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PLAN LEKCJI 1

WIEK TEMAT CZAS
SZTUCZNA INTELIGENCIA | JEJ
3-6 LAT ZNACZENIE W ROZWOJU DZIECKA 15/20/30 MIN

W WIEKU PRZEDSZKOLNYM

TYTUL FORMY NAUCZANIA

MARZENIE OLI | ADAMA ZBIOROWE, INDYWIDUALNE, ZROZNICOWANE

KOMPETENCIJE

ROZWIJANIE UMIEJETNOSCI POStUGIWANIA SIE URZADZENIAMI ELEKTRONICZNYMI,
ROZWIJANIE SPOSTRZEGAWCZOSCI, WDRAZANIE DO SAMODZIELNEGO
POStUGIWANIA SIE URZADZENIAMI ELEKTRONICZNYMI, ROZWIAZYWANIE ZADAN
PRZY POMOCY SPRZETU ELEKTRONICZNEGO, ZDOBYWANIE WIEDZY POPRZEZ
NAUKE W FORMIE MULTIMEDIALNEJ

MATERIALY METODY NAUCZANIA
KOMPUTERY | URZADZENIA OPOWIADANIE HISTORII, BURZA
ELEKTRONICZNE, TABLICE MOZGOW, DEMONSTI?ACJA,
INTERAKTYWNE, PROJEKTORY ITP. INTERAKTYWNOSC

CELE KSZTALCENIA

e WZBOGACANIE SEOWNICTWA,

e ANALIZA | SYNTEZA UStYSZANYCH StOwW,

¢ ROZPOZNAWANIE ODGtOSOW ZWIERZAT Z NAGRAN DZWIEKOWYCH,

e UKLADANIE StOW Z LITER ZA POMOCA GRY KOMPUTEROWE]J

e ROZROZNIANIE DZWIEKOW NA POCZATKU (5 - 6 LAT) IW JAMIE USTNEJ (6 LAT),

« NABYCIE UMIEJETNOSCI KORZYSTANIA ZE SPRZETU ELEKTRONICZNEGO DO NAUKI
CZYTANIA, ROZPOZNAWANIA DZWIEKOW, tACZENIA ELEMENTOW, LICZENIA,

e ROZROZNIA ZACHOWANIA POZADANE | NIEPOZADANE PODCZAS NAUKI Z
WYKORZYSTANIEM KOMPUTERA | SPRZETU ELEKTRONICZNEGO.

STRUKTURA/AKTYWNOSC

1) POWITANIE

POLECENIE: ,WYStUCHAJ BAJKI PT. ,SEN OLI | ADAMA", A NASTEPNIE WYKONAJ ZADANIA
ZWIAZANE Z UStYSZANA BAIJKA".

TRESC BAIKI:
OLA | ADAM TO RODZENSTWO. OJCIEC OLI | ADAMA JEST PODROZNIKIEM, A MAMA NAUCZYCIELKA.

CAtA RODZINA UWIELBIA PODROZOWAC. NAJWIEKSZYM MARZENIEM OLI | ADAMA JEST
PODROZOWANIE PO KONTYNENTACH | POZNAWANIE ZYJACYCH NA NICH ZWIERZAT.



STRUKTURA/AKTYWNOSC

O SWOIM SNIE OPOWIEDZIELI RODZICOM. RODZICE CHtOPCA | DZIEWCZYNKI CHCIELIBY
SPEtENIC MARZENIE SWOICH DZIECI, ALE NIESTETY NIE MAJA WYSTARCZAJACO DUZO
PIENIEDZY, ABY PODROZOWAC PO SWIECIE. TAKA PODROZ KOSZTUJE DUZO PIENIEDZY.
PRZYSZEDt IM JEDNAK DO GtOWY PEWIEN POMYSt. POSTANOWILI WYBRAC SIE Z DZIECMI W
WIRTUALNA PODROZ. OLI | ADAMOWI BARDZO SPODOBAt SIE TEN POMYSt, BO OBOJE
UWIELBIAJA SPEDZAC CZAS PRZY KOMPUTERZE, TABLECIE CZY TELEFONIE. DZIECI NIE MOGtY
SIE DOCZEKAC WYJAZDU, WIEC OD RAZU POPROSILY RODZICOW O WtACZENIE KOMPUTERA.
SWOIJA WSPOLNA WIRTUALNA PODROZ ROZPOCZELI OD POZNANIA NAZW KONTYNENTOW:
EUROPY, AZJI, AFRYKI, AUSTRALII, ANTARKTYDY ORAZ AMERYKI POtNOCNEJ | POLUDNIOWEJ.
NA KAZDYM Z TYCH KONTYNENTOW ZYJA ZWIERZETA. W EUROPIE MOZEMY SPOTKAC SARNY,
LISY, A NAWET NIEDZWIEDZIE. TYGRYSY | PANDY ZYJA W AZJI. W AFRYCE SPOTYKAMY ZEBRY,
SKACZACE MALPY | DUZE StONIE. KANGURY, STRUSIE | KOALE W AUSTRALII. NA ANTARKTYDZIE
JEST BARDZO ZIMNO, WIEC SPOTKAMY TAM PINGWINY | MORSY. NASZA PODROZ CHCEMY
ZAKONCZYC POZNANIEM ZWIERZAT ZAMIESZKUJACYCH AMERYKE POtNOCNA | POLUDNIOWA,
JAK SIE OKAZUJE, AMERYKA POtNOCNA JEST DOMEM DLA SKUNKSOW, JEZOZWIERZY |
PTAKOW, TAKICH JAK ORtY. W AMERYCE POtUDNIOWEJ SA NATOMIAST PIEKNE LAMY, PAPUGI |
KROKODYLE. OLI | ADAMOWI BARDZO PODOBAtA SIE WIRTUALNA WYCIECZKA PRZYGOTOWANA
PRZEZ ICH RODZICOW. NIGDY NIE PRZYPUSZCZALI, ZE W TAK KROTKIM CZASIE ODWIEDZA
WSZYSTKIE KONTYNENTY | SPEENIA TWOIJE NAJWIEKSZE MARZENIE.

2) ZADANIA DLA DZIECI:
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/38044421 - 3-YEAR-OLD, 4 | 5 LATKI

HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/38045821 - 6 LATKI

ANNEXES:
HTTPS://KUFE R.POZNAJEMYSWIAT.PL/MUZYKA-I-DZWIEKI/ODGLOSY-ZWIERZAT/ - DZWIEKI

HTTPS://G.CO/KGS/KKTUPF - DZWIEKI

HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/38088485/BEZ-NAZWY5 - TWORZENIE StOW Z
DZWIEKOW



https://wordwall.net/pl/resource/38044421
https://wordwall.net/pl/resource/38045821
https://g.co/kgs/kKTupF
https://wordwall.net/pl/resource/38088485/bez-nazwy5
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PLAN LEKCJI 2

WIEK TEMAT CZAS
SZTUCZNA INTELIGENCJA | JEJ
3-6 LAT ZNACZENIE W ROZWOJU DZIECKA 15/20/30 MIN

W WIEKU PRZEDSZKOLNYM

TYTUL FORMY NAUCZANIA

FOKA FRANIA ZBIOROWE, INDYWIDUALNE,
ZROZNICOWANE

KOMPETENCIE

ROZWIJANIE UMIEJETNOSCI POStUGIWANIA SIE URZADZENIAMI ELEKTRONICZNYMI,
ROZWIJANIE SPOSTRZEGAWCZOSCI, WDRAZANIE DO SAMODZIELNEGO
POStUGIWANIA SIE URZADZENIAMI ELEKTRONICZNYMI, ROZWIAZYWANIE ZADAN
PRZY POMOCY SPRZETU ELEKTRONICZNEGO, ZDOBYWANIE WIEDZY POPRZEZ
NAUKE W FORMIE MULTIMEDIALNEJ

MATERIALY METODY NAUCZANIA
KOMPUTERY | URZADZENIA OPOWIADANIE HISTORII, BURZA
ELEKTRONICZNE, TABLICE MOZGOW, DEMONSTI?ACJA,
INTERAKTYWNE, PROJEKTORY ITP. INTERAKTYWNOSC

CELE KSZTALCENIA

WZBOGACANIE SEOWNICTWA,

ANALIZA | SYNTEZA UStYSZANYCH StOw,

KSZTALtTOWANIE ODPOWIEDZIALNOSCI ZA SRODOWISKO NATURALNE,

ROZWIJANIE WRAZLIWOSCI NA PROBLEMY SRODOWISKA NATURALNEGO CZtOWIEKA,
POGtEBIANIE WIEDZY O PAPIERZE, PLASTIKU | SZKLE,

SWIADOMOSC ZNACZENIA POJEC: SORTOWANIE, SORTOWANIE ODPADOW,

NABYCIE UMIEJETNOSCI POStUGIWANIA SIE SPRZETEM ELEKTRONICZNYM DO NAUKI,
ROZROZNIC POZADANE | NIEPOZADANE ZACHOWANIA ZWIAZANE Z UCZENIEM SIE Z

WYKORZYSTANIEM KOMPUTERA | SPRZETU ELEKTRONICZNEGO.

STRUKTURA/AKTYWNOSC

1) WITAMY.

ROZKAZ: ,WYStUCHAJ BAJKI ZATYTULOWANEJ ,SEAL FRAN", A NASTEPNIE WYKONAJ ZADANIA
ZWIAZANE Z UStYSZANA BAIJKA".

TRESC BAIKI:

FOKA FRANIA JEST WSZYSTKIM DOBRZE ZNANA, CZESTO SPOTYKANA W WODOROSTACH.
EKSPLORUIJE, PLYWA, ODKRYWA SWIAT Z PRZERAZENIEM!



STRUKTURA/AKTYWNOSC

FRANIA NASZA DOBRA KOLEZANKA, CHETNIE POZNA NOWYCH PRZYJACIOt. OD RANA PLYWA W
WODZIE. PODOBNIE JAK NA LADZIE, CZUJE SIE ZNAJOMA.

