (tablety),

e Zidentyfikowa¢ rutyng, ktora
uczen wykonuje codziennie.

e Dowiedz sig, jak skutecznie
korzysta¢ z wyszukiwarki, aby
znalez¢ zdjgcie przedstawiajgce
codzienng rutyne

Potrzebne material

Studenci powinni wykazac
si¢ wiedzg w zakresie
korzystania z technologii

e Techniki wyszukiwania w

e Nauka

e Zapisywanie w folderze zapisywanie, odzyskiwanie)
Cele nauczania

o Umiejetno$¢ powigzania rutyny z konkretnym
zadaniem 1 porg dnia,
przeprowadzi¢ skuteczne wyszukiwanie,
(rano, po potudniu, wieczorem, w nocy, pobudka,
wstawanie, jedzenie $niadania, jedzenie obiadu,
jedzenie
rozpoczynanie nauki, powro6t do domu, ogladanie
telewizji, odrabianie lekcji, ktadzenie si¢ spac).

kolacji,

Uczenie si¢, czym jest rutyna
Identyfikacja  podstawowych
codziennych czynnoS$ci
podstawowych
umiejetnosci  wyszukiwania w
sieci (wyszukiwanie,

aby mozna bylo
np.

chodzenie do szkoly,

%@ a9k ,
|. Al —
I

e Nauczyciel PC e e
e Projektor / tablica elektroniczna 1 [ o [ zwoteh T
e Tablety / komputery PC E"‘- Bm
e Dlugopisy/papier do O u]
wypunktowywania codziennych in the afremoan at night
czynnosci R O restoved
D whe. D [ ]2
O g
E o
Konspekt lekcji

Czas trwania

Przewodnik

Uwagi
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Ocena

5 minut

uzyje  projektora, aby
wyswietli¢ niektore z nich
losowo, pokazujac rozne
procedury

Dla kazdego z nich
uczniowie powinni
rozpozna¢, jaka rutyng
demonstruje

v
STEAMERSs
Rozgrzewka 3 minuty Czy kto§ moze mi ogodlnie | Zacznij od zadania im
powiedzie¢, co robil od | tych pytan, aby byli
momentu obudzenia si¢ | entuzjastyczni i chetni do
dzisiaj do przyjscia do | stuchania tego, co
szkoty? Zamierzasz....
Czy kto§ wie, co to jest
rutyna? Co rozumiemy przez
codzienng rutyng? Czy kto$
lubi korzysta¢ z Internetu w
celu znalezienia zdjec? ....
Co6z, wlasnie to zrobimy
dzisiaj...
2 minuty Pokaza¢ im prezentacj¢ | Wprowadzenie do tematu
PowerPoint przedstawiajaca, | i
co rozumiemy przez ogdlng | Tytut dziatania
rutyn¢ (rano, po potudniu,
wieczorem, w nocy,
budzenie si¢, wstawanie,
jedzenie).
$niadanie itp. )
Glowna 5 minut Pokaz im, jak moga | wystarczy proste
dziatalnosé skutecznie wyszukiwaé w | wyszukiwanie. w
sieci 1 jak zapisa¢ zdjecie, | zaleznosci od  wiedzy
ktére im si¢ podoba klasy
20 minut e Uczniowie powinni | uczniowie moga
zapisac swojg | pracowa¢ w grupach w
codzienng rutyne. zalezno$ci od dostgpnosci
e Nastegpnie powinni zasobow 1  ograniczen
uzy¢ swojego | czasowych
komputera/tabletu,
aby wyszuka¢ i
znalez¢  konkretne
zdjecie w Internecie,
ktore pokazuje
konkretng
czynnos¢/procedure.
e Nastepnie powinni
zapisa¢ zdjecia.
5 minut Nastepnie nauczyciel | Nauczyciel powinien
zbierze wszystkie zdjecia i | wybraé

inna rutyna niz
inny student

Cwiczenie oceniajace

Nauczyciel sprawdzi, ile
procedur udato si¢ uczniom
zidentyfikowa¢ i ile zdjec
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‘WhiosKki i zalecenia

Jest to raczej
zaawansowana lekcja,
ktéra moze by¢ mozliwa

W zaleznosci od
poziomu ICT klasy.
Uczniowie moga

pracowac w grupach

udato im si¢ zapisa¢. Moga
rowniez sprawdzic¢
wzgledno$¢  rutyny @ w
odniesieniu do

zapisane zdjecia

e L ATWE alternatywne rozwigzanie lekcji
moze polegac na tym, ze rozne procedury
sg juz wyswietlane na rzutniku Iub
tablicy, a nastgpnie uczniowie moga
zosta¢ poproszeni o podejscie do tablicy i
zakre$lenie wlasciwej procedury.
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Dzisiaj bedziesz reporterem naszego przedszkola!!!

Twoim zadaniem jest stworzenie malego filmu o czyms, a nastepnie zaprezentowanie swojej
wlasnej historii klasie!!!

Lubisz ogladaé filmy? Lubisz korzysta¢ z kamery w tablecie? Oto Twoja misja....

Podsumowanie
Data XXX Calkowity czas | 40 min
trwania
Przedmiot Wykorzystanie technologii do nauki o czg¢éciach ciata

Grupa wiekowa lub
poziom Kklasy

Grupa wiekowa: 4-6

Glowny temat

Historia reportera na temat czgsci ciala

Studenci powinni wykaza¢ si¢ wiedzg w
zakresie korzystania z technologii
(tablety),

Przeanalizuj i1 zrozum, czym jest kazdy
zmyst 1 ktorej czegséci ciala potrzebujemy,
aby go uzy¢.
Umiejetnos$é
historii klasie

przedstawienia  swojej

Potrzebne materialy

Nauczyciel PC
Projektor / tablica elektroniczna
Tablety / inteligentne telefony

Podtematy lub o Efektywne korzystanie z e Nauka identyfikacji
kluczowe pojecia tabletow zmystow
e Mozliwos¢ dostepu do e Nauka rozpoznawania
okreslonych aplikacji roznych czesci ciata
e Analiza cze$ci ciala / e Nauka podstawowych
zmystu funkcji  (robienie  zdjec,
zapisywanie,

odzyskiwanie)
Cele nauczania

Analizowanie sensu wyjasniania przez
nauczyciela

Tworzenie wideo

Ocenianie wynikow swoich wyboréw
wideo

©

€
@9

Czas trwania Przewodnik Uwagi

Rozgrzewka 2 minuty Dzisiaj bedziesz | Zacznij od zadania im
reporterem  naszego | tych  pytan, aby
przedszkola!!! wzbudzi¢c w  nich
Waszym zadaniem jest | entuzjazm i chec
stworzenie matego | wyshuchania tego, co
filmiku o czym$, a | masz do zrobienia....
nastepnie
zaprezentowanie
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swojej wiasnej historii
klasie!!!

Lubisz oglada¢ filmy?
Lubisz korzysta¢ =z
kamery w tablecie?
Oto twoja misja.

3 minuty Pokaz im prezentacje | Glownym celem tej
PowerPoint lekcji jest znalezienie
przedstawiajaca czgdci  ciala, ktora
Wielka Piatke | nauczyciel bedzie
Zmystow (Wzrok, | sugerowat.

Stuch, Wech, Smak, | Wprowadzenie

Dotyk). zmystow ma na celu
wprowadzenie
elementu zabawy i
odkrywania.

Glowna dzialalnos¢ | 5 minut Rozdanie tabletow i | Upewnij sig, 7e
podstawowych wiedza, jak nagrywac i
instrukcji uzytkowania | zapisywac filmy.

20 minut Nauczyciel moze dostosowaé to ¢wiczenie do

roznych pozioméw trudnosci.

1.Poziom: Bardzo prosta prezentacja pokazujaca
roézne czesci ciata

2.Poziom: Prezentacja moze zawiera¢ jedynie
wprowadzenie do pieciu zmystow

Poziom: Moga to by¢ tylko krotkie filmy, a
uczniowie powinni odgadng¢, jaki jest ich sens.
uzywane w kazdym filmie

3.  Nastgpnie uczniowie wezmg Sswoje
tablety/smartfony, rozejda si¢ po klasie i zrobia
zdjecia odpowiednich czesci ciata swoich
zabawek, aby nakreci¢ film.

Cwiczenie oceniajace

Ocena

10 minut

Uczniowie  powinni
wroci¢c  do  swoich

grup/siedzen i
sprawdzi¢ swoje
nagrania wideo, aby
upewnic sie, ze
wszystko  jest @ w
porzadku. Jesli

wystapia jakiekolwiek
problemy techniczne,

uczen powinien
ponownie nagrac
wideo

Ocena wideo moze
zostac
przeprowadzona, gdy
nauczyciel poprosi
ucznia 0
zaprezentowanie

swoich filmoéw klasie.
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Nie powinno to zajac
wigcej niz 2 minuty dla
kazdego ucznia. (ocena
zajmie 2 lekcje)

Uczen powinien
wykona¢ ujecia wideo
pigciu réznych czesci
ciala, ktorych
uzywamy do

zmysty (wzrok, shuch,
wech, smak, dotyk)

‘WhiosKki i zalecenia

Lekcja ta moze zosta¢ rozszerzona do 2 lekcji, w
zaleznosci od liczby uczniow 1 tego, czy
pracowali indywidualnie, czy w grupach.

Aby oceni¢ ich wiedzg, nauczyciel moze

przygotowaé Kahoot! aby wszyscy uczniowie

mogli
uczestniczyé

PLAN LEKCJI

Kto wie, co to jest detektyw? Kto chce zosta¢ detektywem? Kto jest chetny do przeprowadzenia
dzisiejszej lekcji na podworku i bycia detektywem w tym samym czasie?

Podsumowanie
Data XXX Calkowity czas | 40 min
trwania
Przedmiot Wykorzystanie technologii do identyfikacji ksztaltow

Grupa wiekowa lub
poziom Kklasy

Grupa wiekowa: 4-6

Glowny temat

Detektywistyczne polowanie na ksztalty - Rozpoznawanie ksztalttow wokot

Cele nauczania

Uczniowie powinni wykazaé si¢ wiedza
w zakresie korzystania z technologii
(tablety), analizowaé, czym sa
ORYGINALNE zdjecia i rozumie¢, co
powinni zrobi¢ (jak faktycznie znalez¢ te
same ksztalty i zrobi¢ zdjecie).

nas
Podtematy lub e Efektywne korzystanie z e Nauka rozpoznawania
kluczowe pojecia tabletow ksztaltow
e Mozliwos¢ dostepu do e Nauka podstawowych
okreslonych aplikacji kolorow
e Przeanalizuj ksztalt, aby e Nauka podstawowych
okresli¢, gdzie go znalez¢. funkcji  (robienie zdje¢,
zapisywanie,
odzyskiwanie)

Analizowanie ORYGINALNYCH zdje¢
w celu odgadnigcia, gdzie znajdujg si¢
ksztatty.
Wykazanie
tabletu
Rozpoznawanie ksztattéw i kolorow
Porownanie ORYGINALNEGO zdjecia
z tym zrobionym

si¢ znajomos$ciag obstugi

Potrzebne materialy



e Komputer nauczyciela / projektor /
elektronika
Tablica

e Tablety / inteligentne telefony

Czas trwania Przewodnik Uwagi
Rozgrzewka 3 minuty Kto wie, co to jest | Zacznij od zadania im
detektyw? Kto chce | tych  pytan, aby
zosta¢  detektywem? | wzbudzic w  nich
Kto jest chetny do | entuzjazm 1 cheé
przeprowadzenia wystuchania tego, co
dzisiejszej lekcji na | masz do zrobienia....
podworku 1 bycia
detektywem w tym
samym czasie?
2 minuty Detektywistyczne Przedstaw temat i tytut
polowanie na ksztalty - | aktywnosci.
Rozpoznawanie Uczniowie moga
ksztaltow wokot nas zosta¢ podzieleni na
grupy sktadajace si¢ z 2
lub maksymalnie 3
0s0b.

Glowna dzialalnosé | 5 minut Rozdanie tabletow i | Upewnij sig, 7e
podstawowe  zasady | wiedza, jak zrobic
uzytkowania zdjecie 1 je zapisac.
instrukcje

20 minut Nauczyciel powinien chodzi¢ po podworku i

znajdowac rozne ksztatty przedmiotow. Kwadrat,
koto, trojkat i prostokat. Powinienes zrobi¢ okoto
tuzina zdje¢ ksztaltow, ktore znajdziesz na
podworku i1 przechowywaé je w albumie na
iPadach lub wyswietla¢ je na projektorze
klasowym Trojkaty sa zwykle najtrudniejsze do
znalezienia, ale mozna je znalez¢ w szprychach
samochodow i roweréw. Kwadraty i prostokaty
mozna znalez¢ na poreczach gankdéw i listwach
przypodlogowych. Okregi sa wszedzie, na
przyktad na dzwonkach rowerdw, koncach wezy,
kotach milionéw zabawek, ktore mamy.
Uczniowie powinni nastgpnie zabra¢ iPada na
podworko, aby znalez¢ te ksztalty. Gdy juz je
znajda, powinni przelaczy¢ si¢ na aplikacje
aparatu, aby zrobi¢ im zdjecie. Nastgpnie maja
kolekcje zarowno zdje¢ nauczyciela, jak i swoich
zdje¢, aby porownac je ze soba!
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Ocena 10 minut powrot do klasy, aby
sprawdzi¢
ORYGINALNE

zdjecia z tymi, ktore
zrobili uczniowie.

Uczniowie  powinni
by¢ oceniani  na
podstawie doktadnosci
swoich  zdje¢, czy
udato im si¢ znalezé
wskazane ksztalty, ale
takze na ile ich
rzeczywiste  zdjgcia
byly zblizone do tych,
ktére nauczyciel miat

jako ORYGINALY

Lekcja ta moze by¢ modyfikowana na wiele sposobow:
e Na przyklad, w zaleznosci od ilosci tabletow/smartfonow, uczniowie mogg pracowac
indywidualnie lub w grupach 2-3 osobowych.
e Nauczyciel moze przedstawi¢ ksztalty i pozwoli¢ uczniom na znalezienie i sfotografowanie
wlasnych obiektow.

Nauczyciel moze podkresli¢ na poczatku lekcji, ze zrobione zdjecia powinny by¢ doktadnie takie
same (poziom powigkszenia) jak te, ktore zostaly pokazane na poczatku lekcji, aby okresli¢, jak
spostrzegawczy byli uczniowie.
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4.4  Przewodnik szkoleniowy - inzynieria

PLAN LEKCJI

Codzienna rutyna

Podsumowanie
Data Calkowity czas | 60 minut
trwania
Przedmiot Dzieci powinny nauczy¢ si¢ odréznia¢ dzien od nocy, a przede wszystkim

zrozumie¢ codzienng rutyne w tych dwoch momentach dnia.
Grupa wiekowa lub | 4-6 lat
poziom Kklasy

Glowny temat Développer le concept des aspects cardinaux et ordinaux des nombres
naturels
Podtematy lub e Planety.
kluczowe pojecia e Jak dziala uklad stoneczny,

ksztalt i rozmiar planet.
e Kiedy nie ma stonca, jest
dzien, kiedy nie ma

ksigzyca, jest noc.
Cele nauczania

Grupuj pomysty, ktore dzieci majg na temat
na przemian w dzien i w nocy.

Opisa¢ ruch Ziemi poprzez zabawe
Potrzebne materialy

e Balony
e Karton
o Klej

e Kredki
[ ]

Komputer z dostepem do Internetu

Czas trwania Przewodnik Uwagi
Rozgrzewka 10 minut Zaczniemy od
pokazania

obraz stonca i ksigzyca
wyjasniajacy, ze jeden
reprezentuje

dziefi i noc

Giowna dziatalnosé | 10 minut Wyobrazmy sobie, ze
jest dwoje dzieci

z dwoch  roznych
czgSci Swiata, jeden
$pi, a drugi idzie do
szkoty. Moze wyjasnic,
jak to jest
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nie zawsze noc w
krajach.
10 minut Jeu  didactique @ -
nauczyciel wymaga od
dzieci  umieszczenia
wskazanej liczby kulek
na ta$mie.
10 minut Nauczyciel z lampag
btyskowsa odtwarza
ruch slonca i wyjasnia
ten ruch.
10 minut Po wyjasnieniu
wyobrazen nauczyciel
zada kilka pytan, aby
dowiedzie¢ sie¢, jakie
pomysty  rozwinely
dzieci.

10 minut Nauczyciel pokaze

slajd przedstawiajacy

codzienne czynnosci, a

dzieci beda musiaty

okresli¢, ktore z nich
naleza do nocy, a ktore
do dnia.

Gra
zespotowa, dwie
druzyny, jedna
reprezentujaca dzien, a
druga ksiezyc, dzieci
beda musiaty
narysowac, ktora
codzienng rutyne
preferuja o tej porze
dnia.

e Drzigki zabawom = manualnym i
robotycznym dzieci musza by¢ w stanie
wyjasni¢ rdéznic¢ migdzy dniem a noca
oraz codzienng rutyn¢ kazdej chwili

e Zalecamy nauczycielom, aby jeszcze
bardziej zaglebili si¢ w ten temat,
szczegOlnie pozwalajac dziecku na
uzycie wyobrazni.

PLAN LEKCJI

Pory roku

Podsumowanie

U] H
Q



pomoca

Spiewaé
Cele nauczania

Celem lekcji jest stworzenie

podstawa do nauki i rozpoznawania por roku

e Papier/klej
e Pcislajdy demonstracyjne

komputerowych i umie¢ je

urzadzen

i emocje
Potrzebne materialy

W
STEAMERSs
Data Calkowity czas | 60 min
trwania
Przedmiot M4- Pory roku
Grupa wiekowa lub | Grupa wiekowa: 3-6
poziom Kklasy
Gléwny temat Pory roku
Podtematy lub e Zidentyfikuj pore roku,
kluczowe pojecia Iaczac pory roku ze swoimi
emocjami
e uczyé si¢ por roku za

e Zalecenie dla nauczycieli, aby zawsze
angazowac dzieci w grupy, aby kazdy
mogl uczestniczy¢ i zademonstrowac,
czego si¢ nauczyl.

e Kolo
0 DC C
Czas trwania Przewodnik Uwagi
Rozgrzewka 10 minut Z wykorzystaniem
komputera i slajdow
demonstracyjnych
sezon
10 minut nauczyciel kaze
kazdemu dziecku
powiedzie¢, jaka jest
jego ulubiona pora
roku
Glowna dziatalnos¢ | 10 minut Dzieci ucza si¢ por
roku 1 "jesiennych
piosenek" za pomoca
komputera
20 minut Czas w kregu: pory
roku i emocje
Ocena 20 minut Dzieci moga
narysowac sSWo0ja
ulubiong pore roku
Whioski i zalecenia
e Wnioski, pory roku beda Iepiej
zapamigtywane, jesli bedg powiazane z
emocjami
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Liczby
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Podsumowanie
Data Catkowity czas | 60 minut
trwania
Przedmiot Modut 4- Liczby

Grupa wiekowa lub
poziom Kklasy

4-6 lat

Glowny temat

Naucz si¢ rozpoznawac liczby, grajac zaré6wno recznie, jak i przy uzyciu

e Kolor wodny

komputer
Podtematy lub e Identyfikowanie liczb w
kluczowe pojecia kontekscie

e Nauka poprawnego liczenia

do 10
e Rozpoznawanie

liczb

parzystych w zbiorze liczb

e Celem lekcji jest rozpoznawanie liczb za

pomoca wstgzek, rysunkéw i komputera.
Potrzebne materialy

musiato  wzig¢ ilos¢
balon6éw na podstawie
na  liczbie,  ktora
powiedziat nauczyciel

e Papier
o Komputer i slajdy prezentacji
e Kredki
e Balony
e Przedmioty, ktorymi dzieci mogg si¢
bawi¢ poprzez liczenie
| DC
Czas trwania Przewodnik Uwagi
Rozgrzewka 10 minut Z wykorzystaniem
komputera i slajdow
demonstracyjnych
wyijasnienie liczb
10 minut Nauczyciel powie
dzieciom, aby
narysowaly swoje mate
dionie 1 policzyty
razem palce
Giowna dziatalnosé | 10 minut Nauczyciel da
kazdemu dziecku
przedmioty, a kazde
dziecko
powie, ile ich jest
10 minut Kazde dziecko bedzie
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10 minut
Cwiczenie oceniajace
Ocena 10 minut
WnhioskKi i zalecenia
e Whnioski, poprzez gry, umiej¢tnosei

manualne i technologie, dzieci beda
musiaty uczy¢ si¢ i rozpoznawac liczby,
beda rowniez musiaty nauczyé sie je
poprawnie pisac.

Zalecenie dla nauczycieli, aby zawsze
angazowa¢ dzieci w grupy, aby kazdy
mogl uczestniczy¢ i zademonstrowac,
czego si¢ nauczyl.

Nauczyciel ponownie
wyswietli liczby na
komputerze, a dzieci
beda musialy utozy¢ je
w  kolejnosci  od
najmniejszej do
najwickszej.

Nauczyciel tworzy
kolo i  przypisuje
kazdemu numer, gdy
nauczyciel powie
numer, dzieci, ktore
maja ten numer, beda
musialy  skaka¢ i
klaska¢ w dtonie.
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PLAN LEKCJI

Czesci ciata

Z jakich czesci sklada si¢ moje cialo?

Podsumowanie
Data Catkowity czas | 75 minut
trwania
Przedmiot Czesci ciata

Grupa wiekowa lub | 4-6 lat
poziom Kklasy
Glowny temat Uczniowie poznajg nazwy swoich czesci ciata i dowiaduja sig, gdzie si¢ one

znajduja.

Uczniowie ucza si¢ rozumie¢ podobienstwa i réznice w czeSciach ciata

miedzy soba a kolegami z klasy.

Podtematy lub
kluczowe pojecia

Cele nauczania

e (Codzienne doswiadczenia ucznidow e Rozwijanie koordynacji ruchowej w
o Uczniowie uczg si¢ postrzegaé siebie, schemacie ciata
innych 1 otaczajacg ich przestrzen.
o Ucza si¢ takze odrozniaé przestrzen
naturalng od wirtualnej przestrzeni ciata
e PC
e Papier
e Nozyczki
e Gazeta
e Ka
| DC
Czas trwania Przewodnik Uwagi
Rozgrzewka 10 minut wzajemna wiedza
i wyjasnienie
laboratorium
02 minuty Wprowadzenie
nowego tematu lub
kontynuacja
poprzedniej lekcji
Glowna dziatalnos¢ | 10 minut gra w rozpoznawanie
czegsci ciata
05 minut Taniec z piosenka
"Me!".
Dzieci nasladuja lisa.
20 minut gra komputerowa
polegajaca na
dotykaniu czeséci ciata
wymienionych przez
gra uczy si¢
rymowanki o
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Ocena

‘WhiosKki i zalecenia

Cwiczenie oceniajace

e podkresla¢ znaczenie naszego ciata i ciat innych osob
e Dla nauczyciela: wzmocnienie korelacji miedzy ciatem a stanami emocjonalnymi

STEAMERSs
czesci ciata,
obserwujac, jak
dziewczyna uczy go z
komputera
20 minut narysuj chtopca lub
dziewczynke ze
wszystkimi czg¢§ciami
ciala

10 minut e (¢wiczenie oddechowe uczgce zwracania
uwagi 1 odczuwania wszystkich czgsci
ciata

e dyskusja: w ktorej czeSci ciala

odczuwamy emocje?

PLAN LEKCJI

Kolory i ksztalty

Podsumowanie
Data Calkowity czas | 60 minut
trwania
Przedmiot Modut 4- Kolory i ksztalty

Grupa wiekowa lub
poziom Kklasy

3-6 lat

Glowny temat

Dzieci beda zaangazowane w zajgcia grupowe, eksperymentujac z kolorami
i ksztaltami oraz wyrazajac swoje preferencje.

Podtematy lub
kluczowe pojecia

Cele nauczania
Celem lekcji jest stworzenie

podstawa  do

e Siatkowany

nauki
podstawowych i drugorzednych kolorow wraz z
rozpoznawaniem ksztattow

Potrzebne materialy

e Pcislajdy demonstracyjne

Identyfikacja kolorow i ksztattow
Umiejetnos¢ rozrozniania
ksztalty i kolory razem i
wiedziec¢, jak je nazwacé

1 rozpoznawania

e [Laminowane karty z kolorowymi
strzatkami
e Papier
0 D C
Czas trwania Przewodnik Uwagi
Rozgrzewka 10 minut V4 wykorzystaniem

komputera
i slajd demonstracyjny
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wyjasni¢  ksztatty i
kolory
Glowna dziatalnos¢ | 10 minut Nauczyciel kaze
kazdemu dziecku

powiedzie¢, jaki jest
jego ulubiony kolor

10 minut Nauczyciel daje
kazdemu dziecku
przedmioty, a kazde
dziecko mowi, ile ich
jest

10 minut Nauczyciel pokaze
proste  ksztatty i
zacheci dzieci
rozpoznac je i

narysowaé
Cwiczenie oceniajace

Dzigki grze sieciowej
dzieci wzmacniajg to,
czego si¢ nauczyly,
prowadzac swoich
kolegow w
poruszanie si¢ po grze
poprzez  kierowanie
nim zgodnie zZ
kolorowymi
wskazowkami
e  Whioski, poprzez gry, umiejetnosci manualne i technologie, dzieci beda musiaty uczy¢ sie i
rozpoznawac kolory i ksztalty.
e Zalecenie dla nauczycieli, aby zawsze angazowaé dzieci w grupy, aby kazdy mogt
uczestniczy¢ i zademonstrowaé, czego si¢ nauczyl.
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Przewodnik edukacyjny - Matematyka

PLAN LEKCJI

Codzienna rutyna
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Podsumowanie
Data Calkowity czas | 60 minut
trwania
Przedmiot Dzieci powinny nauczy¢ si¢ odréznia¢ dzien od nocy, a przede wszystkim

zrozumie¢ codzienng rutyn¢ w tych dwoch momentach dnia.

Grupa wiekowa lub
poziom Kklasy

4-6 lat

Gléwny temat

Développer le concept des aspects cardinaux et ordinaux des nombres

dzien,

naturels
Podtematy lub e Planety.
kluczowe pojecia e Jak dziala uklad stoneczny,

ksztalt i rozmiar planet.
e Kiedy nie ma slonca, jest

kiedy

nie ma

ksigzyca, jest noc.
Cele nauczania

Grupuj pomysty, ktore dzieci majg na temat
na przemian w dzien i w nocy.

Opisa¢ ruch Ziemi poprzez zabawe
Potrzebne materialy

e Balony
e Karton
o Kilej
e Kredki
o Komputer z dostgpem do Internetu
0 DE C
Czas trwania Przewodnik Uwagi
Rozgrzewka 10 minut Zaczniemy od
pokazania
obraz stonca i ksigzyca
wyjasniajacy, ze jeden
reprezentuje
dziefi i noc
Giowna dziatalnosé | 10 minut Wyobrazmy sobie, ze

jest dwoje dzieci

z dwoch  roznych
czeSci S$wiata, jeden
$pi, a drugi idzie do
szkoty. Moze wyjasnic,
jak to jest
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nie zawsze noc w
krajach.
10 minut Jeu  didactique @ -
nauczyciel wymaga od
dzieci  umieszczenia
wskazanej liczby kulek
na ta$mie.
10 minut Nauczyciel z lampag
btyskowsa odtwarza
ruch slonca i wyjasnia
ten ruch.
10 minut Po wyjasnieniu
wyobrazen nauczyciel
zada kilka pytan, aby
dowiedzie¢ sie¢, jakie
pomysty  rozwinely
dzieci.

10 minut Nauczyciel pokaze

slajd przedstawiajacy

codzienne czynnosci, a

dzieci beda musiaty

okresli¢, ktore z nich
naleza do nocy, a ktore
do dnia.

Gra
zespotowa, dwie
druzyny, jedna
reprezentujaca dzien, a
druga ksiezyc, dzieci
beda musiaty
narysowac, ktora
codzienng rutyne
preferuja o tej porze
dnia.

e Drzigki zabawom = manualnym i
robotycznym dzieci musza by¢ w stanie
wyjasni¢ rdéznic¢ migdzy dniem a noca
oraz codzienng rutyn¢ kazdej chwili

e Zalecamy nauczycielom, aby jeszcze
bardziej zaglebili si¢ w ten temat,
szczegOlnie pozwalajac dziecku na
uzycie wyobrazni.

