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Scenariusz nr 26 zaje¢ edukacji wczesnoszkolnej

1. Metryczka zaje¢ edukacyjnych

Miejsce realizacji zajec: sala szkolna

Temat zajec: Zawody

Grupa dydaktyczna: uczniowie klasy | SP

Czas przewidziany na realizacje zaje¢: 60 min.

2. Cele zajec

2.1 Cele ogodlne
Celem ogoélnym zaje¢ jest utrwalenie zasad bezpiecznej pracy z komputerem
2.2 Cele szczegotowe
2.2.1 Edukacja komputerowa
= Uczen postuguje sie komputerem w podstawowym zakresie z
zachowaniem zasad bezpieczenstwa
2.2.2 Jezyk nowozytny
= Uczenh rozumie i postuguje sie instrukcjami w jezyku angielskim:
start, stop, drag, play
2.2.3 Edukacja spoteczna
=  Uczeh wie, jak wazna jest praca i odpoczynek w zyciu cztowieka
2.3 Cele wychowawcze

= Uczeh wspotpracuje w parach i w mini grupie
3. Metody

3.1 Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy (wedtug Okonia)

» klasyczna metoda problemowa
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= gietda pomystow
* mikronauczanie
= gry dydaktyczne
3.2 Metoda praktyczna (wedtug Okonia)
= Cwiczebne

3.4 Metoda programowa z uzyciem komputera
4. Formy pracy

= Praca indywidualna
= Praca w parach
= Praca w mini grupach

= Praca zbiorowa
5. Srodki dydaktyczne

= Komputer dla nauczyciela

= 1 komputer dla kazdego ucznia

= Grafika z ikonami: start, stop, drag, play (Grafika nr 114)

= Nagranie dzwiekowe z dowolna muzyka

= Papierowe odznaki Komputerowego asa

= Kredki / kolorowe flamastry

= Pociete puzzle (na koniec zaje¢ nauczyciel bedzie rozdawat
puzzel uczniom, ktdrzy zastuzyli swojg pracg na nagrode by pod
koniec miesigca / tygodnia sprawdzi¢, czy uczen zebrat wszystkie
czesci)

= Nagranie dzwiekowe (Nagranie nr 14)

= Karta pracy (Karta pracy nr 26)
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6. Przewidywane efekty

Uczeh po zakonczeniu zaje¢ pracuje w bezpieczny sposéb z
komputerem: wigcza urzadzenie, uruchamia wybrang aplikacje,
wybiera wiasciwa, przecigga ikony do wiasciwego punktu, wytgcza
urzadzenie

Uczeh po zakonczeniu zaje¢ zna 4 wyrazenia nazywajgce
instrukcje zwigzane z korzystaniem z komputera w jezyku
angielskim

Uczen po zakonczeniu zajec potrafi wspdtpracowac z

réwiesnikami w parach oraz w mini grupie

7. Przebieg i podsumowanie zajec

7.1 Czes¢ wstepna - 5 min. / rekreacyjna czesc¢ sali

Nauczyciel rozpoczyna zajecia. Uczniowie stajg w dwdch kregach
na dywanie, uczniowie w kregu zewnetrznym sg zwroceni
twarzami do ucznidw w kregu zewnetrznym. Nauczyciel odtwarza
nagranie z muzyka, uczniowie z obu kregébw poruszajg sie w
przeciwnych kierunkach. Gdy muzyka ustaje, uczniowie witajg sie
ze sobg w jezyku angielskim. Tres¢ powitania:

Hello! How are you today?

Hi. I am great! Thanks. And you?

Muzyka zaczyna gra¢ ponownie, uczniowie w kregach poruszajg
sie w jej takt, muzyka ustaje. Uczniowie witajg sie z innymi
kolegami / kolezankami z klasy.

Nauczyciel dziekuje uczniom za udziat w zabawie i ttumaczy, ze

dzi§ bedzie obserwowat, czy uczniowie potrafig pracowacé
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samodzielnie z komputerem. Uczniowie, ktorzy poprawnie

wykonajg zadania, otrzymajg odznaki Komputerowego asa.

7.2 Czesc¢ gtobwna

Etap 1 — 15 min. / czes¢ sali z komputerami

Uczniowie siadajg na dywanie. Nauczyciel prosi jednego z
ucznidw o pomoc we wigczeniu komputera, jednoczesnie zadaje
pytanie do catej klasy, jak nalezy wtgcza¢ komputer w bezpieczny
Sposob oraz postugiwac sie komputerem w bezpieczny sposob,
np. nauczyciel zwraca uwage, ze nie nalezy szarpac i ciggngc
kabli, zbyt mocno wciska¢ guzikow na klawiaturze, ze nalezy
wytgcza¢ komputer po uprzednim zamknieciu plikéw z grami lub
innych aplikaciji, etc.

Nauczyciel prosi kazdego z ucznidw o uruchomienie swojego
urzgdzenia, a nastepnie o uruchomienie gry edukacyjnej (Gra
edukacyjna nr 1)

Nauczyciel opowiada uczniom historyjke o dziewczynce o imieniu
Basia i jej rodzicach. Tresc¢ historyjki: Tata Basi pracuje w banku,
a mama jest kierowcg taksowki. Rodzice Basi ciezko pracujg, ale
kazde z nich bardzo lubi swojg prace.