RYBY, ROZGWIAZDY | WODOROSTY PROWADZA PROSTE ZYCIE. TE DUSZKI WODNE
FENOMENALNIE PLYWAJA | USZCZESLIWIAJA WSZYSTKICH. KRAB FELEK ROWNIEZ PROWADZI
WODNY TRYB ZYCIA. CHETNIE ZGROMADZI PRZYJACIOt W SWOIM MIESZKANIU.

OTO REKIN - NIEBEZPIECZNA RYBA, KTORA PLYWA BARDZO SZYBKO. PEDZI PRZEZ WODY, NIE
ZWAZAJAC NA PRZESZKODY.

FOKA FRANIA JEST WESOtA, MItA, SKROMNA | tADNA.

FRANIA tAPIE PItKE NOSEM, SALTA, SALTA.

PODWODNY SWIAT ZACHWYCA KAZDEGO.

SZANUJE GO, TY TEZ GO SZANUJ!

PRZYJACIELU | PRZYJACIELU, NIE NALEZY TEZ WYRZUCAC SMIECI DO WODY, ABY PODWODNY
SWIAT WCIAZ MOGt NAS ZACHWYCAC.

ALE NIE TYLKO PODWODNY SWIAT, ALE CALY SWIAT RYB FRANIA PROSI O SZACUNEK.

WIEC DROGIE DZIECI,

ZAWSZE DBAJ O SRODOWISKO, SEGREGUJ ODPADY | WYRZUCAJ JE DO ODPOWIEDNICH
POJEMNIKOW.

ZIELONE KOSZE KOCHAJA SZKtO | ZAPRASZAJA SZKLANE PRZEDMIOTY W SWOJE PROGI.
NIEBIESKI KOSZ PRZYIMUJE PAPIER | BARDZO DZIEKUJE ZA WRZUCENIE GO.

ZOLTE KOSZE | PLASTIKOWE ZAPRASZAJA, NA INNE SMIECI ZAMYKAJA DRZWI.

DZIECI DBAJA O SRODOWISKO | WYRZUCAJA SMIECI DO KOSZY.

ZADANIA DLA DZIECI:
GRA EKOLOGICZNA. CZAS NA PORZADKI! NA EKRANIE POJAWIAC SIE BEDA ROZNE
PRZEDMIOTY. UMIESC JE WE WtASCIWYM POJEMNIKU NA ODPADKI.

HTTPS://WWW.MINIMINIPLUS.PL/RYBKA-MINIMINI/GRY/SEGREGACJA-SMIECI

SEGREGACJA ODPADOW. SMIECI WRZUCAJ DO ODPOWIEDNICH POJEMNIKOW.
HTTPS://LEARNINGAPPS.ORG/DISPLAY?V=PJ8XS1DWK17

SEGREGUJ ODPADY. ZAKWALIFIKUJ SMIECI W ODPOWIEDNIE MIEJSCA.
HTTPS://LEARNINGAPPS.ORG/DISPLAY?V=PNHST713317

UMIESC ZUZYTE PRZEDMIOTY W ODPOWIEDNIM POJEMNIKU
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/1538583/BIOLOGIA/W%C5%82%C3%B3%C5%BC-
ZU%CS%BCYTE-PRZEDMIOTY-DO-ODPOWIEDNIEGO-POJEMNIKA

WYBIERZ ODPOWIEDNI POJEMNIK NA ODPADY.
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/1538734/BIOLOGIA/WYBIERZ-W%C5%82A%C5%9BCIWY-
POJEMNIK-NA-ODPADY



https://www.miniminiplus.pl/rybka-minimini/gry/segregacja-smieci
https://learningapps.org/display?v=pj8xs1dwk17
https://learningapps.org/display?v=pnhst713j17
https://wordwall.net/pl/resource/1538583/biologia/w%c5%82%c3%b3%c5%bc-zu%c5%bcyte-przedmioty-do-odpowiedniego-pojemnika
https://wordwall.net/pl/resource/1538583/biologia/w%c5%82%c3%b3%c5%bc-zu%c5%bcyte-przedmioty-do-odpowiedniego-pojemnika
https://wordwall.net/pl/resource/1538734/biologia/wybierz-w%c5%82a%c5%9bciwy-pojemnik-na-odpady
https://wordwall.net/pl/resource/1538734/biologia/wybierz-w%c5%82a%c5%9bciwy-pojemnik-na-odpady

STRUKTURA/AKTYWNOSC

SEGREGOWANIE ODPADOW. PRZENIES PRZEDMIOTY W ODPOWIEDNIE
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/1576061/POLSKI/SEGREGOWANIE-ODPAD%C3%B3W

SEGREGOWANIE ODPADOW. KLIKNIJ PASUJACA KARTE DO KOSZA.
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/1737974/SEGREGOWANIE-ODPAD%C3%B3W

SEGREGOWANIE ODPADOW- MEMORY. KLIKNIJ | ZNAJDZ ODPOWIEDNIA PARE.
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/10943499/PRZYRODA/SEGREGOWANIE-
ODPAD%C3%B3W- MEMORY

SEGREGOWANIE ODPADOW- KLIKNIJ PASUJACA KARTE | ZNAJDZ PARE.
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/10943804/PRZYRODA/SEGREGOWANIE-
ODPAD%C3%B3W- ZNAIJD%CS5%BA-PAR%C4%99

POSEGREGUJ ODPADY W JAK NAJKROTSZYM CZASIE. HTTPS://LECHNET.ECOHARMONOGRAM.PL/
SEGREGACIJA SMIECI DO ODPOWIEDNICH POJEMNIKOW.
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/14421657/SEGREGACIA-%C5%9BMIECI



https://wordwall.net/pl/resource/1576061/polski/segregowanie-odpad%c3%b3w
https://wordwall.net/pl/resource/1737974/segregowanie-odpad%C3%B3w
https://wordwall.net/pl/resource/10943499/przyroda/segregowanie-odpad%c3%b3w-memory
https://wordwall.net/pl/resource/10943499/przyroda/segregowanie-odpad%c3%b3w-memory
https://wordwall.net/pl/resource/10943499/przyroda/segregowanie-odpad%c3%b3w-memory
https://wordwall.net/pl/resource/10943804/przyroda/segregowanie-odpad%c3%b3w-znajd%c5%ba-par%c4%99
https://wordwall.net/pl/resource/10943804/przyroda/segregowanie-odpad%c3%b3w-znajd%c5%ba-par%c4%99
https://wordwall.net/pl/resource/10943804/przyroda/segregowanie-odpad%c3%b3w-znajd%c5%ba-par%c4%99
https://lechnet.ecoharmonogram.pl/
https://wordwall.net/pl/resource/14421657/segregacja-%C5%9Bmieci
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PLAN LEKCJI 5

WIEK TEMAT CZAS
SZTUCZNA INTELIGENCIA | JEJ
3-6 LAT ZNACZENIE W ROZWOJU DZIECKA 15/20/30 MIN

W WIEKU PRZEDSZKOLNYM

TYTUL FORMY NAUCZANIA

DZIWNY SEN TOMKA ZBIOROWE, INDYWIDUALNE,
ZROZNICOWANE

KOMPETENCIJE

ROZWIJANIE UMIEJETNOSCI POStUGIWANIA SIE URZADZENIAMI ELEKTRONICZNYMI,
ROZWIJANIE SPOSTRZEGAWCZOSCI, WDRAZANIE DO SAMODZIELNEGO POStUGIWANIA SIE
URZADZENIAMI ELEKTRONICZNYMI, ROZWIAZYWANIE ZADAN PRZY POMOCY SPRZETU
ELEKTRONICZNEGO, ZDOBYWANIE WIEDZY POPRZEZ NAUKE W FORMIE MULTIMEDIALNEJ]

MATERIALY METODY NAUCZANIA
KOMPUTERY | URZADZENIA OPOWIADANIE HISTORII, BURZA
ELEKTRONICZNE, TABLICE MOZGOW, DEMONSTI?ACJA,
INTERAKTYWNE, PROJEKTORY ITP. INTERAKTYWNOSC

CELE KSZTALCENIA

WZBOGACANIE SEOWNICTWA,

e DOSKONALENIE UMIEJETNOSCI TWORZENIA CELOWYCH KONSTRUKCJI Z WYKORZYSTANIEM
DOSTEPNYCH INFORMACIJI Z BAJKI

o« TWORZENIE PROSTYCH KONSTRUKCJI Z PODANYCH ELEMENTOW

BUDOWANIE ZESPOtU KONSTRUKCJI WIELOETAPOWYCH

¢« ROZPOZNAWANIE FIGUR GEOMETRYCZNYCH NA EKRANIE,

o« TWORZENIE STRUKTUR PRZESTRZENNYCH | PLASKICH

NABYCIE UMIEJETNOSCI POStUGIWANIA SIE SPRZETEM ELEKTRONICZNYM DO NAUKI,

e ROZROZNIC POZADANE | NIEPOZADANE ZACHOWANIA ZWIAZANE Z UCZENIEM SIE Z

WYKORZYSTANIEM KOMPUTERA | SPRZETU ELEKTRONICZNEGO.

STRUKTURA/AKTYWNOSC

1) POWITANIE

POLECENIE: ,WYStUCHAJ BAJKI PT. ,.DZIWNY SEN TOMKA", A NASTEPNIE WYKONAJ ZADANIA
ZWIAZANE Z USLtYSZANA BAJKA".

TRESC BAIJKI:

TOMEK BYt BARDZO ZMECZONY | SPIACY (AAAH). SZYBKO ZASNAL | MIAL DZIWNY SEN. SNIt, ZE
PEWNEGO DNIA ZNALAZt SIE W KROLESTWIE FIGUR GEOMETRYCZNYCH.