PLAN LEKCJI
Liczby
Podsumowanie
Data Catkowity czas | 60 minut
trwania
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Przedmiot Modut 4- Liczby
Grupa wiekowa lub | 4-6 lat
poziom Kklasy
Gléwny temat Naucz si¢ rozpoznawac liczby, grajac zaré6wno recznie, jak i przy uzyciu
komputer
Podtematy lub Identyfikowanie liczb w kontekscie
kluczowe pojecia Nauka poprawnego liczenia do 10
Rozpoznawanie liczb nawet w
obrebie

zestaw liczb

Cele nauczania

Celem lekcji jest rozpoznanie
numery za pomocg tasm, rysunkow i
komputer.

Potrzebne materialy

e Kolor wodny

e Papier
o Komputer i slajdy prezentacji
o Kredki
e Balony
e Przedmioty, ktorymi dzieci mogg si¢
bawic¢
e liczenie
| DC
Czas trwania Przewodnik Uwagi
Rozgrzewka 10 minut Za pomocg komputera
i slajdu prezentacji
wyjasnij liczby
10 minut Nauczyciel powie
dzieciom, aby
narysowaly swoje mate
dlonie i policzyty
razem palce
Glowna dziatalnosé¢ | 10 minut Nauczyciel daje

kazdemu dziecku
przedmioty, a kazde
dziecko mowi, ile ich
jest

10 minut Kazde dziecko bedzie
musialo wzig¢ ilos§¢
balonéw na podstawie
na  liczbie,  ktora
powiedziat nauczyciel
10 minut Nauczyciel ponownie
wyswietli liczby na
komputerze, a dzieci
beda musiaty utozy¢ je
w  kolejnosci  od
najmniejszej do
najwiekszej.

Cwiczenie oceniajace
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Ocena 10 minut Nauczyciel tworzy
kolo i  przypisuje
kazdemu numer,

gdy nauczyciel powie
liczbe, dzieci, ktore
majag te liczbg, beda
musialy  skaka¢ i
klaska¢ w dtonie.
Whioski, poprzez gry, umiejetnosci manualne i
technologie, dzieci bgedg musialy uczyC si¢ i
rozpoznawaé liczby, beda rowniez musialy
nauczyc si¢ je poprawnie pisac.

Zalecenie dla nauczycieli, aby zawsze
angazowac dzieci w grupy, aby kazdy mogt
uczestniczy¢ 1 zademonstrowaé, czego si¢
nauczyt.
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Matematyka w moim Zyciu

STEAMERSs

Podsumowanie
Data Calkowity czas trwania | 90 minut
Przedmiot Matematyka - moja codzienna rutyna

Grupa wiekowa lub
poziom Kklasy

5-6 lat

Glowny temat

Zapoznanie dzieci z pojeciami: "mniejszy",
o0 codzienne czynno$ci

"n.n

wigkszy",

n"non

rowny" w oparciu

Podtematy lub .
kluczowe pojecia

Cele nauczania

"wiecej",
e Uznawanie

warzyw
e Rozwijanie

"wielko$ci zestawow"

Rozwijanie poje¢ "mniej",
tyle samo".

Rozwijanie Zrozumienia pojec
"mniejszy", "wigkszy", "rowny".
Rozwijanie umiejetnosci

ilustracje rozgrzewkowe

kresy codziennych czynnosci

Czas trwania

OWOCOW 1

koncepcji

e Poprawa zrozumienia pojecia czasu

e Rozwijanie

przygotowywania zdrowych positkow

identyfikowania podobienstw i roznic
Potrzebne materialy

e owoce, warzywa, przybory kuchenne

e arkusz

Przewodnik

umiejetnosci

Uwagi

Rozgrzewka

5 minut

Gimnastyka obrazkowa -
nauczyciel pokazuje
dzieciom obrazki z
¢wiczeniami, ktore
wykonuja.

(stanie na jednej nodze,
podskoki, przysiady
itp.), a dzieci wykonuja
¢wiczenia.

Gtowna dzialalnosé

5 minut

Nauczyciel omawia z
dzie¢mi ich codzienna
rutyne, uzywajac
réznych perspektyw
czasowych: co  juz
zrobily dzisiaj, co robia
teraz, co beda robi¢
pbzniej

15 minut

Omoéwienie
tematow:

e  Wskazywanie
zachowan
wspolnych  dla
wszystkich

dalszych

dzieci.

Lista przyktadowych
codziennych

zachowan: pobudka,
poranna toaleta,
$niadanie, przyj$cie do
przedszkola,  drugie
$niadanie w
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e Klasyfikowanie | przedszkolu, zajecia w
ilustracji przedszkolu,  obiad,
codziennych zabawa dzieci,
czynno$ci  na | wieczorna toaleta,
wspolne i | kolacja, sen
odrebne.
e Porownywanie
wielko$ci
zestawow -
Hmniej",
"wiecej", "tyle
samo"
20 minut Gra w kalambury na

podstawie ilustracji z
poprzedniego punktu z
codziennymi
aktywnosciami - dzieci
odwracajag obrazki do
géry nogami, mieszaja
je.

Nauczyciel dzieli dzieci
na dwie druzyny, jedna z
druzyn rysuje obrazek i
pokazuje go drugiej
druzynie. Druga druzyna
zgaduje, zdobywajac

punkty

3 minuty Koncowe dziatania
majace na celu
prze¢wiczenie pojec
"wiecej", "mniej", "tyle
samo': Liczenie

zdobytych punktow,
okreslanie  zwycieskiej
druzyny.

30 minut Wspoélne przygotowanie
zdrowego  positku -
klasyfikowanie
zywno§ci na owoce i
warzywa, przygotowanie
dwoch  satatek przez

dwie druzyny,
degustacja.
Ocena 10 minut Ocena lub ewaluacja Wypehianie karty

pracy: test rozumienia
termindw takich jak
"mniej", "wigcej", "to
samo".

ilos¢"; zestawy do
kolorowania zgodnie z
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instrukcjami
nauczyciela.

Whioski i zalecenia

e Po tych ¢wiczeniach dzieci sg w stanie klasyfikowac, liczy¢ i ocenia¢ wielko$¢ zbioréw na
podstawie codziennych czynnosci.
e Dzieci potrafig rowniez segregowaé owoce i warzywa oraz przygotowac zdrowy positek.

PLAN LEKCJI

Czesci ciata

Z jakich czesci sklada si¢ moje cialo?

Podsumowanie
Data Catkowity czas | 75 minut
trwania
Przedmiot Czgéci ciata

Grupa wiekowa lub | 4-6 lat
poziom Kklasy
Glowny temat Uczniowie poznaja nazwy swoich czesci ciata i dowiadujg sie, gdzie si¢ one

znajduja.

Uczniowie ucza si¢ rozumie¢ podobienstwa i rdéznice migdzy cialami

czesci miedzy sobg a kolegami z klasy

Podtematy lub
kluczowe pojecia
Cele nauczania

e (Codzienne doswiadczenia ucznidow e Rozwijanie koordynacji ruchowej w
e Uczniowie ucza si¢ postrzegac siebie, schemacie ciala
innych i otaczajacg ich przestrzen.
o Ucza si¢ takze odrozniaé przestrzen
naturalng od wirtualnej przestrzeni ciata
e PC
e Papier
e Nozyczki
e Gazeta
e Karty
0 D
Czas trwania Przewodnik Uwagi
Rozgrzewka 10 minut wzajemna wiedza
i wyjasnienie
laboratorium
2 minuty Wprowadzenie
nowego tematu lub
kontynuacja
poprzedniej lekcji
Glowna dziatalnos¢ | 10 minut Gra w rozpoznawanie
czegsci ciata
05 minut Taniec z piosenka
"Me!".
Dzieci nasladuja lisa.
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20 minut gra komputerowa
polegajaca na
dotykaniu czeséci ciata
wymienionych przez

gra

uczy¢ si¢ rymowanki o

czgsciach ciala,

obserwujac, jak

dziewczynka uczy jej z

komputera

20 minut Narysuj chlopca lub

dziewczynke ze

wszystkimi  czg§ciami

ciata

Ocena 10 minut Ocena lub ewaluacja e (¢wiczenia

oddechowe
uczace
uwaznosci i
czucia
wszystkich

czesci ciata
o dyskusja: w
ktorej  czegsei
ciata
odczuwamy

emocje?
WhiosKi i zalecenia

e podkresla¢ znaczenie naszego ciata i ciat innych osob
e Dla nauczyciela: wzmocnienie korelacji miedzy ciatem a stanami emocjonalnymi
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PLAN LEKCJI
Kolory i ksztalty
Podsumowanie
Data Catkowity czas | 60 minut
trwania
Przedmiot Modut 4- Kolory i ksztatty

Grupa wiekowa lub
poziom Kklasy

3-6 lat

Glowny temat

Dzieci beda zaangazowane w zajgcia grupowe, eksperymentujac z kolorami
i ksztaltami oraz wyrazajac swoje preferencje.

Podtematy lub
kluczowe pojecia

Cele nauczania
Celem tych lekcji jest stworzenie

podstawa  do

e Siatkowany

e laminowane
strzatkami

e Papier

nauki
podstawowych i drugorzednych koloréw wraz z

rozpoznawaniem ksztattow
Potrzebne materialy
o Komputer i slajdy prezentacji

karty z

Identyfikacja kolorow i ksztattow
Umiejetno$¢ rozrozniania
ksztalty i kolory razem i
wiedzieé, jak je nazwaé

1 rozpoznawania

kolorowymi

Czas trwania Przewodnik Uwagi

Rozgrzewka

10 minut Z wykorzystaniem
komputera i slajdow
demonstracyjnych
Wyjasnij  ksztalty i
kolory

Gtowna dzialalnosé

Nauczyciel kaze
kazdemu dziecku
powiedzie¢, jaki jest
jego ulubiony kolor

10 minut

Nauczyciel daje
kazdemu dziecku
przedmioty, a kazde
dziecko mowi, ile ich
jest

10 minut

Cwiczenie oceniajace

Nauczyciel pokaze
proste  ksztaltty i
zachgci dzieci do ich
rozpoznawania i
rysowania.

10 minut

Dzigki grze sieciowej
dzieci utrwalaja to,
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czego si¢ nauczyly,
prowadzac swoich
kolegow z klasy przez
gre, kierujac  nimi
zgodnie ze
wskazaniami koloréw
e  Whnioski, poprzez gry, umiejetnosci manualne i technologie, dzieci beda musiaty uczy€ sig i
rozpoznawac¢ kolory i ksztatty.
e Zalecenie dla nauczycieli, aby zawsze angazowa¢ dzieci w grupy, aby kazdy mogt
uczestniczy¢ i zademonstrowac, czego si¢ nauczyt.
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Przewodnik edukacyjny - robotyka edukacyjna

PLAN LEKCJI

Mata BEEBOT Liczenie 1-10

Zaprogramujmy naszego pierwszego robota!

A
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Podsumowanie
Data Calkowity czas | 2h30- 3h
trwania
Przedmiot Zaprogramujmy naszego pierwszego robota Bee-Bot!

Uczniowie dowiedzg sig, jak zarzadzac i programowac robota

Grupa wiekowa lub
poziom Kklasy

4-5 lat

Gléwny temat

Celem tej lekcji jest stworzenie podstawowego programu dla robota Bee-

Bot. Uzywajac liczb od 1 do 10

Podtematy lub
kluczowe pojecia

e Pewnos¢
prébowaniu
aktywnosci,

pomystow i wypowiadaniu
si¢ W znanej grupie.

e Poznaj

e Liczenie od 1 do 10
e  Wspdlpracowaé, aby osiagnaé cel

e Zaprogramuj robota Bee-Bot
Potrzebne materialy

e Podrgcznik uzytkownika Bee-Bot e Jeden zestaw kart polecen Bee-Bot na
e Jeden robot Beebot na grupe

e Jedna tablica Beebot na grupe
L]

Jeden zestaw kart do pracy z liczbami na o

siebie w J
nowych .
inicjowaniu .

programowalne

robot

e Zapoznanie si¢ z funkcjami robota

BeeBot.

grupg)

nozyczki

Rozwigzywanie problemow
Wspolne uczenie si¢
Wprowadzenie do robotyki
edukacyjnej

e Jeden zestaw kart r6l Bee-Bot na grupe

grupe) o tasma klejaca
pnspe e
Czas trwania Przewodnik Uwagi
Rozgrzewka 10 minut Zaangazuj  uczniow, | Nauczyciel moze
proszac ich o opisanie | poprosi¢  niektorych
tego, co ucznidw o podzielenie
zobaczy¢, kiedy | si¢ swoja odpowiedzia
nauczyciel trzyma Bee- | z lokciowym
Bota. partnerem, a nastgpnie
popros kilku uczniow,
aby podzielili si¢ swoja
odpowiedzia z klasg.
15 minut Przypomnij uczniom, | Nauczyciel moze

7e
programu

potrzebujemy
do

zachecic klasg, pytajac:
Czy mozemy




A

tm y
pEN
STEAMERs

komunikacji z robotem

(w tym przypadku przy
uzyciu specjalnego
jezyka opartego na

strzalkach).

komunikowa¢ si¢ z
robotem za pomoca
tego samego jezyka, w

ktérym rozmawiamy
ze sobg? Dlaczego nie?
Jak mozemy

komunikowaé¢ si¢ z
robotami?

Jak nazywa si¢ ten
"sposob komunikacji"
Z maszynami?

15-20 minut Powiedz uczniom, ze | Jesli nauczyciel uzna to
nauczg swojego Bee- | za konieczne, powtérz
Bota liczb od 1 do 10 | liczby od 1 do 10.
Glowna dziatalnosé | 10 minut Wyjasnij klasie, ze | Nauczyciel moze
pomozemy robotowi | motywowaé

Cwiczenie oceniajace

WhiosKi i zalecenia

Bee-Bot policzy¢ od 1
do 10.

Projektowanie
programu i przesylanie
instrukcji do robota.

ucznidow, pytajac. Czy
chcemy, aby robot nam
pomogt

liczy¢?

PLAN LEKCJI

Stwérzmy historie por roku

Jak zaprojektowa¢é nasza pierwszg graficzna przygode z aplikacja ScratchJr?

Podsumowanie
Data Calkowity czas | 3-4 godziny
trwania
Przedmiot Scratchlr to jezyk programowania dla dzieci w wieku od pigciu lat. Dzieci
stworza wilasng interaktywna animowana histori¢. Historia bedzie opisywac
pory roku
Grupa wiekowa lub | Od 5 roku zycia

poziom klasy

Glowny temat

Uczniowie stworzg swoja pierwsza graficzng opowies$¢ o porach roku.
Beda oni korzysta¢ z bezptatnej aplikacji "Scratch Jr'.

Podtematy lub
kluczowe pojecia

e Definicja animowanej
opowiesci graficznej

e Opracowanie  algorytmu
przy uzyciu blokow
ScratchJr

Nauka
Scratch Jr.

korzystania  ze

PLAN LEKCJI

Jaka jest pogoda?
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Podsumowanie
Data Catkowity czas | 60 minut
trwania
Przedmiot Nauki $ciste/nauki spoteczne
Grupa wiekowa lub | Od 5 roku zycia
poziom Kklasy
Gléwny temat Pory roku i pogoda.
Podtematy lub e C(Cztery pory roku i e Typowe aktywnosci dla
kluczowe pojecia srodowiskowe zmiany kazdego sezonu
pogody

Cele nauczania

Znajomos$¢ typowych aktywnosci dla
kazdego sezonu

o Identyfikacja czterech por roku o

e Opisywanie zmian pogody i Srodowiska
w kazdej porze roku

e Plakaty lub obrazy przedstawiajace e Arkusze c¢wiczen lub  wydrukowane
cztery pory roku ¢wiczenia z  obrazami  typowych

e Kolorowy karton czynnosci dla kazdej pory roku

e  Otowki lub kredki

Czas trwania Przewodnik Uwagi

Rozgrzewka 5 minut Przywitaj dzieci 1| Ten krok jest
wprowadz temat poér | kluczowy, poniewaz
roku. nadaje ton lekcji i
tworzy pozytywne i
przyjazne srodowisko.
Powitanie dzieci
pomaga nawigzac
kontakt i przygotowuje

grunt pod nauke.

10 minut Pokaz plakaty 1lub | Ta pomoc wizualna
obrazy przedstawiajace | zapewnia wyrazng
cztery pory roku. reprezentacje czterech

pér roku, ulatwiajac
uczniom zrozumienie i
wizualizacje
koncepcji. Dodaje
angazujacy element do
lekcji 1 zachgca do
aktywnego
uczestnictwa.

10 minut Zaangazuj  si¢  w | Dyskusja ta stymuluje
dyskusje z pytaniami | umiejetnosci
takimi jak: "Czy wiesz, | krytycznego myslenia
jakie sa cztery pory | uczniow
roku?" i "Jakie zmiany | i zachgeca ich do
Zauwazasz wokot | refleksji nad wlasnymi
siebie  w  roznych | do§wiadczeniami i
porach roku?". obserwacjami.

Zadawanie pytan
otwartych pozwala na
uzyskanie
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roznorodnych
odpowiedzi 1 sprzyja
poczuciu ciekawosci i
eksploracji.

Ten krok promuje
rowniez komunikacje i
poprawia zrozumienie
tematu przez uczniow.

Glowna dzialalnosé

Cwiczenie oceniajace

‘WhiosKi i zalecenia

5 minut Daj kazdemu dziecku | To ¢wiczenie daje
kolorowy karton i | uczniom  mozliwos¢
popros, aby | wyrazenia swoich
narysowalo lub | osobistych preferencji i
pokolorowato co$, co | kreatywno$ci podczas
reprezentuje jego | poznawania koncepcji
ulubiong pore roku. por roku.

10 minut Niech podzielg si¢ | Dzielgc si¢ swoja praca

swoimi  pracami z
reszta klasy, opisujac,
co narysowali i
dlaczego jest to ich
ulubiona pora roku.

z klasg, uczniowie
moga ¢wiczyé swoje
umiejetnosci
komunikacji werbalnej
i uczyé sig  z
perspektywy  swoich
rowiesnikow na temat
roznych por roku.
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PLAN LEKCJI

Codzienne procedury BEEBOT

Zrobmy duzy program
Podsumowanie
Data Calkowity czas | 3h-3h30
trwania
Przedmiot Uczen dowie sig, jak stworzy¢ bardziej zaawansowany program dla robota

BeeBot. Korzystanie z codziennych procedur

Grupa wiekowa lub
poziom Kklasy

4-5 lat

Glowny temat

Uczen stopniowo nauczy si¢ tworzy¢ bardziej zlozone programy. Robot
Beebot bedzie wykonywat czynnosci, ktore uczniowie wykonuja kazdego
dnia.

Podtematy lub e Poznaj programowalne e  Wspodlne uczenie si¢
kluczowe pojecia roboty e  Wprowadzenie do robotyki
e Rozwigzywanie probleméw edukacyjnej
e Wyrazanie algorytmow za
pomoca jezyka
symbolicznego (strzatki)
o  Wspdlpracowacé, aby osiagna¢ cel e Aby wykona¢ ztozony program dla
e Rozlozenie wigkszego "problemu" na robota Bee-Bot
mniejsze czeSci w celu tatwiejszego jego e Kolejnosé instrukcji/krokow W
rozwigzania. programie jest wazna
e Przewodnik uzytkownika Bee-Bot e Jeden zestaw kart polecen Bee-Bot na
e Jeden robot Beebot na grupe grupe
e Jedna tablica Beebot na grupe e nozyczki
e Jeden zestaw rutynowych fiszek na grupe o tasma klejaca
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Codzienne procedury BEEBOT

Zrébmy duzy program!

Podsumowanie
Data Calkowity czas | 3h-3h30
trwania
Przedmiot Uczen dowie sig, jak stworzy¢ bardziej zaawansowany program dla robota

BeeBot. Korzystanie z codziennych procedur

Grupa wiekowa lub
poziom Kklasy

4-5 lat

Gléwny temat

dnia.

Uczen stopniowo nauczy si¢ tworzy¢ bardziej ztozone programy. Robot
Beebot bedzie wykonywat czynnosci, ktére uczniowie wykonuja kazdego

Podtematy lub .
kluczowe pojecia

Poznaj
roboty

pomoca

Wspolpracowac, aby osiagnac¢ cel
Roztozenie wickszego "problemu" na
mniejsze czeSci w celu tatwiejszego jego

Podrecznik uzytkownika Bee-Bot

Jeden robot Beebot na grupe

Jedna tablica Beebot na grupe

Jeden zestaw rutynowych fiszek na grupe

programowalne .

e Rozwigzywanie probleméw
e  Wyrazanie algorytmow za
jezyka

symbolicznego (strzatki)

rozwigzania. programie jest wazna
Potrzebne materialy

Wspdlne uczenie si¢
e Wprowadzenie do robotyki
edukacyjnej

Aby wykona¢ zlozony program dla
robota Bee-Bot

Kolejnosé instrukcji/krokow W

Jeden zestaw kart polecen Bee-Bot na
grupe

nozyczki

tasma klejaca
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PLAN LEKCJI
Codzienne procedury BEEBOT

Zr6bmy duzy program!

Podsumowanie
Data Catkowity czas | 60 minut
trwania
Przedmiot Codzienna rutyna

Grupa wiekowa lub | 4- 5 lat
poziom Kklasy

Glowny temat Zrozumienie i organizacja codziennej rutyny
Podtematy lub e Zarzadzanie czasem e Zrozumienie codziennych
kluczowe pojecia e Sekwencjonowanie zadan
Cele nauczania
e Identyfikacja typowych codziennych e Zrozumienie koncepcji  zarzadzania
czynnosci 1 zadan. czasem

e Sekwencjonowanie i organizowanie

dzialan w codziennej rutynie
Potrzebne materialy

e Karty obrazkowe lub wizualizacje e Zegar lub minutnik
przedstawiajace  typowe  codzienne
czynnosci (np. mycie zgbow, jedzenie
$niadania, ubieranie si¢)

e Duzy papier do wykresow lub tablica z

markerami
| DC
Czas trwania Przewodnik Uwagi
Rozgrzewka 10 minut Przywitaj ucznidow 1 | Powitanie uczniow i
porozmawiaj z nimi o | Zainicjowanie dyskusji
codziennych na temat codziennej
czynnosciach. rutyny jest skutecznym
sposobem na
rozpoczecie lekcji z
zaangazowaniem i
udziatem ucznidéw.
15 minut Zadawaj pytania takie | Zadawanie pytan

jak:  "Jakie rzeczy | takich jak "Jakierzeczy
robisz kazdego dnia?" i | robisz kazdego dnia?" i
"Dlaczego wazne jest, | "Dlaczego wazne jest,

aby mie¢ rutyng?". aby mie¢ rutyng?"
promuje krytyczne
myslenie i

zachgca uczniow do
refleksji nad wlasnymi
nawykami i
doswiadczeniami.
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15-20 minut Wyjasnij, ze dzisiaj | Wyjasnienie, ze lekcja
bedziemy uczy¢ si¢ o | bedzie koncentrowac
codziennych si¢ na codziennych
czynnosciach i o tym, | czynno$ciach i
jak organizowac swoj | organizacji dnia,
dzien. zapewnia uczniom
jasny cel i

oczekiwania,
pomagajac im
zrozumie¢ znaczenie i

wage tematu.

Aktywnos¢é wstegpna 10-15 minut Pokaz uczniom karty | To ¢wiczenie  jest
obrazkowe lub | skutecznym sposobem
wizualizacje r6znych | na zaangazowanie
codziennych uczniow w
czynnosci. omoéwienie
Omow kazde | codziennych czynnoS$ci
¢wiczenie 1 popro$ | i ich typowego czasu.
ucznidow o okreslenie, | To
kiedy zazwyczaj | Aktywnos¢  zacheca
wykonuja kazde | uczniow do
zadanie (rano, po | krytycznego mysSlenia
poludniu, wieczorem), | o wlasnych
itp.). rutynowych
Umies¢  karty  na | czynnoSciach i
papierze lub tablicy w | poszerzania
losowej kolejnosci. stownictwa

Zwigzanego z
codziennymi
czynnosciami.

Gtowna dziatalnosé¢ | 10 minut Wyjaénij, ze wazne | Stanowi to podstawe
jest, aby miec¢ do organizowania kart
sekwencja lub | obrazkowych w dalszej
kolejno$¢ dla naszego | czeSci lekcji i pomaga
codziennego uczniowie rozumieja
dzialania. logiczny przebieg
Popro§ uczniéw, aby | typowego dnia.
pomogli
uporzadkowaé karty z
obrazkami W
odpowiedniej
kolejnosci, zaczynajac
od momentu
przebudzenia do pory
snu.

15 minut Zach¢¢ uczniow do | Zachecanie uczniow do

dyskusji i podzielenia
si¢ swoimi pomystami
na temat prawidlowej
kolejnosci.

Popro§ uczniéw, aby
utozyli karty W
odpowiedniej

dyskus;ji i dzielenia sig¢
swoimi pomystami w
odpowiedniej
kolejnosci pomaga
wspiera¢ interakcje w
klasie 1 wspodlne
uczenie sig.
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Ocena 10-15 minut

Przejrzyj gléwne koncepcje omdéwione w lekcji
na temat codziennej rutyny, sekwencjonowania i
zarzadzania czasem.

Omowienie znaczenia posiadania codziennej
rutyny i tego, jak pomaga ona w organizacji dnia.
Zachecanie  ucznidow do  wykonywania
codziennych  czynnosci w  domu z
wykorzystaniem nabytych umiej¢tnosci.

v
STEAMERSs
kolejnosci, Daje to  uczniom
podkreslajac poranne, | mozliwos¢ wyrazenia
popoludniowe i | swoich mysli,
wieczorne aktywno$ci. | wymiany
pomystow i uczy¢ sig
od
wzajemnie, promujac
glebsze  zrozumienie

sekwencjonowania i
zapewniajac platforme
do skutecznej
komunikacji.

Cwiczenie oceniajace

Zapewnienie arkusza | To ¢wiczenie zacheca
roboczego lub arkusza | uczniéw do
aktywnosci do krytycznego
z obrazkami | myslenia i
przedstawiajacymi wykorzystania swojej
codzienne czynnosci w | wiedzy o codziennych
pomieszanej czynnosciach do
kolejnosci. zmiany kolejnosci
Popro§ uczniéw, aby | obrazkdow.

utozyli  obrazki w
odpowiedniej
kolejnosci,
wykorzystujac  swoja
wiedze¢ na  temat

sekwencjonowania.
WhiosKi i zalecenia

Przeglad gtéwnych koncepcji omowionych w
Lekcja na  temat codziennej  rutyny,
sekwencjonowania 1 zarzadzania czasem jest
niezbedna do wzmocnienia nauki i zapewnienia
zrozumienie. Omawiajac znaczenie posiadania
codziennej rutyny, uczniowie sg Ww stanie
polaczy¢ koncepcje z rzeczywistymi sytuacjami i
zrozumie¢, w jaki sposéb pomaga to w
efektywnej organizacji dnia.

Zachgcanie uczniow do ¢wiczenia wlasnych
codziennych czynno$ci w domu umozliwia im
zastosowa¢ umiejetnosci, ktorych nauczyli sig
podczas lekeji,

promowanie niezalezno§ci 1 umiegjetnosci
zarzadzania czasem poza klasg. Pozwala to
rowniez na personalizacj¢ 1 dostosowanie
procedur w oparciu o indywidualne preferencje i
potrzeby.
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PLAN LEKCJI

Sztuczna inteligencja (IA)

Chcesz zobaczy¢, jak twoje odreczne rysunki ozywajq?

Podsumowanie
Data Calkowity czas | 120 minut
trwania
Przedmiot Wprowadzenie do sztucznej inteligencji i jej ograniczen przy uzyciu czesci

ciala

Grupa wiekowa lub
poziom Kklasy

5 lat

Gléwny temat

Zapoznanie ucznidw z koncepcjg sztucznej inteligencji. Korzystanie z
aplikacji, ktéra automatycznie animuje r¢cznie rysowane przez dzieci
postacie ludzi i postaci czlekopodobnych.