Etap nr 1 gry edukacyjnej:

Nauczyciel prosi uczniéw o przeciggniecie wtasciwych ikon (bank,
taksdwka, kasjer w banku, ulice miasta) do odpowiednich postaci
na monitorze (posta¢ mamy Basi, postac taty Basi)

Etap nr 2 gry edukacyjnej:

Nauczyciel przechodzi do drugiej czes¢ gry. Uczniowie w

odpowiedniej logicznej kolejnosci uktadajg kolejne etapy dnia
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pracy taty Basi przeciggajgc wybrane obrazki we wiasciwe pola na
monitorze (ikony z obrazkami: tate budzi poranny budzik, tata je
Sniadanie, bierze prysznic, wychodzi do pracy, odbywa spotkanie
w pracy, robi zakupy w sklepie, wchodzi do domu, wita sie z
mamag i corkg); kolejna czes¢ tego samego ¢wiczenia, to utozenie
w logicznej i chronologicznej kolejnosci etapow dnia pracy mamy
Basi (ikony z obrazkami: mame budzi poranny budzik, mama je
Sniadanie, mama bierze prysznic, mama robi makijaz, mama
wychodzi do pracy, mama odwozi klienta na lotnisko, mama robi
zakupy w sklepie, mama wchodzi do domu, mama wita sie z tatg i
corka).

Uczniowie wraz z nauczycielem sprawdzajg odpowiedzi
Uczniowie, ktorzy wykonali zadanie prawidtowo otrzymujg odznaki
Komputerowego asa

Etap 2 -5 min. /rekreacyjna czes¢ sali

Nauczyciel pyta uczniow, o to co zwykle ich rodzice robig po
pracy, w jaki sposOb odpoczywajg, czy odpoczynek jest wazny
zaréwno dla pracujgcych rodzicéw i dla ucznidow w szkole
Nauczyciel przypomina zasady regulaminu udziatu w zajeciach:
gtos moze =zabraé¢ uczen, ktoéry trzyma w reku pacynke
podniesiong do goéry, pozostali uczniowie stuchajg. Gdy uczniowie
chcg sie wypowiedzie¢ podnoszg reke do goéry i czekajg, az
nauczyciel wreczy im pacynke.

Etap 3 — 5 min. / rekreacyjna czes¢ sali

Nauczyciel przechodzi do przerwy srodlekcyjnej. Uczniowie stajg

na dywanie. Nauczyciel z pomocg uzdolnionego ucznia
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przypomina litery, jakie uczniowie poznali na kilku ostatnich
zajeciach: t, m, u, e, o. Nauczyciel dla przypomnienia prosi
uzdolnionego ucznia o zapisanie ich na tablicy. Jest to pomoc dla
uczniow stabszych

Uczniowie pracujg w parach. Jeden z uczniow staje plecami do
drugiego, uczniowie piszg sobie nawzajem litery na plecach i
zgaduja, jaka litere napisat ich partner

Nauczyciel zwraca uwage na przestrzeganie przez ucznidow zasad
fair play podczas tego ¢wiczenia

Etap 4 - 10 min. / czes¢ ze stolikami

Nauczyciel prezentuje na tablicy ikony przyciskow ponizej.
Uczniowie pracujg w mini grupach. (klasyczna metoda
problemowa) Kazda mini grupa przy oddzielnym stoliku i analizujg
ich znaczenie:

Start

Stop

Play

Drag

Lider  (uzdolniony uczen) kazdej grupy przedstawia
zaproponowanego przez grupe znaczenia. Nauczyciel uzupetnia
wiadomosci ucznidéw

Nauczyciel odtwarza nagranie dzwiekowe o tresci:

Start the computer (pauza 5 sekund)

Play the game (pauza 5 sekund)

Drag the icon (pauza 5 sekund)

Stop the game (pauza 5 sekund)

Konsulting

INNOWAGYINY,
STARIEDUKACYINY




UNIA EUROPEJSKA
KAPITAL LUDZKI FUNOUSE SPOLECY

MARQDOWA STRATEGLA SPOINGCSCI

Projekt wspotfinansowany przez Unig Europejska w ramach Europejskiego Funduszu Spolecznego.

Uczniowie wspdlnie Spiewajg rymowanke

Uczniowie pracujg z kartg pracy, kolorujg ikony wedtug instrukciji
nauczyciela:

Start button — yellow colour

Play button — green colour

Drag button — blue colour

Stop button — red colour

7.3 Czesc¢ koncowa — 5 min. / czesc rekreacyjna sali

Nauczyciel pyta uczniéw czego sie dzi$ nauczyli.

Nauczyciel gratuluje uczniom i dziekuje za ich prace. Najbardziej
aktywni uczniowie na zajeciach, dostajg puzzel w nagrode za ich
ciezkg prace.

Uczniowie stajg w kregu na dywanie i zegnajg sie ze sobg po
angielsku. Zaczyna uczen uzdolniony, nastepnie pozostali
uczniowie. Tre$¢ pozegnania:

Say Goodbye! Don’t be shy!

Say Goodbye! Don’t be shy!

My friends! Goodbye, goodbye!
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