STRUKTURA/AKTYWNOSC

WSZYSTKIE TROJKATY BYLY NIEBIESKIE, KOLA POMARANCZOWE, PROSTOKATY ZIELONE, A
KWADRATY CZERWONE. TO KROLESTWO BYLO ZAMIESZKANE PRZEZ KOLOROWE MARIONETKI.
TOMEK ZACHWYCIt SIE ICH PIEKNYMI KSZTALTAMI | OD RAZU ZAPRZYJAZNIL SIE Z JEDNYM Z
NICH. KOtO, KWADRAT, UROCZY PROSTOKAT BYt GEOMETRYCZNYM ROMPEREM. MIAt OKRAGtA
GLOWE JAK KULA, A NA GLOWIE TROJKATNA CZAPKE. KWADRAT TO BRZUCH. RECE | NOGI SA
PROSTOKATAMI, A NA TYCH NOGACH ZNAJDUJA SIE TROJKATNE BUTY.

ACH, JAKI PIEKNY TEN GEOMETRYCZNY ROMPER, TYLKO DLACZEGO TAKI SMUTNY? -
ZASTANAWIAL SIE TOMEK. ZAPYTAL WIEC MARIONETKE:

- DLACZEGO JESTES TAKA SMUTNA MARIONETKO?

- ACH TOMEK... JA | MOl GEOMETRYCZNI PRZYJACIELE NIE MAMY GDZIE MIESZKAC. PAW NADAL
SIE SMUCIt.

- MOJ, JAK TO JEST? NIE MASZ GDZIE MIESZKAC? DLACZEGO?

- WCZORAJ STRASZNA BURZA PRZESZtA PRZEZ KROLESTWO | ZNISZCZYtA NASZ ZAMEK.

- TO BARDZO SMUTNE, STARY. JESLI CHCESZ, POMOGE Cl ODBUDOWAC TWOJE KROLESTWO.

PODEKSCYTOWANY CHtOPIEC POSTANOWIt OD RAZU ZABRAC SIE DO PRACY ZE SWOIM
NOWYM PRZYJACIELEM | ODBUDOWAC ZAMEK Z ROZNYMI FIGURAMI GEOMETRYCZNYMI.
ZBUDOWALI MUR TEGO ZAMKU Z 10 PROSTOKATOW | 10 KWADRATOW. BRAMA WYKONANA Z 9
TROJIKATOW. POSTANOWILI ZBUDOWAC ZAMEK ZtOZONY Z 10 KWADRATOW, 10 PROSTOKATOW,
10 TROIKATOW 110 KOt. PRZY MURZE ZNAJDOWALY SIE 3 WIEZE. NAJPIERW SKtADAL SIE Z 3
PROSTOKATOW | 1 TROJKATA. DRUGI Z 6 KWADRATOW, 2 PROSTOKATOW | 2 TROJIKATOW.
TRZECI Z 9 PROSTOKATOW, 6 TROJIKATOW | 3 KWADRATY. HERBEM ZAMKU BYtA ELIPSA.
ODBUDOWANY ZAMEK BARDZO SPODOBAt SIE MARIONETCE | JEJ GEOMETRYCZNYM
PRZYJACIOLOM. | W TYM MOMENCIE DO POKOJU WESZtA MOJA MAMA WOtAJAC: "TOMUS,
PORA WSTAWAC!"

2) ZADANIA DLA DZIECI:

NAZYWANIE | OZNACZANIE FIGUR GEOMETRYCZNYCH WYSTEPUJACYCH W BAJCE.
UKtLADANIE KOMPOZYCJI Z ROZSYPANYCH FIGUR GEOMETRYCZNYCH (LALKA).

UKLADANIE ELEMENTOW KROLESTWA (BRAMA, WIEZA, ZAMEK, HERB) Z FIGUR
GEOMETRYCZNYCH.

DOPASOWANIE LICZBY POKAZANYCH ELEMENTOW GEOMETRYCZNYCH.

PRZYPISYWANIE KOLOROW DO ODPOWIEDNICH FIGUR GEOMETRYCZNYCH.

DOPASOWANE FIGURY TEGO SAMEGO KSZTALTU W PARACH.

TWORZENIE ZBIOROW ROWNOLICZNYCH ZE ZNANYCH FIGUR GEOMETRYCZNYCH (DODATEK
| LICZENIA CYFR).

OKRESLANIE POLOZENIA PRZEDMIOTOW (POWYZEJ, PONIZEJ, OBOK, Z PRAWEJ, Z LEWEJ) W
STOSUNKU DO DZIECKA STOJACEGO PRZED EKRANEM.



STRUKTURA/AKTYWNOSC

OKRESLANIE POLOZENIA PRZEDMIOTOW (POWYZEJ, PONIZEJ, OBOK, Z PRAWEJ, Z LEWEJ) W
STOSUNKU DO DZIECKA STOJACEGO PRZED EKRANEM.
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/7497050/MATHEMATICS/GEOMETRIC-FIGURES:

JAKIE FIGURY GEOMETRYCZNE WIDAC NA OBRAZKU?

KTORE POSTACIE SA NAJBARDZIEJ WIDOCZNE NA OBRAZKU?

ILE KWADRATOW MOZESZ TU ZNALEZC?

OLA ZBUDOWALA ZWIERZAKA. KTORE CYFRY ZNAJDUJA SIE NAD GRANATOWYM KWADRATEM?
POMIEDZY KTORYMI FIGURAMI ZNAJDUJE SIE KWADRAT?

ILE TROIJKATOW MOZNA TU ZNALEZC?

JAKIE FIGURY ZNAJDUJA SIE NAD KWADRATEM?

Z ILU CZESCI SKEADA SIE TEN KOTEK?

LABIRYNT - ILE TROIKATOW TU ZNAJIDZIESZ?

HTTPS://WWW.MATZOO.PL/ZEROWKA

KLIKNIJ NA PODANA FIGURE.
CO JEST NIE TAK?

SKOPIUJ WZOR.

WYKONAJ KSZTALT PASUJACY DO NARYSOWANEJ FIGURY.
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PLAN LEKCJI 4

WIEK TEMAT CZAS
SZTUCZNA INTELIGENCJA | JEJ
3-6 LAT ZNACZENIE W ROZWOJU 15/20/30 MIN
DZIECKA W WIEKU
PRZEDSZKOLNYM
TYTUL FORMY NAUCZANIA

ZBIOROWE, INDYWIDUALNE,

KLEIJINOTY KROLOWEJ ZROZNICOWANE

KOMPETENCIE

ROZWIJANIE UMIEJETNOSCI POStUGIWANIA SIE URZADZENIAMI ELEKTRONICZNYMI,
ROZWIJANIE SPOSTRZEGAWCZOSCI, WDRAZANIE DO SAMODZIELNEGO
POStUGIWANIA SIE URZADZENIAMI ELEKTRONICZNYMI, ROZWIAZYWANIE ZADAN
PRZY POMOCY SPRZETU ELEKTRONICZNEGO, ZDOBYWANIE WIEDZY POPRZEZ
NAUKE W FORMIE MULTIMEDIALNEJ

MATERIALY METODY NAUCZANIA
KOMPUTERY | URZADZENIA OPOWIADANIE HISTORII, BURZA
ELEKTRONICZNE, TABLICE MOZGOW, DEMONSTI?ACJA,
INTERAKTYWNE, PROJEKTORY ITP. INTERAKTYWNOSC

CELE KSZTALCENIA

« WZBOGACANIE StOWNICTWA,

¢« KSZTALTOWANIE ODPOWIEDZIALNOSCI ZA SRODOWISKO NATURALNE,

¢« ROZWIJANIE WRAZLIWOSCI NA OTACZAJACA PRZYRODE,

¢+ KSZTALTOWANIE DOBRYCH ZACHOWAN W STOSUNKU DO MAtYCH ZWIERZAT,

¢ KSZTALTOWANIE POCZUCIA TOZSAMOSCI Z OTACZAJACYM SRODOWISKIEM,

e« NABYCIE UMIEJETNOSCI POStUGIWANIA SIE SPRZETEM ELEKTRONICZNYM DO NAUKI,

e ROZROZNIC POZADANE | NIEPOZADANE ZACHOWANIA ZWIAZANE Z UCZENIEM SIE Z
WYKORZYSTANIEM KOMPUTERA | SPRZETU ELEKTRONICZNEGO.

STRUKTURA/AKTYWNOSC

1) WITAMY

POLECENIE: ,WYStUCHAJ BAJKI ZATYTULOWANEJ , KLEJNOTY KROLOWEJ”, A NASTEPNIE
WYKONAIJ ZADANIA ZWIAZANE Z USLYSZANA BAJKA".

TRESC BAIJKI:

OBOK KASZTANOWCA BYtO MROWISKO. KAZDA MROWKA BYtA BLISKO NIEGO. MROWKI CHETNIE
TAM PRZEBYWALY, BO OTACZALY JE PIEKNE KWIATY.



STRUKTURA/AKTYWNOSC

WEWNATRZ MROWISKA ZAPANOWAL NIEPOKOJ, MROWKI ODKRYtY, ZE KTOS ZNISZCZYt ICH
POKOJ. PIEKNY | NIEZWYKLE WAZNY POKOJ, KOMNATA KROLOWEJ - TO NIE SA ZARTY! MROWKI
BIEGAJA W POSZUKIWANIU KLEINOTOW. NIE MA! BEDZIE DUZO KtOPOTOW. WTEDY
KLEMENTYNA, DZIELNA | PIEKNA, KRZYCZY: GDZIE JEST MOJA SPINKA DO WLOSOW?! SZUKALA
TOWARZYSZA DtUGIEJ PODROZY, KTORY BY JEJ POMOGt.

SPOTKALA KROLIKA - SZYBKO JEJ POMOGt. ZNALAZtA KLEINOTY - BYLY TUZ NAD ORZECHEM!
WZIELA KLEINOTY, WROCItA DO CHATY, ODDAtA JE KROLOWEJ - | WSZYSTKO BYLO DOBRZE.
MROWKI W MROWISKU BYtY SZCZESLIWE 1Z TEJ OKAZJI SWIETNIE SIE RAZEM BAWILY.