Podtematy lub
kluczowe pojecia

Cele nauczania
e Codzienne
inteligencji (dostosowane do wieku

uczniow) Zyciu.
e Definicja ograniczenia Al e Sztuczna inteligencja nie zastapi ludzi
(dostosowane do wieku uczniéw) e Koncepcja  animowania  rysunku/nauki

korzystania z aplikacji Al
Potrzebne materialy

e Przyklady sztucznej .
inteligencji

e Definicja i ograniczenia
sztucznej inteligencji

Koncepcja
rysunkow

animowanych

przyktady sztucznej e Sztuczna inteligencja zostata zaprojektowana

przez ludzi i pomaga nam w codziennym

e Tablet lub smartfon z kamerg i
dostgpem do Internetu
e Papierowe lub kartonowe karty w

Kolorowe pisaki z filcowa koncowka

e Kredki z kolorami

e nozyczki

ro6znych kolorach
pnspe e
Czas trwania Przewodnik Uwagi
Rozgrzewka 10 minut Pytanie: Jak myslisz, | Nauczyciel —moze  uzy¢

co si¢ dzieje, gdy kto$ | telefonu komoérkowego, aby
prosi telefon | zazada¢ rdéznych piosenek
komorkowy lub | (najlepiej piosenek, ktore
wirtualnego asystenta | dzieci znaja).
o piosenkg? Kto
odtwarza piosenke?

5 minut Sztuczna inteligencja | Spowodowaé, ze wirtualny
ma swoje | asystent nie poradzi sobie z

ograniczenia (nigdy

nie zastgpi fizycznej | wokalizowania, szybkiego
osoby). mowienia, wydawania
mylacych polecen).

wyborem utworu (unikaé
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5 minut Zapytaj, czy | Wyjasnij, ze  uzyjemy
chcieliby, aby ich | sztucznej inteligencji do
rysunki ludzkiego | animowania naszych
ciata poruszaty | wlasnych rysunkow
si¢/zylty. ludzkiego ciala.

10 minut Przeglad  glownych | Oprogramowanie musi
czeSci ciala, ktore | wyraznie  rozréznia¢  te
musimy narysowac: | czeSci, aby  poprawnie
noga, stopa, ramig, | wykona¢ animacjg.
reka, klatka
piersiowa, glowa i
twarz.

Glowna dziatalnosé | 5 minut Definicja  sztucznej | Definicja  IA:  Zdolno$¢
inteligencji komputera/urzadzenia/robota
(dostosowana do | do dostarczenia rozwigzania
wieku uczniow) lub odpowiedzi na pytanie
poprzez symulacj¢ ludzkiego
mozgu.

10-15 minut Gltowna dyskusja: Wirtualny asystent,
Codzienne przyklady | samoparkujacy  samochdd,
sztucznej inteligencji | systemy rozpoznawania
(dostosowane do | twarzy itp.
wieku uczniow) Wskaz uczniom, ze sztuczna

inteligencja jest symulacjg
ludzkiej inteligencji, a za
tymi mechanizmami kryje si¢
wczesniejsza praca
prawdziwych ludzi.

30 minut Aktywno$¢ z | Jak wida¢, aplikacja nie jest
przewodnikiem: W stanie poprawnie rozrdznic
1. Narysuj ludzkie | czesci ciata (nie rozrdznia
ciato na kolorowym | papieru od rysunku).
kartonie (nie bialym). | Sztuczna inteligencja nie
Karton 1 flamaster | dziata we wszystkich
powinny by¢ | okolicznosciach, ma swoje
podobnej jakosci. ograniczenia, podczas gdy
kolory. cztowiek jest w stanie
2. Otworz aplikacje i | odrozni¢ rysunek dziecka od
zeskanuj rysunek | kartonu.

(korzystajac z
przewodnika
dostarczonego przez
sama aplikacje).
Uwaga: Podziel klasg
na 4-osobowe grupy
robocze (mniej
wiecej).

30 minut 3. Ponownie narysuj | W tym przypadku sztuczna
rysunek  ludzkiego | inteligencja

ciala (tym razem na
kartonie lub biatym
papierze) i pokoloruj

(oprogramowanie)  zebrala
(zeskanowata) nasz rysunek,
poprawnie przetworzyta
wszystkie czg§ci ciala i

84



A

'lm y
pEN
STEAMERs

go w  ciemnych
odcieniach.

4. Wskaz uczniom, ze
stawy ludzkiego ciata

muszg by¢é wyraznie

stworzyla animacj¢ z naszym
rysunkiem.

rysunek.

Promowanie pracy
zespolowej, aby uczniowie

rozroznione i | pomagali sobie nawzajem w
oddzielone. korzystaniu z aplikacji i
5. Kazdy uczen musi | poprawianiu rysunkow.
pokazac sWoja

animacj¢ SwWojej

grupie roboczej. Jesli
animacja nie jest zbyt

udana, pozwol
dzieciom pomoce
sobie nawzajem Ww
znalezieniu i
rozwigzaniu
problemu

ocena 30 minut Ocena oceny Uczniowie byli w stanie
Celem tej lekcji jest | wykorzystac
zapoznanie ucznidOw z | oprogramowanie  sztucznej
pojeciem  sztucznej | inteligencji do stworzenia
inteligencji 1 jej | animacji wlasnych rysunkow
cechami. ludzkiego ciata.
Dzigki tej lekcji uczniowie
powinni  dowiedzie¢  sie,
czym jest sztuczna
inteligencja, pozna¢ kilka
przykladéw i jej podstawowe
cechy.
Ocena 10-15 minut Koncepcja animowania rysunku/nauki korzystania z
aplikacji Al: Kazda grupa robocza powinna
zaprezentowa¢ swoje animacje reszcie klasy. W
kazdej animacji wszystkie czesci ciata musza by¢
idealnie zdefiniowane.
Definicja i codzienne przyklady sztucznej
inteligencji: Kazda grupa powinna by¢ w stanie podac
przyklad sztucznej inteligencji 1 wyjasni¢ go
(uzywajac wlasnych stow):
e Jak dziata IA: TA symuluje
mobzg/sposob myslenia
e Sztuczna inteligencja jest tworzona przez
ludzi
Ograniczenia i cele Al: Kazda grupa musi o tym
wiedzie¢:
e Sztuczna inteligencja nie zastapi ludzi
e Sztuczna inteligencja ma swoje ograniczenia
(nie zawsze dziala, zalezy to od dostgpnych
danych).

ludzki
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Nauczyciel moze pomdc uczniom wyrazi¢ siebie,
korzystajac z przyktadow zaobserwowanych podczas
lekcji oraz

zadawanie odpowiednich pytan: "Czy nasza aplikacja
Al  zawsze rozréznia czgSci  ciala,  ktore
narysowali$my...nie....Dlaczego?

‘WhiosKi i zalecenia

o Ideg tej lekcji jest zapoznanie e Zaleca si¢, aby nauczyciel nauczyl si¢
ucznibw z koncepcja sztucznej korzysta¢ z aplikacji "Animowane rysunki"
inteligencji. 1 postrzegaja ja jako przed rozpoczeciem zajec.
pozytywne narzedzie, ktore ma e Aby ulatwi¢ uczniom dostgp do aplikacji,
utatwi¢ nam zycie. zaleca si¢ utworzenie bezptatnego kodu QR

e Aplikacja "Animowane rysunki" na stronie internetowe;.
zostala wybrana, poniewaz dzieci sg Link do aplikacji Animated Drawings:
zafascynowane tym, jak ich rysunki https://sketch.metademolab.com/canvas
poruszaja si¢ i ozywaja

PLAN LEKCJI

Nasz pierwszy program komputerowy

Jak komunikowaé si¢ z robotem, by nas rozumiat?

Podsumowanie
Data Calkowity czas | 3 godziny
trwania
Przedmiot Uczniowie poznaja, bez uzycia komputera, pojecia algorytmu i programu.

Uzywanie kolorow i ksztattéw

Grupa wiekowa | 5 lat

lub poziom klasy
Glowny temat | Uczniowie dowiedza si¢, dlaczego potrzebujemy programu komputerowego.

Naucza si¢ pisaé, interpretowac i analizowac proste algorytmy i programy.

Wszystko to przy uzyciu ksztattéw i kolorow

Podtematy lub e Co to jest algorytm i do e  Wyrazanie algorytméw za pomoca
kluczowe pojecia czego stuzy. Przyklady jézyka symbolicznego.
algorytméw
e Dlaczego musimy
opracowac program
komputerowy
Cele nauczania
e Do czego shuzy algorytm i jak e Kolejnos¢ instrukeji jest wazna w algorytmie
mozna go zastosowal w e Moze istnie¢ wigcej niz jedno prawidtowe
codziennych dziataniach? rozwigzanie do wykonania tej samej czynnosci
e Co to jest program
komputerowy
e Roznica miedzy algorytmem a
programem.
Potrzebne materialy
e tablica e kredy w r6znych kolorach
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e olowki

e Kredki w roznych kolorach

e arkusz papieru

e arkusz roboczy dotaczony do tej lekcji (po
jednym egzemplarzu dla kazdej grupy)

Czas trwania Przewodnik Uwagi
Rozgrzewka 15 minut Rozpoczynamy Na przyklad nauczyciel moze
¢wiczenie od opisania | zapyta¢ o codzienng rutyne
dziatan, ktére | mycia zebow (lub inng). "Czy
podejmujemy kazdego | myjesz z¢by?
dnia. Dlaczego nalezy my¢ z¢by? Co
Chodzi o to, aby | robisz, gdy myjesz z¢by?".
uczniowie mogli
wykry¢  dziatania i
decyzje potrzebne do
wykonania jednej
rutyny
15-20 minut Wygeneruj  dyskusje | Jesli  pojawia  si¢  rdzne
dla  uczniow, aby | alternatywy, rysujemy je osobno
wymienili si¢ | do analizy.
pomystami na | Mogg istnie¢ rozne alternatywy
wybrany  temat 1| dla osiggnigcia tego samego
zdecydowali o krokach | rozwigzania.
potrzebnych do | Podkreslamy, Ze kolejnosé¢
wykonania wybranego | instrukcji jest wazna
dziatania.
Pomagamy uczniom
zdefiniowa¢ instrukcje
1 rysujemy je na
tablicy.
15-20 minut Sprawdz, czy | Uczniowie mogg nasladowaé
wymienione zadania | instrukcje narysowane na
sa poprawne. Wyjasnij | tablica.
uczniom, ze to, co | Zachgcenie uczniow do opisania
wilasnie zrobili, to | algorytmu wiasnymi stowami.
"zaprojektowanie
algorytmu" (ktory jest
uporzadkowana lista
krokéw do osiagniecia
celu).
10 minut Przejrzyj kolory i
ksztatty, ktore beda
uzywane w nastepnym
¢wiczeniu.
Glowna 10 minut Omowienie  pojecia | Nauczyciel moze powtdrzy¢
dziatalnosé algorytmu i  jego | poprzednie ¢wiczenie z inna
zastosowania. aktywnoscia, aby  utrwali¢
Podkresl, ze moze | pojecia
istnie¢ kilka
poprawnych
algorytmow
pozwalajacych

uzyska¢ to  samo
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rozwigzanie.
Kolejnos¢  instrukcji
jest wazna.

10 minut Gltowna dyskusja: Zaleca si¢
Czasami musimy | Wzmocnienie koncepcji
napisac algorytm, | algorytmu i programu na kilku
ktory moze zostac | przykladach:
wykonany przez | - Mozesz uzy¢ algorytmu
maszyn¢ lub robota. | zaprojektowanego W
Ale roboty nie s3 w | poprzednim ¢wiczeniu, aby
stanie wyjasni¢, ze robot
rozumiec ludzkie | nie rozumie
jezyki (jezyki | instrukcja "podnie$
naturalne, takie jak | szczoteczka do mycia zebow".
angielski czy | - Kiedy chcemy, aby robot
hiszpanski). odkurzajacy posprzatal dom, nie
Algorytmy, ktore | mozemy powiedzie¢ "robot
projektujemy dla | posprzata kuchni¢". Musimy
robotow, skladajg si¢ | da¢ im wigcej zwigztosci
ze skonczonego i | polecenia
stalego zestawu
instruke;ji, ktore
maszyna moze
wykonac.
Algorytmy napisane w
ten sposéb nazywane
$3 programami.

15 minut Aktywnosci z
przewodnikiem:
1. Wyjasnij, ze
staniemy si¢ . . A
tanczacymi robotami. W) _
Uzywajac W {? & e‘ﬁ
trzy ksztalty g @
geometryczne do
kodowania  krokow
tanecznych: trojkat
bedzie wskazywal, ze
powinni$my
klasnigcie w dlonie,
kwadrat - podniesienie | - Ten kod taneczny to
obu rak, a okrag - | propozycja.
wyciagnigcie obu rak | - W tle moze by¢ odtwarzana
w dot. muzyka
2. Podziel klas¢ na
grupy 3-4 osobowe.
Przypisz  kolor do
kazdej grupy.

15-20 minut 3. Narysuyj kilka | Na przyktad, mozemy

sekwencji na tablicy
(kombinacja kolorow i
symboli) 1 pomoéz
klasie (robotom)

narysowa¢ e A Am i, co
oznacza, ze "czerwona druzyna"
powinna wyciagna¢ rece w dot,
nastepnie "niebieska druzyna"
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klasng¢ w dlonie dwa razy,
nastepnie  "zo6tta  druzyna"
klasng¢ w dlonie dwa razy, a na
koniec "czerwona druzyna"

wyciagnac rece w gore

jasnos¢ co do
programu.

15-20 minut 4. Rozdaj arkusz | Rozwigzaniem ¢wiczenia jest
roboczy 1 do | (kolor zalezy od kazdego z nich)
rozwigzania przez | grupa):
zespoly. Maja one
polaczy¢  strzatkami | A A A—a® © ©
cztery sekwencje figur
z odpowiadajagcym im TR,
tancem (kazda grupa w >< o
swoim kolorze). ®AN 00

HEA— i &

15 minut 5. Po wypekieniu | Je§li  niektore grupy nie
arkusza roboczego | rozwigzaly zadan poprawnie,
udostepniamy go | wspdlnie  analizujemy  ich
klasie do korekty. odpowiedzi, aby

zidentyfikowa¢ bledy 1 je
rozwigzad

30 minut 6. Kazda grupa musi | Postaraj si¢ mie¢ co najmnigj
zdefiniowac jedna | jeden symbol koloru kazdego z
choreografi¢ nich.

(obejmujacg wszystkie | w kazdej choreografii.
"grupy robotow") i | Aby wszystkie grupy miaty
narysowac ja na kartce | krok do tanca.

papieru przy uzyciu

jezyka figur.

7. Po opracowaniu

choreografii sa one

zapisywane jedna po

drugiej na tablicy.

Cala  klasa  musi

wykonac kazda

choreografi¢ zgodnie z

krokami  opisanymi

przez figury.

10 minut 8. Zadaj pytanie: | Prowadzimy dyskusje, aby
"Jakie widzisz roznice | stwierdzi¢, ze w tej dziatalnosci
migedzy tym, jak | roboty (studenci) nie byly w
rozmawiali$my z | stanie uzywac naturalnych
naszymi przyjaciotmi, | (podnoszenie rak, podawanie
a tym, jak | dtoni itp.). Musieli uzywac tylko
rozmawiali$my z | trzech ro6znych kolorowych
innymi? form geometrycznych
tanczace roboty?".

10-15 minut W tym przypadku uczniowie

9. Wyjasnij uczniom,
ze

dzialali jak roboty wykonujace
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nie mogg uzywac tego | (choreografujac) program
samego jezyka (kolorowe ksztatty
komunikowaé si¢ z | geometryczne).
ludzmi tak, jak my sig¢
komunikujemy
z robotem. Roboty nie
rozumieja naturalnego
jezyka, takiego jak
"klasnij w dionie" lub
"podnie$ rece". Aby
komunikowaé¢ si¢ z
maszynami/robotami,
musimy uzywacé
specjalnego jezyka (w
naszym przypadku
kolorowych ksztaltow
geometrycznych),
ktore nazywane sg
programami.

ocena 30 minut Ocena lub ewaluacja e Uczniowie powinni by¢
Celem tej lekcji jest W stanie uzy¢
zapoznanie Uczniow z algorytmu do
pojeciem algorytmu i wykonania codziennej
programu. Do czego czynnoSci.
stuza i jaka jest migdzy e Wyrazanie algorytméw
nimi roéznica. za pomoca jqzyka

symbolicznego
(program)

e Uczniowie musza
wspolpracowaé,  aby
rozwigza¢ postawione
przed nimi wyzwanie.

Ocena To ¢wiczenie oceniajace mozna przeprowadzi¢ w grupach, biorac pod uwage,
ze wszyscy czlonkowie musza w nim uczestniczyc.

Pojecie algorytmu i jego charakterystyka:

Powinni by¢ w stanie wyrazi¢ wilasnymi stowami, czym jest algorytm i
opracowac przyklad.

Uczniowie powinni wiedzie¢, ze kolejnos¢ instrukcji jest wazna. Nauczyciel
moze zmieni¢ kolejno$¢ niektorych instrukcji na przyktadzie zaproponowanym
przez uczniéw i zadawac pytania:

"Co si¢ stanie, je§li zmieni¢ kolejnos¢ tych dwodch instrukeji? Czy moge
wykona¢ akcje¢ poprawnie z ta zmiang i dlaczego?".

Czasami nie ma jednego rozwiazania, aby wykona¢ t¢ samg czynnoSc¢.
Nauczyciel moze zaproponowac uczniom alternatywne przyktady wykonania
tej samej czynnosci, ktorg juz zaproponowali.

Zapytaj uczniow: Czy mdj algorytm jest poprawny réwniez do wykonania
proponowanego dziatania? Dlaczego?

Koncepcja programu i jego charakterystyka:

Uczniowie powinni by¢ w stanie wyrazi¢ wlasnymi stowami, dlaczego
potrzebujemy programu komputerowego. W tym celu nauczyciel moze
zapyta¢: "Czy mozemy uzy¢ powyzszego algorytmu do komunikacji z
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robotem? Dlaczego nie? Jakiego rodzaju algorytmu musimy uzyé, aby
komunikowac¢ si¢ z robotami?".

Uczniowie wykorzystali jezyk symboliczny do napisania "programu". Kazdy
uczestnik aktywnie i pozytywnie wspoOlpracowat przy tworzeniu arkusza
roboczego i kodowaniu tanca.

Réznica miedzy algorytmem a programem:

Uczniowie muszg wiedzie¢, kiedy potrzebujemy algorytmu, a kiedy programu.
Nauczyciel moze zadawaé pytania: Czego musi uzy¢ moj partner, jesli chce
mnie nauczy¢, jak narysowa¢ dom? Algorytmu czy programu? A jesli chcemy
komunikowac¢ si¢ z maszyna?

WhiosKi i zalecenia

o Ideg tej lekcji jest zapoznanie e Lekcje mozna  rozszerzyé,  powtarzajac
uczniow z koncepcja poprzednie ¢wiczenia i wprowadzajac bardziej
programowania poprzez ztozone zadania. Na przyklad poprzez
znajomy temat, taki jak ksztalty wprowadzenie  wiekszej liczby  ksztattow
geometryczne i kolory. geometrycznych powigzanych z nowymi krokami

tanecznymi
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4.7. Przewodnik edukacyjny - Sztuka
PLAN LEKCJI
Butelki sensoryczne Seasons
Podsumowanie
Data Calkowity czas trwania 50 min
Przedmiot | Sztuka
Grupa 4-5 lat
wiekowa lub
poziom Kklasy
Gléwny Czgsci ciata
temat
Podtematy e czeSci ciala e muzyka, opowiadania, rysowanie,
lub kluczowe e funkcje kolorowanie, sztuka cze$ci ciata
pojecia e $wiadomo$¢/docenianie

Identyfikacja/nazwanie
czesci ludzkiego ciata
Rozwijanie
$wiadomosci i kontroli
ciata u dzieci

Rozwijanie
umiejetnosci
motorycznych i

PC
Projektor / tablica
elektroniczna

System audio i wideo
Duze lub zwykle
arkusze papieru +
akwarele/kredki

koordynacji
Potrzebne materialy

Poprawa pamigci i koncentracji
Rozwijanie umiejetnosci jezykowych
Zwickszenie poczucia wlasnej wartosci i pewnosci siebie

Craft Play Learn - -
https://www.craftplaylearn.com/ifyourehappy-and-you-
know-it/

Arkusz  roboczy 1
Zrédio: Duze lub zwykle
arkusze papieru +
akwarele/kredki

Arkusz ¢wiczen 2 Zrédlo:
https://www.creatingreallyawesomefunthings.com/59- hand-foot-print-
art-projects; https://ro.pinterest.com/pin/550916966886601338/
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Konspekt lekcji

Erica Carle "Od st6p do gtow".
(https://www.youtube.com/watch?
v=fOIx72g0UdA).

-Odtwarzanie wideo bez dzwigku i
Popro$ dzieci, aby odgadly, co dzieje
si¢ na obrazkach (Jestem pingwinem
i odwracam gtowe. Mozesz to zrobic¢?
Moge to zrobic!).

-Odtworz ~ film  ponownie (z
dzwigkami lub bez, w zalezno$ci od
poziomu jezyka angielskiego dzieci) i
zache¢ dzieci do odgrywania scenek.
-Odgrywanie rol:

Modeluj dialog: Wocielasz si¢ w
zwierzg i prosisz dzieci o odpowiedz:
Nauczyciel: Jestem pingwinem i
odwracam glowe. Potrafisz to zrobic¢?
Dzieci: Dam radg!

-Odgrywanie rél (najpierw cata klasa
w chorze, a nastegpnie praca w parach)
Niech dzieci odegraja 2 lub 3 dialogi
(pingwin / zyrafa / bawot / matpa /

Czas trwania | Przewodnik Uwagi
Rozgrzewka | 5 minut Jesli jesteS szczeSliwy 1 wiesz - | Piosenka poprawia
piosenka rownowage 1 koordynacje.
https://www.youtube.com/watch? Wprawia dzieci w dobry
v=I4WNrvVjiTw nastroj.
Zaspiewaj piosenke razem z dzie¢mi
i zachec¢ je do jej odegrania.
Glowna 5-10 minut Wyjasénij dzieciom, ze dzi§ beda | To ¢wiczenie jest
dziatalnosé powtarza¢ czesSci ciata. opcjonalne - w zaleznosci
Rozdaj dzieciom arkusz roboczy 1 i | od umiejetnosci dzieci w
popros je o wycigcie czesci ciala. zakresie cigcia papieru.
Nastepnie  popro§  dzieci, aby | Cigcie i sktadanie
umiescity wycigte elementy w | elementéw moze zaja¢ im
odpowiednich miejscach, tak aby | wiecej niz 5 minut.
utworzyly ciato. Pomaga dzieciom
zidentyfikowaé/rozpoznac
i umiejscowi¢  rdézne
czesci ciala.
10-15 minut Uzyj klipu wideo opartego na ksigzce | Mozesz wybra¢ tylko

kilka zwierzat i zachecié
dzieci do odegrania tylko
2/3 dialogow.
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foka / goryl / kot / krokodyl / wielbtad
/ osiot / ston /).

-Skup si¢ na ostatnim obrazie: Jestem
chtopcem/dziewczynka 1 moge
Zapytaj dzieci, co jeszcze moga
zrobic.

7 minut

galerig sztuki.

Dzieci prezentuja swoje prace i
omawiaj je z rowie$nikami.

15 minut Malowanie dtoni i stop Upewnij sig, ze dzieci
Powiedz dzieciom, ze mogg robi¢ | nosi¢ odpowiednig odziez.
wspaniale rzeczy Po zakonczeniu
tworzy¢ pigkne obrazy w oryginalny | aktywnosci upewnij sig,
sposob. Mozesz pokaza¢ im kilka | ze masz duzo wody do
probek. Pomaluj spody stop i dionie | picia.
zmywalnymi farbami. czyszczenie.

Popros$ dzieci, aby najpierw odcisnely | Sztuka czesci ciala moze
swoje stopy lub dlonie na duzych | zwigkszy¢  $wiadomos$¢
arkuszach papieru, pozostawiajgc | dzieci na temat ich ciat.
kolorowe odciski, aby zobaczy¢, jak | Powiedz im, ze moga
to dziata. odcisng¢ dton na
Nastegpnie popros ich, aby pomysleli | wszystkim, co  sobie
o czym$, co chcieliby zrobi¢, a | wyobraza, od kwiatoéw po
nastepnie stworzyli to wilasnymi | zwierzeta lub  ptaki.
rekami i stopami. Zache¢ je do Igczenia
odciskow dtoni z
rysowaniem i
malowaniem.

3 minuty Wyswietlanie prac dzieci na Zorganizuj szkolny

sciany w Kklasie i zorganizowaé | konkurs plastyczny

galeria, w ktorej dzieci
zaprezentuja swoje prace
rodzicom i rowie§nikom.
Mozesz rowniez zaprosic
dzieci do robienia zdj¢¢, a
nastepnie polaczy¢
wszystko w film, ktory
zostanie przestany na
strong przedszkola.

Cwiczenie oceniajace

Kazde dziecko dzieli si¢

swoimi pomystami na
temat  zdjg¢  swoich
rowiesnikow we
wspierajacym i
nieoceniajacym
srodowisku.

e Bierz udziat w dziataniach, ktére planujesz z dziec¢mi,
obserwujac je, stuchajac i robigc notatki, aby moc
dokladnie oceni¢ sytuacje i zaoferowaé wsparcie w razie

potrzeby.

e Upewnij si¢, ze wszystkie dzieci znajg stownictwo i jego

zwigzek z cze$ciami ciala.

e Przekazuj natychmiastowe, szczegdlowe i zachgcajace
informacje zwrotne dotyczgce wynikow.
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‘WnhiosKi i zalecenia

Dzieci powinny by¢ w
stanie rozpoznaé czeSci

swojego ciata,
poniewaz pomoze im to
naby¢ poczucie

$wiadomosci ciata.

Nauczanie dzieci o
czeSciach  ludzkiego
ciala zaspokaja ich
ciekawosc. Uczenie
dzieci o cze$ciach ciata
moze poprawi¢ ich

doswiadczenia
edukacyjne,
stownictwo i
zrozumienie  funkcji

poszczegblnych czesci
ciala.

Zawsze uzasadniaj swoje uwagi, stosujac kryteria, ktére
zostaly wczesniej uzgodnione z dzieckiem (Czy jeste$
pewien, ze to jest twoje kolano? Co o tym myslisz?).
Wilaczenie starszych przedszkolakow w proces oceny.
Zachgcanie dzieci do wyrazania swoich mysli i opinii w
sposob pozytywny i nieoceniajacy.

Ponadto pomaga dzieciom poczu¢ si¢ komfortowo ze
swoim ciatem i pielggnuje uznanie dla ich ciala.
Dziatania nastepcze: Zorganizuj szkolng galeri¢ sztuki, w
ktorej dzieci zaprezentuja swoje prace rodzicom i
rowiesnikom. Mozesz réwniez zaprosi¢ dzieci do robienia
zdjeé, a nastgpnie polaczy¢ wszystko w film/album, ktory
zostanie umieszczony na stronie przedszkola.

Zgodnie z zaleceniami obserwuj i sprawdzaj kazde
dziecko podczas wykonywania czynnosci. Skup si¢ na
tym, czego potrzebuje i pom6z mu si¢ poprawié¢. Upewnij
sie, ze czuja si¢ komfortowo i cieszg si¢ z sukcesu
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PLAN LEKCJI
Numer 1!

Czy matematyka jest potrzebna podczas zakupow? Jak warzywa zarzadzaja swoimi
pieniedzmi? Jak robia to Twoi rodzice?

Czy znasz inne sposoby wykorzystania matematyki w codziennym zZyciu?

