Scenariusze zajec
dla Klasy I

r““ﬂﬂ-_ﬂ-‘

Cyfrowe wedrowki.

Autorski program nauczania |

informatyki dla klas I-llI -1 Zaprogramuj
— zatgcznik - Przyszlnic’

‘-----‘



Scenariusze zajec sq zatgcznikiem do autorskiego programu nauczania Cyfrowe
Wedrowki. Autorzy: Agnieszka Chomicka-Bosy, Joanna Apanasewicz, Krzysztof Jaworski.

Korekta jezykowa: Katarzyna Ganko, Anna Krawczyk

Redakcja merytoryczna: Anna Krawczyk

Sktad, opracowanie graficzne i dostosowanie WCAG: Spotdzielnia Socjalna FADO
Program uzyskat pozytywng opinie nauczyciela metodyka.

Opinia metodyczna: Jolanta Okuniewska

Lider

Cyf
Yialog ' ONole

Projekt wspdétfinansowany jest ze sSrodkéw Unii Europejskiej z Europejskiego Funduszu Rozwoju
Regionalnego w ramach Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa na lata 2014 - 2020.

Fundusze Unia Europej
=, : pejska
Europejskie ggfsclfal:’osl:’o“ta Europejski Fundusz

Polska Cyfrowa Rozwoju Regionalnego




1
1
~

Scenariusze zajec dla Klasy I

Spis tresci

1. Wszystko o mnie. Witamy w klasie 3! 3
2. Powakacyjne spotkanie ze Scratchem 6
3. Wszystko o mnie — animacja w Scratchu 9
4. Moja pierwsza prezentacja 13
5. Mandala - sposob na odstresowanie 16
6. Spotkanie z kodowaniem. Kodable - jestesmy twércami 19
7. Spotkanie z kodowaniem. Cody Roby i Minecraft 22
8, 9. Piszemy ksigzke o jesieni 25
10,11. Learning Apps - tworzymy wtasne zadania interaktywne 30
12. Z ortografig za pan brat, czyli tworzymy ortograficzne plakaty 34
13. Sniezna kraina - animacja w Scratchu 36
14. Mapy mysli - co wiemy o Bozym Narodzeniu? 40
15. Zakodowana kartka swigteczna 43
16. Szczesliwego nowego roku - zabawy graficzne w Scratchu 46
17. Uktadamy dialogi i sprawiamy, ze duszki zaczynajg mowic 49
18. Gramy w BINGO online 52
19. Jak rysujg komputery? 54
20. Jestesmy bezpieczni w sieci 57
21. Dzien kota 60
22. Wielkanocna kartka online 63
23. Zaktadki do ksigzek 65
24, 25. Dawno, dawno temu... czyli tworzymy bajke 67
26. Zakodowany taniec 70
27. Scratch - zabawy z muzyka 72
28. Zwiedzamy europejskie stolice 75
29. Planujemy wakacyjng wycieczke 77

30. Jestem mistrzem! Zastuguje na dyplom 79



1. Wszystko o mnie.
Witamy w klasie 3!

lle czasu potrzebujemy?
45 minut

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa:

3.1.1,; 3.1.5,; 6.1.4.; 7.2.2.; 7.3.1.; 7.3.3.; 7.4.1.; 7.4.2.; 7.5.1.
Poznamy gars¢ wiadomosci na temat praw autorskich i zdjec
na wolnej licencii.

Nauczymy sie wyszukiwania zdje¢ wedtug stéw kluczy i pobierania

ich na dysk komputera ze strony Pixabay.com.
« Uzyjemy pobranego wczesniej zdjecia do wykonania kartki Swiqtecznej
W narzedziu Remixer i stworzymy wtasng karte mocy.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

« Przed zajeciami popros ucznidw, aby zastanowili sie, jakie sq ich mocne
strony, co sprawia, ze sq unikalni, jedyni, niepowtarzalni, w czym sq dobrzy,
z czego sq dumni. Zapoznaj sie z ideq wolnych licencji. Mozesz o nich
przeczytac na stronach: Creative Commons Polska oraz Prawo Kultury.

Przetestuj tworzenie kart mocy, tak aby mie¢ rozeznanie oraz pewnie;
kierowac pracq dzieci podczas lekciji.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
«  Wyszukuje w wyszukiwarce strone Pixabay.

«  Pobieram i zapisuje na dysku komputera/tabletu zdjecie
pasujgce do mojego charakteru, usposobienia.

« Pobrane zdjecie wykorzystuje do wykonania karty mocy.

« Zapisuje Mmoje cztery mocne strony.
Pobieram karte na dysk komputera i wysytam nauczycielowi
lub umieszczam na padlecie/wakelecie.


http://Pixabay.com
https://creativecommons.pl/poznaj-licencje-creative-commons/
https://prawokultury.pl/kurs/wolne-licencje

Do dzieta!

1. Pokaz uczniom, jak wyszukac strone Pixabay za pomocq wyszukiwarki
Google.

2. Przekaz najwazniejsze informacje dotyczqce poruszania sie po stronie
i popros, aby uczniowie znalezli zdjecie okreslajagce ich usposobienie,
charakter, nastrdj lub zainteresowania, a nastepnie pobrali je
i zapisali na dysku komputera. Daj uczniom na to ok. 10 minut.

3. Zwracaj uwage Na wzajemng pomaoc i wsparcie.

IN

. Pokaz, jak wyszukac kolejng strone, ktérej bedziecie uzywac do
wykonania kart. Stowa klucze do wpisania w wyszukiwarce to Remixer
Machine. Po wejsciu na strone remixervisualthinkery.com nalezy
wybrac¢ narzedzie o nazwie Trading Card.

5. Dagjuczniom chwile na zapoznanie sie z narzedziem. Ich zadaniem

jest zmiana zdjecia bazowego na to, ktére pobrali z Pixabay.com,
a nastepnie zmiana imienia i ewentualnie nazwiska nad zdjeciem
oraz tekstu ponizej.