FILM EDUKACYINY O MROWKACH: HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=0OCHGGO6KPUQ

2) ZADANIA DLA DZIECI:

LICZENIE MROWEK. (ZA POMOCA PREZENTACJI POWERPOINT)

BUDOWA MROWISKA Z PATYKOW. RACHUNKOWOSC. (PRZY UZYCIU SERWISU CANVA.COM)
UKLADANIE PATYKOW DO MROWISKA OD NAJKROTSZEGO DO NAJDtUZSZEGO | ODWROTNIE.
(PRZY UZYCIU SERWISU CANVA.COM)

GRA ,MROWISKO”". PRZECHODZENIE PRZEZ LABIRYNT, tACZENIE MROWEK - HTTPS://GAME-
GAME.PL/218018/

INFORMACJE O PAROWANIU MROWEK -
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/1694529/PRZYRODA/MR%C3%B3WKI

QUIZ O MROWKACH - ZAZNACZ "KLIKNIJ* POPRAWNA ODPOWIEDZ -
HTTPS://WORDWALL.NET/PL/RESOURCE/2188460/

PYTANIA DO ZADANIA:
KTO JEST ZAtOZYCIELEM RODZINY MROWEK?

KTO WYBIERA MIEJSCE NA NOWE MROWISKO?

CZY OPIEKUJA SIE KROLOWA MROWEK?

KTORE StOWA NAJLEPIEJ OPISUJA MROWKI?

JAK MROWKI| ROBOTNICE OPIEKUJA SIE KROLOWA MROWEK?

CO TRACI KROLOWA MROWEK, GDY DOCIERA DO NOWEGO DOMU?

DOKONCZ ZDANIE. MROWKI...

GDZIE KROLOWA MROWEK SPEDZA CALE SWOJE ZYCIE PO ZNALEZIENIU NOWEGO DOMU?

KODOWANIE - PRZYPROWADZENIE MROWKI DO MROWISKA. (ZA POMOCA SERWISU
CANVA.COM).
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WIEK TEMAT CZAS
3-6 LAT PODSTAWOWE ZASADY Al 40 MIN
TYTUL FORMY NAUCZANIA

PORY ROKU ZBIOROWE, INDYWIDUALNE,

ZROZNICOWANE

KOMPETENCIJE

POROWNUJE POGODE POPRZEZ ZMIANY POGODY W CZASIE, ISTNIEJA KONKRETNE
POMYStY DOTYCZACE SEZONOWYCH OWOCOW | WARZYW, KONSOLIDACJA WIEDZY
NA TEMAT POR ROKU

METODY METODY NAUCZANIA
OBRAZKI, GRY DYDAKTYCZNE, KARTY OPARTE NA PROBLEMACH,
PRACY WSPOtPRACUIJACE, GRY,
UCZENIE SIE PRZEZ DZIAtANIE,
INTERAKTYWNE

CELE KSZTALCENIA

CONSOLIDATE AND ENRICH KNOWLEDGE ABOUT THE SEASONS.

STRUKTURA/AKTYWNOSC

SYTUACJA ZACZYNA SIE OD OBSERWACIJI POGODY W DANYM DNIU. DRZEWA SA
OBSERWOWANE. KOLORY LISCI SA NAZWANE. OKRESLA SIE, JAKA JEST POGODA NA ZEWNATRZ
- POCHMURNO, DESZCZOWO LUB StONECZNIE.

PO KROTKIEJ ROZMOWIE PRZECHODZIMY DO PREZENTACIJI. NA PIERWSZYM SLAIDZIE WIDAC
CZTERY OBRAZKI Z ROZNYMI PORAMI ROKU. ZADANIEM DZIECI JEST NAZWAC PORY ROKU |
OPISAC CZAS W KAZDEJ Z NICH. DOCHODZIMY DO WNIOSKU, ZE TERAZ JEST PORA JESIENNA.



STRUKTURA/AKTYWNOSC

SYTUACIJA ZACZYNA SIE OD OBSERWACIJI POGODY W DANYM DNIU. DRZEWA SA
OBSERWOWANE. KOLORY LISCI SA NAZWANE. OKRESLA SIE, JAKA JEST POGODA NA ZEWNATRZ
- POCHMURNO, DESZCZOWO LUB StONECZNIE.

PO KROTKIEJ ROZMOWIE PRZECHODZIMY DO PREZENTACIJI. NA PIERWSZYM SLAJIDZIE WIDAC
CZTERY OBRAZKI Z ROZNYMI PORAMI ROKU. ZADANIEM DZIECI JEST NAZWAC PORY ROKU |
OPISAC CZAS W KAZDEJ Z NICH. DOCHODZIMY DO WNIOSKU, ZE TERAZ JEST PORA JESIENNA.
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WIEK TEMAT CZAS
3-6 LAT PODSTAWOWE ZASADY Al 30 MIN
TYTUL FORMY NAUCZANIA
FINE ART / FAIRYTALE CHARACTERS ZBIOROWE, INDYWIDUALNE,

ZROZNICOWANE

KOMPETENCIE

KSZTALTOWANIE UMIEJETNOSCI | WYCZUCIA KOLOROW, PODAZANIE ZA ZADANYM
MATERIALEM ILUSTRACYINYM, POSZERZA SWOJA WIEDZE O KOLORACH, ORIENTUJE
SIE PODCZAS RYSOWANIA | PODAZANIA ZA ILUSTROWANYM TEMATEM

METODY METODY NAUCZANIA

OPARTE NA PROBLEMACH, GRY,

OBRAZKI, GRY DYDAKTYCZNE, KARTY UCZENIE SIE PRZEZ DZIALANIE,
PRACY INTERAKTYWNE, WYJASNIANIE

CELE KSZTALCENIA

FORMATION OF SKILL AND FEELING FOR COLORS, FOLLOWING A GIVEN
ILLUSTRATIVE MATERIAL.

EXPANDS HIS KNOWLEDGE OF COLORS, ORIENTS HIMSELF WHEN DRAWING
AND FOLLOWING AN ILLUSTRATED PLOT.

STRUKTURA/AKTYWNOSC

MOTYWACJA - CZARODZIEJKA ODWIEDZItA DZIECI | PROSI JE O POMOC. KOLEZANKI
CZARODZIEJKI SA ZAPROSZONE NA BAL, ALE NIE MAJA SUKIENEK! DZIECI MUSZA
POKOLOROWAC SUKNIE CZARODZIEIJOW W TAKI SAM SPOSOB, JAK ICH KAPELUSZE.

PELNA EKSPOZYCIJA TABLICY INTERAKTYWNEJ WRAZ Z WYJASNIENIEM / KOLOR SUKIENKI
POWINIEN BYC ZGODNY Z KOLOREM KAPELUSZA. CWICZENIE DLA DZIECI DO KOLOROWANIA
PISAKIEM SZAT CZARODZIEJOW NA TABLICY INTERAKTYWNEJ.



STRUKTURA/AKTYWNOSC

SAMODZIELNA PRACA DZIECI:

MAGIK PRZECHODZI MIEDZY STOLIKAMI DLA DZIECI | WYPOWIADA MAGICZNE StOWA.
WYROK OD CZARODZIEIJKI:

PIOSENKA: ,TRZY MAGICZNE StOWA"

DZIECI, DOBRZE SIE DZISIAJ BAWILISCIE? CZARODZIEJE SA BARDZO SZCZESLIWI, BO MAJA
NAJPIEKNIEJSZE STROJE | DZIEKUJA!

NARZEDZIAMI OCENY | EWALUACIJI EFEKTOW UCZENIA SIE SA INFORMACJE ZWROTNE OD
DZIECI, A TAKZE ZASTOSOWANIE ZDOBYTEJ WIEDZY W KOLEINYCH DZIAtANIACH |
SYTUACJACH PEDAGOGICZNYCH.
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WIEK TEMAT CZAS
3-6 LAT PODSTAWOWE ZASADY Al 40 MIN
TYTUL FORMY NAUCZANIA
RECTANGLE ZBIOROWE, INDYWIDUALNE,

ZROZNICOWANE

KOMPETENCIE

ROZPOZNAIJE | NAZYWA PROSTOKAT FIGURY GEOMETRYCZNEJ, PORUSZA SIE W
PRZESTRZENI DWUWYMIAROWEJ /LABIRYNT/, UTRWALA WIEDZE NA TEMAT

PROSTOKATA FIGURY GEOMETRYCZNEJ, POSIADA UMIEJETNOSC ORIENTACII W
LABIRYNCIE.

MATERIALY METODY NAUCZANIA
INTERAKTYWNA PREZENTACIJA, E- OPARTE NA PROBLEMACH, GRY,
ZASOBY, E-EDUKACIJA, CLASSDOJO, UCZENIE SIE PRZEZ DZ|'A1'-AN|E,
GRY | ARKUSZE DYDAKTYCZNE | INTERAKTYWNE, WYJASNIANIE
MOBILNE

CELE KSZTALCENIA

RECOGNIZE AND NAME THE GEOMETRIC FIGURE RECTANGLE. TO NAVIGATE IN
A TWO-DIMENSIONAL SPACE /LABYRINTH/. CONSOLIDATE KNOWLEDGE ABOUT
THE GEOMETRIC FIGURE RECTANGLE. THEY HAVE MAZE ORIENTATION SKILLS.

STRUKTURA/AKTYWNOSC

TSYTUACIJA ZACZYNA SIE OD PIOSENKI O GEOMETRYCZNYCH KSZTALTACH.

NASTEPNIE DZIECI MUSZA WSKAZAC PRZEDMIOTY W POKOJU, KTORE WYGLADAIJA JAK
POSTACIE, KTORE ZNAMY. NASTAPILO ZAPOZNANIE SIE Z NOWYM KSZTALTEM PROSTOKATA.
OPISUJEMY PROSTOKAT, WYMIENIAJAC JEGO BOKI | KATY. ROZWIAZUJEMY ZADANIE DRUGIE Z
POMOCY NAUKOWEJ. PRZECHODZIMY DO APLIKACJI EDUKACYINYCH, W KTORYCH DZIECI
MUSZA UMIESCIC KAZDY PRZEDMIOT NA SWOIM MIEJSCU ZGODNIE Z JEGO KSZTALTEM.