Podsumowanie
Data Calkowity czas | 50 min
trwania
Przedmiot Sztuka

Grupa wiekowa lub 4-5 lat
poziom Kklasy

Glowny temat Liczby
Podtematy lub kluczowe e numery 1-5 e muzyka, rysowanie,
pojecia e numer | kolorowanie, fotografie,
rzezba
Cele nauczania

e Rozpoznawanie liczby 1 cyfry 1 oraz e Wykonywanie okreslonych gestow
kojarzenie ich z ilo$cia. niezbednych do poprawnego napisania

e Aby sta¢ si¢ wrazliwym na rytm uderzen cyfry 1.

e Bycie $wiadomym pozycji, jakg numer
1 zajmuje w skali numeryczne;j.

e Aby estetycznie pokolorowaé cyfre 1
Potrzebne materialy

e PC Arkusz roboczy 1
e Projektor / tablica elektroniczna
e Obrazy (3 slajdy)

e System audio i wideo o

e 15 przedszkolnych piosenek do liczenia,
zabaw paluszkowych 1 rymowanek
https://childhood101.com/15-
preschoolcounting-songs-fingerplays- ?
rhymes/

e Piosenki do liczenia dla przedszkoli
https://www.teachingexpertise.com/classr | .,

. . Zrédlo:
oom -ideas/counting-songs-for-preschooll | o interest.com/pin/396387204701216

e Fiszki z cyframi 1-5/ 060/

https://tinyurl.com/yv957exb

V=]

=%
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Arkusz roboczy 2
Czas trwania Przewodnik Uwagi
Rozgrzewka 5 minut Popro$ dzieci, aby | Dzieci mogg nauczy¢ si¢
usiadly w kregu. liczy¢ do przodu i
Zaspiewaj do tyhlu przez
piosenke o | piosenki o liczeniu, ktore
liczeniu, na | mogg réwniez przyczynié
przyktad 5 Little | si¢ do rozwoju ich zmyshu
Ducks, 5 Little | matematycznego i
Monkeys, 1,2, 3,4 | liczbowego.
5. W ten sposob dzieci
Wraz z klasg | ¢wiczg wymawianie liczb
policz kilka razy | wspak 1  zapamigtuja
od 1 do 5, liczac | kolejnos¢ cyfr.
palce u rak i nog, | liczby.
liczac na gtos lub | Dzieci uczg sig, ze liczba
cicho, jest czym$§ wigcej niz
podskakujac piec¢ | tylko stowem, poniewaz
razy 1 klaszczac | oznacza warto$¢, gdy
piec razy. $piewaja piosenke o 5
Wyswietlajac rzeczach, ktora nastepnie
fiszki z liczbami, | zmienia si¢ na 4, gdy
popro$ dzieci o | jeden odchodzi, a
nazwanie liczb. nastepnie na 3 itd.
5 minut Klaskanie w rytm: | To dzialanie pomaga

Popro§ dzieci o
zamknigcie oczu,

aby mogly
stuchac.

Najpierw pokaz,
jak wykonac
podstawowy,
jedno- lub

WZOr dwoch
klasnigc.
Nastegpnie popros
dzieci, aby

otworzyly oczy i

dzieci koncentruja si¢ i
zwrd¢ szczeg6lng uwage
do tego, czym sa

robi¢. Praktykuje
powtodrzenie i prace

na pamieci
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powtorzyty to, co
wlasnie zrobites.
Zréb to samo z
wariacjami
klaskania od 1 do
5, zatrzymaj i
powtdrz. Zapros
dzieci, aby
powtorzyty to, co
wlasnie

zrobione.
Rozegraj kilka
rund i powoli
zwigkszaj wzory.
Mozesz zrobi¢ to
glosno, a nastepnie
cicho. Mozesz
robi¢ to wolno, a
potem szybko.

Gtowna dziatalnosé

10 minut

Wyjasnij, ze
dzisiaj bedg uczy¢
si¢ o liczbie 1 i
napiszg liczbe 1.
Poszukiwanie
skarbu:  Rozrzué
przedmioty po
caltym pokoju i
popro§  uczniow,
aby znalezli jak
najwigcej jednego
przedmiotu.
Policz, ile kazde
dziecko odkryto.
Wygrywa dziecko,
ktore odkryto ich
najwiegcej.
Powtérz dla
innych obiektow.

Ruch sprawia, ze
latwiejsze do
zapamigtania.

Aktywno$¢ rowniez
Dotyczy osob uczacych
si¢ kinestetycznie.

5 minut

Pokaz  uczniom,
jak zapisa¢ cyfre 1
W powietrzu i na
tablicy.

Popro$ dzieci, aby
wymodelowaty
cyfre 1 z plasteliny
/ klockéw lego, a
nastgpnie
umiescilty w jej
poblizu przedmiot
(1 zabawke / 1
kredke / 1
ksigzke).

Omow liczbe z dzieé¢mi i
zapytaj je, jak wyglada
liczba 1. Zache¢ ich
wyobrazni¢ (jak
gasienica/ shup),

itp.).
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Dzieci robig
zdjecia 1 skladaja
je w  album
klasowy na
Numbers

10 minut

Popro§ uczniow,
aby napisali w
powietrzu cyfre 1.
Rozdaj dzieciom
jeden arkusz
(moga wybrac
dowolny arkusz) i
popro§ je o
pokolorowanie
arkusza.

numer 1.

Popro§  ucznidw,
aby zapisali w
zeszytach liczbe 1
(maka/piasek).

Spowoduje to aktywacje
kory ruchowej,
wspomagajac retencje i
rozumienie.

5 minut

Posagi: praca w
parach/odgrywani
e r16l: jedno z
dzieci jest
rzezbiarzem, a
drugie materialem.
Rzezbiarz  musi
zmieni¢ swojego
partnera w liczbe
1

Dzieci robig zdjecia i
sktadaja je w

klasowy album  na
Numbers.

Ocena

3

srodowisku.

10 minut

Projekcja
wykonanych
zdjec. Dzieci
prezentuja swoje
rzezby
rowiesnikom i
otrzymuja od nich
informacje
zZwrotne.

Kazde dziecko dzieli si¢
swoimi pomystami na
temat  zdje¢  swoich
rowiesnikow we
wspierajacym i
nieoceniajacym
srodowisku.

Cwiczenie oceniajace

Omow z dzie¢mi, jak wyglada cyfra 1, aby rozpoznawaty cyfr¢ 1, gdy zobacza liczby. Obserwuj,
stuchaj i uczestnicz w zajeciach, ktore organizujesz z dzie¢mi, aby uzyska¢ doktadng oceng tego, co
si¢ dzieje i pomoc w razie potrzeby. Upewnij si¢, ze wszystkie dzieci poprawnie zapisuja cyfre 1 w
piasku/mace i w zeszytach. Udzielaj natychmiastowych, konkretnych, pozytywnych informacji
zwrotnych, koncentrujac si¢ na wynikach. Upewnij si¢, Zze zawsze uzasadniasz swoja opini¢. Pomoz
dzieciom poprawi¢ si¢, odwotujac si¢ do wczesniej ustalonych z nimi kryteriow (Czy jeste$ pewien,
ze liczba wyglada w ten sposob? Jak myslisz?).

W przypadku starszych przedszkolakow zaangazuj ich w oceng¢. Nalezy rowniez da¢ kazdemu
dziecku szans¢ na podzielenie si¢ swoimi pomystami w grupie, w wspierajagcym i nieoceniajgcym

WhiosKi i zalecenia
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Dla niektorych dzieci nauka, a zwlaszcza
matematyka, moze stanowi¢ wyzwanie.
Wedhug badan, sztuka, a w szczegdlnosci
muzyka, moze dodawac dzieciom energii i
stymulowaé ich mozgi, przygotowujac je
do nauki. Tak wiec zrozumienie
matematyki moze si¢ znacznie zmienic,
gdy uzywana jest muzyka, dzicki czemu
matematyka staje si¢ przyjemniejszym
doswiadczeniem dla wszystkich.
Polaczenie tych dwoch — elementow
sprawia, ze matematyka jest
przyjemniejsza dla dzieci 1 sprzyja
bardziej zrelaksowanemu $rodowisku
uczenia si¢. Oprocz zachecania do
wigkszego zaangazowania w nauke i
uwagi podczas lekcji, muzyka moze
rowniez stymulowaé pamigc.

Dodanie ruchu poprzez wyklaskiwanie
rytmow zwigksza umiejetnosci
koordynacji  rcka-oko 1 ulatwia
zapamigtywanie. Muzyka w potaczeniu
z ruchem moze pomo6c w budowaniu
sity, koordynacji, rownowagi ciata i
swiadomosci  dziecka.  Wreszcie,
robienie zdje¢ / rysowanie /
kolorowanie / odgrywanie rdol na
rzezbie pozwala dzieciom wyrazié
siebie, nada¢ znaczenie, a tym samym
sta¢ si¢ wlascicielem tematu.

Zgodnie z zaleceniami obserwuj i
sprawdzaj kazde dziecko podczas
pisania cyfry 1. Skup si¢ na tym, czego
potrzebuja i pomodz im si¢ poprawic.
Upewnij si¢, ze cieszg si¢ z sukcesu.
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PLAN LEKCJI

"Mam maly dom!"

Gdzie mieszkasz? Czy lubisz sw6j dom? Czy kiedykolwiek wyobrazatle$ sobie swéj idealny dom?
Jak by on wygladal? Kwadrat czy prostokat?

Podsumowanie
Data Calkowity czas | 50 min
trwania
Przedmiot Sztuka
Grupa wiekowa lub | 4-5 lat
poziom Kklasy
Gléwny temat Kolory i ksztalty
Podtematy lub o ksztalty geometryczne e kolory
kluczowe pojecia (trojkaty, prostokaty,
kwadraty, kota, potkola itp.)

Cele nauczania

Rozpoznawanie/nazywanie ksztattéw i
kolorow
Rozpoznawanie/identyfikowanie
ksztaltow w otoczeniu.

Omow  charakterystyke  roéznych
ksztattow.
Porownanie i zestawienie réznych
ksztattow.

entuzjazm do nauki.
Potrzebne materialy

PC

Projektor / tablica elektroniczna
Obrazy (slajdy)

System audio i wideo

Kolorowe
olowki/kredki/plastelina/glina,  biale
kartki, kolorowe klocki/model domu

e Obserwowanie i identyfikowanie
ksztaltow uzywanych do
rysowania/malowania domu i otoczenia
wokot domu.

o Uzyj odpowiednich ksztattow
geometrycznych  /  kolorow,  aby
narysowa¢ dom i otoczenie.

e Umiejetnosci:  umiejetnosci  ustno-
jezykowe, umiejetnosci samodzielnej
pracy, umiejetnos¢ obserwowania i
poprawnego tlumaczenia tego, co
wizualizuja, umiejetnosci  §wiadomego
stuchania, umiejetnosci  motoryczne,

Sl'd 1: Dom na wsj

S 7

Zrédto: https:/tinyurl.com/4up2hw3b

Slajd 2: Dom w mie$cie
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Konspekt lekcji

Czas trwania

Zrédto: https:/tinyurl.com/4nu3nbvs

Slajd 3: Dom w gorach

—

Zrédto:
https://www.houzz.ie/photos/garageapartmentmai
ne-coast-round-window-

instairwellphvwvp~372188

Slajd 4: Dom z basenem

AN -

- ——

Zrédto: https:/tinyurl.com/bdh2pyxf

Slajd 5: Przedszkole

wROLRCAET(e

Zrédto: https:/tinyurl.com/4r9eketk

Slajd 6: No/v’vej)rzedszkole

rF @

Zrodto:
https://www.atlasobscura.com/places/kindergarte

n-wolfartsweie

Przewodnik Uwagi
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3 minuty Roztéz ksztalty na | Spowoduje to aktywacje
podtodze i popros | kory ruchowej,
dzieci o podniesienie | wspomagajac
rak do gory. Gdy | zatrzymanie i
wszyscy  podniosg | zrozumienie.
rece, powiedz | Cwiczenie skupia si¢ na
"Dotknij/wskaz rozpoznawaniu/identyfik
(zielony) trojkat". owaniu ksztaltow i ich
Popro$ dzieci, aby | kolorow.
dotknety/wskazaty
czerwony trojkat.

Powtorz z kazdym
ksztaltem.  Zapytaj
dzieci, jak
zidentyfikowaty
kazda figure
geometryczng, aby
uzasadnic¢ sSWoj
wybor.

3 minuty Brakujacy  ksztalt: | Cwiczenie skupia sie na
Umies¢ kilka | identyfikowaniu
ksztattow na tacy, | ksztaltow i ich kolorow
przykryj je | oraz nazywaniu
recznikiem, a | brakujacych ksztattow.
nastepnie wyjmij
jeden z nich. Odkryj
tace 1 popro$ dzieci o
wskazanie
brakujacego ksztattu.

Zachet je do
uzasadnienia swojego
wyboru.

4 minuty Gra w | Gra pomaga dzieciom
dopasowywanie ¢wiczy¢ sortowanie i

ksztaltow 1 kolorow:
Zapro$ dzieci do
odkrywania
ksztatltow za pomoca
roznokolorowych
klockow. Podziel
dzieci na
czteroosobowe grupy
1 popros, aby usiadly
wokot stolu. Poldz na
kazdym stole duze
arkusze papieru, na
ktorych ~ wczesniej
narysowales
roznokolorowe
ksztalty. Rozdaj
roznokolorowe
klocki, ktére dzieci
muszg dopasowac do

dopasowywanie kolorow
i ksztattow.

Rozwija rowniez
umiejetnosci
rozwigzywania
probleméw, oko-reka
koordynacja,

rozpoznawanie Wzorow i
umiejetnosci motoryczne.
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ksztaltow
narysowanych na
stofach.
Glowna dziatalnosé 10 minut Rysowanie i | Cwiczenie rozwija

malowanie za | umiejegtnosci
pomoca  ksztaltow: | obserwacyjne i
Zapro§ dzieci do | analityczne. Cwiczenie
obejrzenia  modelu | ma rowniez na celu
domu/slajdow z | zainspirowanie dzieci do
domami. Zache¢ je do | kolejnego dziatania.
obserwowania,
analizowania i
omawiania modelu
domu, jego gtownych
elementow i
ksztattow, ktore
identyfikuja.

5 minut Popro§ dzieci, aby | Dzieci dzielg si¢ swoimi
wyobrazily sobie, jak | pomystami z
moglby wygladac¢ ich | rowie§nikami: M¢j dom
idealny dom oraz | jest na wsi. The
jakich  ksztaltéw 1 | Okna mojego domu sg jak
kolorow  mogltyby | kwadrat/ koto/ a
uzyc. trojkat itp.

Zachgcaj dzieci, by daty
upust swojej wyobrazni.

15 minut Rozdaj dzieciom | Dzieci mogg wybrac, co
biate kartki papierui | kolory/materialty
kolorow i poprosi¢ | (kolorowe kredki, farby,
ich o narysowanie i | plastelina),
pokolorowanie/malo | glina itp.), aby uzy¢ lub
wanie domu swoich | nawet polaczy¢é podane
marzeh przy uzyciu | materiaty.
geometrycznych Zachgcaj dzieci, by daty
ksztaltow. upust swojej wyobrazni.

Ocena 10 minut Zorganizowanie Kazde dziecko dzieli si¢

Cwiczenie oceniajace

galerii prezentujacej
prace dzieci
obrazy/rysunki.
Dzieci prezentuja
swoje produkty
rowiesnikom i
otrzymuja od nich
informacje zwrotne.

swoimi pomystami na
temat domu roéwiesnikow
we  wspierajacym i
nieoceniajacym
srodowisku.

Stale obserwuj klasg, aby oceni¢, czy wszyscy rozumieja koncepcj¢ lub sg zaangazowani w
¢wiczenie. Jesli niektore dzieci maja trudnosci z dang czynno$cia/pojeciem, mozesz utworzy¢ mala
grupe lub zapewni¢ wskazowki indywidualne. Stosuj werbalng, nieformalng ocen¢ formatywna
powigzang z wynikami dzieci.
Udzielaj natychmiastowych informacji zwrotnych. Badz konkretny w swoich komentarzach i pomoz
dzieciom poprawi¢ odpowiedz. Popros dzieci, aby ocenity swojg prace: "Jak myslisz, jak ci poszio w
tym domu?". Daj dzieciom czas na podzielenie si¢ swoimi osiggnigeciami z rowie$nikami.

WhiosKi i zalecenia
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e  Temat ksztattow i kolorow jest szeroki i

moze obejmowacC rézne dzialania.
Upewnij si¢, ze angazujesz dzieci w
szereg roéznorodnych dziatan

dotyczacych ksztattow, aby pomoc im
zinternalizowac¢ koncepcje:
a. S$piewanie piosenek: Mam maty domek,

autorstwa G. Zurli -
https://www.youtube.com/watch?v=Ke
08aV6YpjY

b. Iub zajecia obrazkowe (takie jak Malowanie z
ksztaltuje
http://www.athomewithali.net/2012/11/painting
-with-shapes.html).

Nauczyciel tworzy trojkaty, prostokaty,
kwadraty, kota i1 potkola, tngc niedrogie mate
gabki. Zamiast uzywac pedzli, dzieci tworza
dzieta sztuki za pomoca gabek. Nauczyciel
organizuje galerie, w ktorej dzieci wyjasniaja
sobie nawzajem swoje obrazy i otrzymuja
informacje zwrotne od rowiesnikow.

c. album klasowy na temat ksztaltow Zabierz
dzieci na "wycieczke po ksztattach", aby mogly
zwiedzi¢ klas¢ (lub przedszkole, jesli masz czas;
moze to byC osobna sesja) i znalez¢ ksztalty.
Omoéw znalezione ksztalty. Mogg rowniez uzyé
aparatu fotograficznego, aby uchwyci¢ ksztalty i
skompilowaé¢ obrazy w albumie klasowym na
temat ksztattéw. Ponadto poinstruuj dzieci, aby
naszkicowaly wlasne wersje ksztattu lub wyciely
go ze starej gazety, czasopisma itp. 1 umiescily w
albumie klasowym.

PLAN LEKCJI

Czas odlozy¢ zabawki.

Kazde dziecko si¢ bawi. Czy lubisz si¢ bawi¢? My tez lubimy si¢ bawié, ale za kazdym razem po
zabawie musimy posprzataé. Sprzatanie moze by¢ §wietng zabawa!

Podsumowanie
Data

Calkowity
trwania

Czas

50 min

Przedmi | Sztuka

ot

Grupa | 4-5 lat
wiekowa
lub
poziom
klasy

Glowny | Codzienna rutyna

temat

Podtema °
ty lub
kluczowe °
pojecia .

instrukcje/polece J
nia o
zabawki o
porzadkowanie

e Poznaj .
otaczajacg  nas
przestrzen. o

e Regulowanie ich

zachowania

muzyka i taniec

zamawianie/sortowanie zabawek
wstawanie/siadanie/rysowanie/czytanie/§piewanie/
ogladanie

Zapewnij dzieciom mozliwo$¢ zastanowienia si¢ nad swoimi
dzialaniami (co moze si¢ sta¢, jesli nie posprzataja).
Podazaj za logiczng linig wydarzen.
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(zwracanie
uwagi
odktadanie
zabawek na
miejsce/sprzatani
e).

Poprawa
umiejetnosci
motorycznych
poprzez muzyke i
taniec (uktadanie
zabawek poprzez
$piew 1 taniec -
ruch).

na

PC

Projektor /
tablica
elektroniczna
Obrazy (3 slajdy)
System audio i
wideo

Clean Up Song |

e Rozwijaj umigjgtnosci,
zabawek, umigj¢tnosci ustno-jezykowe podczas S$piewania,
umiejetnosci samodzielnej pracy, aktywne shuchanie itp.

Potrzebne materialy

e Obraz 1: Szafa

e Obraz2: Pokdj
e Obraz 3: W przedszkolu

takie jak: $wiadome zamawianie

Kids Song for
Tidying Up |
Super Simple
Songs
Czas Przewodnik Uwagi
trwania
Rozgrzew | 5 minut Pokaz dzieciom 3 | Mozesz uzy¢ komputera lub wydrukowanych
ka slajdy ze zdjeciami | obrazdw. Rozpocznij omawianie
przedstawiajacymi nieuporzadkowanych obrazow,
porzadek/nieporzadek | Zachgé dzieci do zglaszania sugestii, a na
W koniec ujawnij uporzadkowane obrazy.
szafie/pokoju/przedsz | Dzieci porownuja
kolu. ich sugestie do podanych zdjec¢
Obraz 1: Szafa
Obraz 2: Pokoj
Obraz 3: W
przedszkolu
Przedyskutuj z
dzie¢mi, dlaczego
powinnis$my sprzatac
miejsce, w ktérym
mieszkamy.
5 minut Omow z dzieémi, co | Porozmawiajmy o tym, co si¢ stanie, jesli nie
powinny zrobi¢ po | postawig swoich
zabawie swoimi | zabawki (konsekwencje: np. potknigcie sie o
zabawkami. zabawki upuszczone na podloge)
5 minut Odtworz piosenkg i | Pozwdl dzieciom odkry¢ piosenke
zach¢¢  dzieci  do | (muzyka i obrazy) bez instrukcji
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Glowna przylaczenia si¢ i
dziatalno $piewania.
s¢ 10 minut Odtworz piosenkg 1 | Spowoduje to aktywacje kory ruchowe;j,
zache¢  dzieci  do | pomagajac w zapamigtywaniu i rozumieniu.
odegrania
stow/wykonania
czynnosci.
15 minut Zache¢  dzieci do | Podczas procesu porzadkowania dokonaj
rozejrzenia  si¢ 1 | przegladu za pomoca
sprawdzenia, czy ich | dzieci jak sortowac
rzeczy 1 zabawki | zabawki wedhug kategorii,
znajduja si¢ na swoich | kolory, rozmiary. Réwniez,
miejscach. zrewidowac¢ instrukcje
Odtworz piosenke 1 | stownictwo takie jak:
zache¢  dzieci  do | Wstan/usigdz/obejrzyj wideo/tancz.
sprzatania podczas | Popros dzieci, aby  pomys$lalty o
$piewania piosenki. dzialaniu/kodzie, takim jak mem
reprezentujacy "sprzatanie" i wynegocjowaty
jego reprezentacje. Ty
moga gra¢ w Simon Says z czynno$ciami, ktore
wykonuja w przedszkolu, w tym sprzatanie
(wstan / usigdz)
/rysowanie/czytanie/Spiewanie/ogladanie
wideo/etc).
Ocena 10 minut Sprawdz (z pomocg | Przekazaé dzieciom stowne
samych dzieci), czy | informacje zwrotne oparte na
dzieci posprzataly i | poziom realizacji ich zadan, pomagajgc im si¢
odlozyly wszystko do | poprawic¢
swoich pudelek lub na
potki  lub  popros
dzieci, aby sprawdzity,
czy odtozyty
wszystkie swoje
rzeczy (Spiewajac
piosenke).

Sprawdz (z pomoca samych dzieci), czy dzieci posprzataty i odtozyly wszystko do swoich
pudetek lub na poiki lub popros dzieci, aby sprawdzily, czy odlozyly wszystkie swoje rzeczy
($piewajac piosenke).

Stosuj werbalng, nieformalng oceng¢ formatywna zwiazang z osiagnigciami dzieci podczas
obserwacji, stuchania i uczestniczenia w dos§wiadczeniach z dzie¢mi. W przypadku starszych
przedszkolakoéw zaangazuj ich w oceng.

Zacznij od instrukcji. Oprocz wyjasnienia dzieciom, co powinny zrobi¢ (np. odtozy¢
wszystkie swoje rzeczy do pudetek podczas $piewania piosenki), instrukcje musza réwniez
zawiera¢ miarg sukcesu dla kazdego dziecka (np. uporzadkowanie i utozenie wszystkiego we
wiasciwym miejscu), aby mogly one rowniez oceni¢ swoja praceg.

Informacje zwrotne musza by¢ natychmiastowe, konkretne, pozytywne i koncentrowac sie
na wynikach oraz pomaga¢ dzieciom w samodzielnym korygowaniu (Czy jeste§ pewien, ze
to wlasciwe miejsce na t¢ zabawke? Co o tym myslisz?). W ten sposdb poczujg si¢
bezpiecznie. Ponadto warto da¢ kazdemu dziecku szans¢ na podzielenie si¢ swoimi
pomysfami w grupie, w przyjaznym i nieoceniajagcym Srodowisku (poczatek oceny
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rowiesniczej). Zdajac sobie sprawe z roli wspolpracy, dzieci ucza si¢, ze wspolna praca
pomaga im osiagnac¢ cele, co jest bardzo skuteczng informacja zwrotna.

‘WnhiosKi i zalecenia

Dzieci
potrzebuja
rutyny w swoim
zyciu, ktéra musi
by¢ prawidtowo
wprowadzona do
ich codziennego
harmonogramu.
Ogdlnie  rzecz
biorac, dzieci
mogg zapoznaé
si¢ z codzienng
rutyna  poprzez
rozne sztuki,
takie jak
piosenki, rysunki
lub kolaze (kiedy
omawiamy z
nimi rutyng).
Muzyka tworzy
pozytywny stan i
wprawia dzieci w
dobry  nastrdj,
zmniejszajac
stres,
zwigkszajac
uwage,
poprawiajac
koncentracje,
wzmacniajac
pamieé i
stymulujac
motywacje.
Muzyka
umozliwia
dzieciom
internalizacje
przekazu poprzez
powtarzanie.

Powtarzanie buduje poczucie wlasnosci tresci.

Piosenki sa zarazliwe, a ich lekcje rozprzestrzeniajg si¢ poza
klasg i przeksztalcaja si¢ w nawyki na cale zycie.

Zgodnie z zaleceniami, upewnij si¢, ze odkladajac rzeczy na
miejsce, dzieci postgpuja zgodnie z instrukcjami: $piewajg do
siebie, zwracajg uwage na to, gdzie odkladajg zabawki i nie
przeszkadzaja rowiesnikom.
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Nadchodzi wiosna!
Wiosna to sposéb, w jaki natura méwi: '""Bawmy sie i uczmy!".
Podsumowanie
Data Calkowity czas trwania | 50 min
Przedmiot Sztuka
Grupa wiekowa lub | 4-5 lat
poziom Kklasy
Gléwny temat Pory roku/wiosna
Podtematy lub e pory roku e muzyka, taniec,
kluczowe pojecia e pogoda rysowanie,

Cele nauczania

Rozpoznawanie por roku na kole

Aby  zidentyfikowaé¢  konkretne
elementy wiosny
Identyfikacja  réznych  rodzajow

e ubrania, ktore noszg wiosng

e pokaz

pogody
e Aby utworzy¢ zegar pogodowy

pogod
Potrzebne materialy

kolorowanie, kolaz,
odgrywanie rol

wiosennymi
ubraniami

e Uzywanie symboli reprezentujacych rodzaje

mody z

e PC Aby utworzy¢ zegar Collage Weather:
e Projektor / tablica elektroniczna e Karton, papierowe zapiecia, markery,
e System audio i wideo nozyczki, bawelna/wstazka, klej
e Linki do kot sezonowych: e Biale papierowe talerze lub biate kartonowe
https://wordwall.net/resource/100002 kotka
59/seasons e Zdjecia z czasopism lub fotografie
https://wordwall.net/resource/321981 przedstawiajace rozne rodzaje
59/seasons pogody/rysunki dla dzieci
0 DE C
Czas trwania Przewodnik Uwagi
Rozgrzewka 5 minut Zagraj z dzie¢mi w kolo | Jesli kolo nie jest
por roku i popro$ je, aby | przyjazne, mozna

powiedziaty, ktéra pora
roku jest pokazana na
obrazkach, gdy kolo si¢
obraca.

zatrzymuje si¢ 1 jakie
elementy charakteryzuja
ten sezon.

Popros dzieci,
zidentyfikowaty
elementéw wiosny.
https://wordwall.net/resou
rce/10000259/seasons

Zapytaj

aby
kilka

zmieni¢ szablon.
dzieci,
jest ich ulubiona pora
roku i dlaczego.

jaka
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https://wordwall.net/resou
rce/32198159/seasons

10 minut

Odtworz zywa muzyke i
zapro§ dzieci na pokaz
mody, noszac ubrania lub
akcesoria reprezentujace

dang pore roku.
Popro§ pozostale dzieci,
aby odgadty

przedstawiong pore roku.

Popro$ rodzicow, aby
pomogli ci w tym
zadaniu i odpowiednio
ubrali swoje dzieci.