6. Aby zmienic¢ zdjecie, nalezy na nie klikngc, wtedy pokazuje sie menu

narzedziowe. Prostokqt ze strzatkg znajdujqcey sie po lewej stronie

pozwala zatadowac zdjecie znajdujace sie na dysku komputera.

7. Popro$ uczniéw, aby pobrali wykonane karty (symbol strzatki
w dét na prawo od karty), a nastepnie wystali jg do ciebie mailem
lub umiescili na padlecie lub wakelecie.




Zasoby:

Creative Commons Polska [link-1]

- Prawo Kultury [link-2]

«  Pixabay [link-3]
.« Remixer [link-4]



https://creativecommons.pl/poznaj-licencje-creative-commons/
https://prawokultury.pl/kurs/wolne-licencje
https://pixabay.com/pl/
https://remixer.visualthinkery.com/

2. Powakacyjne spotkanie
ze Scratchem

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.1.2; 7.2.1; 7.2.3; 7.4.1.

«  Przypomnimy sobie, jak wejS¢ na strone z programem Scratch
i zalogujemy sie na wtasne konta.

« Nauczymy sie korzystac ze wskazéwek umieszczonych na kartach
zadaniowych i odkryjemy nieznane dotqd funkcje blokow w programie
Scratch 3.0.

Stworzymy miniprojekt, wykorzystujgc nabyte umiejetnosci.
Bedziemy doskonali¢c umiejetnos¢ pracy w parach oraz pomocy
kolezenskiej.

«  Rozwiniemy swojq kreatywno$¢ poprzez eksperymentowanie
i odkrywanie nowych mozliwosci, jakie daje program Scratch.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

« Popros, aby uczniowie przypomnieli sobie loginy i hasta do programu
Scratch.
Jesli uczniowie zapomnieli swoich haset, zresetu;j je i nadaj nowe w
panelu nauczycielskim swojego konta Scratch (patrz punkt Wskazéweki
techniczne w rozdziale Wskazéwki dotyczace realizacji programu). Jesli
uczniowie prowadzq lapbook, mozesz wydrukowac karteczki z loginami
I hastami, aby mogli je umiesci¢ w odpowiedniej kieszonce. Bedzie to
dobra okazja do rozmowy na temat bezpieczenstwa i prywatnosci.
Trzeba tez zaznaczyd, ze hastem nie wolno sie z nikim dzielic.

Wydrukuj i zalaminuj karty scratchowe. Na poczqgtek proponujemy

wydrukowanie kart ,Animuj swoje imie’, Wymysl swoj swiat’, ,Tworzymy
muzyke” i ,Animacja postaci’, poniewaz te zestawy sq tak opracowane,
ze karty mozna wykorzystywac w dowolnej kolejnosci.


https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/pl/scratch-cards-all.pdf

Kryteria sukcesu (dla ucznia)

« Loguje sie na swoje konto na stronie scratch.mit.edu.

« Tworze nowy projekt w Scratchu.

« Odczytuje instrukcje zawarte na kartach.

« Korzystam ze wskazowek i animuje poszczegolne duszki.
« Zapisuje projekt, nadajgc mu nazwe.

« Dziele sie z kolegami odkrytymi funkcjami.

«  Pomagam innym odkrywac tajniki Scratcha.

Do dzieta!
1. Popros uczniow, aby odwiedzili strone www.scratch.mit.edu, a nastepnie

zalogowali sie na swoje konta.

2. Zaprezentuj uczniom karty, ktérych bedziecie dzis uzywac. Powiedz,
ze bedaq one stuzyty do pracy samodzielnej i przypomna wszystkie
dotychczas poznane funkcje w Scratchu, a takze pozwolq odkry¢ nowe.

3. Mozesz przy pomocy rzutnika wyswietlic jednq przyktadowq karte
i omowic jej wyglad oraz zawarte na niej instrukcje. Zwro¢ uwage
ucznidw, ze dzieki uwaznemu odczytywaniu wskazowek i wykonywaniu
poszczegolnych instrukciji bedq mogli zupetnie samodzielnie stworzyc
miniprojekt, ktérym na koniec podzielq sie ze wszystkimi, przedstawiajqc
wykorzystane funkcje i opowiadajqgc, czego sie nauczyli, co nowego
odkryli w Scratchu.

4. Popros uczniow, aby pomagali sobie nawzajem i reagowali na sytuacje,
w ktérych inni bedq potrzebowali pomocy lub wyjasnienia. Oczywiscie
ty przechadzaj sie po klasie i przygladaj sie pracy podopiecznych. Staragj
sie zachecac do pomocy kolezenskiej, reaguj i pomagaj dopiero
w ostatecznych sytuacjach.

5. Umiesc¢ karty w widocznym miejscu w sali, tak aby uczniowie mieli do
nich swobodny dostep. W trakcie zaje€ kazdy moze podejsc, wzig¢ jednq
karte, wroci¢ do stanowiska, wykonac zadanie, a nastepnie odniesc karte
i wzigc kolejna.

6. 10 minut przed zakonczeniem lekcji popros ucznidw, aby starali sie juz
zapisywac¢ swoje prace, nadajgc im nazwy. Aby projekt byt widoczny dla
szerszej publicznosci, uczen musi go udostepnic.

