AKTYWIZUJACE

PROGRAMOWANIE

To metoda nauczania, ktdrej istotg jest sterowanie procesem uczenia sig uczniéw za pomocq tekstu
programowaneqo (programu), czyli zbioru powigzanych ze sobg logicznie i merytorycznie jednostek
informacji na okreslony temat. Jeqo ekspozycji stuzq specjalne urzqdzenia (maszyny dydaktyczne)

lub odpowiednio skonstruowane podreczniki.

; PROGRAMOWANIE Z
PROGRAMOWANIE =——— WYKORZYSTANIEM MASZYNY
L WYKORZYSTANIEM KOMPUTER DYDAKTYCZNEJ

a) nauczanie wspomagane komputerem - jest
metodq pomocniczg w realizacji okreslonego
fragmentu tresci | ma ograniczony zakres.
Gtownie sprowadza sie do przekazywania
informacji 1 ich utrwalania lub kontroli oceny

Maszyny dydaktyczne zalicza sie do
urzqdzen automatyzujgcych proces
ksztatcenia Stuzg do transmisji informagji
oraz utrwalania | sprawdzania wiadomosci.
Moze to by¢ photon, ozobot itp.

wynikéw nauczania. NI
Y/
b) nauczanie realizowane za pomocg \J

komputera jest podobne do programowania z
uzyciem maszyny dydaktycznej.
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WYKORZYSTANIEM PODRECZNIKA

PROGRAMOWEGO
ZIASTOSOWANIE Zaletq te] metody jest to, ze podreczniki
PROGRAMOWANIA NA LEKCJI programowane bardziej niz konwencjonalne

sprzyjajg pracy indywidualnej, sq w nich,

Programowanie zostato wykorzystane podczas bowiem momenty wzmacnienia i kontroli

lekcji z edukacji spotecznej .Nie pekaj, czyli o
umiejetnosci radzenia sobie z emocjami. Uczniowie
zostali podzieleni na dwie grupy. Pierwsza grupa
pracowata z wykorzystaniem tablicy interaktywnej.
Zadaniem dzieci byto rozwigzanie quizu, dzigki
ktéremu uczniowie ¢wiczyli umiejetnos¢
rozpoznawania i nazywania emocji. Druga grupa
pracowata z robotem Photon. Uczniowie musieli
zaprogramowac robota w taki sposéb, aby
dopasowac emotikon I nazwe uczucig,

np. rados¢ e lub smutek
Opracowanie: Matgorzata Nieroda, Ewelina Pierikos