Glowna dzialalnosé

5 minut

1.Przedyskutuj z dzie¢mi,
jaka jest pogoda wiosng i
czy ma to wplyw na
sposob ubierania sie.

2. Powiedz dzieciom, ze
zrobig  wlasny  zegar
pogodowy  wskazujacy
pogode do uzytku w domu
i przedszkolu. W ten
sposob beda wiedzie i
decydowa¢, jakie ubrania
zatozy¢ kazdego dnia.

Aktywno$¢ zwigksza
swiadomos¢ dzieci
roznych rodzajow
pogoda i

sposob, w jaki pogoda
wplywa na nasze zycie
(jakie ubrania nosic).

20 minut

1. Powiedz dzieciom, ze
mogg rysowaé i/lub uzyc
kolazu. Daj dzieciom
wszystko, czego
potrzebuja do stworzenia
zegara pogodowego.

2. Popro$§ dzieci, aby
wykonaty podstawe
zegara, rysujac  okrag
(uzyj papierowego talerza
lub kartonu).

3. Stworz zegar
pogodowy. Popro$ dzieci,
aby zastanowity si¢ nad
obrazem/kolorem
opisujagcym pogode (np.
slonce - stoneczne dni,
parasol - deszczowe dni,
chmura/baweina -
pochmurne dni, pochylone
drzewo - wietrzne dni;
niebieski - zimne dni).
temperatury; czerwony -
gorace temperatury).
Powiedz im, ze beda
musieli rowniez doda¢
symbol $niegu (tak jak
czasami

$nieg pada nawet wiosng).

Aktywno$¢ ta pomaga
dzieciom rozwijaé ich

autonomic.

Dzieci majg mozliwo$¢
wyboru zegara
pogodowego

(moga rysowacé lub/i
uzywa¢ wycinkow z
czasopism do
reprezentuja rozne
rodzaje pogody).
Cwiczenie pomaga im
zdecydowac, jakie
ubrania beda nosi¢ w
zaleznosci od pogody.
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4. Popro$ dzieci, aby
podzielity swoj krag

na sekcje dla roznych
typow

pogoda.

5. Zapro$ dzieci do
rysowania obrazkow lub
przykleja¢  obrazki z

czasopism/bawelny
reprezentujace rozne
symbole pogodowe

w sekcjach ich kregu.

6. Pomo6z  dzieciom
stworzy¢

spinner/strzatka.

7. Poméz  dzieciom
dotaczy¢

spinner/strzatka do $rodka
ich

kétka z  papierowymi
zapigciami.

8. Pokaz dzieciom, jak
wskazaé

pogode danego dnia,
wskazujac

do wiasciwego obrazu.

ocena

WhiosKi i zalecenia

ciasteczek,

5 minut

e Omoéw rozne dzwigki wydawane
przez  pogodg. Uzyj  arkusza

aby wywota¢ grzmot,

foremki do ciasta i ryzu, aby wywotac
deszcz, oraz wiatraka, aby wywotaé

Odgrywanie rol: dzieci w
parach ustawiaja zegary i
pytaja sie nawzajem, jaka
jest pogoda i jakie ubrania
zatoza. Jaka jest dzisiaj
pogoda? Jest zimno. Zatdz
wiec ciepte ubrania.
Modeluj  ¢wiczenie 1
zachecaj dzieci do
przedluzania rozmowy.

Cwiczenie oceniajace

Obserwuj, stuchaj 1 uczestnicz w zaje¢ciach, aby uzyska¢ doktadna oceng tego, co si¢ dzieje i pomagaj
dzieciom, gdy tego potrzebuja. Udzielaj natychmiastowych, konkretnych, pozytywnych informacji
zwrotnych, koncentrujac si¢ na wynikach.
Upewnij si¢, ze zawsze uzasadniasz swoja opini¢. Sprawdz zrozumienie tematu przez dzieci,
odpowiadajac na nastgpujace pytania: Czy kazdemu dziecku udato si¢ wykonaé "zegar pogodowy"?
Czy dzieci potrafity wyjasni¢, w jaki sposob pogoda wpltywa na sposob ubierania si¢? Czy dzieci
potrafity narysowac lub uzy¢ wycinanek do przedstawienia kazdego rodzaju pogody? Czy dziecko
bylo w stanie zachowac¢ kolejno$¢ w odgrywaniu rol?

e Powiedz dzieciom, ze beda korzysta¢ z
zegara pogody w domu, aby wiedzie¢, jakie
ubrania nalezy zaktada¢ kazdego dnia, a
takze zrobig razem zegar pogody dla swojej
klasy, aby korzysta¢ z niego w szkole.

Aktywno$¢ rozwija si¢
Zwrot dzieci w
rozmowie.
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wiatr. Popro$ dzieci, aby zamknety
oczy i opisaty rodzaj pogody, jaki ich

zdaniem wydaje kazdy z
przedmiotow.

Moja historia: Popro$ rodzicow o
dostarczenie zdjecia dziecka

cieszacego si¢ wiosenng aktywnoscia
na $wiezym powietrzu. Popro$
dziecko, aby opisato aktywnos¢,
pogode i ubrania, ktére nosi, a
nastepnie zawarto wszystko w
opowiadaniu.

Zgodnie z zaleceniami obserwuj i sprawdzaj
kazde dziecko podczas tworzenia zegara
pogodowego i odgrywania rol. Skup si¢ na
tym, czego potrzebuja i pomoz im si¢
poprawi¢. Upewnij si¢, ze ciesza si¢ z
sukcesu
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Informacje ogolne

Data 27.10.2023 L. i Catkowity czas 1 godzina z dzie¢mi, 40
28.07.2023 1. trwania minut z nauczycielami
Szkota/kraj Akata Makata / Grecja
Rok Grupa 4-5 lat Poziom klasy Przedszkole
Liczba studentéw 15 Liczba nauczycieli | 5

Modul Modut 2- Nauka

Plan lekeji Rutyna dzienna i nocna

Uzyty material

Komputer z dostepem do Internetu
Dwie lalki przedstawiajace 2 kreskowki
wideo (https://youtu.be/dJz_noKP-Bw)
glob

pochodnia

zaciemniona czg¢$¢ klasy do pracy
arkusz

klej

nozyczki

tamburyn

Opis lokalizacji Klasa wewnegtrzna

Inne

Cele nauczania

Lista lub cele nauczania Osiagnieto/nie osiagnieto Uwagi
Sformutowanie swoich Tak dzieci byly w  stanie
pomystow na temat dnia i nocy formutowac¢ pomysty dotyczace
oraz ich powtarzajacej si¢ dnia i nocy
naprzemiennosci.

Opisz przemienno$¢ dnia i nocy Tak Gra ruchowa bardzo pomogta w
i uswiadom sobie, ze jest ona tym zrozumieniu
spowodowana obrotem Ziemi

wokot wlasnej osi.
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Wykorzystanie modeli Tak

do przedstawienia Ziemi 1 jej

ruchu wokot siebie.

Aby dostrzec powtarzalnosc¢ Tak Wideo bardzo pomogto

(wzér) zjawiska

naprzemienno$ci dnia i nocy

Inne uwagi dotyczgce celéw nauczania:

Uwagi/propozycje ulepszen

Adekwatnos$¢ dzialan do
proponowanej grupy wiekowej

stwierdzono, ze proponowane dziatania sg odpowiednie dla
kazdej grupy wiekowej dzieci, dzialania zostaly
zmodyfikowane zgodnie z wiekiem

Czas trwania lekcji Plan

1 godzina z dzie¢mi i 40 minut z nauczycielami

Sekwencja czynnosci
rozgrzewajacych

w fazie rozgrzewki dzieci aktywnie uczestniczyly i
przedstawialy sig, a takze liczyty lata na palcach, a nastgpnie
bez palcow.

Sekwencja dzialan z
przewodnikiem

Eksperyment z latarka pod$wietlajacg rézne elementy

Kraje i miejsca na Ziemi pomogly im lepiej zrozumieé
naprzemienno$¢ dnia 1 nocy. Arkusze ze zdjeciami
codziennych nawykow dzieci, ktore sg charakterystyczne i
latwo rozpoznawalne w dzien i w nocy, byly tatwe do
wykonania przez dzieci (wycinaly zdjecia z arkusza i
przyklejaly je do odpowiedniego pola), poniewaz znaty te
czynnosci z wlasnego do§wiadczenia i rutyny.

Cwiczenie oceniajace

Dzieci zostaty zaproszone do tafica / gry fabularne;j,
symulujgc zjawisko przemiennos$ci dnia i nocy. To naprawde
pomoglo oceni¢ ich zrozumienie koncepcji obrotu Ziemi
wokot wlasnej osi 1 wokot Stonca.

Inne

Informacje zwrotne

Studenci

Uczniowie byli zaangazowani przez caly czas trwania planu
lekcji. Wygladato na to, ze im si¢ podobato, a ocena
wykazata, ze zrozumieli koncepcje, ktérych ich nauczano.
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Nauczyciele

osiggnicte

Nauczyciele sami zapoznali si¢ z planami lekcji w lipcu, a
nastgpnie pilotowali je z dzie¢mi w pazdzierniku. Ich opinie
byly bardzo pozytywne, ocenili plan lekcji jako bardzo
ustrukturyzowany, a ich zdaniem cele edukacyjne zostaly

Informacje ogolne

Data 06.07.2023 Catkowity czas 1 godzina
trwania
Szkota/kraj Akata Makata/Grecja
Rok Grupa 4-6 lat Poziom Kklasy Przedszkole

Liczba studentow 15

Liczba nauczycieli | 2

Modut Modut 2 Nauka
Plan lekeji Czgsci ciata

Uzyty material e Duza plastikowa butelka (x2)
e Stomki
e Balony
o Nozyczki
e Tasma
e Modelowanie gliny
L]

Opis lokalizacji klasa przedszkolna

Inne

Cele nauczania

Lista lub cele nauczania Osiagnieto/nie osiagnieto Uwagi
Zrozumienie podstawowej Tak dzieci byly W stanie
struktury i funkcji ptuc. sformutowaé pomysty

dotyczace funkcji pluc
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Aby dowiedzie¢ si¢, jak Tak Eksperyment bardzo pomogt w

powietrze przemieszcza si¢ do i tym zrozumieniu

z pluc.

Docenienie znaczenia Tak Dzieci byly podekscytowane

oddychania dla naszego ciata. wykonywaniem ¢wiczen
oddechowych oraz wdechow i
wydechow

Inne uwagi dotyczgce celéw nauczania:

Uwagi/propozycje ulepszen

Adekwatnos¢ dzialan do

proponowanej grupy wiekowej

Stwierdzono, ze proponowane dziatania sg odpowiednie dla
kazdej grupy wiekowej dzieci, dziatania byly modulowane
w zalezno$ci od wieku.

Czas trwania lekcji Plan

1 godzina

Sekwencja czynnosci
rozgrzewajacych

W fazie rozgrzewki dzieci aktywnie uczestniczyly i
angazowaly si¢ w rozmowe na temat znaczenia phuc i dzielity
si¢ swoimi pomystami na temat tego, jak ich zdaniem
dziatajg ptuca.

Sekwencja dzialan z
przewodnikiem

Przedszkolakom podobat si¢ proces budowy modelu ptuc

Cwiczenie oceniajace

Uczniowie obserwowali to, co zrobili i dzielili si¢ z
nauczycielami tym, jak dzialaja phluca. Nastgpnie
zaobserwowali, jak ich brzuch rozszerza si¢ podczas wdechu
i byli w stanie odnie$¢ ten ruch do modelu.

Inne

Informacje zwrotne

Studenci

Uczniowie byli zaangazowani przez caly czas trwania planu
lekcji. Wygladato na to, ze im si¢ podobato, a ocena
wykazata, ze zrozumieli koncepcje, ktérych ich nauczano.

Nauczyciele

Nauczyciele pilotowali plan lekcji z dzie¢émi w maju.
Ich opinie byly bardzo pozytywne, ocenili plan lekcji jako
bardzo ustrukturyzowany, a ich zdaniem cele nauczania
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zostaly osiagnigte. W lipcu nauczyciele ci udostgpnili plany

lekcji pozostatym nauczycielom w szkole
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Data 06.07.2023 Calkowity czas 1 godzina
trwania
Szkola/kraj Akata Makata / Grecja
Rok Grupa 4-6 lat Poziom klasy przedszkole
Liczba studentow 15 Liczba nauczycieli | 10

Modut Modut 2- Nauka
Plan lekeji Liczenie skarbow natury
Uzyty material e Przestrzen zewngtrzna z dostgpem do naturalnych materiatow (np.
lisci, kamieni, patykow, kwiatow itp.)

e Duzy arkusz papieru lub kartonu
e Marker lub kredka
e Male pojemniki lub kosze
e Karty z numerami lub numery z pianki

Opis lokalizacji przestrzen zewngtrzna - ogrod

Inne

Cele nauczania

Lista lub cele nauczania Osiagnieto/nie osiagnieto Uwagi
Wprowadzenie koncepcji liczb Tak dzieci byly W stanie
dla przedszkolakéw w zabawny formutowac pomysty dotyczace
1 angazujacy sposob. liczb
Rozwijanie zdolnosci Tak Polowanie na numery bardzo
przedszkolakow do doktadnego pomogto
liczenia obiektow. dla tego zrozumienia
Zachecanie przedszkolakow do Tak Dzieci byly podekscytowane,
odkrywania wlasciwosci gdy dowiedziaty sie, co
naturalnych materiatow znajduje sie w ogrodzie
Zapoznanie przedszkolakow z Tak Przedszkolaki mogty sortowac,

podstawowymi pojeciami klasyfikowac materiaty
naukowymi, takimi jak naturalne i bardzo chetnie to
sortowanie 1 klasyfikowanie robity

materialdw  naturalnych na
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podstawie réznych

wlasciwosci.

Rozwijanie kreatywnosci Tak Zajgcia byly naprawdg

przedszkolakow poprzez praktyczne, a dzieci wraz z

nauczycielami stworzyty kilka
dziet sztuki ladowe;j

Inne uwagi dotyczgce celéw nauczania:

Uwagi/propozycje ulepszen

Adekwatnos¢ dzialan do

proponowanej grupy wiekowej

stwierdzono, ze proponowane dziatania sa odpowiednie dla
kazdej grupy wiekowej dzieci, dzialania zostaly
zmodyfikowane zgodnie z wiekiem

Czas trwania lekcji Plan

1 godzina

Sekwencja czynnosci
rozgrzewajacych

W fazie rozgrzewki dzieci aktywnie uczestniczyly i
angazowaly si¢ w liczenie liczb lub wykrzykiwanie
wszystkich znanych im liczb.

Sekwencja dzialan z
przewodnikiem

Przedszkolaki byly podekscytowane, gdy zdaly sobie
sprawe, ze wyrusza na poszukiwanie przyrody, aby znalez¢
okreslong liczbg przedmiotéw. Wybraly swoje koszyki, na
ktorych widniata liczba (np. 5, 10 lub 15). Byli w stanie
znalez¢ liczbg przedmiotow, ktora odpowiadala liczbie na
ich koszykach

Cwiczenie oceniajace

Uczniowie dokumentowali swoje zbiory i obserwowali to, co
znalezli, a nast¢pnie dzielili si¢ z nauczycielami tym, jak
liczyli.

Pomoze im to zrozumie¢ koncepcje liczb oraz ich zdolno$¢
do identyfikowania i liczenia obiektow.

Inne

Informacje zwrotne
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Studenci Uczniowie byli zaangazowani przez caty czas trwania planu
lekcji. Wygladalo na to, ze im si¢ podobalo, a ocena
wykazata, ze zrozumieli koncepcje, ktorych ich nauczano.

Nauczyciele Nauczyciele zapoznali si¢ z planami lekcji w lipcu 1

pilotowali je z dzie¢mi. Ich opinie byty bardzo pozytywne,
ocenili plan lekcji jako bardzo ustrukturyzowany, a ich
zdaniem cele edukacyjne zostaty osiggnigte.
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Informacje ogolne

Data 15.09.2023 L. i Catkowity czas 1 godzina z dzie¢mi, 40
28.07.2023 1. trwania minut z nauczycielami
Szkola/kraj Akata Makata / Grecja
Rok Grupa 4-5 lat Poziom klasy przedszkole
Liczba studentéw 15 Liczba nauczycieli | 5
Modut Modut 2- Nauka
Plan lekcji Eksploracja kolorow
Uzyty material e Pojemniki lub kubki wypetnione czerwong, z6tta i niebieska woda
e Barwnik spozywczy
e Droppery
e Biale filtry do kawy
e Taca lub talerz
e Arkusz zapisu
e Akwarele lub tempera
Opis lokalizacji Klasa wewnetrzna
Inne

Cele nauczania

Lista celow nauczania Osiagnieto/nie osiagnieto Uwagi
Zapoznanie przedszkolakow z Tak dzieci byty w stanie
koncepcja koloréw formutowa¢ pomysty dotyczace
podstawowych 1 mieszania koloru
kolorow. mieszanie
Zademonstrowanie Tak Eksperyment bardzo pomogt
przedszkolakom, w jaki sposob dla tego zrozumienia
faczenie kolorow
podstawowych moze stworzy¢
nowe kolory.

Zachecenie przedszkolakow do Tak Dzieci byly podekscytowane
przewidywania i przewidzie¢, jaki kolor bedzie
eksperymentowania z pojawiac si¢

mieszaniem kolorow.
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Zapewnienie przedszkolakom
mozliwo$ci udokumentowania i
zastanowienia si¢ nad swoimi
obserwacjami dotyczacymi
mieszania kolorow.

Tak Arkusz bardzo pomogt

Wzmocnienie umiejetnosci
motorycznych przedszkolakow
poprzez malowanie i
kolorowanie.

Tak Aktywno$¢ byla naprawde
praktyczna

Wspieranie  kreatywnosci i
ekspresji artystycznej u
przedszkolakow.

Tak Dzieci wykonaty pigkne kreacje

Inne uwagi dotyczace celow nauczania:

Uwagi/propozycje ulepszen

Adekwatnos¢ dzialan do

proponowanej grupy wiekowej

stwierdzono, ze proponowane dziatania sg odpowiednie dla
kazdej grupy wiekowej dzieci, dzialania zostaty
zmodyfikowane zgodnie z wiekiem

Czas trwania lekcji Plan

80 minut z dzie¢mi i 40 minut z nauczycielami

Sekwencja czynnosci
rozgrzewajacych

W fazie rozgrzewki dzieci aktywnie uczestniczyly i
angazowaly si¢ w dodawanie kropli kolorow do kubkow i
mieszanie kazdego kubka tyzka, az woda zostanie
zabarwiona.

Sekwencja dzialan z
przewodnikiem

Przedszkolaki przewidywaty, co si¢ stanie, gdy zmieszajg ze
soba kolory podstawowe.

Cwiczenie oceniajace

Uczniowie udokumentowali swoje obserwacje
eksperymentow kolorystycznych na arkuszu zapisu,
uzywajac akwareli. Dzigki temu mogli zaobserwowac, jak
polaczenie dwoch kolorow generuje wyrazny odcien.

Inne

Informacje zwrotne
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Studenci Uczniowie byli zaangazowani przez caly czas trwania lekcji.

Wygladato na to, ze im si¢ podobato, a ocena wykazata, ze
zrozumieli koncepcje, ktorych ich nauczano

Nauczyciele Nauczyciele sami zapoznali si¢ z planami lekcji w lipcu, a
nastgpnie pilotowali je z dzie¢mi we wrzesniu. Ich opinie
byly bardzo pozytywne, ocenili plan lekcji jako bardzo
ustrukturyzowany, a ich zdaniem cele edukacyjne zostaly
osiggniete.
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Informacje ogolne

Data 28.07.2023 Calkowity czas
trwania
Szkola/kraj Akata Makata / Grecja
Rok Grupa 4-6 lat Poziom klasy przedszkole
Liczba studentéw 15 Liczba nauczycieli | 4
Modut Modut 2- Nauka
Plan lekeji Butelki sensoryczne Seasons
Uzyty material e Przedmioty magnetyczne (spinacze, podktadki, Sruby),
e Sruby, czyscik do rur)
o 4 Plastikowe Iub szklane butelki na wodg
e Oliwka dla niemowlat, barwnik spozywczy
e Ro6zdzka magnetyczna
o Kwiaty, liscie, kamyki, piasek, muszelki
e Brokat, sztuczny $nieg i/lub ptatki $niegu
e Pompony
o Lejek
e Dziennik obserwacji
Opis lokalizacji Klasa przedszkolna
Inne
Lista lub cele nauczania Osiagnieto/nie osiagnieto Uwagi
Zapoznanie przedszkolakow z Tak
pojeciem magnetyzmu.
Zademonstrowanie Tak

przedszkolakom, w jaki sposob
faczac rdzne przedmioty, moga
tworzy¢  sezonowe  butelki

sensoryczne.

Zachgcenie przedszkolakoéw do Tak Eksperyment bardzo pomogt
przewidywania i dla tego zrozumienia
eksperymentowania z

przedmiotami magnetycznymi.
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Zapewnienie przedszkolakom
mozliwosci udokumentowania
swoich obserwacji i
zastanowienia si¢ nad nimi.

Aby poprawi¢ umigjgtnosci
motoryczne  przedszkolakow,
takie jak koordynacja reka-oko.

Wspieranie  kreatywnosci i
ekspresji artystycznej u
przedszkolakow

STEAMERSs
Tak
Tak
Tak

Inne uwagi dotyczgce celéw nauczania:

Adekwatnos$¢ dzialan do

proponowanej grupy wiekowej

Stwierdzono, ze proponowane dziatania sg odpowiednie dla
kazdej grupy wiekowej dzieci, dziatania byly modulowane
w zalezno$ci od wieku.

Czas trwania lekcji Plan

70 min

Sekwencja czynnoSci
rozgrzewajacych

W fazie rozgrzewki dzieci aktywnie uczestniczyly i
angazowaly si¢ w rozmowg¢ na temat czterech pér roku

Sekwencja dzialan z
przewodnikiem

Przedszkolakom podobat si¢ proces sensoryczny
butelki.

Cwiczenie oceniajace

Uczniowie obserwowali, co si¢ dzieje, gdy uzywaja
magnetycznej r6zdzki na butelkach, ktére maja lub nie maja
magnetycznych przedmiotéw w $rodku.

Nastegpnie zrozumieli koncepcje przyciagania i odpychania
si¢ magnesow, gdy odpychaja inne obiekty lub samych
siebie.

Inne
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Studenci Uczniowie byli zaangazowani przez caty czas trwania planu
lekcji. Wygladalo na to, ze im si¢ podobalo, a ocena
wykazata, ze zrozumieli koncepcje, ktorych ich nauczano.

Nauczyciele Nauczyciele pilotowali plan lekcji z dzie¢mi w lipcu.

Ich opinie byly bardzo pozytywne, ocenili plan lekcji jako
bardzo ustrukturyzowany, a ich zdaniem cele edukacyjne
zostaly osiggnigte.
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5.2. Modul 3 Technologia

Informacje ogolne

Data 20.07.2023 Calkowity czas 40 min
trwania
Szkola/kraj
Szkota podstawowa GCSchool, Nikozja, Cypr
Rok Grupa 6 lat Poziom klasy przedszkole
Liczba studentow 15 Liczba nauczycieli | 6
Modut Modut 3
Plan lekeji Tworzenie gry fabularnej opartej na Seasons
Uzyty material e Komputer PC nauczyciela / projektor
e Komputery PC
e Dhgopisy/papier do wypunktowania miesiecy w kazdym sezonie
Opis lokalizacji W klasie
Inne mieszana klasa dzieci mowiacych po angielsku i grecku

Cele nauczania

Lista celow nauczania Osiagnieto/nie osiagnieto Uwagi

Studenci powinni wykazaé si¢ Tak Uczniowie mogli korzysta¢ z

wiedza w zakresie korzystania z komputera i1 aplikacji do

technologii (PC) rysowania PAINT

Analizowa¢ 1 rozumie¢ Tak uczniowie byli zadowoleni z

rozne pory roku 1 rozne tego celu

miesigce nalezace do kazdej z

nich

Umiejetnos¢  przedstawienia Tak Zadnych probleméw, studenci

swojej historii klasie mogli podzieli¢c si¢ swoimi
rysunkami

Tworzenie rysunku Tak pewne trudnosci z niektorymi

Zdolnos$¢ do kojarzenia ré6znych uczniowie w poshugiwaniu si¢

rzeczywistych ~ wydarzen z mysza

konkretng porg roku. skutecznie tworzy¢ realistyczne
rysunki

Inne uwagi dotyczace celow nauczania:
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 Uwagi/propozycje ulepszea

Adekwatnos¢ dzialan do
proponowanej grupy wiekowej

Poziom aktywnos$ci byt odpowiedni dla tej grupy wiekowe;.
Wszystkie

studenci byli w stanie korzysta¢ z komputera i myszy w celu
spetnienia wymagan zadania

Czas trwania lekcji Plan

40 minut

Sekwencja czynnosci
rozgrzewajacych

sekwencja byla w porzadku, tatwo bylo przej$s¢ przez
rozgrzewke 1 faktyczne zadanie, ktore uczniowie musieli
wykona¢

Sekwencja dzialan z
przewodnikiem

Czas przeznaczony na kazde ¢wiczenie jest wystarczajacy,
sekwencja ponownie jest we wlasciwej kolejnosci, a
uczniowie byli w stanie z tatwoscig je wykonac

Cwiczenie oceniajace

Kwota do oceny byta w porzadku, wszyscy uczniowie mieli
przygotowane USB i zapisali swoj rysunek, aby moc go
zaprezentowac klasie

Inne

Informacje zwrotne

Studenci Uczniom podobalo si¢ ¢wiczenie, zwracali uwagg na to, co
jest wymagane
Nauczyciele Nauczyciele nie mieli zadnych trudnosci z lekcja lub

uzywanym sprzetem. Lekcja podobata im si¢, poniewaz
widzieli, ze ich uczniowie czerpig z niej przyjemnos¢
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Informacje ogolne

Data 18.09.2023 Calkowity czas 40 min
trwania
Szkota/kraj Szkota podstawowa GCSchool, Nikozja, Cypr
Rok Grupa 6+ Poziom klasy Szkota podstawowa
Liczba studentow 33 Liczba nauczycieli | 7 Nauczycieli

Modut Modut 3
Plan lekcji Zidentyfikowanie codziennej rutyny i wyszukanie jej zdjecia w Internecie.
Uzyty material e Nauczyciel PC
e Projektor
e Tablety / komputery PC
e Dhugopisy/papier

Opis lokalizacji W Kklasie

Inne mieszana klasa dzieci mowiacych po angielsku i grecku

Cele nauczania

korzysta¢ z wyszukiwarki, aby
znalez¢ zdjecie przedstawiajace
codzienng rutyng

Lista lub cele nauczania Osiagnieto/nie osiagnieto Uwagi
Studenci powinni wykazaé si¢ Tak Uczniowie mogli korzysta¢ z
wiedza w zakresie korzystania z komputeroéw i aplikacji
technologii (tablety) potrzebnych do lekcji
Zidentyfikowa¢ rutyne, ktora Tak To bylo w porzadku ze strony
uczen wykonuje codziennie. wszystkich uczniow
Dowiedz sig, jak skutecznie Tak Bylo to pewnym wyzwaniem w

zalezno$ci od rutyny, niektorzy
uczniowie musieli poszukac
nieco wigcej, aby znalezé
doktadnie to, czego chcieli

Mozliwos¢ powigzania rutyny z
konkretnym zadaniem i pora
dnia, aby mozna  byto
przeprowadzi¢ skuteczne
wyszukiwanie.

Tak Zostato to zrobione dobrze, ale
trzeba bylo troche poszukac,
aby znalez¢ odpowiedni czas

rutyny
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Inne uwagi dotyczace celow nauczania:

Uwagi/propozycje ulepszen

Adekwatnos$¢ dzialan do
proponowanej grupy wiekowej

Aktywno$¢ byta odpowiednia dla wszystkich uczniow

Czas trwania lekcji Plan

40 minut

Sekwencja czynnos$ci

Cieszyli si¢ z wyzwania, byli chetni do rozpoczecia zadania

rozgrzewajacych wymagany
Sekwencja dzialan z Kolejnosc¢ byta zgodna z planem lekcji
przewodnikiem

Cwiczenie oceniajace

Czas 5 minut na calg ocen¢ mozna nieco wydhizy¢ do
kolejnych 2-3, aby nauczyciel miat wystarczajaco duzo
czasu na sprawdzenie wszystkich uczniow.