7. Gotowi i chetni uczniowie mogq prezentowac swoje projekty.


http://www.scratch.mit.edu

Zasoby:

« Strona gtéwna Scratch

« Karty do druku

Dodatkowe wskazowki:

Pokaz uczniom, jak znalez¢ strone Scratch.mit.edu poprzez wpisanie

w wyszukiwarce Google hasta Scratch, a nastepnie klikniecie

w odpowiedni link sposréd zaproponowanych stron. Strona scratch.
mit.edu jest bardzo dobrze pozycjonowana, tak wiec pokazuje sie jako
pierwsza w wynikach wyszukiwania. Mozesz tu tez poruszy¢ kwestie roznicy
przeglgdarek internetowych. Niekiedy bywa, ze uczniowie w domu uzywajq
innych przeglgdarek i niektore elementy na stronach czy tez konkretne
strony nie otwieragjq sie. Z doswiadczenia wiemy, ze najbardziej niezawodng
przegladarkq jest Chrome. Wiecej wskazéwek na ten temat znajdziesz

w rozdziale Wskazowki dotyczgce realizacji programu > Wskazowki
techniczne.

Co, jesili....

Jesli skonczy sie lekcja i nie wszyscy uczniowie zdqzq zaprezentowac
swoje prace, mozecie te czynnosc kontynuowac¢ w sali lekeyjne;.

Jesdli masz konto nauczyciela i uczniowie zaktadali swoje konta w twojej
klasie, to po zalogowaniu sie na swoje konto i przejsciu do sekcji Moje klasy
masz mozliwosc¢ przeglgdania prac swoich podopiecznych.

Jeslimasz w klasie ucznia, ktory cheiatby poszerzyC swoje umiejetnosci
i kontynuowac prace z kartami w domu, mozesz poda¢ mu link do kart,
a takze pokazac¢ miejsce na stronie scratch.mit.edu, gdzie znajdujq sie
samouczki, z ktorych moze korzystac kazdy uzytkownik Scratcha.

Aby je znalez¢ nalezy na stronie gtdwnej wybrac zaktadke "Pomysty”

a nastepnie przejSC do samouczkow.


www.scratch.mit.edu
https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/pl/scratch-cards-all.pdf

3. Wszystko o mnie
— animacja w Scratchu

lle czasu potrzebujemy?

2x 45 min.

Na te lekcje mozesz przeznaczy¢ dwie jednostki lekcyjne

— Na pierwszej omowicie najistotniejsze elementy projektu, przejrzycie
projekty innych uzytkownikow Scratcha, zastanowicie sig, jakich blokow
mozecie uzyc, a nastepnie wykonacie wtasne projekty. Wazne jest,

aby przeznaczyC czas na prezentowanie witasnych projektow, co moze
zajgc Wam kolejnq jednostke lekcyjna.

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.1.2; 7.2.1; 7.2.3; 7.4.1; 7.4.2.

«  Nauczymy sie wyrazac siebie i prezentowa¢ wiasne zainteresowania.

« Poznamy kilka nowych bloczkow w programie Scratch.

« Stworzymy projekt, ktory bedzie interaktywnag wizytowkaq pokazujaca
zainteresowania uczniow.
Udostepnimy projekt szerszej publicznosci poprzez skopiowanie linku
do projektu i umieszczenie go na klasowym padlecie/wakelecie/blogu.
Bedziemy wspotpracowac, wymieniajac sie doswiadczeniomi
I pomagajgc sobie w trudnych sytuacjach.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

«  Popros, aby przed lekcja uczniowie wypisali sobie na kartkach
najwazniejsze informacje o sobie, o tym, co lubig robic, jes¢, ile
mMajq centymetréw wzrostu, kiedy obchodzq urodziny itd. By¢ moze
jedna z pierwszych lekcji zaraz po wakacjach dotyczyta wtasnie tego
zagadnienia, wiec skorzystajcie z wypracowanych wtedy materiatow.
Zatdéz studio w Scratchu, w ktérym uczniowie umieszczq stworzone
animacije (to nie jest obowiqzkowe, ale z czasem, kiedy projektéw bedzie

przybywato, tatwiej bedzie ci je odnalez¢, aby np. zaprezentowac je



rodzicom podczas spotkania). Aby zatozyé studio, po zalogowaniu sie
na swoje konto w Scratchu (scratch.mit.edu) i kliknigciu nazwy swojego

profilu, przechodzisz do sekcji Moje klasy, nastepnie przy nazwie klasy
wybierasz opcje Studia i w gornym prawym rogu klikasz na +Nowe
klasowe studio. Po wpisaniu nazwy studia zatwierdzasz przyciskiem

Add Class Studio.

Jesli nie chcesz zaktadaé studia, mozesz zatozyé padlet (patrz scenariusz
16 ,Nasza klasowa tablica — padiet” w klasie 1) lub wakelet, na ktérym
uczniowie umieszczg swoje animacje poprzez skopiowanie linku

i wklejenie go.

Stworz przyktadowy projekt, ktory bedzie reprezentowat twoje
zainteresowania i zapisz go na swoim koncie.

Przeczytaj scenariusz zadania ,Oto ja” zamieszczony w publikaciji
Twaércze programowanie (s. 36). Do tej lekcji jest dotgczona

karta dla ucznia pod tym samym tytutem, ktorqg mozesz wydrukowac

i rozdaé podczas lekgji (s. 29 i 30).

Kryteria sukcesu (dla ucznia):

Tworze nowy projekt i nadaje mu nazwe.
Ustawiam wybrane tto w projekcie.

Dodaje duszki do projektu.

Animuje duszki, dodajgc odpowiednie bloki.
Udostepniam projekt.

Dodaje projekt do studia klasowego.

Do dzieta!

1.

Przypomnij uczniom zadanie z pierwszej lekcji. Mozesz wyswietli¢ padlet
lub wakelet, jesli umieszczaliScie na nim wytwory pracy.