STRUKTURA/AKTYWNOSC

NASTEPNA JEST GRA ,KOLUMNY | WIERSZE”, DZIECI MUSZA WYPEtNIC KOLUMNY FIGURAMI
TEGO SAMEGO TYPU, A RZEDY FIGURAMI TEGO SAMEGO KOLORU. NASTEPNA GRA BYtA
KONKURENCYINA.

DZIECI, PODZIELONE NA TRZY ZESPOLY - KOtO, PROSTOKAT | TROJKAT, MUSZA ZNALEZC
PRZEDMIOTY O ICH KSZTALCIE.

NARZEDZIAMI OCENY | EWALUACIJI EFEKTOW UCZENIA SIE SA INFORMACJE ZWROTNE OD
DZIECI, A TAKZE ZASTOSOWANIE ZDOBYTEJ WIEDZY W KOLEINYCH DZIALtANIACH |
SYTUACJACH PEDAGOGICZNYCH.
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WIEK TEMAT CZAS
3-6 LAT PODSTAWOWE ZASADY Al 40 MIN
TYTUL FORMY NAUCZANIA

ZBIOROWE, INDYWIDUALNE,

RECTANGLE .
ZROZNICOWANE

KOMPETENCIJE

ROZPOZNAIJE SIEDLISKA ZWIERZAT W LESIE. MA WIEDZE NA TEMAT ZEROWANIA |
ZIMOWANIA NIEKTORYCH ZWIERZAT | PTAKOW W LESIE. UAKTUALNIA WIEDZE O
MINIONYCH PORACH ROKU. DZIECKO MA WYOBRAZENIE O ZMIANACH W
ZACHOWANIU NIEKTORYCH ZWIERZAT W ROZNYCH PORACH ROKU.

MATERIALY METODY NAUCZANIA
WYSWIETLACZ INTERAKTYWNY, ZASOBY PROBLEM, PRZEWODNIK PO
ELEKTRONICZNE - E-EDUKACIJA, LEKCJACH, GRACH, WYKtAD,
APLIKACJE EDUKACYINE, NAUKA PRZEZ DZIAtANIE
HTTPS://PUZZLEFACTORY.PL, KARTY
PRACY

CELE KSZTALCENIA

FORMATION OF SPECIFIC IDEAS ABOUT THE SPECIFIC NEEDS OF THE ANIMALS
IN THE SEASONS.

STRUKTURA/AKTYWNOSC

THE SITUATION BEGINS WITH SONGS ABOUT AUTUMN AND THE POEM "WHO WINTERS WHERE" BY NIKOLAY
SOKOLOV.

PRESENTATION ABOUT THE ANNUAL SEASONS AND CHANGES IN NATURE, PREPARATION OF ANIMALS FOR
WINTER AND THEIR HOMES;

"FLY, FLY" GAME;

WORKSHEETS:;

PUZZLE ANIMALS IN WINTER

THE TOOLS FOR ASSESSMENT AND EVALUATION OF THE LEARNING RESULTS ARE THE FEEDBACK FROM THE
CHILDREN, AS WELL AS THE APPLICATION OF KNOWLEDGE IN SUBSEQUENT ACTIVITIES AND PEDAGOGICAL
SITUATIONS.
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WIEK TEMAT CZAS
3-6 LAT SZTUCZNA INTELIGENCIA W 45 MIN
GRACHI
TYTUL FORMY NAUCZANIA
PROGRAMMING BLUEBOTS ZBIOROWE, INDYWIDUALNE,

ZROZNICOWANE

KOMPETENCIE

CONSTRUCTS A COURSE OF ACTION FOR THE ROBOT TO REACH THE GOAL, CORRECTS THE
WRONG PROCEDURE FOR THE ROBOT, READS THE PROCEDURE FOR THE ROBOT AND DECIDES,
TO WHAT DESTINATION THEY ARRIVE AT, READS THE PROCEDURE FOR THE ROBOT AND
DECIDES ON IT STARTING POSITION, COMPILES DIFFERENT PROCEDURES TOWARDS THE SAME
GOAL.

MATERIALY METODY NAUCZANIA
URZADZENIA ELEKTRONICZNE, ARKUSZE OPARTY NA PROBLEMIE,
KALKULACYINE EMPIRYCZNE, SAMOKIERUIJACE,
MIESZANE

CELE KSZTALCENIA

PUPIL BUILDS A PROCEDURE FOR THE ROBOT TO REACH THE GOAL.

FIXES INCORRECT ROBOT BEHAVIOR.

READS THE PROCEDURE FOR THE ROBOT AND DECIDES WHERE IT WILL ARRIVE.
READS THE PROCEDURE FOR THE ROBOT AND DECIDES ITS STARTING POSITION.
COMPILES DIFFERENT PROCEDURES TO THE SAME GOAL.

STRUKTURA/AKTYWNOSC

BURZA MOZGOW - PYTANIA - MAPA MYSLI

CZY WIESZ, CO TO JEST ROBOT?

JAK DZIAtLA ROBOT?

CO TO ZNACZY ,PROGRAMOWANIE"?

GDZIE MOZEMY SPOTKAC SIE Z TYM StOWEM (Z PROGRAMOWANIEM)?
DLACZEGO MUSIMY UCzYC SIE PROGRAMOWANIA?

KIM JEST PROGRAMISTA?

CZYM ZAJMUIJE SIE PROGRAMISTA?



STRUKTURA/AKTYWNOSC
PODROZOWANIE W SIECI - CZESC PIERWSZA

1. CWICZENIE PIERWSZE: MOTYWACJA TPR: DZIECI STANA SIE ROBOTAMI PO WYPOWIEDZENIU
ZAKLECIA:

ELEKTRON WYtLACZONY
DRUTY ZACISKAJA SIE W GLtOWIE
BATERIA, OBWOD,

ZROB ZE MNIE ROBOTA.

2. CWICZENIE DRUGIE: NASTEPNIE DZIECI PORUSZAIJA SIE PO KLASIE JAK ROBOTY, A MY
WYDAIJEMY IM INSTRUKCIJE.

3. CWICZENIE TRZECIE (KARTA PRACY)
NASZ ROBOT ZGUBIt ANTENE SERCA. CZY MOZESZ TO ZNALEZC? UWAZAJ, ROBOTY MUSZA
PODAZAC ZA STRZALKAMI

4. REFLEKSJA
KONTROLUJ SWOJA WSPOLNA PRACE

UCZNIOWIE PROSZENI SA O UZYWANIE BLUEBOTOW DO PROGRAMOWANIA BLUEBOTOW.
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WIEK TEMAT CZAS
3-6 LAT SZTUCZNA INTELIGENCIA W 45 MIN
GRACH

TYTUL FORMY NAUCZANIA

ZBIOROWE, INDYWIDUALNE,

PODROZOWANIE W SIECI ZROZNICOWANE

KOMPETENCIE

KONSTRUUJE SPOSOB DZIAtANIA ROBOTA, ABY OSIAGNAL CEL, POPRAWIA BLEDNA PROCEDURE DLA
ROBOTA, ODCZYTUJE PROCEDURE DLA ROBOTA | DECYDUIJE, DO JAKIEGO CELU DOTRZE, ODCZYTUIJE
PROCEDURE DLA ROBOTA | DECYDUJE O JEGO POZYCJlI STARTOWEJ, ZESTAWIA ROZNE PROCEDURY W
TYM SAMYM CELU.

MATERIALY METODY NAUCZANIA

OPARTY NA PROBLEMIE,
EMPIRYCZNE, SAMOKIERUIJACE,
MIESZANE

URZADZENIA ELEKTRONICZNE,
ARKUSZE KALKULACYINE

CELE KSZTALCENIA

PUPIL BUILDS A PROCEDURE FOR THE ROBOT TO REACH THE GOAL.

FIXES INCORRECT ROBOT BEHAVIOR.

READS THE PROCEDURE FOR THE ROBOT AND DECIDES WHERE IT WILL ARRIVE.
READS THE PROCEDURE FOR THE ROBOT AND DECIDES ITS STARTING POSITION.
COMPILES DIFFERENT PROCEDURES TO THE SAME GOAL.

STRUKTURA/AKTYWNOSC

1. ROZGRZEWKA: MOTYWACIJA:

NARYSUJ PRZYJACIELA NASZEGO ROBOTA.
DYKTANDO RYSUNKOWE (CLIL ENGLISH - KSZTALTY, KOLORY, LICZBY).

MOJE CIAtO JEST DUZYM .....cveeecveree. PROSTOKATEM. (PELNY KOLOR, JAK CHCESZ).
ZAMIAST NOG MAM DWA ......... KOLA.

MOJE RAMIONA TO DWA POtACZONE .................. PROSTOKATY Z DWOMA PALCAMI.
MOJA GtOWA JEST ....cuee.... KWADRATOWA. MAM DWOJE OCZU | KWADRATOWE USTA

NIE MAM NOSA, A MOJE USZY WYGLADAJA JAK SPREZYNY.



STRUKTURA/AKTYWNOSC
1. MOTYWACIJA TPR: DZIECI STANA SIE ROBOTAMI PO WYPOWIEDZENIU ZAKLECIA:
ELEKTRON WYtLACZONY
DRUTY ZACISKAJA SIE W GLtOWIE
BATERIA, OBWOD,
ZROB ZE MNIE ROBOTA.
2. NASTEPNIE DZIECI PORUSZAIJA SIE PO KLASIE JAK ROBOTY, A MY WYDAJEMY IM INSTRUKCIJE
3. PRACUIJCIE W PARACH.