Inne

Informacje zwrotne

Studenci Uczniowie byli zadowoleni, Ze nauczyli si¢ bardziej
efektywnych sposobow wyszukiwania. Musieli wiedzie¢,
jak zawezi¢ wyniki wyszukiwania.

Nauczyciele Nauczyciele uznali, ze lekcja jest zabawna i przyjemna.

Uczniowie wykazywali zainteresowanie 1 aktywnie
uczestniczyli w lekcji, zarowno pod wzgledem praktycznym,
jak i teoretycznym
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Informacje ogolne

Data 19.07.2023 Calkowity czas 40 min
trwania
Szkota/kraj Szkota podstawowa Falcon English, Nikozja, Cypr
Rok Grupa 4 lata Poziom klasy Przedszkole

Liczba studentow 25

Liczba nauczycieli

4 Nauczyciele

Modut Modut 3
Plan lekcji Liczenie liczb przy uzyciu technologii

Uzyty material e Komputer PC nauczyciela / projektor
e Tablety z rysikiem
e Karty drukowane
e Pudetko na karty

Opis lokalizacji W klasie

Inne mieszana klasa dzieci mowiacych po angielsku i grecku

Cele nauczania

Lista lub cele nauczania

Osiagnieto/nie osiagnieto

Uwagi

znaczkow

Studenci powinni wykazaé si¢ Tak Uczniowie mogli korzysta¢ z
wiedza w zakresie korzystania z tabletow, z ktorych korzystali,
technologii (tablety) cho¢ aplikacja byla dla nich
gotowa do uzycia
Uczniowie powinni wykazaé Tak uczniowie  wiedzieli,  jak
si¢ wiedza w  zakresie uzywac rysika, ale potrzebowali
korzystania z  technologii wskazowek, gdy popehniali
(tablety),  analizowaé, ile btedy
znaczkOw muszg utworzy¢ i
rozumie¢, co powinni zrobic
(jak faktycznie zastosowaé
rownowazng liczbg znaczkow).
Rozpoznawanie liczb Tak Byli w stanie rozpoznaé
liczby
Rozumienie i1  stosowanie Tak napotkali pewne trudnosci w
powtorzen w tworzeniu tworzeniu znaczkow o tym

Samym rozmiarze

Inne uwagi dotyczace celow nauczania:
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Adekwatnos$¢ dzialan do
proponowanej grupy wiekowej

STEAMERSs

Poziom aktywnos$ci byt odpowiedni dla tej grupy wiekowe;.
Wszystkie
uczniowie mogli korzysta¢ z tabletu i rysika

Czas trwania lekcji Plan

40 minut

Sekwencja czynnos$ci
rozgrzewajacych

sekwencja byla w porzadku, tatwo bylo przej$s¢ przez
rozgrzewke 1 faktyczne zadanie, ktore uczniowie musieli
wykona¢

Sekwencja dzialan z
przewodnikiem

Czas przeznaczony na kazde ¢wiczenie jest wystarczajacy,
sekwencja ponownie jest we wlasciwe] kolejnosci, a
uczniowie byli w stanie z tatwoscig je wykonac.

Cwiczenie oceniajace

Kwota przeznaczona na ocen¢ byta w porzadku, poniewaz
nauczyciele oceniali prace ucznidow w trakcie jej
wykonywania

Inne

Informacje zwrotne

Studenci Uczniowie byli bardzo podekscytowani mozliwoscia
korzystania z tabletow podczas lekcji. Wszyscy wyrazili
potrzebe spedzenia wigkszej ilosci czasu z tabletami, aby
napisa¢ wigcej liczb.

Nauczyciele Nauczyciele nie mieli zadnych trudno$ci zwiazanych z

lekcja lub uzywanym sprzetem. Lekcja podobata im sie,
poniewaz widzieli, ze ich uczniowie czerpia z niej
przyjemno$¢. Jedyng rzecza jest to, ze uczniowie
potrzebowali wigcej czasu na wykonanie wigkszej liczby
¢wiczeh. Spowodowalo to pewne zaklocenia w klasie, z
ktérymi nauczyciele musieli sobie poradzic.
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Informacje ogolne

Data 19.07.2023 Calkowity czas
trwania
Szkota/kraj Szkota podstawowa Falcon English, Nikozja, Cypr
Rok Grupa 4-6 lat Poziom klasy Przedszkole
Liczba studentéow | 28 Liczba nauczycieli | 4 Nauczyciele
Modut Modut 3
Plan lekeji Wykorzystanie technologii do identyfikacji ksztaltow
Uzyty material e Nauczyciel PC
e Projektor
e Tablety
Opis lokalizacji Na zewnatrz na podworku (aktywno$¢ uczniow)
Inne mieszana klasa dzieci mowiacych po angielsku i grecku
Lista lub cele nauczania Osiagnieto/nie osiagnieto Uwagi
Studenci powinni wykazaé si¢ Tak Uczniowie mogli korzysta¢ z
wiedza w zakresie korzystania z tabletow, ktorych uzywali
technologii (tablety)
Mozliwos¢ uzyskania dostepu Tak uczniowie wiedzieli, jak
do okreslonych dostep do aplikacji
aplikacje, nauka podstaw fotograficznej, zrobienie
funkcje (robienie zdjec, zdjecia 1 zapisanie go
zapisywanie, odzyskiwanie)
Przeanalizuj ksztatt, aby Tak To bylo jak poszukiwanie
okresli¢, gdzie go znalez¢. skarbow
zadanie... musieli  trochg
wygladac
trudniejsze  dla  niektorych
ksztaltow
Nauka rozpoznawania Tak To bylo tatwe zadanie,
ksztattow wszystko
Nauka podstawowych koloréw uczniowie byli w  stanie
zidentyfikowac kolory i ksztalty
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Inne uwagi dotyczace celow nauczania:
Ilos¢ tabletow byta wystarczajaca do podzielenia si¢ migdzy uczniami

Uwagi/propozycje ulepszen

Adekwatnos$¢ dzialan do
proponowanej grupy wiekowej

Poziom aktywnos$ci byt odpowiedni dla tej grupy wiekowe;.
Wszystkie

studenci posiadali juz wiedze¢ na temat

zdjecia, filmy i ich zapisywanie

Czas trwania lekcji Plan

40 minut

Sekwencja czynnosci
rozgrzewajacych

Wszyscy byli podekscytowani pytaniami poczatkowymi i
aktywno$ci 1 bardzo podekscytowany wykorzystaniem
technologii podczas lekcji

Sekwencja dzialan z
przewodnikiem

Czas przeznaczony na kazde ¢wiczenie jest wystarczajacy,
sekwencja ponownie jest we wlasciwej kolejnosci, a
uczniowie byli w stanie z tatwoscig je wykonac.

Cwiczenie oceniajace

Czas na powr6t do klasy w celu sprawdzenia ich zdje¢ z
oryginalnymi jest odpowiedni i wynosi 10 minut.

Inne

Informacje zwrotne

Studenci Uczniowie byli bardzo podekscytowani mozliwoscia
korzystania z tabletow na podworku. Wszyscy wyrazili
potrzebe spedzenia wigcej czasu z tabletami, aby znalezé
jeszcze wigeej ksztattow

Nauczyciele Nauczyciele nie mieli zadnych trudno$ci zwigzanych z

lekcja lub uzywanym sprze¢tem. Lekcja podobata im sig,
poniewaz widzieli, ze ich uczniowie czerpia z niej
przyjemnosc.
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Informacje ogolne

Data 14.09.2023 Calkowity czas
trwania
Szkota/kraj Szkota podstawowa Falcon English, Nikozja, Cypr
Rok Grupa 3-5 lat Poziom klasy Przedszkole
Liczba studentow | 26 Liczba nauczycieli |3 nauczycieli + 2
asystentow
Modut Modut 3
Plan lekeji Wykorzystanie technologii do nauki o czg¢éciach ciata
Uzyty material e Nauczyciel PC
e Projektor
e Tablety / inteligentne telefony
Opis lokalizacji W klasie
Inne mieszana klasa dzieci mowiacych po angielsku i grecku
Lista lub cele nauczania Osiagnieto/nie osiagnieto Uwagi
Studenci powinni wykazaé si¢ Tak Uczniowie mogli korzysta¢ z
wiedza w zakresie korzystania z tabletow i telefonow
technologii (tablety) komorkowych, z  ktorych
korzystali
Przeanalizuj i zrozum, czym Tak To bylo tatwe zadanie, wszyscy
jest kazdy zmyst i ktorej czesci uczniowie byli w stanie
ciala potrzebujemy, aby go zidentyfikowa¢ sens
uzy¢.
Tworzenie wideo 1 pokaz Tak pewne trudno$ci ze strony
Mozliwos¢ przedstawienia niektorych
swojej historii klasie studenci
Analizowanie sensu Tak To bylo tatwe zadanie,
wyjasniania przez nauczyciela wszystko
uczniowie byli w stanie
zidentyfikowa¢ sens
Inne uwagi dotyczace celow nauczania:
Ze wzgledu na dzielenie si¢ zasobami, tabletem lub telefonem komérkowym, niektorzy uczniowie
nie byli w stanie wykona¢ zadanego wideo ze wzgledu na ograniczenia czasowe lekeji i brak
Zasobow.
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Uwagi/propozycje ulepszen

Adekwatnos$¢ dzialan do
proponowanej grupy wiekowej

Cwiczenie byto odpowiednie dla wiekszosci, ale czesé, w
ktorej studenci musieli nagra¢ wideo, napotkata pewne
problemy. Jest to spowodowane dostgpnoscia zasobow, a nie
kwestiag wiedzy

Czas trwania lekcji Plan

40 minut

Sekwencja czynnos$ci
rozgrzewajacych

Wszyscy byli podekscytowani pytaniami startowymi i
aktywno$ci 1 bardzo podekscytowany wykorzystaniem
technologii podczas lekcji

Sekwencja dzialan z
przewodnikiem

czas przeznaczony dla dzieci na obejscie klasy i nakrecenie
filmu powinien by¢ dtuzszy, szczegdlnie ze wzglgdu na fakt,
ze uczniowie sg przytloczeni korzystaniem z tabletow i
kazdy chce wyprobowac wideo.

Cwiczenie oceniajace

Czas 2 minut na prezentacje moze si¢ sprawdzi¢ w
przypadku matych grup w klasie, ale moze to spowodowaé
problem, jesli jest wielu uczniow i nie wszystko zaczyna si¢
na czas

Inne

Informacje zwrotne

Studenci

Uczniowie byli bardzo podekscytowani mozliwo$cia
korzystania z tabletow i telefonow komorkowych. Niektorzy
wyrazili pewne rozczarowanie, poniewaz nie mieli okazji
korzysta¢ z tabletow.

Nauczyciele

Nauczyciele wyrazili opini¢, ze lekcja byla przyjemna i
zabawna dla ucznidw. Lekcja przyciagneta uwage uczniow
od samego poczatku i nie nudzili si¢ na zadnym poziomie.
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Informacje ogélne

Data 27.10.2023 Calkowity czas 2 godziny
trwania
Szkota/kraj Scuola materna 3 circolo- Plesso San Marco (Wtochy)
Rok Grupa 3-5 lat Poziom klasy Przedszkole
Liczba studentéw 17 Liczba nauczycieli | 1
Modut Modut 4
Plan lekcji praca o aktualnej porze roku - jesien

Uzyty material PC, telefon komorkowy, karty, siateczka, brystol

Opis lokalizacji Klasa wewnetrzna

Inne Niejednoro

dna klasa od 3 do 5 lat

Cele nauczania

Lista lub cele nauczania Osiagnieto/nie osiagnieto Uwagi
poznaj pory roku Tak
uzywa¢ komputera do nauki Tak
piosenek i rymowanek o porach
roku
rozwoj myslenia Tak
obliczeniowego
prace o porach roku i emocjach Tak

Inne uwagi dotyczace celow nauczania:

Uwagi/propozycje ulepszen
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Adekwatnosé dziatan do
proponowanej grupy wiekowej

stwierdzono, ze proponowane dziatania sa odpowiednie dla
kazdej grupy wiekowej dzieci, dzialania zostaly
zmodyfikowane zgodnie z wiekiem

Czas trwania lekcji Plan

2 godziny podzielone na cztery czesci

Sekwencja czynnosci
rozgrzewajacych

w fazie rozgrzewki dzieci aktywnie uczestniczyly i
przedstawialy sie

Sekwencja dzialan z
przewodnikiem

Uczniowie zilustrowali piosenki nauczone za pomoca
instrumentu audiowizualnego, $piewajagc rymowanki 1
podazajac za sekwencjg na komputerze. Udostepnili sie, aby
pokaza¢ swoje umiegjetnosci $ledzenia wideo, $piewania i
poruszania si¢.

Cwiczenie oceniajace

dzieci zostaly poproszone o powtdrzenie nazw por roku po
obejrzeniu filmu na komputerze i wiele z nich miato
naprawde doskonatg pamig¢. nauka o porach roku pomogla
rozwing¢ myslenie obliczeniowe dzieci poprzez uzycie
kolorow.

Inne
Studenci Swietnie si¢ bawili, $piewajac rymowanki o jesieni, obecnej
porze roku. Bardzo interesujace bylo zrozumienie, jakie
emocje budza pory roku. Wigkszos$¢ z nich preferuje lato.
Nauczyciele Nauczycielka byla fundamentalng czg$cig tej podrozy,

poniewaz nie tylko utatwiata dzieciom wykonywanie zadan,
ale takze aktywnie je angazowala, nie zaniedbujac nikogo 1
pomagajac im pozna¢ si¢ nawzajem poprzez wiele
zabawnych pytan.
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Informacje ogélne

Data 27.10.2023 Calkowity czas
trwania
Szkola/kraj Scuola materna 3 circolo- Plesso San Marco (Wtochy)
Rok Grupa 3-5 lat Poziom klasy Przedszkole
Liczba studentéw 17 Liczba nauczycieli | 1
Modut Modut 4
Plan lekcji Czgdci ciata

Uzyty material PC, telefon komérkowy, karty, siatkowka, brystol, konstrukcje Lego

Opis lokalizacji klasa wewnetrzna
Inne niejednorodna klasa od 3 do 5 lat
Lista lub cele nauczania Osiagnieto/nie osiagnieto Uwagi
postrzeganie czg¢sci ciata Tak trudnos¢ dla najmlodszych (3
lata)
postrzeganie  czgSci  ciala Tak utatwione ¢wiczenia i
poprzez  rozw0O]  myS$lenia uproszczone  polecenia W
obliczeniowego odniesieniu do grupy wiekowej
czg$¢ ciata i emocje Tak kontekstualizowa¢ wiele
réznych
1 interesujace obszary, w
ktérych  dzieci  postrzegaja
emocje w ciele

Inne uwagi dotyczace celow nauczania:

Uwagi/propozycje ulepszen
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Adekwatnos$¢ dziatan do
proponowanej grupy wiekowej

stwierdzono, ze proponowane dziatania s3 odpowiednie dla
kazdej grupy wickowej dzieci, dzialania zostaly
zmodyfikowane zgodnie z wiekiem

Czas trwania lekcji Plan

2 godziny podzielone na cztery czesci

Sekwencja czynnosci
rozgrzewajacych

W fazie rozgrzewki dzieci aktywnie uczestniczyly i
przedstawialy sie

Sekwencja dzialan z
przewodnikiem

dzieci zostaly najpierw poproszone o podazanie za
wskazowkami z komputera i wskazanie odpowiednich czesci
ciala, a nastgpnie poprzez sie¢, ktdra rozwija myslenie
obliczeniowe, byly w stanie rozpoznaé¢ rozne kierunki i
czesci ciala w przestrzeni. poznanie niektorych czgscei ciala
poprzez opis emocji jest bardzo interesujace.

Cwiczenie oceniajace

¢wiczenia z siatka i emocjami okazaty si¢ bardzo przydatne
w pomaganiu dzieciom w nauce czesci ciala

Inne

Informacje zwrotne

Studenci dzieci wspotpracowaly ze soba w aktywny sposob, a
nastepnie $ledzity, w swobodnej zabawie, reprodukcje
ludzkiego ciata za pomoca klockow Lego.

Nauczyciele Nauczycielka byfa fundamentalna cze$cia tej podrozy,

poniewaz nie tylko utatwila dzieciom wykonywanie zadan,
ale aktywnie zaangazowala je, nie zaniedbujac nikogo i
pomogla im pozna¢ si¢ nawzajem poprzez wiele zabawnych
pytan.pomogto to rdéwniez dzieciom wspotpracowac ze soba
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Informacje ogélne

Data 27.10.2023 Calkowity czas
trwania
Szkota/kraj Scuola materna 3 circolo- Plesso San Marco (Wtochy)
Rok Grupa 3-5 lat Poziom klasy Przedszkole
Liczba studentéw 17 Liczba nauczycieli | 1
Modut Modut 4
Plan lekcji Liczby
Uzyty material PC, telefon komorkowy, karty,
Opis lokalizacji Klasa wewnetrzna
Inne Niejednorodna klasa od 3 do 5 lat
Lista lub cele nauczania Osiagnieto/nie osiagnieto Uwagi
Liczby rozpoznaja Tak od jednego do dziesigciu
powiedzie¢ liczby w kolejnosci Tak
uzywa¢ komputera do nauki Tak trudnosci dla najmtodszych (3
liczenia lat)
Inne uwagi dotyczace celow nauczania:

Uwagi/propozycje ulepszen

Adekwatnos$¢ dzialan do stwierdzono, ze proponowane dzialania sa odpowiednie dla
proponowanej grupy wiekowej kazdej grupy wiekowej dzieci, dziatania zostaly
zmodyfikowane zgodnie z wiekiem

Czas trwania lekcji Plan 1 godzina
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Sekwencja czynnosci
rozgrzewajacych

w fazie rozgrzewki dzieci aktywnie uczestniczyly i
przedstawialy sig, a takze liczyly lata na palcach, a nastepnie
bez palcow.

Sekwencja dzialan z
przewodnikiem

Zamiast balonéw uzyto siatki, aby lepiej wspomoc nauke
liczenia i polaczy¢ ja z aktywnoscia ruchowsg. nauka liczenia
jest flatwiejsza, jesli towarzyszy jej rytm. Nastepnie
nauczyciel tworzy krag i przypisuje kazdemu numer, gdy
nauczyciel mowi numer, dzieci, ktére majg ten numer, beda
musialy skaka¢ i klaska¢ w dlonie. Nastgpnie nauczyciel
ponownie pokaze liczby na komputerze, a dzieci beda
musialy liczy¢ w kolejno$ci od najmniejszej do najwigksze;.

Cwiczenie oceniajace

Dzieci zostaly zaproszone do tanca, aby nauczy¢ si¢ liczb w
rytm muzyki. Pozwolitlo to na $ledzenie muzyki przez
komputer i nauk¢ krokow.

Inne
Studenci mtodsi uczniowie wykazywali pewne trudnosci w liczeniu
po komputerze, poszto im lepiej, jesli potgczyli to z piosenka
Nauczyciele Nauczycielka byla fundamentalng czgécig tej podrozy,

poniewaz nie tylko utatwiata dzieciom wykonywanie zadan,
ale takze aktywnie angazowala je, nie zaniedbujac nikogo, 1
pomagata im pozna¢ si¢ nawzajem poprzez wiele zabawnych
pytan, a takze pomagala dzieciom wspotpracowac ze sobg.
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Informacje ogélne

Data 27.10.2023 Calkowity czas
trwania
Szkola/kraj Scuola materna 3 circolo- Plesso San Marco (Wtochy)
Rok Grupa 3-5 lat Poziom klasy Przedszkole
Liczba studentéw 17 Liczba nauczycieli | 1
Modut Modut 4
Plan lekeji Codzienna rutyna

Uzyty material PC, telefon komorkowy, karty, siateczka, brystol

Opis lokalizacji Klasa wewnetrzna
Inne Niejednorodna klasa od 3 do 5 lat
Lista celd0w nauczania Osiagnieto/nie osiagnieto Uwagi

Nauka codziennej rutyny Tak

Rozpoznawanie roznicy migdzy Tak utatwione ¢wiczenia i

dniem a nocg uproszczone  polecenia W
odniesieniu do grupy wiekowe;j

wiedzie¢, jak kierowac Tak trudno$¢ dla najmtodszych (3

dzieckiem w jego codziennych lata)

czynnosciach

Inne uwagi dotyczace celow nauczania:

Uwagi/propozycje ulepszen

Adekwatno$¢ dziatan do Zaproponowane zajecia okazaty sie odpowiednie dla kazdej
proponowanej grupy wiekowej grupy wiekowej dzieci, zajecia zostaly zmodyfikowane
zgodnie z
wiek
Czas trwania lekcji Plan 1 godzina
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Sekwencja czynnosci
rozgrzewajacych

W fazie rozgrzewki dzieci aktywnie uczestniczyly i
przedstawialy si¢ oraz opowiadaty, jak mingt im dzien.

Sekwencja dzialan z
przewodnikiem

Dzieci sg proszone o opisanie swojej rutyny za pomoca
programu komputerowego w rytm muzyki. Nastepnie sa
proszone o odgadnigcie, czy czynno$¢ zaproponowana przez
nauczyciela odbywa si¢ w ciggu dnia, czy w nocy.

Cwiczenie oceniajace

Dzieci sg umieszczane w kregu i pytane, czy bardziej lubig
dzien i noc i dlaczego, ¢wiczenie to shuzy rowniez do
wydobycia lgkow dzieci i1 uspokojenia ich poprzez
medytacj¢ z przewodnikiem na komputerze.

Inne
Studenci Uczniowie opowiedzieli, jak czuli si¢ podczas minionego
weekendu i jak sie czujg, wiedzac, ze muszg stawi¢ czola
nastepnemu. dobrze wiedza, jak rozpoznaé czynnosci, ktore
majg miejsce w ciggu dnia i te, ktére majg miejsce w nocy.
wciaz uczg si¢ dni tygodnia i miesiecy.
Nauczyciele Nauczycielka byla fundamentalng czg$cia tej podrozy,

poniewaz nie tylko utatwiata dzieciom wykonywanie zadan,
ale takze aktywnie angazowala je, nie zaniedbujac nikogo, 1
pomagata im poznac si¢ nawzajem poprzez wiele zabawnych
pytan, a takze pomagala dzieciom wspoipracowac ze soba.
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Informacje ogélne

Data 27.10.2023 Calkowity czas 1 godzina
trwania
Szkola/kraj Scuola materna 3 circolo- Plesso San Marco (Wtochy)
Rok Grupa 3-5 lat Poziom klasy Przedszkole
Liczba studentéw 17 Liczba nauczycieli | 1
Modut Modut 4
Plan lekeji Kolory i ksztalty

Uzyty material PC, telefon komorkowy, karty, siateczka, brystol

Opis lokalizacji Klasa wewnetrzna
Inne niejednorodna klasa od 3 do 5 lat
Lista lub cele nauczania Osiagnieto/nie osiagnieto Uwagi

Rozpoznawanie kolorow Tak trudnos¢ dla najmlodszych (3

podstawowych i drugorzednych lata)

Rozpoznawanie ksztattow Tak utatwione ¢wiczenia i
uproszczone  polecenia w
odniesieniu do grupy wiekowej

Wspdlne rozpoznawanie Tak trudno$¢ dla najmtodszych (3

koloréw i ksztattow lata)

Inne uwagi dotyczace celow nauczania:

Uwagi/propozycje ulepszen

Adekwatno$¢ dzialan do stwierdzono, ze proponowane dzialania sa odpowiednie dla
proponowanej grupy wiekowej kazdej grupy wiekowej dzieci, dziatania zostaly
zmodyfikowane zgodnie z wiekiem

Czas trwania lekcji Plan 1 godzina
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Sekwencja czynnosci
rozgrzewajacych

W fazie rozgrzewki dzieci aktywnie uczestniczyly,
przedstawialy si¢ i mowity o swoim ulubionym kolorze.

Sekwencja dzialan z
przewodnikiem

Dzieci sa zapraszane do nauki podstawowych i
drugorzednych kolorow i ksztaltow za pomocg programu
komputerowego, a nastgpnie sg proszone O ponowne
odgadniecie koloru w programie komputerowym. s3
proszone o narysowanie kolorow 1 ksztaltdow jesieni
(aktualna pora roku).

Cwiczenie oceniajace

poprzez gre w ogrodzenie sg zapraszani do dawania
instrukcje dla kolegow i kolezanek z klasy, jak poruszac si¢
w $rodku, nazywajac kierunek strzatek i ich kolor.

Inne
Studenci Dzieci wspotpracowaly ze soba w aktywny sposob, a
nastepnie nastgpila faza oceny, ktérg utatwil nauczyciel w
zaleznos$ci od wieku dzieci.
Nauczyciele Nauczycielka byla fundamentalng czg$cia tej podrozy,

poniewaz nie tylko utatwiata dzieciom wykonywanie zadan,
ale takze aktywnie angazowala je, nie zaniedbujac nikogo, 1
pomagata im poznac si¢ nawzajem poprzez wiele zabawnych
pytan, a takze pomagala dzieciom wspoipracowac ze soba.
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5.4. Modul 5 Matematyka

Informacje ogolne

Data 16.06.2023 Calkowity czas 80 min
trwania
Szkota/kraj Zespot Szkolno-Przedszkolny w Letowni/Polska
Rok Grupa 5-6 lat Poziom klasy pre-naukowiec
Liczba studentéw 18 Liczba nauczycieli | 1
Modu} Modut 5
Plan lekeji Pory roku

Uzyty material obrazki przedstawiajace pory roku, puzzle, muzyka, kotka w kolorach,
sylwetki czesci garderoby, kartka papieru - materiaty do wykonania pracy

plastyczne;j
Opis lokalizacji klasa wewngtrzna
Inne przeprowadzono dziatania zwigzane z wprowadzeniem por roku

Zgodnie z planem nauczania, przeprowadzone dziatania projektowe miaty
charakter konsolidujacy.

Cele nauczania

Lista lub cele nauczania Osiagnieto/nie osiagnieto Uwagi
rozwijanie umiejetnosci Tak Dzieci rozpoznaja cztery pory
rozpoznawania por roku roku i podaja ich

charakterystyczne cechy

rozwijanie umiejetnosci Tak Dzieci sortuja czesci swojej
segregowania ubran wedlug ich garderoby zgodnie z
przeznaczenia odpowiednia pora roku,

rozrdzniaja ubrania na ciepte i
chlodniejsze dni.

ksztattowanie umiejetnosci Tak Dzieci nazywaja pory roku w
liczenia, odpowiedniej kolejnosci za
rozpoznawanie sekwencji pomoca

cZasowej
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schemat rymowania. Rozumiejg
sekwencje
pory roku

Inne uwagi dotyczgce celéw nauczania:

Adekwatnos$¢ dziatan do
proponowanej grupy wiekowej

Dziatania byly odpowiednio dopasowane do grupy
wiekowe;j.

Dzieci poradzily sobie z zadaniami. Zidentyfikowaty
odpowiednie pory roku bez wigkszych trudno$ci i1
prawidtowo dopasowali czgsci swojego ubioru do warunkow
pogodowych

Czas trwania lekcji Plan

80 minut podzielone na dwie klasy po okoto 40 minut.

Sekwencja czynnoSci
rozgrzewajacych

Rozmowa z dzie¢mi na temat por roku, nazywanie, nauka
rymowanki. Przyporzadkowanie odpowiedniej ilustracji do
kazdej pory roku i ¢wiczenia ruchowe.

Zabawa muzyczna z utworem Seasons Vivaldiego: dzieci
tanczyly w rytm muzyki. Gdy muzyka ucichta nauczyciel
pokazywal wybrang ilustracje, dzieci nazywaly pore roku i
wykonywaty podane ¢wiczenie.