Wyjasnij, ze na dzisiejszej lekcji stworzycie interaktywne wizytowki
dotyczqce waszych zainteresowan. W projekcie nalezy umiescic kilka
duszkow, ktore po nacisnieciu na nie wykonajag jokgs animacje, np.
ruch, znikanie, zmiana koloru, i dodatkowo poinformujg uzytkownika, z
jakim zainteresowaniem lub cechq tworcy sq zwigzane. Przyktadowo
jabtko moze oznaczac to, ze ktos bardzo lubi owoce, samochdd bedzie
symbolizowat zainteresowanie motoryzacjq itd.


http://scratch.mit.edu
https://zaprogramujprzyszlosc2.edu.pl/uploaded_files/161977143237_tworcze-programowanie-wcag3.pdf
https://zaprogramujprzyszlosc2.edu.pl/uploaded_files/161977139286_tworcze-programowanie-form-wcag-4-v32.pdf

3. Jesli stworzytes swoj witasny projekt, zaprezentuj go uczniom i pokaz, jakie

bloczki wykorzystates.

. Pokaz uczniom studio z projektami o tej samej tematyce, aby mogli

zobaczyc, jakie projekty stworzyli inni.

. Ustal z uczniami, jakich blokéw mogag uzywac do animowania

poszczegolnych postaci. Mogq to by¢ bloczki zaproponowane w karcie
zadan ,0to ja’, ale jesli uczen zechce uzy¢ innych bloczkéw, oczywiscie
bedzie to dozwolone.
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Uczniowie mogaq korzystac z kart zadaniowych.

Po ukonczeniu pracy popros uczniow, aby weszli w swoim profilu do
zaktadki Moje klasy, a nastepnie odnalezli studio, ktore zatozytes przed
zajeciami, i weszli do Srodka. W dolnej czesci strony powinien pojawic sie
czarny pasek z napisem Dodaj projekty po lewej stronie.

. Po kliknieciu w pasek pojawiq sie projekty, ktére uczen wykonat na swoim

koncie. Jego zadaniem bedzie wybrac¢ wtasciwy projekt i dodac go do
studia poprzez klikniecie na przycisk z napisem Add+. Tylko zapisane i
udostepnione projekty bedq mozliwe do dodania.

. Przeznacz czas na zaprezentowanie prac uczniow.


https://scratch.mit.edu/studios/475470/

Zasoby:

. Przyktadowe studio [link-1]

«  Tworcze programowanie — podrecznik  [link-2]

« Twdrcze programowanie — zeszyt éwiczen [link-3]

- Karty scratchowe  [link-4]

Co, jesli....

Jesli uczniowie pracujq w parach przy jednym komputerze, mogq stworzyc
wspaolny projekt, w ktdrym pojawiq sie dwa przedstawiajgce ich duszki oraz
elementy charakterystyczne dla danego dziecka.


https://scratch.mit.edu/studios/475470/
https://zaprogramujprzyszlosc2.edu.pl/uploaded_files/161977143237_tworcze-programowanie-wcag3.pdf
https://zaprogramujprzyszlosc2.edu.pl/uploaded_files/161977139286_tworcze-programowanie-form-wcag-4-v32.pdf
https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/pl/scratch-cards-all.pdf

4. Moja pierwsza prezentacja

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 7.2.2; 7.2.3; 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3.
« Bedziemy tworzyC prezentacje w programie PowerPoint
lub w Prezentacjach Google.
«  Nauczymy sie wstawiac¢ do prezentacji grafiki wyszukane w sieci.
«  Pocwiczymy dodawanie i formatowanie tekstu.

« Udostepnimy link do prezentacji nauczycielowi.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Upewnij sig, ze wszyscy uczniowie posiadajq konto na platformie
edukacyjnej (Teams lub G-Suite) oraz pamigtajq swoje loginy i hasta.
Ta lekecja moze nawiqzywac do tematu aktualnie realizowanego
w klasie. Moze byc¢ zwiqzana z zainteresowaniami ucznia, ale moze
tez ilustrowac wybrane przez ciebie zagadnienie, np. jesien, srodki
transportu, bezpieczenstwo, zwierzeta domowe, wspomnienia
z wakagcji itd.

Mozesz przygotowac prezentacje lub wyszukac w sieci kilka
przyktadowych, aby zaprezentowac je uczniom.

Zapoznaj sie z kilkoma zasadami dotyczgcymi tworzenia dobrych
prezentaciji. Oczywiscie nie musisz wszystkich tych zasad przekazywac
uczniom, ale moderujqc ich prace, kieruj sie nimi.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
« Tworze mojq pierwszq prezentacje na wybrany temat.
- Dodaje nowe slajdy.



Na slajdach umieszczam napisy oraz grafiki.

Pamietam, ze nie wszystkie zdjecia w internecie mozna dowolnie
wykorzystywac, bo sq objete prawem autorskim i nie wszyscy autorzy
pozwalajg na uzywanie ich prac.

Do dzieta!

1.

Pokaz uczniom prezentacje, ktorqg wykonates przed zajeciomi lub te
znalezione w sieci. Po obejrzeniu kilku prezentacji mozecie wspolnie
ustalic, w jakim celu tworzy sie takie zasoby i pomyslec, jakiego tematu
mogtaby dotyczy¢ prezentacja, ktérqg wspdlnie wykonacie. Nastepnie
przedstaow dzisiejsze zadanie wraz z kryteriaomi sukcesu.

Popros ucznidw, aby uruchomili przeglagdarki i wpisali adres, pod ktorym

mogq sie zalogowac do swoich kont szkolnych. W przypadku Teamsow

bedzie to strona office.com, a G-Suite — google.com

3. Po zalogowaniu sie uczniowie wybierajq z panelu narzedziowego

odpowiednio PowerPoint lub Prezentacje Google. Daj chwile dzieciom na
zapoznanie sie z interfejsem narzedzia. Po chwili mozesz zapytac,

co odkryty w programie, jakie zaktadki i opcje sq dostepne.