JEDEN Z WAS JEST ROBOTEM, A DRUGI PROGRAMISTA:
UZYJESZ PAPIEROWYCH STRZALEK | PRZYGOTUIJESZ DROGI W PAJECZYNACH

UCZNIOWIE PROSZENI SA O UZYWANIE BLUEBOTOW DO PROGRAMOWANIA BLUEBOTOW.
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WIEK TEMAT CZAS
3-6 LAT SZTUCZNA INTELIGENCIA W 45 MIN
GRACH
TYTUL FORMY NAUCZANIA
PODROZOWANIE W SIECI ZBIOROWE, INDYWIDUALNE,

ZROZNICOWANE

KOMPETENCIJE

KONSTRUUJE SPOSOB DZIAtANIA ROBOTA, ABY OSIAGNAL CEL, POPRAWIA BLEDNA PROCEDURE DLA
ROBOTA, ODCZYTUJE PROCEDURE DLA ROBOTA | DECYDUIJE, DO JAKIEGO CELU DOTRZE, ODCZYTUIJE
PROCEDURE DLA ROBOTA | DECYDUJE O JEGO POZYCJlI STARTOWEJ, ZESTAWIA ROZNE PROCEDURY W
TYM SAMYM CELU.

MATERIALY METODY NAUCZANIA
URZADZENIA ELEKTRONICZNE, ARKUSZE OPARTY NA PROBLEMIE,
KALKULACYINE EMPIRYCZNE, SAMOKIERUJACE,
MIESZANE

CELE KSZTALCENIA

PUPIL BUILDS A PROCEDURE FOR THE ROBOT TO REACH THE GOAL.

FIXES INCORRECT ROBOT BEHAVIOR.

READS THE PROCEDURE FOR THE ROBOT AND DECIDES WHERE IT WILL ARRIVE.
READS THE PROCEDURE FOR THE ROBOT AND DECIDES ITS STARTING POSITION.
COMPILES DIFFERENT PROCEDURES TO THE SAME GOAL.

STRUKTURA/AKTYWNOSC

ROZGRZEWKA:

DZIECI SPOTYKAJA SIE Z PRACA Z BLUEBOTAMI - JAK KONTROLOWAC BLUBOTY.....
1. MOTYWACIJA TPR: DZIECI STANA SIE ROBOTAMI PO WYPOWIEDZENIU ZAKLECIA:
ELEKTRON WYtLACZONY

DRUTY ZACISKAJA SIE W GLtOWIE

BATERIA, OBWOD,
ZROB ZE MNIE ROBOTA.



STRUKTURA/AKTYWNOSC
2. NASTEPNIE DZIECI PORUSZAIJA SIE PO KLASIE JAK ROBOTY, A MY WYDAIJEMY IM INSTRUKCJE.
3. PRACA WtLASNA:

UZYJESZ STRZALEK | PRZYGOTUJESZ DROGI NA PRZEZROCZYSTEJ MACIE Z KIESZENIAMI DLA
SWOIJEGO NIEBIESKIEGO ROBOTA.

ZNAJDUJESZ DROGE DO SERCA ROBOTA

STRZAtLKI PRZESUWAJA SIE PRZED TWOJA SIECIA W JEDNA LINIE

STERUJ SWOIM NIEBIESKIM ROBOTEM.

OBSERWUJ SLAD SWOJEGO BLUEBOTA

REFLEKSJA: CZY TWOJ BLUEBOT TROPIt SIE PRAWIDLOWO?
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WIEK TEMAT CZAS

3-6 LAT SZTUCZNA INTELIGENCIA W 45 MIN
GRACH

TYTUL FORMY NAUCZANIA

ALBERT UCZY SIE LITER - ZBIOROWE, INDYWIDUALNE,
PROGRAMOWANIA Z BLUEBOTAMI ZROZNICOWANE

KOMPETENCIE

KONSTRUUJE SPOSOB DZIAtANIA ROBOTA, ABY OSIAGNAL CEL, POPRAWIA BLEDNA PROCEDURE DLA
ROBOTA, ODCZYTUJE PROCEDURE DLA ROBOTA | DECYDUIJE, DO JAKIEGO CELU DOTRZE, ODCZYTUIJE

PROCEDURE DLA ROBOTA | DECYDUJE O JEGO POZYCJlI STARTOWEJ, ZESTAWIA ROZNE PROCEDURY W
TYM SAMYM CELU.

MATERIALY METODY NAUCZANIA
URZADZENIA ELEKTRONICZNE, ARKUSZE OPARTY NA PROBLEMIE,
KALKULACYINE EMPIRYCZNE, SAMOKIERUJACE,
MIESZANE

CELE KSZTALCENIA

PUPIL BUILDS A PROCEDURE FOR THE ROBOT TO REACH THE GOAL.

FIXES INCORRECT ROBOT BEHAVIOR.

READS THE PROCEDURE FOR THE ROBOT AND DECIDES WHERE IT WILL ARRIVE.
READS THE PROCEDURE FOR THE ROBOT AND DECIDES ITS STARTING POSITION.
COMPILES DIFFERENT PROCEDURES TO THE SAME GOAL.

STRUKTURA/AKTYWNOSC
1. ROZGRZEWKA:
ALBERT WYSYPAtL PUDELKO Z LISTAMI
2. MOTYWACJA TPR:

NA DYWANIE W KLASIE LEZA POROZRZUCANE KARTKI Z LITERAMI CALEGO ALFABETU, DZIECI
BIEGAJA | PRZYNOSZA LITERY ZGODNIE Z POLECENIAMI NAUCZYCIELA.



STRUKTURA/AKTYWNOSC

3. PRACUJ ZE STOtLEM:

DZIECI UKLADAJA ZGODNIE Z INSTRUKCJA WPISANE DO TABELKI LITERY (POWTARZAJA KOLORY
| KSZTALTY)
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4. PROGRAMOWANIE BLUEBOTA:

DZIECI DOSTAJA SCIEZKE BLUEBOTA, PROGRAMUJA ROBOTA ZGODNIE ZE STRZALKAMI.
SCIEZKA POWINNA DOPROWADZIC JE DO LITERY, JESLI POPRAWNIE ZAPROGRAMUIJA
WSZYSTKIE SCIEZKI, DZIECI POWINNY OTRZYMAC IMIE.
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ODBICIE:

CZY TROP BLUEBOTA BYt PRAWIDLOWY? JAKIE IMIE WYMYSLILES? UCZNIOWIE WYMYSLAJA
WLASNE SCIEZKI | PRZYDZIELAJA JE INNYM, ODGADUIJA KOLEINE SLOWA.



Co-funded by
the European Union

PLAN LEKCJI 15

WIEK TEMAT CZAS
3-6 LAT GRY W Al 40 MIN
TYTUL FORMY NAUCZANIA
CO WIDZISZ ? ZBIOROWE, INDYWIDUALNE,

ZROZNICOWANE

KOMPETENCIJE

WSPOtPRACA DZIECI W ZABAWIE, ROZWOJ EKSPRESJI JEZYKOWEJ, ROZWOJ
SAMOREGULACIJI EMOCIJI, ZAANGAZOWANIE EMOCJONALNE W ODGRYWANIE ROL

MATERIALY METODY NAUCZANIA
URZADZENIA ELEKTRONICZNE, ARKUSZE UCZENIE SIE PRZEZ DZIALANIE,
ROBOCZE, WSPOLPRACA

HTTPS://LEARNINGAPPS.ORG/DISPLAY?
V=PNVT5710520

CELE KSZTALCENIA

THE CHILD COMMUNICATES, DISCUSSES AND COOPERATES WITH OTHERS
THE CHILD USES NEW WORDS AND TERMS FROM THE AREA ui

THE CHILD INDEPENDENTLY OR IN A GROUP ASSOCIATES THE ASSIGNED PHOTOGRAPH
WITH A SPECIFIC WORD

A CHILD IMPROVES HIS SOCIAL SKILLS THROUGH PLAY.

STRUKTURA/AKTYWNOSC

DZIECIOM ZOSTANIE PRZEDSTAWIONA OPOWIESC O LITERACH | ZNACZENIU UZYWANIA
JEZYKA. KOMUNIKACJA Z DZIECMI JEST WAZNA DLA ICH POSTEPOW.

DZIECKO MOZE WYBRAC PRZEDMIOT | FOTOGRAFIE PRZEDMIOTU. NAUCZYCIEL STWORZY GRE
ZA POMOCA NARZEDZI INTERNETOWYCH. DZIECKO BAWI SIE SAMODZIELNIE | UCZY SIE
POPELNIAJAC BLEDY | POWTARZAIJAC.



Co-funded by
the European Union

PLAN LEKCIJI 14

WIEK TEMAT CZAS
3-6 LAT SZTUCZNA INTELIGENCIA W 40 MIN
GRACH
TYTUL FORMY NAUCZANIA
ZROBIC ROBOTA ZBIOROWE, INDYWIDUALNE,

ZROZNICOWANE

KOMPETENCIJE

WSPOtLPRACA DZIECI W GRZE, NABYWANIE POJEC ZWIAZANYCH Z Al, ROZWO3J
EKSPRESJI JEZYKOWEJ, ROZWOJ SAMOREGULACII EMOCII, ZAANGAZOWANIE
EMOCJONALNE W ODGRYWANIE ROL, OPOWIADANIE HISTORII

MATERIALY METODY NAUCZANIA
URZADZENIA ELEKTRONICZNE, ARKUSZE NAUKA PRZEZ DZIAtANIE,
KALKULACYIJINE, WSPOLPRACA, GRA

HTTPS://WWW.JIGSAWPLANET.COM/

CELE KSZTALCENIA

THE CHILD COMMUNICATES, DISCUSSES AND COOPERATES WITH OTHERS
THE CHILD USES NEW WORDS AND TERMS FROM THE AREA

THE CHILD INDEPENDENTLY OR IN A GROUP ASSOCIATES THE ASSIGNED
PHOTOGRAPH WITH Al SPECIFIC WORD

A CHILD IMPROVES HIS SOCIAL SKILLS THROUGH PLAY.