Sekwencja dzialan z
przewodnikiem

Podzielenie dzieci na cztery zespoty byto dla nich $wietna
forma integracji - kazda grupa losowata koperte i ukladata z
puzzli obrazek przedstawiajacy dang pore roku. Po ulozeniu
dzieci nazywaty i dopasowywaty podpisy. Podczas dyskusji
na temat por roku przedszkolaki wykazaly si¢ duza wiedza,
liczac pory roku. Wskazywaly, ktora pora roku nastepuje po
ktorej. Wykazaly si¢ znajomoscig cech charakterystycznych
dla kazdej pory roku.

Podczas zabawy ruchowej o porach roku (wiosna zielona,
jesien czerwona, zima niebieska, lato zo6lte). Dzieci
wykazaty si¢ zwinnos$cia i dojrzato$cia emocjonalna, byto to
ciekawe do§wiadczenie. W ostatniej zabawie czgéci gtowne]
przedszkolaki przyporzadkowywaly rézne rodzaje ubran do
odpowiednich poér roku. Nastgpnie przeliczaly czesci
garderoby i okreslaty, ktorych jest najwigcej, a ktorych
najmniej. Okreslaty rowniez, ktore ubrania sa najcieplejsze
(najgrubsze), a ktore najlzejsze (najciensze).

Cwiczenie oceniajace

poprzez gre w ogrodzenie sg zaproszeni do dawania
instruowac kolegow i kolezanki z klasy, jak poruszac si¢ w
srodku, nazywajac kierunek strzatek i ich kolor.

Inne
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Informacje zwrotne

Studenci Dzieci lubig pracowaé¢ metodami opartymi na aktywnosci i
dobrze odnajdujg si¢ w zadaniach grupowych. Tworzg
ciekawe prace plastyczne.

Nauczyciele Wspdlpraca z przedszkolakami podczas zajg¢ ukladata sig
bardzo dobrze, dzieci byty chetne do dziatania, co wptyneto
pozytywnie na osiggni¢cie zamierzonych celow.
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Informacje ogélne

Data 15.06.2023 Calkowity czas
trwania
Szkola/kraj Szkota podstawowa w Zakrzowie / Polska
Rok Grupa 4-5 lat Poziom klasy pre-naukowiec
Liczba studentéw 13 Liczba nauczycieli | 1
Modut Modut 5
Plan lekcji Liczby - Co to jest liczba i do czego nam shuzy?

Uzyty material Zabawki (pluszaki, klocki, samochody), krzesta, domino, kolorowe pitki,

tablica interaktywna
Opis lokalizacji klasa wewngtrzna
Inne

Lista lub cele nauczania Osiagnieto/nie osiagnieto Uwagi
Rozwijanie umiejetnosci Tak
liczenia przedmiotow
Rozwijanie umiejetnosci Tak
sortowania przedmiotéw

wedtug ich wspodlnych cech

Rozwijanie pojecia liczby w Tak
aspekcie kardynalnym i
porzadkowym

Inne uwagi dotyczace celow nauczania:

Uwagi/propozycje ulepszen
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Adekwatnosé dziatan do
proponowanej grupy wiekowej

Zajecia byty prowadzone z dzie¢mi w réznym wieku, wigc
mlodsze dzieci nie mialy wigkszych probleméw z
porzadkowym aspektem liczb

Czas trwania lekcji Plan

1 godzina

Sekwencja czynnosci
rozgrzewajacych

Dzieci byly zainteresowane czg¢Scig wprowadzajaca. Mate
dzieci lubig zabawy ruchowe.

Sekwencja dzialan z
przewodnikiem

Przygotowane metody byly atrakcyjne dla dzieci. Mogty
manipulowaé zabawkami, uktada¢ kolorowe kulki i domino
z odpowiednig liczba po kolei, co byto dla nich atrakcyjne.
Dzieci w praktyczny sposob zdobywaty wiedzg 1 znajomo$é
aspektu porzadkowego liczb. Zajecia zostaty wzbogacone o
gry/zabawy na tablicy interaktywnej.

Cwiczenie oceniajace

Dzieci sprawdzaly zdobyta wiedze poprzez

atrakcyjne gry. Ukladali misie na krzestach i1 sprawdzali
swojg wiedzg opisujac wybranego misia. Gra online bardzo
im si¢ podobata.

Inne
Studenci Uczniowie lubig bra¢ udziat w zajgciach, zwlaszcza gdy
moga manipulowac i dziata¢ praktycznie.
Nauczyciele Kazde dzialanie praktyczne i elementy informacji

Technologia jest atrakcyjna dla dzieci i chetnie podejmuja sie
one zadan.

151




g, °
\ﬂ'
ﬁv\
STEAMERSs

Informacje ogolne

Data 14.06.2023 Calkowity czas
trwania
Szkola/kraj Szkota podstawowa w Zakrzowie / Polska
Rok Grupa 5-6 lat Poziom klasy pre-naukowiec
Liczba studentéw 15 Liczba nauczycieli | 1
Modut Modut 5
Plan lekeji Codzienna rutyna
Uzyty material [ustracje planu dnia, owoce, warzywa
Opis lokalizacji Klasa wewngtrzna
Inne
Lista lub cele nauczania Osiagnieto/nie osiagnieto Uwagi
Rozwijanie rozumienia pojec Tak Dzieci potrafia zidentyfikowaé
wigkszy, mniejszy, rowny zestaw
elementow i okresli¢, czy jest
wigksza, mniejsza, rowna
Zdolno$¢ do identyfikowania Tak Dzieci potrafia nazwac
podobienstw i rdéznic, pojecie czynnosci  wykonywane w
czasu ciggu dnia, zidentyfikowac
terminy poranek, potudnie,
wieczor
rozwijanie umiejetnosci Tak dzieci moga przygotowaé
przygotowania zdrowego zdrowy positek
positku
Inne uwagi dotyczace celow nauczania:
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 Uwagi/propozycje ulepszea

Adekwatno$¢ dziatan do
proponowanej grupy wiekowej

Dzieci bardzo dobrze radzily sobie z proponowanymi
zajeciami, dodatkowo uczono jezyka angielskiego, poniewaz
nazewnictwo por dnia i zajg¢ odbywato si¢ w tym jezyku

Czas trwania lekcji Plan

90 minut

Sekwencja czynnosci
rozgrzewajacych

Dzieci byly zainteresowane proponowanymi zajeciami.
Ruch i muzyka sg idealne na poczatek zaje¢ i stanowig
swietne wprowadzenie do tematow.

Sekwencja dzialan z
przewodnikiem

Dzieci znaty porzadek dnia i byly w stanie

zidentyfikowac¢ i uporzadkowac to, co robili rano,

Poranne i potudniowe aktywnosci byly podobne dla
wigkszo$ci, z roznicami pojawiajacymi si¢ wieczorem.
Doskonalili si¢ w grze w kalambury, rywalizujac o lepszy
wynik dla grupy. Na koniec sortowali zdrowa i niezdrowa
zywnos¢ 1 przygotowywali zdrowe positki.

Cwiczenie oceniajace

Kazde dziecko miato mozliwo$¢ wykonania zadania
bardzo dobrze.

Inne

Informacje zwrotne

Studenci Dzieci naprawdg lubia zadania z rywalizacja i
okazja, by co$ si¢ wydarzylto, jak pokazata wspolna praca
nad zdrowa salatka.
Nauczyciele Zamierzone cele zostaly osiagnigte podczas
przeprowadzania
zajecia.
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Informacje ogélne

Data 20.06.2023 Calkowity czas
trwania
Szkola/kraj Zespot Szkolno-Przedszkolny w Letowni/Polska
Rok Grupa 4-5 lat Poziom klasy pre-naukowiec
Liczba studentéw 17 Liczba nauczycieli | 1
Modut Modut 5
Plan lekeji Kolory i ksztalty
Uzyty material Figury geometryczne w réznych kolorach, magiczny worek z kolorowymi

jajkami, kolorowe wstazki, kartki papieru, klej, chusta animacyjna.

Opis lokalizacji klasa wewngtrzna

Inne dzialania zwiazane z poznawaniem kolorow i figur byly prowadzone w
ciggu roku szkolnego, co stanowito form¢ utrwalenia tematyki.

Cele nauczania

Lista lub cele nauczania Osiagnieto/nie osiagnieto Uwagi
poprawa umiejg¢tnosci Tak Dzieci potrafiag nazwac¢ kolory:
rozpoznawania i nazywania czerwony, niebieski,  zotlty,
kolorow zielony.
rozwijanie umiejegtnosci Tak Dzieci nazywaja i rozpoznaja
rozpoznawania figur figury geometryczne: okrag,
geometrycznych kwadrat, prostokat, trojkat.
rozwijanie umiejegtnosci Tak rozwoj przestrzenny
przygotowania zdrowego wyobraznia
positku

Inne uwagi dotyczace celow nauczania:

Uwagi/propozycje ulepszen
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Adekwatnos$¢ dziatan do
proponowanej grupy wiekowej

Zajecia byty dobrze dopasowane do grupy wiekowej. Dzieci
bardzo dobrze poradzily sobie z zadaniami. Wykazaly si¢
szczego6lng kreatywnos$cia podczas wykonywania prac
plastycznych. W rezultacie wszyscy w grupie mogli
podziwiac ich dzieta.

Czas trwania lekcji Plan

70 minut podzielone na dwie klasy po okoto 35 minut kazda.

Sekwencja czynnosci
rozgrzewajacych

Dzieci byly zainteresowane proponowanymi zajeciami.
Ruch i muzyka sg idealne na poczatek zajeé i stanowia
swietne wprowadzenie do tematow.

Sekwencja dzialan z
przewodnikiem

Dzieci byly zaciekawione ksztattami, ktére mogly
narysowa¢ i szybko reagowaty na wskazoéwki nauczyciela,
wskazujac odpowiednie figury. Wiele radosci sprawita
dzieciom zabawa w grupach, gdzie musialy Scisle
wspotpracowaé, aby stworzy¢ odpowiedni ksztatt ze swoich
cial. Szczegolnie podobato im si¢, gdy mogli zobaczy¢ efekt
tej zabawy na ekranie tablicy interaktywne;.

Cwiczenie oceniajace

Dzieci swobodnie tworzyly ksztatty kwadratéw, kot i
trojkatow z kolorowych wstazek.

Inne

Informacje zwrotne

Studenci Dzieci lubig pracowa¢ metodami opartymi na aktywnosci i
dobrze czuja si¢ w zadaniach grupowych.
Nauczyciele Nauczyciel prowadzit lekcje bardzo sprawnie, a dzieci

chetnie wspolpracowaly, co dodatkowo utatwialo osigganie
celow
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Informacje ogélne

Data 22.06.2023 Calkowity czas
trwania
Szkola/kraj Szkota podstawowa w Zakrzowie / Polska
Rok Grupa 5-6 lat Poziom klasy pre-naukowiec
Liczba studentéw 16 Liczba nauczycieli | 1
Modut Modut 5
Plan lekcji Czgdci ciata
Uzyty material Szary papier, markery, kolorowe serca, woreczki gimnastyczne
Opis lokalizacji klasa wewnetrzna
Inne dzialania zwigzane z czg$ciami ciala przeprowadzane w ciggu roku
szkolnego, jest to forma utrwalenia tematu.

Cele nauczania

Lista lub cele nauczania Osiagnieto/nie osiagnieto Uwagi

Rozwdj orientacji ciala Tak Dzieci s3 w stanie nazwac
czeSci ciala, probuja wskazac
prawa i lewa strong

rozwijanie koncepcji "par" Tak Dzieci  zapoznaja si¢ z
koncepcja "par"
rozwdj koordynacji ruchowej w Tak Dzieci moga wskazaé
schemacie ciata kierunki w odniesieniu do ich
ciat

Inne uwagi dotyczace celow nauczania:

Uwagi/propozycje ulepszen
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Adekwatnos$¢ dziatan do
proponowanej grupy wiekowej

Zajecia byty dobrze dostosowane do grupy wiekowej. Dzieci
dobrze radzily sobie z zadaniami. Byly zainteresowane
zajeciami praktycznymi

Czas trwania lekcji Plan

75 minut

Sekwencja czynnosci
rozgrzewajacych

gra ruchowa ze wskazaniem czgsci ciata

Sekwencja dzialan z
przewodnikiem

Dzieci bardzo emocjonalniec podeszty do zadania
odrysowywania figur na arkuszu. Kolorowe i atrakcyjne
pomoce dydaktyczne pomogly lepiej utrwali¢ prawa i lewa
strong.

Dynamiczne dziatania pomogly dzieciom zapoznaé si¢ z
trudnymi dla nich terminami i zadaniami.

Cwiczenie oceniajace

Dzieci dobrze poradzity sobie z zadaniem, co byto dowodem
dobrej nauki.

Inne

Informacje zwrotne

Studenci Dzieci lubia pracowa¢ metodami opartymi na aktywnosci i
dobrze czuja si¢ w zadaniach grupowych.
Nauczyciele Zadania zwigzane z aktywno$cia utatwily dzieciom nauke
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5.5. Modul 6 Robotyka edukacyjna

Informacje ogolne

Data 01/06/2023 Catkowity czas 1h45
trwania
Szkola/kraj EIPACA Manosque /Francja
Rok Grupa 4-5 lat Poziom klasy MS -GS
Liczba studentow 10 studentéw Liczba nauczycieli | 4 nauczycieli
Modul Modut 6
Plan lekeji Koncepcja sztucznej inteligencji (Al) wykorzystujaca czesci ciala.

Uzyty material 2 tablety z kamerg i dostgpem do Internetu
Papiery w r6znych kolorach.

Kolorowe pisaki z koncoéwka filcowa
Kredki z kolorami

Opis lokalizacji Sala lekcyjna

Inne

Cele nauczania

Lista lub cele nauczania Osiagnieto/nie osiagnieto Uwagi

Codzienne przyktady sztucznej Tak Wigkszos¢ studentow

inteligencji (dostosowane do zapamigtata przyktad "Alexy"

wieku uczniow) (wirtualnego  asystenta  do
produkcji muzyki 1 innych
zadan).

Definicja 1 ograniczenia Al Tak Dla uczniow bylo jasne, ze

(dostosowane do wieku sztuczna inteligencja nie jest

uczniow) doskonata i czasami nie dziala
dobrze

Sztuczna inteligencja zostata Tak

zaprojektowana przez ludzi i

pomaga nam Ww codziennym

zyciu, a nie zastepuje ludzi.
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Koncepcja animowania Tak Wszystkim uczniom udato si¢

rysunku/nauki korzystania z ozywi¢ swoj rysunek

aplikacji Al

Inne uwagi dotyczgce celéw nauczania:

Uwagi/propozycje ulepszen

Adekwatnos¢ dzialan do Najmlodsi uczniowie mieli trudno$ci z narysowaniem
proponowanej grupy wiekowej ludzkiego ciala i potrzebowali pomocy w wykonaniu
rysunku.
Czas trwania lekcji Plan 1h 30- 2h
Sekwencja czynnoSci Uczniowie byli bardzo zaangazowani i zainteresowani tg
rozgrzewajacych czeScig.  Wszystkie  proponowane  dziatania  byly
przestrzegane
Sekwencja dzialan z Poniewaz mtodsi uczniowie mieli problemy z narysowaniem
przewodnikiem ludzkiego ciala, niektore dzieci nie wykonaly drugiego

rysunku ludzkiego ciata (na kolorowym papierze, aby
aplikacja miata problemy z rozpoznaniem sylwetki ich
rysunku).

Z tego powodu zdecydowali§my si¢ najpierw narysowaé
dobrze zdefiniowane ludzkie cialo na czystym papierze, a
nastepnie na kolorowym papierze.

Cwiczenie oceniajace Po zakonczeniu czgsci praktycznej. Uczniowie usiedli razem
i zostali zapytani o podstawowe pojecia lekcji: czym jest
sztuczna inteligencja, ograniczenia, przyklady itp,
Uczniowie byli w stanie zdefiniowa¢ wiasnymi stowami,
czym jest sztuczna inteligencja i poda¢ kilka przykladdw.
Wyjasénili, ze nie jest ona w 100% wydajna 1 zZe jest
pozytywna dla ludzi.

Inne

Informacje zwrotne
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Studenci Poniewaz jest to inne i nowatorskie ¢wiczenie. Uczniowie
wykazali duze zainteresowanie nowymi koncepcjami.
Nauczyciele Uczniowie byli bardzo podekscytowani pomystem

przeprowadzenia warsztatow z robotyki. Bardzo podobata
im si¢ praktyka i byli bardzo zaangazowani. Uwazaja, ze to
dobra lekcja do przeprowadzenia w klasie

160




g, °
sﬂ'
ﬁv\
STEAMERSs

Informacje ogolne

Data 01/06/2023 Catkowity czas 1h15
trwania
Szkola/kraj EIPACA Manosque /Francja
Rok Grupa 4-5 lat Poziom klasy MS -GS

Liczba studentow

10 studentoéw

Liczba nauczycieli

2 nauczycieli

Modut Modut 6
Plan lekcji Nasz pierwszy program komputerowy wykorzystujacy ksztalty i kolory

Uzyty material tablica
olowki
Kredki w r6znych kolorach
kredy w réznych kolorach
arkusz papieru
kilka kopii arkusza roboczego

Opis lokalizacji Sala lekcyjna

Inne

Cele nauczania

Lista lub cele nauczania Osiagnieto/nie osiagnieto Uwagi
Do czego stuzy algorytm i jak Tak Termin algorytm jest
mozna go zastosowa¢ W skomplikowany dla dzieci, ale
codziennych dziataniach? zrozumieli t¢ koncepcje
listy krokéw do wykonania
zadanie (mycie zebow,
chodzenie do
szkota ....).
Co to jest program Tak Uczniowie  zrozumieli, ze
komputerowy potrzebujemy innego je¢zyka,
Réznica miedzy algorytmem a aby komunikowaé¢ sie z
programem. robotami.
Kolejnos¢ instrukeji jest wazna Tak Poprzez praktyczne przyktady
w algorytmie udowodnili, ze kolejno$¢ zadan
Moze istnie¢ wigcej niz jedno jest wazna i ze moze istnie¢
prawidtowe rozwigzanie do wiecej niz jedno prawidlowe
wykonania tej samej czynno$ci rozwigzanie
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Inne uwagi dotyczace celow nauczania:

Uwagi/propozycje ulepszen

Adekwatnos$¢ dziatan do
proponowanej grupy wiekowej

MusieliSmy wykona¢ arkusz roboczy 1 w formie ustnej,
poniewaz niektoérzy uczniowie uznali go za skomplikowany
(zwlaszcza mlodsi).

Czas trwania lekcji Plan

1h 15. Realizacja lekcji zajeta mniej czasu niz pierwotnie
planowano. Uczniowie nauczyli si¢ poje¢ za pierwszym
razem, bez potrzeby powtarzania ¢wiczen.

Sekwencja czynnoSci
rozgrzewajacych

Uczniowie byli bardzo zaangazowani i zainteresowani tg
czeScig. ZdecydowaliSmy sie stworzy¢ algorytm z
zadaniami, ktéore wykonujemy rano od momentu
przebudzenia do powiedzenia "dzien dobry" nauczycielowi.
Po zdefiniowaniu krokow przeczytaliSmy je nauczycielowi.

Sekwencja dzialan z
przewodnikiem

WykonaliSmy  wszystkie proponowane dziatania, =z
wyjatkiem

¢wiczenie, w ktorym uczniowie musieli samodzielnie
zaprojektowa¢ sekwencje krokow dla innych grup
(najmtodszym trudno bylo napisa¢ sekwencje ksztattow
geometrycznych z takg samg liczba krokow).

Cwiczenie oceniajace

Po zakonczeniu cz¢sci praktycznej. Uczniowie usiedli razem
i zostali zapytani o podstawowe pojecia lekcji: czym jest
program, algorytm i jakie sg miedzy nimi roznice.

Inne

Informacje zwrotne

Studenci

Czgs¢ o tanczacych robotach byla §wietng zabawg.

Nauczyciele

Uczniowie bardzo aktywnie uczestniczyli w lekcji.
Zdecydowanie zaleca si¢ powtorzenie lekcji kilka razy, aby
uczniowie mogli dobrze utrwali¢ wiedzg

Informacje ogélne

Data

12/06/2023

Calkowity czas 3h
trwania

Szkota/kraj

EIPACA Manosque /Francja
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Rok Grupa

4-5 lat

Poziom klasy

MS -GS

Liczba studentow

8-10 ucznidw

Liczba nauczycieli

2 nauczycieli

Modut

Modut 6

Plan lekcji

Mata BeeBot liczaca od 1 do 10 i codzienne czynnos$ci BeeBot

Uzyty material

Dwa roboty Beebot

Jeden numer tablicy Beebot

Jedna procedura dla ptyty Beebot
Jeden zestaw kart do pracy z liczbami
dwa zestawy kart polecen Bee-Bot
Jeden zestaw kart rol Bee-Bot
Nozyczki

Tasma klejaca

Opis lokalizacji

Sala lekcyjna

Inne Wykorzystujac fakt, ze byta to klasa wielopoziomowa bez wielu ucznidow.

Dwie lekcje odbyly sie tego samego dnia, ale w roznych sesjach
oddzielonych dhugg przerwa. Uczniowie wczesniej ukonczyli poprzednia
lekcje. Wyjasniono tam, jak komunikowac¢ si¢ z robotami.

Lista lub cele nauczania

Osiagnieto/nie osiagnieto

Uwagi

Wspotpracowaé, aby osiagnaé Tak Uczniowie wspoipracowali, aby

cel osiagnad proponowane
pozostatosci.
Ale pomimo faktu, ze wszystkie
Niektorzy uczniowie mieli
problemy z praca zespolowa.
Najwyrazniej WSZYSCy
uczniowie chcieli
zaprogramowac robota.

Zapoznanie si¢ z funkcjami Tak Uczniowie szybko i fatwo

robota Bee-Bot. zrozumiat, jak obstugiwac

Zaprogramuj robota Bee-Bot robota.

Rozlozenie wigkszego Tak Aby zaprogramowac robota do

"problemu" na mniejsze czgsci
w celu latwiejszego jego
rozwigzania.

Aby wykona¢ ztozony program
dla robota Bee-Bot

podazania za wykonywanymi
procedurami, uczniowie zaczeli
od czterech czynnosci, a
nastgpnie dodawali po jednej
procedurze na raz.
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Kolejnos¢ instrukceji/krokow
W programie jest wazne.

Tak

Inne uwagi dotyczgce celéw nauczania:

Uwagi/propozycje ulepszen

Adekwatnos¢ dzialan do
proponowanej grupy wiekowej

Uczniowie ukonczyli cala sekwencje ¢wiczen bez zadnych
problemow.

Czas trwania lekcji Plan

2 godziny

Sekwencja czynnoSci
rozgrzewajacych

Dziatania zostaly przeprowadzone zgodnie z opisem w
lekcji. Uczniowie aktywnie uczestniczyli w dyskusji.

Unikaj przekazywania robota uczniom, dopoki nie beda
musieli zwracaé¢ uwagi na rozmowe.

Sekwencja dzialan z
przewodnikiem

Wykorzystanie rol byto bardzo przydatne w organizowaniu
pracy i unikaniu konfliktow. Wszyscy uczniowie odegrali
wszystkie role.

Uczniowie bardzo dobrze pracowali nad lekcjami... pracujac
od mniej skomplikowanych programéw (lekcja liczb) do
najbardziej skomplikowanych programow (generowanie
codziennych czynno$ci).

Cwiczenie oceniajace

Przez calg lekcje sprawdzano, czy wszyscy uczniowie
zrozumiat i wykonat wszystkie ustalone role.

Po zakonczeniu czesci praktycznej. Uczniowie usiedli razem
i zostali zapytani o podstawowe pojecia z lekcji

Inne

Informacje zwrotne

Studenci Uczniom bardzo podobaty si¢ lekcje z
Robot BeeBot.
Nauczyciele Lekcja byla bardzo wciagajaca i zabawna dla uczniow.
Szybko nauczyli si¢ obstugiwac robota
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Data 13/06/2023 Catkowity czas
trwania
Szkola/kraj EIPACA Manosque /Francja
Rok Grupa 6 lat Poziom klasy GS

Liczba studentow

17 studentoéw

Liczba nauczycieli

3 nauczycieli

Modut Modut 6
Plan lekeji Niech s stworzy historig, jesli pory roku
Uzyty material Tablety i smartfony z pobrang i zainstalowang aplikacja Scratch Jr.
Opis lokalizacji Sala lekcyjna
Inne Tworzymy grupy sktadajace si¢ z trzech uczniow.

Cele nauczania

Lista lub cele nauczania

Osiagnieto/nie osiagnieto

Uwagi

wymagania. Aby to zrobic,

uczniowie musieli uzy¢
nastgpujacych funkcji:
e laczenie roznych
ruchow

Uczen byt W stanie Tak Niektorzy uczniowie w tym

wspolpracowaé w grupie, aby wieku maja  trudnosci z

opowiedzie¢ histori¢ dzieleniem si¢ i praca w
grupach.

Wszyscy uczniowie powinni Tak Uczniowie w tym wieku sg

wymysli¢ kreatywne pomysty zazwyczaj bardzo kreatywni i

na stworzenie historii maja bardzo oryginalne
pomysty. Bardzo lubia
wykorzystywaé SWo0ja
kreatywnos$¢

Opowiadanie spetnia ustalone Tak Aby uczniowie nie

zatrzyma¢ si¢ na pierwszych
krokach, konieczne jest
zachgcenie/poprowadzenie ich
do przejscia na kolejny poziom.
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e Dloki W
zaprogramowane
sekwencje

e Dostosowywanie
postaci

o Nagrywanie dzwigkdéw
i dodawanie ich do
projektow

e Wdrazanie roznych
srodowisk

Inne uwagi dotyczgce celéw nauczania:

Uwagi/propozycje ulepszen

Adekwatno$¢ dziatan do
proponowanej grupy wiekowej

Wigkszo$¢ ucznidéw wykonata zaprogramowana sekwencje
¢wiczen. Mniejszo§¢ uczniow miata trudnodci  z
wykonaniem niektorych sekwencji.

Czas trwania lekcji Plan

3 godziny podzielone na dwie sesje po 1h30

Sekwencja czynnosci
rozgrzewajacych

Ta czg$¢ Ewiczenia przebiegla sprawnie, a uczniowie byli
bardzo zaangazowani

Sekwencja dzialan z
przewodnikiem

Uczniowie byli pod szczegdlnym wrazeniem mozliwosci
personalizacji postaci za pomocg wiasnych zdje¢ i
dostosowywania kolorow. Zaleca si¢ zmotywowanie
uczniéw do przejécia do kolejnych etapow lekeji

Cwiczenie oceniajace

Grupy uznaty za bardzo interesujace pokazanie swojej
historii reszcie klasy.

Inne

Informacje zwrotne

Studenci

Czgs¢ o tanczacych robotach byla Swietng zabawa.
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Nauczyciele

Lekcja byla bardzo angazujaca dla uczniow. Bardzo
interesujagce byloby powtdrzenie lekcji w klasie, aby
uczniowie mogli utrwali¢ swoja wiedzg. Niektorzy
nauczyciele uwazaja, ze konieczne jest dodatkowe szkolenie,
aby dobrze obslugiwaé oprogramowanie

167




g, °
iﬂ'
ﬁv\
STEAMERSs

5.6. Modul 7 Sztuka

Informacje ogolne

Data 31.10.2023 Calkowity czas trwania | 50 min

Szkola/kra | Przedszkole EuroEd, Rumunia

J
Rok Grupa 5-6 Poziom Kklasy Duza grupa
Liczba 15 Liczba nauczycieli Asystenci nauczania 1+1
studentow

Modul Modut 7

Plan lekcji | Ksztalty i kolory

Uzyty o Komputer, tablica interaktywna, arkusze papieru, farby wodne, pedzle
material o otowki/kredki/plastelina/glina, biate kartki, kolorowe klocki/ makieta domu
e obrazy (https://tinyurl.com/4up2hw3b https://tinyurl.com/4nu3nbvs

https://www.houzz.ie/photos/garage-apartment-maine-
coastroundwindowinstairwellphvwvp~372188https://tinyurl.com/bdh2pyxf
https://tinyurl.com/4r9eketkhttps://www.atlasobscura.com/places/kindergarte
n-wolfartsweier)

e Arkusze
Opis Sala lekcyjna
lokalizacji
Inne
Lista lub cele nauczania Osiagnieto/nie osiagnieto Uwagi
Rozpoznawanie/nazywanie Tak Wszystkie  dzieci  potrafity
ksztaltéw i koloréw rozpoznawac¢ ksztatty i kolory
Omow charakterystyke roznych Tak Wszystkie  dzieci  potrafity
ksztaltow. mowi¢ o cechach rdéznych
ksztaltow
Porownanie 1  zestawienie Tak Wszystkie dzieci byly w stanie
roznych ksztattow. porownac i zestawi¢ ze soba
rozne ksztatty
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Obserwowanie i Tak Wszystkie dzieci byly w stanie
identyfikowanie ksztaltow obserwowa¢ i identyfikowac
uzywanych do ksztalty uzywane do

rysowania/malowania domu i
otoczenia wokot domu.

rysowania/malowania domu i
otoczenia wokot domu.