Popros, aby uczniowie uzupetnili slajd tytutowy, wpisujqc tytut prezentacii,
mogaq dopisac wtasne nazwiska. Nastepnie niech dodadzq kolejny slajd.
Kierujagc sie zasadq, w mysl ktorej prezentacja powinna by¢ przejrzysta

i czytelna, na slajdach wykorzystujemy hasta i obrazy. Powiedz uczniom,
aby odszukali opcje, dzieki ktorej bedag mogli dodac jakies zdjecie,

grafike, obrazek. Zwré¢ uwage na informacje dotyczqce praw autorskich.
Przypomnij o serwisie Pixabay i mozliwosci pobierania stamtqd grafik

na wolnej licencji.

W obu narzedziach istnieje mozliwos¢ ujednolicenia prezentaciji za
pomoca schematu. W Prezentacjach Google wybieramy opcje Motyw,
natomiast w PowerPoincie mamy bardziej rozbudowane narzedzie zwane


http://office.com
http://google.com

Projektantem. Dzieki tej opcji w prosty sposdb mozna
dostosowac wielkosS¢ obrazu, rozmieszczenie oraz styl napisow
dodanych do prezentacii.

7. Po zakonczeniu dodawania tresci uczniowie udostepniaja nauczycielowi
swoje prace. Aby udostepnic¢ prezentacje, wybierajq opcje Udostepnij,
a nastepnie wpisujq nazwisko nauczyciela, ktéremu chcq jq przestac.
Jako ze jestescie w jednej organizaciji, po wpisaniu nazwiska zostanie
dobrany odpowiedni e-mail, tak wiec uczniowie unikng pomytki przy
wpisywaniu adresu.

8. Dobrq praktykq jest zaprezentowanie prac uczniow i omoéwienie ich.
Jesli nie masz wystarczajqcej ilosci czasu, zastosuj technike losowania
uczniow, ktorych prezentacje pokazesz i omowisz. Dobrym
rozwigzaniem moze by¢ umieszczenie linkdw do prezentaciji na blogu
(jesli taki prowadzisz), tak aby zaréwno uczniowie, jak i rodzice mieli
wglad w te prace.

Zasoby:

« Przyktadowe prezentacie

« Porady dotyczgce tworzenia prezentacii

Co, jesili....

Jesli w Twojej szkole nie ma zadnej platformy edukacyjnej, na ktorej
uczniowie posiadajg wtasne konta i przestrzenie dyskowe z dostepem do
podstawowych narzedzi biurowych, mozesz te lekcje przeprowadzi¢ na
platformie Canva po uprzednim zatozeniu konta dla edukaciji oraz dodaniu
klasy i zarejestrowaniu uczniow na platformie. Jak to zrobic? Zajrzyj do
scenariusza 22 ,Wielkanocna kartka online”.


https://epodreczniki.pl/a/tworzenie-prezentacji/DOPPeVhVM
https://newpr.pl/24-porady-jak-zrobic-dobra-prezentacje-w-powerpoincie/

5. Mandala - sposob
na odstresowanie

Ile czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 7.2.2; 7.2.3; 7.3.3; 7.5.1; 7.5.2.

Dowiemy sig, jok zbudowana jest mandala.

Za pomocqg generatora stworzymy wtasng mandale.

Dowiemy sig, ze wszyscy w klasie mogag pracowac w jednym

czasie Na tej samej prezentacii.

Dodamy wtasny slajd, a nastepnie plik przedstawiajqcy naszg prace.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Przejrzyj w internecie informacje dotyczace mandali, sprawdz, skad ona
sie wywodzi, jak jest zbudowana. Przygotuj kilka zdje¢ przedstawiajgcych
mandale.

Wyprobuj generator mandali przed lekcjq, aby moc w miare mozliwosci
reagowac Na pojawiajgce sie problemy lub pytania, a takze zeby pobrac
swojq pierwszg mandale i umiesci¢ jg w prezentacii.

Zatoz plik — prezentacije Power Point lub Prezentacje Google. Zmien
domysiny rozmiar slajdow na format A4, aby przy drukowaniu mandali
obraz byt dopasowany do rozmiaru kartki. W PowerPoincie przechodzisz
do zaktadki Projektowanie > Rozmiar slajdu > Niestandardowy rozmiar
slajdow, a nastepnie wybierasz Papier A4 i pozostajesz przy orientacii
poziomej. W Prezentacjach Google wybierasz zaktadke Plik > Ustawienia
strony > Niestandardowy i wpisujesz wymiar kartki A4 czyli 29,7 cm x 21 cm.
Pierwszy slajd bedzie nosit tytut, np. ,Mandale klasy 3a’, a na kolejnym
slajdzie wklej swojq wtasng i dodaj podpis.

Teraz udostepnij swojq prezentacje w trybie kazda osoba w organizacii
moze edytowac i skopiuj link. Ten link mozesz wystac uczniom np.



w wiadomosci na Teamsach lub Classroomie, blogu, jesli go prowadzisz,
na skrzynki pocztowe lub ewentualnie na ktoryms z waszych padletow.

Kryteria sukcesu (dla ucznia)

Tworze mandale z dostepnych elementéw, pamietajac,

ze mandala jest symetryczna.
Pobieram mandale na dysk komputera w postaci pliku graficznego.

Dodaje nowy slajd w prezentacji wystanej przez nauczyciela i wstawiom
obraz z mojg mandalq.

Rozciggam obraz, dopasowujgc go do szerokosci strony.
Dodaje pole tekstowe, a w nim maj podpis.

Do dzieta!
1.

Pokaz uczniom kilka mandali, ktore znajdziesz w internecie.

Mozesz wykorzysta¢ naszq prezentacje. Przekaz im kilka informacii
dotyczgcych mandali, ktore zdobytes przed lekcjq. ByE moze juz wczesniej
kolorowaliScie w klasie mandale i twoi uczniowie wiedzg, czym ona jest,
tak wiec mozesz jedynie odwotac sie do ich doswiadczen.

Uruchom strone z generatorem mandadali i powiedz, ze kazdy uczen bedzie
mMogt stworzy¢€ wiasng niepowtarzalng kolorowanke — mandale, ktorg
wydrukujesz i wreczysz po zajeciach.