STRUKTURA/AKTYWNOSC

DZIECI MOGA SAMODZIELNIE WYBRAC ZDIJECIE. NAUCZYCIEL JEST ASYSTENTEM DZIECI W
KORZYSTANIU Z NARZEDZI INTERNETOWYCH. DZIECI WYBIERAJA KSZTALT, UKLADANKI | LICZBE
ELEMENTOW UKtADANKI.



Co-funded by
the European Union

PLAN LEKCJI 15

WIEK TEMAT CZAS

3-6 LAT SZTUCZNA INTELIGENCIA | 40 MIN
PRZYSZtE ZAWODY

TYTUL FORMY NAUCZANIA

ROBOT LYDIA | JA ZBIOROWE, INDYWIDUALNE,
ZROZNICOWANE

KOMPETENCIE

WSPOLPRACA DZIECI W GRZE, NABYWANIE POJEC ZWIAZANYCH Z Al, ROZWOJ EKSPRESJI
JEZYKOWEJ, NABYWANIE PODSTAWOWYCH POJEC MATEMATYCZNYCH, ROzZWOJ
SAMOREGULACII EMOCJI, ZAANGAZOWANIE EMOCJONALNE W ODGRYWANIE ROL

MATERIALY METODY NAUCZANIA
KARTON, PAPIER, OtOWEK, KOSTKI UCZENIE SIE PRZEZ DZIAtANIE,
WSPOLPRACA,

CELE KSZTALCENIA

THE CHILD COMMUNICATES, DISCUSSES AND COOPERATES WITH OTHERS
THE CHILD ADOPTS AND USES NEW WORDS AND TERMS FROM THE FIELD OF
EDUCATION

A CHILD IMPROVES HIS SOCIAL SKILLS THROUGH PLAY

THE CHILD IMPROVES AND DEVELOPS HIS PRE-MATHEMATICAL SKILLS.

STRUCTURE/ACTIVITY

DZIECI WYStUCHAJA OPOWIESCI O ELEMENTACH SZTUCZNEJ INTELIGENCIJI W ICH OTOCZENIU.
HISTORIA NOSI TYTUt ,ROBOT LYDIA | JA".

RZUCAJAC KOSTKA OTRZYMUIJESZ NUMER POLA, PRZEZ KTORE DZIECKO MUSI PRZEJSC LICZAC.
KIEDY PODCHODZI DO FOTOGRAFII, MUSI ZACZAC OPOWIADANIE, A DRUGIE DZIECKO Z PARY
MU W TYM POMAGA. NAD KAZDYM ZDJECIEM ZNAJDUJE SIE NAZWA POMYStU. W TEN SPOSOB
DZIECI UCZA SIE ZAROWNO LITER, JAK | POJEC/POMYStOW. KIEDY JEDNA PARA DZIECI
OSIAGNIE CEL, PRZYCHODZI KOLEJ NA KOLEJNA PARE DZIECI | TAK DALEJ.



Co-funded by
the European Union

PLAN LEKCJI 16

WIEK TEMAT CZAS

3-6 LAT SZTUCZNA INTELIGENCIA | 40 MIN
PRZYSZtE ZAWODY

TYTUL FORMY NAUCZANIA

ELEMENTY KODOWANIA ZBIOROWE, INDYWIDUALNE,
ZROZNICOWANE

KOMPETENCIE

WSPOtPRACA MIEDZY DZIECMI W GRZE, PRZYSWAIJANIE POJEC ZWIAZANYCH Z Al,
ROZWOJ EKSPRESJI JEZYKOWEJ, PROSTY PRZYKLAD KODOWANIA, PRZYSWAIJANIE
JEZYKA OJCZYSTEGO ZA POMOCA NARZEDZI INTERNETOWYCH

MATERIALY METODY NAUCZANIA

ROBOT BEE BOT, ARKUSZE ROBOCZE GRY, KOOPERATYWNY, UCZENIE
SIE PRZEZ DZIALANIE,
SAMODZIELNE UCZENIE SIE

CELE KSZTALCENIA

THE CHILD COMMUNICATES, DISCUSSES AND COOPERATES WITH OTHERS

THE CHILD ADOPTS AND USES NEW WORDS AND TERMS FROM THE FIELD OF EDUCATION
A CHILD IMPROVES HIS SOCIAL SKILLS THROUGH PLAY

THE CHILD UNDERSTANDS AND KNOWS HOW TO APPLY THE BASIC PRINCIPLES OF
CODING.

THE CHILD DEVELOPS IMAGINATION AND CREATIVITY.

STRUKTURA/AKTYWNOSC

OPOWIADAMY HISTORIE PSZCZOtY | JEJ ZYCIA. DZIECI MUSZA ZAPROJEKTOWAC BAZE
(WSZYSTKO, CZEGO PSZCZOtA POTRZEBUIJE DO ZYCIA). NAUCZYCIEL UDZIELA INSTRUKCII, JAK
KORZYSTAC Z BOTA BEE.

DZIECI WEZMA UDZIALt W PROJEKTOWANIU PODSTAWY ROBOTA BEEBOT. NA PODSTAWIE
ZNAJDUJA SIE RYSUNKI | PIERWSZE LITERY SEtOW/TERMINOW RYSUNKOW.

NA GOTOWEJ BAZIE DZIECI UCZA SIE KODOWAC: JEDNO DZIECKO WYDAJE POLECENIA, A
DRUGIE PODAJE KIERUNKI RUCHU ROBOTA BEEBOT. PO WPISANIU KODOW DZIECI MOGA BAWIC
SIE SAMODZIELNIE W PARACH.



Co-funded by
the European Union

PLAN LEKCJI 17

WIEK TEMAT CZAS
SZTUCZNA INTELIGENCJA | JEJ
3-6 LAT ROZWOJ HISTORYCZNY 40 MIN
TYTUL FORMY NAUCZANIA
SZTUCZNA INTELIGENCIJA - HISTORIA ZBIOROWE, INDYWIDUALNE,

ZROZNICOWANE

KOMPETENCIE

PODCZAS TEJ LEKCIJI 6-LATKI ZROZUMIEJA, CO OZNACZA SZTUCZNA INTELIGENCJA.

ZNAJAC TROCHE JEGO HISTORIE | SPOSOB, W JAKI MOZNA GO ZASTOSOWAC W KLASIE ZA POMOCA
GIER CYFROWYCH.

ODPOWIEDZ NA PYTANIA DOTYCZACE TEGO, CZYM JEST SZTUCZNA INTELIGENCJA.

WSPOtDZIALAJ ZE SOBA, STOSUJAC NIEKTORE GRY NA SWOIM KOMPUTERZE.

MATERIALY METODY NAUCZANIA
OBRAZKI, GRY DYDAKTYCZNE, KARTY OBSERWACIA;
PRACY, EKRAN INTERAKTYWNY | INTERAKCJA WERBALNA;
KOMPUTER OSOBISTY. PREZENTACIJA MULTIMEDIALNA

GRY DYDAKTYCZNE ONLINE.

CELE KSZTALCENIA

ZNAJOMOSC PODSTAWOWEGO SEtOWNICTWA DOTYCZACEGO
SZTUCZNEJ INTELIGENCII;

UCZEN ROZUMIE, CZYM JEST SZTUCZNA INTELIGENCIJA.

UCZNIOWIE PO WYPELNIENIU TABELI POWINNI ZNAC KILKA StOw,
KTORE SA UZYWANE W Al | ICH ZNACZENIE (ROBOT; CHMURA; CHAT
GPT).

STRUKTURA/AKTYWNOSC

ZAJECIA ROZPOCZYNAJA SIE OD OBEJRZENIA/WYStUCHANIA PRZEZ UCZNIOW
KROTKIEJ PREZENTACJII NA TABLICY INTERAKTYWNEJ O TYM, CZYM JEST SZTUCZNA
INTELIGENCIJA | JAK ZOSTALA ZASTOSOWANA - PRAKTYCZNE PRZYKLADY.

PO KROTKIEJ ROZMOWIE UCZNIOWIE WEZMA UDZIAt W APLIKACJI - ,MAGICZNY
OtOWEK”, W KTOREJ ROZEGRAIJA ZAGADKE SLOWNA ZWIAZANA Z Al. MUSZA ZNALEZC
WSZYSTKIE SLOWA ZWIAZANE Z Al | WYPEENIC TABELE. GDY RAMKA JEST KOMPLETNA,
GRA JEST ZAKONCZONA.



Co-funded by
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PLAN LEKCJI 18

WIEK TEMAT CZAS
SZTUCZNA INTELIGENCJA |
3-6 LAT MATEMATYKA 40 MIN
TYTUL FORMY NAUCZANIA
MATEMATYKA - LICZBY OD 1 DO 1000 ZBIOROWE, INDYWIDUALNE,
(KLASY | ZAMOWIENIA) ZROZNICOWANE
KOMPETENCJIE

ZROZUMIEC KLASY | RZEDY LICZB;
UCZNIOWIE PO ROZEGRANIU KILKU GIER POWINNI UMIEC ROZROZNIAC LICZBY WEDtUG
KLAS | RZEDOW ORAZ WIEDZIEC, ZE MOZNA JE ROWNIEZ ZAPISAC W CAtOSCI.

MATERIALY METODY NAUCZANIA
OBRAZKI, GRY DYDAKTYCZNE, KARTY OBSERWACIA;
PRACY, EKRAN INTERAKTYWNY | INTERAKCJA WERBALNA;
KOMPUTER OSOBISTY. PREZENTACIJA MULTIMEDIALNA

GRY DYDAKTYCZNE ONLINE.

CELE KSZTALCENIA

PODCZAS TEJ LEKCJI UCZNIOWIE POWINNI WIEDZIEC, ZE LICZBY SA
PODZIELONE NA KLASY | PORZADKI.

NAUKA CZYTANIA LICZB W KOLEJINOSCI | KLASIE.