Uzyj odpowiednich ksztaltow
geometrycznych / koloréw, aby
narysowa¢ dom i otoczenie.

Tak Wszystkie  dzieci  mogty
korzysta¢ z
odpowiednie ksztalty
geometryczne/kolory do

narysowania domu i otoczenia

Umiejetnosci: umiejetnosei
ustno-jezykowe, umiejetnosci
samodzielnej pracy,

umiejetno$¢  obserwacji i
poprawnego tlumaczenia tego,
co wizualizujg, umiejetnosci
swiadomego shuchania,
umiejetnosci motoryczne,
entuzjazm do nauki.

Tak Dziatania te przyczynity si¢ do
Rozwijanie ro6znych
umiejetnosci dzieci:
umiejetnosci ustno-
jezykowych, umiejetnosci
samodzielne;j pracy,

umiejetnosci  obserwowania i
poprawnego tlumaczenia tego,

co robig.
wizualizacja, umiejetnosé
swiadomego stuchania,

motoryka mala 1 duza,
entuzjazm do nauki

Inne uwagi dotyczace celéw nauczania:

Adekwatnos$¢ dzialan do

proponowanej grupy wiekowej

sadzac po zaangazowaniu i uczestnictwie dzieci
Podczas catej lekcji wszystkie ¢wiczenia byly odpowiednie
dla tej grupy wiekowe;.

Czas trwania lekcji Plan

Sekwencja czynnosci
rozgrzewajacych

Dobrze dobrane ¢wiczenia rozgrzewajace wzbudzity
zainteresowanie 1 ciekawo$¢ dzieci. Byla to réwniez
wspaniala okazja dla nauczyciela, aby dowiedzie¢ sig, co
dzieci juz wiedza na dany temat, wzmocni¢ wazny jezyk i
wprawi¢ dzieci w dobry nastrdj (piosenki).

Sekwencja dzialan z
przewodnikiem

e Byly dobrze dobrane, powiazane z tym, co dzieci
wiedzialy wczesniej, 1 oparte na wczesniejszej
wiedzy (ptynne i terminowe przejScia miedzy
¢wiczeniami).

Dziatania miaty nastgpujace cechy:
e Przygotowanie i zaangazowanie uczniow w zajecia

169



Fm\
STEAMERSs

Dobre wykorzystanie dzialan cyfrowych i
tradycyjnych  (cyfrowe koto bylo dobrym
wprowadzeniem i wzbudzito zainteresowanie dzieci
tematem).

Dobre wykorzystanie TPR

Pobudzanie kreatywno$ci i wyobrazni dzieci
poprzez poproszenie ich o narysowanie i
pokolorowanie/malowanie domu swoich marzen
przy uzyciu ksztalttow geometrycznych.
Angazowanie, pomaganie dzieciom w zglebianiu
tematu (od poziomu konkretnego do bardziej
abstrakcyjnego, od obserwacji do analizy i rozmow).
Dobra réwnowaga migdzy aktywno$cia ruchowa i
statyczna

Zroéwnowazone wykorzystanie sztuki (piosenki,
malowanie i rysowanie)

Rozwijanie umiejetnosci mowienia i stuchania
Rozwijanie umiejetnosci prezentacji u dzieci
poprzez poproszenie ich o przedstawienie swojego
wymarzonego domu.

Pomaganie dzieciom w wyrazaniu opinii poprzez
proszenie ich o podzielenie si¢ swoimi pomystami
na temat domu rowiesnikéw we wspierajacym i
nicoceniajgcym srodowisku.

Wszystkie  dziatania  byly  modelowane i
demonstrowane przez nauczyciela z pomoca dzieci
Rozwijanie umiejgtnosci  krytycznego myslenia
(dzieci musiaty uzasadni¢ swoje
odpowiedzi/preferencje/opinie)

Szanowanie potrzeb i indywidualnosci kazdego
dziecka (gdy niektére dzieci miaty trudnosci z
abstrakcyjna reprezentacja ksztattow, nauczyciel
uciekat si¢ do konkretnych przedmiotéw).
Zachecanie do dobrego zachowania i szacunku dla
pogladow i preferencji innych.

Rozwijanie pewnosci siebie i poczucia wlasnej
warto$ci

Cwiczenie oceniajace

Wszystkie dzieci uczestniczyly w ocenie, prezentujac swoje
rysunki, a takze dzielagc si¢ opiniami na temat obrazow

kolegéw z klasy, bez osadzania.

Inne

Studenci

Wyrazili swoj entuzjazm i uznanie dla lekcji.
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Nauczyciele

Nauczycielka powiedziata nam, ze udato jej si¢ zrealizowac
wszystkie zadania, ktére byly odpowiednie dla wieku
uczniow i bardzo angazujace
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Informacje ogolne

Data 25.10.2023 Calkowity czas 50 min
trwania
Szkola/kraj Przedszkole EuroEd, Rumunia
Rok Grupa 5-6 Poziom Kklasy Duza grupa
Liczba studentow 15 Liczba nauczycieli |1 + 2 asystentow
nauczyciela
Modut Modut 7
Plan lekcji Pory roku
Uzyty material Komputer, tablica interaktywna, arkusze papieru, biate papierowe talerze
lub biaty karton
kotka - 1 na dziecko; nozyczki - 1 na dziecko; zapinki do papieru - 1 na
dziecko;
znaczniki; zdjecia z czasopism lub fotografie przedstawiajace rozne rodzaje
pogoda/rysunek dla dzieci; bawelna/wstazka; klej
-Linki do kot sezonowych:
https://wordwall.net/resource/10000259/seasons
https://wordwall.net/resource/32198159/seasons
-Arkusze
Opis lokalizacji Sala lekcyjna
Inne

Cele nauczania

elementy wiosny

Lista celéw nauczania Osiagnieto/nie osiagnieto Uwagi
Rozpoznawanie por roku na Tak Wszystkie  dzieci  potrafity
kole nazwa¢ 1 zidentyfikowa¢ pory

roku na kole
Aby zidentyfikowa¢ konkretne Tak Wszystkie dzieci byly w stanie

zidentyfikowac konkretne
elementy wiosny/jesieni

Identyfikacja r6znych rodzajow Tak Wszystkie dzieci byly w stanie

pogody zidentyfikowa¢ rozne rodzaje
pogody

Uzywanie symboli Tak Wszystkie ~ dzieci  mogly

reprezentujacych rodzaje korzysta¢ z

pogody symbole reprezentujace

wszystkie rodzaje pogody
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Aby utworzy¢ zegar pogodowy

Tak Wszystkie dzieci byly w stanie
stworzy¢ zegar pogodowy

Inne uwagi dotyczgce celéw nauczania:

Adekwatnos$¢ dziatan do
proponowanej grupy wiekowej

wszystkie zajecia byly odpowiednie dla tej grupy wiekowej
(o czym $wiadczy zaangazowanie dzieci w zajgcia).

Czas trwania lekcji Plan

Sekwencja czynnoSci
rozgrzewajacych

Cwiczenia rozgrzewajace byly dobrze dobrane i pobudzaty
wyobrazni¢ i cickawos¢ dzieci. Byta to rowniez dobra okazja
dla nauczyciela, aby dowiedzie¢ si¢ od ucznidow, co wiedza
na dany temat, a takze powtdrzy¢ kluczowe stownictwo i
stworzy¢ przyjemng atmosfere (piosenka).

Sekwencja dzialan z
przewodnikiem

Byly one dobrze dobrane, powigzane z tym, co dzieci
wiedzialy wczesniej 1 oparte na wczesniejszej wiedzy.
Sugerowane dziatlania byly czeScia sekwencyjnego i
przemyslanego planu, umozliwiajacego dzieciom ptynne
przechodzenie migdzy dzialaniami, a takze angazowanie si¢
w kazde zadanie.

Dziatania mialy nastgpujace cechy:

-Przygotowanie i zaangazowanie uczniéw w dziatania
-Dobre wykorzystanie TPR

-Dobra réwnowaga miedzy dziataniami cyfrowymi i
tradycyjnymi

-Dobre wykorzystanie sztuki (muzyka, malarstwo)

-Dobra réwnowaga miedzy ruchem a aktywnoscia statyczna
-Laczenie lekcji z kontekstem dzieci i tym, co

dzieci

wiedzie¢ na ten temat

-Tworzenie oczekiwan dotyczacych uczenia si¢ oraz
stymulowanie kreatywnosci 1 wyobrazni (dzialania
pobudzajace wyobrazni¢ dzieci: parada mody i zegar
pogodowy)

-Rozwijanie umiejetno$ci moéwienia i shuchania

-Rozwijanie u dzieci §wiadomosci kolejnosci zdarzen
-Rozw0j pracy w parach i pracy grupowej

-Rozwijanie pewnosci siebie i poczucia wlasnej wartosci
-Wszystkie dzialania byty modelowane i demonstrowane
przez nauczyciela z pomocg dzieci.

-Rozwijanie umiej¢tnosci krytycznego myslenia (dzieci
musiaty uzasadni¢ swoje odpowiedzi)
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-Zachecanie do dobrego zachowania i poszanowania punktu
widzenia i preferencji innych osob.
-poszanowanie potrzeb i indywidualno$ci kazdego dziecka

Cwiczenie oceniajace

Wszystkie dzieci uczestniczyly w ocenie i braly udziat w
odgrywaniu rol, pomagajac sobie nawzajem. Aktywnos$¢
byla rowniez zachegcana i wspierana przez nauczyciela.

Inne

Informacje zwrotne

Studenci

Wyrazili swoj entuzjazm i uznanie dla lekcji.

Nauczyciele

Nauczycielka powiedziala nam, ze udato jej si¢ zrealizowaé
wszystkie zadania, ktére byly odpowiednie dla wieku
ucznidéw i bardzo angazujace.

Nauczyciel podkreslit rowniez, ze plan lekcji mozna
przenie$¢ na inne tematy - wiec biorgc pod uwage obecng
por¢ roku (jesien), zmienita temat z wiosny na jesien i
zadziatato to bardzo dobrze
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Informacje ogolne

Data 25.10.2023 Calkowity czas
trwania
Szkota/kraj Przedszkole EuroEd, Rumunia
Rok Grupa 5-6 Poziom Kklasy Duza grupa
Liczba studentéw 15 Liczba nauczycieli | 1
Modut Modut 7
Plan lekeji Liczby
Uzyty material - PC, tablica elektroniczna

- Arkusze robocze (2 arkusze robocze)

- System audio i wideo

- 15 przedszkolnych piosenek do liczenia, zabaw paluszkowych i
rymowanek
https://childhood101.com/15-preschool-counting-songs-
fingerplaysrhymes/

-Piosenki do liczenia dla przedszkolakoéw
https://www.teachingexpertise.com/classroom-ideas/counting-songs-
forpreschool/

-Karty flash z numerami 1-5/ https://tinyurl.com/yv957exb

-Arkusze

Opis lokalizacji Sala lekcyjna

Inne

Cele nauczania

Lista lub cele nauczania Osiagnieto/nie osiagnieto Uwagi
Rozpoznawanie liczby i cyfry 1 Tak Wszystkie dzieci rozpoznaty
oraz kojarzenie ich z iloscig. liczbe i cyfre 1 i skojarzyly ja z

iloscig.
Aby sta¢ si¢ wrazliwym na rytm Tak Wszystkie dzieci wykonaty
uderzen. okreslone gesty niezbedne do
poprawnego napisania cyfry 1 i
byly
wrazliwy na rytm uderzen.
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Wykonywanie okreslonych
gestow niezbednych do
poprawnego napisania cyfry 1

Tak Wszystkie dzieci byly w stanie
wykona¢ niezbedne gesty, aby
napisac cyfre 1

Bycie swiadomym pozycji, jaka
numer | zajmuje w skali
numerycznej.

Tak Wszystkie dzieci byty
swiadome pozycji, jaka cyfra 1
zajmuje w skali liczbowe;j.

Aby estetycznie pokolorowaé
cyfre 1.

Tak Wszystkie dzieci estetycznie
pokolorowaty cyfre 1/stworzyty
cyfre 1 ze swoich ciat.

Inne uwagi dotyczgce celéw nauczania:

Adekwatnos$¢ dzialan do

proponowanej grupy wiekowej

wszystkie dzieci aktywnie uczestniczyly w lekcji; wszystkie
aktywnosci byly odpowiednie dla tej grupy wiekowe;.

Czas trwania lekcji Plan

50 minut (wystarczajaco duzo czasu, aby wykona¢ wszystkie
czynno$ci i uszanowac
indywidualne tempo dzieci)

Sekwencja czynnoSci
rozgrzewajacych

Rozgrzewka byta dobrze dobrana i podniosta na duchu
zainteresowanie 1 motywacj¢ dzieci. Dzieci S$piewaly
piosenke, a takze liczyly od 1 do 5 kilka razy, liczac swoje
palce u rak i noég lub liczac swoje dzialania, takie jak
skakanie, potrzasanie rekami i klaskanie pie¢ razy. Dzieci
dowiedziaty si¢ rowniez, ze liczba to co$§ wiecej niz tylko
stowo, poniewaz oznacza warto$¢, gdy $piewaja piosenke o
5 rzeczach, ktéra nastgpnie zmienia sie¢ na 4, gdy jeden
odchodzi, a nastepnie na 3 itd. Byta to rowniez dobra okazja
dla nauczyciela do powtdrzenia kluczowego stownictwa i
stworzenia przyjemnej atmosfery (piosenka).

Sekwencja dzialan z
przewodnikiem

Byly one dobrze dobrane, od konkretnych do bardziej
abstrakcyjnych poje¢. Dzieci prowadzone przez nauczyciela
ptynnie przechodzily miedzy zadaniami i pozostawaty
skupione i zaangazowane w kazde z nich. Zadania mialy
nastepujace cechy:

-Przygotowanie i zaangazowanie uczniow

-Dobre wykorzystanie TPR

-Dobre  wykorzystanie  sztuki  (muzyka, rysunek,
kolorowanie i rzezba)

-Dobra réwnowaga migdzy dziataniami cyfrowymi i
tradycyjnymi

-Wprowadzenie i dobre wykorzystanie ¢wiczen cyfrowych
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-Dobra rownowaga migdzy zadaniami ruchowymi i
statycznymi

-Stwarzanie oczekiwan dotyczacych uczenia si¢ oraz
stymulowanie kreatywnoS$ci i wyobrazni (dzieci poproszono
o narysowanie cyfry 1 w mace, pokolorowanie jej w
arkuszach roboczych lub stworzenie jej z wlasnych ciat).
-Rozwijanie pewno$ci siebie i poczucia wiasnej warto$ci
(dzieci byly zawsze zachgcane przez nauczyciela do
wykonywania swoich zadan)

-Wszystkie dzialania byly modelowane i demonstrowane
przez nauczyciela z pomocg dzieci.

-Rozwijanie umiej¢tnosci krytycznego myslenia (dzieci
musialy uzasadni¢ swoje odpowiedzi)

-Zachecanie do dobrego zachowania 1 poszanowania punktu
widzenia i preferencji innych osob.

-Szanowanie potrzeb i indywidualnosci kazdego dziecka.
(gdy jednemu z dzieci trudno byto zidentyfikowaé cyfre 1,
nauczyciel pomogt mu, wykorzystujac bardziej konkretne
pomoce lub kontekst dziecka).

Cwiczenie oceniajace

Wszystkie dzieci uczestniczyly w  etapie  oceny.
Nauczycielka skupila si¢ na tym, czego potrzebowaly.
Zachgcala je i pomagata im si¢ poprawic.

Inne
Studenci Dzieciom podobalo si¢ to, w czym uczestniczyly
entuzjastyczny udziat we wszystkich dziataniach
Nauczyciele Nauczycielka powiedziata nam, ze osiagneta wszystkie cele,

a zajecia byty odpowiednie dla wieku uczniéw i bardzo
angazujace. Powiedziata nam réwniez, ze dostosowata plan
lekcji do swoich dzieci i wykorzystata aktywno$¢ cyfrowa
jako oceng.
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Informacje ogdlne

Data 27.10.2023 Calkowity czas trwania

Szkola/kra | Przedszkole EuroEd, Rumunia

J
Rok 5-6 Poziom klasy Duza grupa
Grupa
Liczba 15 Liczba nauczycieli Asystenci nauczania 1 + 1
studentow

Modul Modut 7

Plan lekcji | Codzienna rutyna

Uzyty -PC, tablica interaktywna, arkusze papieru
material | -Clean Up Song | Kids Song for Tidying Up | Super Simple Songs
https://www.youtube.com/watch?v=SFEOmMWbA-Y
Zdjecia: https://www.123rf.com/clipart-vector/tidy up.html
https://www.shutterstock.com/search/messytidyhttps://play.google.com/store/apps/det

ails?
id=air.com.devgameapp.KinderkardenGirlsGames&hl=pl ZA
-Arkusze
Opis Sala lekcyjna
lokalizacji
Inne

Cele nauczania

Lista celoéw nauczania Osiagnieto/nie osiagnieto Uwagi
Poznaj otaczajaca nas Tak Wszystkie dzieci dowiedziaty
przestrzen. si¢ o otaczajacej je przestrzeni
Regulowanie ich zachowania Tak Wszystkie dzieci byly
(zwracanie uwagi na odktadanie zaangazowane W zajecia i
zabawek na potrafity  regulowa¢ swoje
miejsce/sprzatanie). zachowanie.
Poprawa umiejetnosci Tak Wszystkie ~ dzieci  mogly
motorycznych poprzez muzyke rozwija¢ swoje umiejegtnosci
i taniec (uktadanie zabawek motoryczne poprzez muzyke i
poprzez $piew i taniec - ruch). taniec.
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Zapewnienie dzieciom Tak Wszystkie dzieci miaty
mozliwosci mozliwo$¢ zastanowienia si¢

zastanowi¢ si¢ nad swoimi
dziataniami (co moze si¢ stac,
jesli nie posprzatajg).

nad swoimi dziataniami (co
moze si¢ sta¢, je§li nie
posprzataja).  Dzialania te
zwickszyly ich $wiadomo$¢ na
temat konsekwencji ich dziatan.

Podazaj za logiczng linig Tak Wszystkie dzieci byly w stanie
wydarzen. podaza¢ za logiczng linig
wydarzen.

Rozwijanie umiejetnosci takich Tak Wszystkie dzieci pracowaty nad
jak:  $wiadome zamawianie takimi umiejetnosciami  jak:
zabawek, umiejetnosci ustno- swiadome zamawianie
jezykowe podczas $piewania, zabawek, ustno-jezykowe

samodzielna praca umiejetnosci podczas
umiejetnosci, aktywne $piewania, samodzielnej pracy,
shuchanie itp. aktywnego stuchania itp.

Inne uwagi dotyczace celéw nauczania:

Adekwatnos$¢ dzialan do

proponowanej grupy wiekowej

Wszystkie zajecia byly odpowiednie dla tej grupy wiekowej,
angazujac dzieci ciatem i dusza.

Czas trwania lekcji Plan

OK

Sekwencja czynnosci
rozgrzewajacych

Rozgrzewka byta dobrze dobrana i podniosta na duchu
zainteresowanie i ciekawo$¢ dzieci. Byta to rowniez dobra
okazja dla nauczyciela, aby dowiedzie¢ si¢ od uczniow, co
wiedza na dany temat, a takze powtorzy¢ kluczowe
stownictwo i stworzy¢ przyjemng atmosfere (piosenka This
is the way...).

Sekwencja dzialan z
przewodnikiem

Byly one dobrze dobrane, powiazane z tym, co dzieci
wiedzialy wczesniej i oparte na wczesniejszej wiedzy.
Dziatania mialy nastgpujace cechy:

-Przygotowanie i zaangazowanie uczniéw w dziatania
-Dobre wykorzystanie TPR

-Dobre wykorzystanie muzyki (piosenki, ktére tworzyly
pozytywny stan 1 wprawialy dzieci w dobry nastrdj,
zwigkszajac koncentracjg, wzmacniajgc pamiec, stymulujac
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motywacje i umozliwiajac dzieciom internalizacj¢ przekazu
poprzez powtarzanie).

-Dobra rownowaga mi¢dzy ruchem a aktywno$cig statyczna.
-Stwarzanie oczekiwan dotyczacych uczenia si¢ oraz
stymulowanie kreatywnos$ci i1 wyobrazni (historia jest
najpierw odtwarzana bez dzwigku, a dzieci sg proszone o
wyobrazenie sobie historii, a nast¢pnie porownanie jej z
oryginatem).

-Rozwijanie umiej¢tno$ci mowienia i stuchania
-Rozwijanie u dzieci $wiadomos$ci sekwencji zdarzen i
konsekwencji ich dzialan (co si¢ stanie, jesli nie odloza
zabawek na miejsce).

-Pomaganie dzieciom w przestrzeganiu instrukcji

-Rozw0j pracy w parach i pracy grupowej

-Rozwijanie pewnosci siebie 1 poczucia wlasnej wartosci
-Wszystkie dzialania byly modelowane i demonstrowane
przez nauczyciela z pomocg dzieci.

-Rozwijanie umiejetnosci krytycznego mys$lenia (dzieci
musialy uzasadni¢ swoje odpowiedzi)

-Zachecanie do dobrego zachowania i poszanowania punktu
widzenia i preferencji innych osob.

-Poszanowanie potrzeb i1 indywidualno$ci kazdego dziecka.
-Korzystanie z rdéznych sztuk, aby zapozna¢ dzieci z
codziennymi czynno$ciami.

procedury

-Mozliwo$¢ przeniesienia do nowego kontekstu (nauczyciel
wprowadzit nowe dzialania uzupelniajace codzienny
program dla dzieci).

Cwiczenie oceniajace

Wszystkie dzieci uczestniczyly w ocenie, dzielac si¢ swoimi
pomystami na temat obrazéw kolegéw z klasy, bez
osadzania. Ocena ich prac zostata skonsolidowana przez
nauczyciela.

Inne
Studenci Wyrazili swoj entuzjazm i uznanie dla lekcji.
Nauczyciele Nauczycielka powiedziala nam, Ze osiagneta wszystkie cele

nauczania, ktore byly odpowiednie dla wieku uczniow i
bardzo angazujace. Stwierdzita réwniez, ze jesli nauczyciel
potrzebuje wiecej zaje¢ ze starszymi dzie¢mi, moze
zrewidowa¢ caly program dzienny dzieci i w ten sposéb
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doda¢ zajgcia skoncentrowane na piosence This is the way...
(https://www.youtube.com/watch?
v=Pd4WnsXwdqw)
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Informacje ogolne

Data 13,10,2023 Calkowity czas
trwania
Szkola/kraj Przedszkole EuroEd, Rumunia
Rok Grupa 5-6 Poziom Kklasy Duza grupa
Liczba studentow 15 Liczba nauczycieli |1 + 2 asystentow
nauczyciela
Modut Modut 7
Plan lekcji Czgdci ciata

Uzyty material Komputer, tablica interaktywna, arkusze papieru, farby wodne, pedzle
https://www.craftplaylearn.com/if-youre-happy-and-you-know-it/
https://youtu.be/9xp1 XWmJ_ Wo

-Arkusze

Opis lokalizacji Sala lekcyjna

Inne

Cele nauczania

Lista lub cele nauczania Osiagnieto/nie osiagnieto Uwagi
Identyfikacja/nazwanie czesci Tak Wszystkie dzieci nazywaly
ludzkiego ciata czeSci ciata, wskazywaly je i

pracowaty z nimi w swoich
arkuszach.
Rozwijanie = $wiadomosci 1 Tak Podobnie jak w punkcie
kontroli ciata u dzieci pierwszym. Wszystkie dzieci
wykazaty si¢ $wiadomoscia
dziatan, ktore moga

wykonywac swoim ciatem.

Rozwijanie umiejetnosci Tak Wszystkie dzieci byly w stanie

motorycznych i koordynacji porusza¢ swoimi czeSciami
ciala zgodnie z instrukcjami
nauczyciela.

Poprawa pamigci i koncentracji Tak Wszystkie dzieci byly w stanie

zapamigtac i powtdrzy¢
wszystkie czgsci ciala.
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Rozwijanie umiejetnosei Tak Wszystkie dzieci byly w stanie
jezykowych powtorzy¢ i uzy¢ nowych stow

zwigzanych z czg§ciami ciata
we wlasnych zdaniach.

Zwigkszenie poczucia wlasnej
warto$ci i pewnosci siebie

Tak Wszystkie dzieci byly dumne i
docenily galeri¢ sztuki swoimi
obrazami

Inne uwagi dotyczgce celéw nauczania:

Adekwatnos$¢ dzialan do
proponowanej grupy wiekowej

sadzac po zaangazowaniu i uczestnictwie dzieci
Podczas catej lekcji wszystkie ¢wiczenia byly odpowiednie
dla tej grupy wiekowe;j.

Czas trwania lekcji Plan

Lekcja jest bardzo gesta, wiec nauczyciel musi by¢ dobrze
przygotowany.

zorganizowany 1 kontrolujacy nieoczekiwane dziatania
dzieci

reakcje.

Sekwencja czynnoSci
rozgrzewajacych

Rozgrzewka byta dobrze dobrana i podniosta na duchu
zainteresowanie i cieckawo$¢ dzieci. Byla to réwniez dobra
okazja dla nauczyciela, aby dowiedzie¢ si¢ od ucznidow, co
wiedza na dany temat, a takze powtdrzy¢ kluczowe
stownictwo i stworzy¢ przyjemng atmosferg (piosenka).

Sekwencja dzialan z
przewodnikiem

-Byly dobrze dobrane, powigzane z tym, co dzieci wiedzialy
wczesniej i opieraly si¢ na wczesniejszej wiedzy.

Dziatania mialy nastgpujace cechy:

-Przygotowanie i zaangazowanie uczniéw w dziatania
-Dobre wykorzystanie TPR

-Stwarzanie oczekiwan dotyczacych uczenia si¢ oraz
stymulowanie kreatywno$ci i wyobrazni (historia jest
najpierw odtwarzana bez dzwigku, a dzieci sg proszone o
wyobrazenie sobie historii, a nastgpnie poréwnanie jej z
oryginatem).

-Rozwijanie umiejetno$ci moéwienia i shuchania

-Rozwijanie u dzieci §wiadomosci kolejnosci zdarzen
-Rozw0j pracy w parach i pracy grupowej

-Rozwijanie pewnosci siebie i poczucia wlasnej wartosci
-Wszystkie dzialania byty modelowane i demonstrowane
przez nauczyciela z pomocg dzieci.

-Rozwijanie umiej¢tnosci krytycznego myslenia (dzieci
musiaty uzasadni¢ swoje odpowiedzi)
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-Zachecanie do dobrego zachowania i poszanowania punktu
widzenia i preferencji innych osob.

-Dobra rownowaga miedzy ruchem a aktywnoscig statyczng.
-Poszanowanie potrzeb i indywidualno$ci kazdego dziecka.

Cwiczenie oceniajace

Wszystkie dzieci uczestniczyly w ocenie, dzielac si¢ swoimi
pomystami na temat obrazéw kolegow z klasy, bez
osgdzania. Ocena ich prac zostala skonsolidowana przez
nauczyciela.

Inne

Informacje zwrotne

Studenci Wyrazili swoj entuzjazm i uznanie dla lekcji (szczgsliwe
twarze, usciski).
Nauczyciele Nauczycielka powiedziata nam, Ze udato jej si¢ zrealizowac

wszystkie zadania, ktére byly odpowiednie dla wieku
ucznidéw i bardzo angazujace.
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