. Mozesz daé chwile uczniom (ok. 5 min) na poeksperymentowanie

z dostepnymi narzedziami na tej stronie, a nastepnie zapytaj, czego

sie dowiedzieli, co odkryli, jakie wskazéwki mogaq przekazac innym.
Zaprezentuj to, co uczniowie odkryli, dodajgc informacje o pominietych
funkcjach. Stworz przyktadowg mandale.



https://www.staedtler.com/intl/en/mandala-creator/

5. Pokaz, jak pobrac obrazek. Sq dwa sposoby pobierania: joko pdf poprzez
nacisniecie przycisku Download w dolnym prawym rogu lub poprzez
klikniecie na mandali prawym przyciskiem myszy i wybranie opciji
.Zapisz obraz/grafike jako..”. Wtedy uczniowie muszq nadaé obrazkowi
nazwe, np. ,Mandala Eli” i zapamietac miejsce, w ktorym ten obraz
sie zapisuje. Z reguty domysinym miejscem jest folder Pobrane, ale
czasem materiaty zapisujq sie w folderze Obrazy. Na potrzeby tej lekciji
rekomendowany jest drugi sposob.

6. Po wykonaniu mandali i zapisaniu ich na dyskach komputerow uczniowie
muszg wejs¢ w link prowadzqgcy do prezentacii, ktorq przygotowates
wczesnigj, dodajq nowy slajd, a w nim wstawiajg obraz, wybierajgc
narzedzie Wstawianie > Obraz > Z tego urzqgdzenia, i dodajq podpis,
uzywajqgc narzedzia Pole tekstowe

7. Zwrdo¢ uwage na to, aby uczniowie rozciqggneli obraz tak, aby wypetniat
caty slajd. Niech sami ustalqg réznice pomiedzy rozcigganiem obrazu
poprzez punkty narozne i boczne.

8. Popros ucznidw, aby pilnowali swoich slajdow i nie usuwali prac kolegow.
9. Po zakonczonej pracy mozesz wydrukowac€ wszystkie slajdy i w ten sposob
powstanie klasowa kolorowanka. Mozecie takq kolorowanke podarowac

mtodszym klasom lub z pokolorowanych mandali zrobi¢ wystawe.

Zasoby:

Prezentacja .Mandald”

Generator mandali

Dodatkowe wskazéwki: Jesli uczniowie skornczqg
wczeshiej swojq prace, mozesz udostepnic€ im

link do generatora, ktéry poznali w klasie 1 przy
okazji zabawy ze Sniezynkami. Wavesilk to Swietne
narzedzie do generowania mandali, bo daje

mozliwos¢ wyboru liczby osi symetrii oraz koloréw,
Z jakich powstanie mandala.


https://stowarzyszeniemk-my.sharepoint.com/:p:/g/personal/joannaapanasewicz_cyfrowydialog_pl/EYqQ7r4PLS5PsJavF1mJpw4B-6KHWMp6F17bDhF6FFsVkQ?e=wvDT84
https://www.staedtler.com/intl/en/mandala-creator/
http://weavesilk.com/

b. Spotkanie z kodowaniem.
Kodable - jestesmy tworcami

lle czasu potrzebujemy?

45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 7.1.1; 7.1.2; 7.1.3; 7.4.1.

«  Przypomnimy sobie, czym sq sekwencje i warunki.
« Stworzymy wtasnq plansze do gry w Kodable.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

« Przetestuj przed zajeciami strone i przejdz wszystkie etapy. Mozesz
przygotowaé kilkka zadar na mate edukacyjna (jesli takq posiadasz).
Przeprowadz je w klasie, aby przypomnie¢ uczniom zasady tworzenia
sekwencii, a takze wykorzystanie warunkow. W tym przypadku sq to
kolorowe ptytki umieszczone na trasie labiryntu, ktére pozwalajq skrecic
we wtasciwym momencie, aby zebrac wszystkie gwiazdki. Warunek
brzmi: jesli zobaczysz kolorowq ptytke, to skre¢ w tym miejscu w...

« Warto przeprowadzi¢ takq lekcje, aby uniknq¢ problemow podczas
przechodzenia plansz przez uczniow, bo gtéwnym ich zadaniem podczas
lekciji jest stworzenie wtasnej planszy z wykorzystaniem wszystkich
poznanych elementow i funkciji. Jesli posiadasz w klasie tablice
interaktywnaq lub rzutnik, mozesz wyswietli¢ plansze Kodable
(wersje podstawowq) i zagrac z dzieCmi w klasie. Wspdlnie bedziecie

ustalag, jakie skrypty nalezy utozyc, aby przejsc labirynt.

«  Wybierz sposdb, w jaki zaprezentujesz uczniom uruchamianie strony
i przejscie kolejnych plansz, zanim dojdg do zadan.
Mozesz im wyswietli¢ lub wydrukowac instrukcje, ktorg znajdziesz
w zasobach, lub zaprezentowac krok po kroku wybor kolejnych
elementow na stronie.



Kryteria sukcesu (dla ucznia)

« Uruchamiam link i przechodze kolejne plansze wedtug instrukcji
w celu uruchomienia gry.

« Uktadam skrypty, doprowadzajqc Fuzzyego do celu.
«  Wykorzystuje kolorowe ptytki w kodzie, aby Fuzzy mégt przejsc
labirynt i zebrac¢ wszystkie gwiazdki.

« Projektuje wtasnq plansze z labiryntem.
« Prezentuje wtasnq plansze i zachecam innych do zagrania w niq.

Do dzieta!

1. Udostepnij link uczniom i w zaleznosci od wybranego sposobu instrukcii
przejdzcie do planszy z zadaniami.

Eo—me—s

2. Poinstruuj uczniow, ze ich celem

na dzisiejszej lekciji jest przejscie przez

G a Q E a E sze$¢ zadan — labiryntéw, a nastepnie

E stworzenie wtasnej planszy do gry.
3. Zielony przycisk uruchamia sie dopiero

= PO przejsciu szesciu zadan.