ODPOWIEDZ NA PYTANIA DOTYCZACE KOLEINOSCI LICZB.
WIEDZIEC, JAK ZAPISAC LICZBY SLOWAMI.

STRUKTURA/AKTYWNOSC

ZAJECIA ROZPOCZYNAIJA SIE KROTKA PREZENTACJA NAUCZYCIELA NA TEMAT
LICZB. WYSWIETLA NA TABLICY INTERAKTYWNEJ ROZNE TYPY LICZB, ABY
UCZNIOWIE MOGLI JE ZIDENTYFIKOWAC | KTORE BEDA STANOWIC MOTYWACIJE
DO ROZPOCZECIA ZAJEC - WPROWADZENIE DO TEMATU. PROSI UCZNIOW O
ZIDENTYFIKOWANIE LICZB, ROZROZNIENIE ICH WEDtUG KLAS | ZAPISANIE
KILKU LICZB SEOWNIE.



STRUKTURA/AKTYWNOSC

NASTEPNIE PROSI UCZNIOW O ZIDENTYFIKOWANIE LICZB, ROZROZNIENIE
ICH WEDtUG KLAS | ZAPISANIE KILKU LICZB StOWNIE. PREZENTUJE UCZNIOM
KILKA PRZYKLADOW LICZB | PROSI O ROZROZNIENIE KLAS. ZAPRASZA
UCZNIOW, ABY PODESZLI DO TABLICY | ROZWIAZALI PROBLEM/PYTANIE,
KTORE STAWIA NAUCZYCIEL.

NASTEPNIE W DRUGIEJ CZESCI ZAJEC NAUCZYCIEL PREZENTUJE NA TABLICY
INTERAKTYWNEJ tACZE HYPATIAMAT - UMOZLIWIAJACE POPRZEZ ICT
DOSTEP DO SZEROKIEJ GAMY GIER CYFROWYCH, SPRAWDZANIE WIEDZY
UCZNIOW Z MATEMATYKI | LICZB, W TYM SPRAWA.

NASTEPNIE, POPRZEZ APLIKACIJE | GRY, UCZNIOWIE STOSUJA ZDOBYTA
WIEDZE | ODPOWIADAJA NA KILKA PYTAN.



Co-funded by
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WIEK TEMAT CZAS
SZTUCZNA INTELIGENCIJA |
3-6 LAT MATEMATYKA 40 MIN
TYTUL FORMY NAUCZANIA
MATEMATYKA - PODSTAWOWE ZBIOROWE, INDYWIDUALNE,
OPERACIJE ZROZNICOWANE
KOMPETENCJIE

ZROZUMIENIE PODSTAWOWYCH OPERACIJI MATEMATYCZNYCH
UCZNIOWIE, PO ROZEGRANIU KILKU GIER | ROZWIAZANIU ROZNYCH ZADAN ONLINE, POWINNI
UMIEC ROZWIAZYWAC KILKA PODSTAWOWYCH OPERACJI MATEMATYCZNYCH.

MATERIALY METODY NAUCZANIA
OBRAZKI, GRY DYDAKTYCZNE, KARTY OBSERWACIA;
PRACY, EKRAN INTERAKTYWNY | INTERAKCJA WERBALNA;
KOMPUTER OSOBISTY. PREZENTACIJA MULTIMEDIALNA

GRY DYDAKTYCZNE ONLINE.

CELE KSZTALCENIA

DZIECI POWINNI WIEDZIEC, JAK ZIDENTYFIKOWAC 4 PODSTAWOWE DZIAtANIA
MATEMATYCZNE.

MUSZA WIEDZIEC, JAK ROZROZNIC 4 PODSTAWOWE OPERACJE MATEMATYCZNE.
DODAWANIE, ODEJMOWANIE, MNOZENIE | DZIELENIE.

ODPOWIEDZ NA PYTANIA DOTYCZACE ROZNYCH RODZAJOW OPERACJI
MATEMATYCZNYCH.

ROZWIAZUJA MALE CWICZENIA DOTYCZACE ROZNYCH RODZAIOW
(PODSTAWOWYCH) OPERACJI MATEMATYCZNYCH.

STRUKTURA/AKTYWNOSC

ZAJECIA ROZPOCZYNAJA SIE OD WYSWIETLENIA PRZEZ NAUCZYCIELA OBRAZU
NA TABLICY INTERAKTYWNEJ | POPROSZENIA UCZNIOW O ZIDENTYFIKOWANIE
PRZEDSTAWIONYCH TAM OPERACII. TEN OBRAZ | WYNIKAJACA Z NIEGO
INTERAKCJA POStUZA JAKO MOTYWACJA | PREZENTACIJA TEMATU DO
OMOWIENIA NA ZAJECIACH.

NASTEPNIE NAUCZYCIEL PREZENTUJE NA TABLICY KILKA CWICZEN
DODAWANIA, ODEJMOWANIA, DZIELENIA | MNOZENIA | PROSI UCZNIOW, ABY
PODESZLI | ROZWIAZALI JE.



STRUKTURA/AKTYWNOSC

PO ROZWIAZANIU WSZYSTKICH ZADAN NA TABLICY NAUCZYCIEL PROSI UCZNIOW, ABY WZIELI
SWOJE KOMPUTERY OSOBISTE | WPISALI LINK DOTYCZACY GIER MATEMATYCZNYCH. POPRZEZ
WORLDALL UCZNIOWIE BEDA ¢WICZYC WIEDZE ZDOBYTA W ROZNYCH GRACH NA TEMAT 4
OPERACIJI MATEMATYCZNYCH | ROZWIAZYWAC ROZNE WYMAGANE ZADANIA.

NAUCZYCIEL, POPRZEZ TABLICE INTERAKTYWNA, PROWADZ| UCZNIOW DO NAJBARDZIEJ
ODPOWIEDNICH CWICZEN/ZAIJEC.

NASTEPNIE, POPRZEZ APLIKACIJE | GRY, UCZNIOWIE ZASTOSUJA ZDOBYTA WIEDZE | ROZWIAZA
KILKA PYTAN.
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PLAN LEKCJI 20

WIEK TEMAT CZAS
SZTUCZNA INTELIGENCIJA |
3-6 LAT MATEMATYKA 40 MIN
TYTUL FORMY NAUCZANIA
JEZYK - StOWA | SEtOWNICTWO ZBIOROWE, INDYWIDUALNE,

ZROZNICOWANE

KOMPETENCIE

NAUKA StOWNICTWA DOTYCZACEGO ZWIERZAT, KONTYNENTOW | SRODOWISKA NATURALNEGO. OPROCZ
POZNANIA NAZW NIEKTORYCH ZWIERZAT, UCZNIOWIE DOWIADUJA SIE ROWNIEZ, GDZIE NA CO DZIEN ZYJA |
JAKIE SA ICH CECHY CHARAKTERYSTYCZNE. DOSKONAtLE NARZEDZIE DO ZAPAMIETYWANIA KOJARZENIA
ZWIERZAT Z KONTYNENTEM, NA KTORYM ZYJA | SRODOWISKIEM, W KTORYM ZYJA,

MATERIALY METODY NAUCZANIA
OBRAZKI, GRY DYDAKTYCZNE, KARTY OBSERWACIA;
PRACY, EKRAN INTERAKTYWNY | INTERAKCJA WERBALNA;
KOMPUTER OSOBISTY. PREZENTACJA MULTIMEDIALNA

GRY DYDAKTYCZNE ONLINE.

CELE KSZTALCENIA

UCZNIOWIE MUSZA ROZROZNIC ROZNE RODZAJE StOW DOTYCZACYCH ZWIERZAT |
ROSLIN.

ODPOWIEDZ NA PYTANIA DOTYCZACE CECH | WYGLADU NIEKTORYCH ZWIERZAT.
ROZWIAZUIJA CWICZENIA DOTYCZACE ROZPOZNAWANIA ZWIERZAT | KOJARZENIA
ZWIERZAT ZE SRODOWISKIEM NATURALNYM, W KTORYM ZYJA.

STRUKTURA/AKTYWNOSC

ZAJECIA ROZPOCZYNAIJA SIE OD INTERAKTYWNEJ TABLICY
PRZEDSTAWIAJACEJ KANGURA. NAUCZYCIEL PROSI UCZNIOW O
ZIDENTYFIKOWANIE ZWIERZECIA, O KTORYM MOWA.

NASTEPNIE NAUCZYCIEL PROJEKTUJE NA TABLICY ROZNE RODZAJE ZWIERZAT |
PROSI UCZNIOW O ZIDENTYFIKOWANIE TYCH ZWIERZAT.

NASTEPNIE UZUPELNIJ TABELE, GDZIE UMIESZCZAJA NATURALNE SKARPETKI
KAZDEGO ZWIERZECIA | NA KTORYM KONTYNENCIE JEST ICH NAJWIECEJ.



STRUKTURA/AKTYWNOSC

PO ROZWIAZANIU WSZYSTKICH ZADAN NA TABLICY, NAUCZYCIEL PROSI UCZNIOW, ABY WZIELI
SWOJE KOMPUTERY OSOBISTE | WPISALI LINK DO GRY DOTYCZACEJ SEtOWNICTWA/StOW
ZWIAZANYCH ZE ZWIERZETAMI | ICH SRODOWISKIEM NATURALNYM.

ZA POSREDNICTWEM SCIANY SWIATA ZACZNA ROZWIAZYWAC ONLINE ROZNEGO RODZAJU
WYZWANIA ZWIAZANE ZE ZWIERZETAMI - ZAJECIA | GRY.

NAUCZYCIEL, POPRZEZ TABLICE INTERAKTYWNA, PROWADZI UCZNIOW DO NAJBARDZIEJ
ODPOWIEDNICH ¢WICZEN/ZAIJEC.

NASTEPNIE, POPRZEZ APLIKACIJE | GRY, UCZNIOWIE ZASTOSUJA ZDOBYTA WIEDZE | ROZWIAZA
KILKA PYTAN.