4. Aby zdobyc¢ certyfikat, uczniowie muszq stworzy¢ plansze, ktorq bedzie
mozna przejsc, tworzgc skrypt ze strzatek i kolorowych ptytek.

5. Tak wyglgda generator plansz.

6. Po wykonaniu zadania zachec¢ ucznidw,
aby zapraszali kolegdw i kolezanki
do przejscia ich labiryntu.

7. Na koncu mogaq kliknqc¢ w przycisk

generujqcy certyfikat.
h Hour of Code Spectacular!
| S—
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8. Ty rowniez bedziesz mie¢ dostep do tego certyfikatu po przejsciu catego
zadania, tak wiec mozesz juz wezesniej wydrukowac dyplomy i wreczyc je
uczniom od razu na lekcii.

Zasoby:

« Kodable wersja podstawowa

« Instrukcja do wersiji podstawowe]

« Kodable — tworzenie wtasnych plansz

« Kodable — tworzenie wtasnych plansz: instrukcja

Dodatkowe wskazowki:

Uwagal: W wersji bez logowania nie ma mozliwosci zapisania na trwate
plansz, ktore stworzg uczniowie. Pod koniec lekcji mozecie wykonac Print
Screeny stworzonych plansz i kazdy uczen moze swojq plansze wrzuci¢ na
padlet lub wystac do ciebie mailem, a ty potem zamiescisz je na blogu
lub wydrukujesz, aby uczniowie mogli umiescic je w swoich lapbookach.



https://www.kodable.com/hour-of-code/self-guided?utm_campaign=partner&utm_medium=learn-page&utm_source=hoc-activity&utm_content=self-guided
https://stowarzyszeniemk-my.sharepoint.com/:i:/g/personal/joannaapanasewicz_cyfrowydialog_pl/EcYOKM8PRfdGjng4N8YD2dUBuSJ818hKY9PQH7bnNzI_cA?e=aUDWyH
https://www.kodable.com/hour-of-code/maze-maker?utm_campaign=partner&utm_medium=learn-page&utm_source=hoc-activity&utm_content=maze-maker
https://stowarzyszeniemk-my.sharepoint.com/:i:/g/personal/joannaapanasewicz_cyfrowydialog_pl/EVKKtbeaJ2FOn69pFR4n2-kBtzdFaYgcq0Ty6K-yyThd6g?e=HaczUI

/. Spotkanie z kodowaniem.
Cody Roby i Minecraft

Ile czasu potrzebujemy?

2 x 45 min — jedna godzina w klasie na dziatania offline, a druga na
spotkanie z komputerami

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 7.1.1; 7.1.2; 7.1.3.
Nauczymy sig, jak poruszajqa sie roboty.
Poznamy nowy sposob budowania skryptow z wykorzystaniem trzech
strzatek (do gory, obrot w prawo i obroét w lewo).
« Poznamy rdznice miedzy poruszaniem sie na ptaszczyznie w czterech
kierunkach, a poruszaniem sie w przestrzeni z wykorzystaniem obrotow.
«  Sproébujemy zdobycC certyfikat, przechodzgc 14 zadan w lekcji Minecraft.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

«  Wydrukuj karty do gry w Cody Roby. Podczas lekcji bedzie ci potrzebnych
tyle zestawow, ile masz grup czteroosobowych w klasie. Karty warto
zalaminowad, aby stuzyty na diuzej. Jesli masz takg mozliwosc,
wydrukuj rowniez karty do gry kazdemu uczniowi. Dzieci umieszczq je
w swoich lapbookach i bedg mogty zagrac w te gre w domu razem
z rodzicami i rodzenstwem.

« Zapoznaj sie z zasadami gry Cody Roby i wygospodaruj czas
przed lekcjq informatyki na to, aby wyttumaczy¢ jqg uczniom
I przeprowadzic kilka rozgrywek.

Gra Cody Roby pozwoli ci wprowadzi¢ uczniow w Swiat poruszania sie
duszkow w przestrzeni trojwymiarowej. Zrozumienie zasady poruszania
sie przy wykorzystaniu polecenia obrot w prawo, w lewo i krok do przodu
nie jest fatwym zadaniem, dlatego warto najpierw przeprowadzic

te lekcje bez uzycia sprzetu, czyli offline, a dopiero potem proponowac
rozwiqzywanie zadan online.



« Przejdz lekcje Minecraft, abys byt gotowy na potencjalne pytania
uczniow w trakcie zajec. Byc moze sytuacje, ktére napotkasz w grze,
bedziesz chciat wykorzystac podczas rozgrywek z Cody Roby — np.
podnoszenie przedmiotow lub wprowadzanie petli. W takim przypadku
zaistnieje koniecznos¢ stworzenia dodatkowych kart funkcyjnych
(podnies, powtérz),

Kryteria sukcesu (dla ucznia):

«  Rozumiem zasady gry w Cody Roby i uzywam kart do budowania
skryptow, dzieki ktérym maj robot dociera do wskazanego celu.

«  Wiem, ze roboty poruszajq sie w przestrzeni i zawsze idq przed siebie,
a czasami wykonujg obroty w prawo lub w lewo.

« Podejmuje proby tworzenia skryptéw w grze Minecraft, wykonujgc
postawione przede mng zadania.

« Przechodze 14 zadan w Minecrafcie i zdobywam certyfikat.

Do dzieta!

1. Uruchom link prowadzqcy do lekcji z Minecraftem i poinstruuj uczniow,
ze ich zadaniem bedzie wykorzystac wiedze i umiejetnosci z lekcji offline
i przechodzi€ kolejne tamigtowki, uktadajqc skrypty dostosowane do
zadan stawianych na kazdej planszy.

MINELRAE X —

2. Wedruj po sali i pomagaj uczniom, ktdrzy napotykajq problemy,
ale mozesz tez poprosi¢ o udzielanie wsparcia tych, ktérzy juz dany
poziom przeszli.

3. Jesli sq w klasie uczniowie, ktérzy nie poradzq sobie z zadaniem
i zniechecq sie do dziatania, mozesz wykonac je z nimi wspadlnie
na jednym z komputerow, tablicy interaktywnej lub pokazujgc sposob
rozwiqzania za pomocq rzutnika.



4. Jesli uczen wykona wszystkie zadania, o czym bedaq Swiadczyty zielone
pola w gérnym pasku, moze klikng¢€ w pole Skonczytem!, aby przejs¢ do
opcji generowania certyfikatu.

= Sp-nrsonal Tu) s cartyliks
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5. Po wpisaniu swojego imienia i nazwiska nalezy kliknqc przycisk Wyslij,
a nastepnie klikng¢ certyfikat, zeby pokazat sie w catosci, klikng¢ prawym
przyciskiem myszy i wybraé Zapisz obraz jako.. (podobnie jak podczas

lekcji z mandalq). Na koniec uczen wysyta nauczycielowi swéj certyfikat
wybranym sposobem.

Zasoby:

« Karty Cody Roby do pobrania
[link-1]

« Instrukcja do podstawowej

rozgrywki .Ztap Robota” [link-2)]

« Lekcja Minecraft na Code.org
[link-3]

Dodatkowe wskazowki:
Pamietaj, ze jesli zatozysz konto na Code.org, wygenerujesz hasta swoim
uczniom i oni zalogujq sie na lekcji, to ich postep bedzie zapisany
i w sytuaciji, w ktérej ktos nie zdqzy przejsc catej lekcji, bedzie mogt
wykonac zadania w domu.

« Jedli spodobata ci sie zabawa z Cody Roby
i chciatbys$ poszerzyC swojq wiedze na temat
wykorzystania gry w nauce kodowania, to zajrzyj
Nna te strone codeweek.eu.

Do tej lekcji mozesz zamiennie wykorzystac
zadania umieszczone na stronie Lego [link-4].

« Dodatkowe tamigtéwki Minecraft dla chetnych E|
[link-5].



https://www.gov.pl/web/koduj/cody-roby---kodowanie-w-formie-karcianej
https://codeweek.eu/resources/CodingAtHome/catch-the-robot
https://codeweek.eu/resources/CodingAtHome/catch-the-robot
https://studio.code.org/s/mc/lessons/1/levels/1
http://codeweek.eu. 
https://www.lego.com/assets/FranchiseSites/Portal/BitsAndBricks2/v10/deploydsd/index.html
https://code.org/minecraft

8, 9. Piszemy ksigzke o jesieni

lle czasu potrzebujemy?
2 x 45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 1.4.4; 1.4.5; 7.2.2; 7.2.3; 7.3.3; 7.5.3.

« Dowiemy sie, czym jest ksiqzka cyfrowa.

« Poznamy sposoby czytania ksigzek w sieci.

«  Dowiemy sie, gdzie mozna znalez¢ darmowe e-booki.
Stworzymy swojg wtasnag ksigzke o jesieni.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Pole¢ uczniom, aby zapytali rodzicow, czy czytajq ksigzki cyfrowe w postaci
e-bookow. Mozesz poprosic chetnych uczniow, aby dowiedzieli sie czegos
wiecej o takiej formie czytania i podzielili sie zdobytymi informacjami
podczas lekcii.

Jesli masz w domu czytnik e-bookdéw, wez go ze sobq na lekcje, aby
zaprezentowac to urzqdzenie i opowiedzie€ cos wiecej o ksigzkach
cyfrowych, ktére czytasz, jak je nabywasz, czy sq jakies zalety lub minusy
czytania e-bookow itd.

Oprocz czytnikow jako osobnych urzqdzen do czytania ksigzek mozna

do zaprezentowania wykorzystac sprzet komputerowy, ktéry posiadasz.
Zainstaluj na swoim komputerze, tablecie lub smartfonie darmowy program
do czytania e-bookow. Szukajgc go w Sklepie Play lub wyszukiwarce Google
wpisuj fraze ,ebook reader”. Po zainstalowaniu czytnika, wyszukaj na stronie
wolnelektury.pl np. jakas basn H.Ch. Andersena i pobierz jg w formacie epub
lub Mmobi.

«  Wezytaj plik do czytnika, aby moc zaprezentowac go uczniom.

« Zatdéz konto na stronie writereader.com.

« Po rejestracji mozesz sie zalogowac sie jako ,Educator’, czyli nauczyciel.



« Po zalogowaniu sie na stronie w dolnym prawym rogu zobaczysz znak
plus. Uzyj go, aby dodac¢ nowq klase.

« Po nadaniu nazwy klasy zatwierdzamy dziatanie, klikajgc Create.

« Po zatwierdzeniu widzimy naszq klase i mozemy do niej wejs¢ w celu
dodania uczniow. Klikamy Open Class.

« Nalezy najpierw wybrac¢ zaktadke Users.

Co-teachers

w Ui flops) I L o
Klasa testowa

Students O . -
Ui (e Hame T :.I L:

A whsenin ba the clan

« Nastepnie w polu Students nalezy dodac kolejno uczniow. Wystarczy, ze
wpiszesz tylko imiona. To bedaq ich loginy, natomiast hastem bedzie kod
klasy widoczny po prawej stronie. Mozesz stworzy¢ tez konto ucznia dla
siebie, aby moc zalogowac sie jako uczen i zobaczyc, jok wyglgda widok
strony z profilu ucznia. Przygotuj liste logindw i haset dla uczniow, tak
aby mogli wtozy¢ sobie karteczki zdanymi i adresem strony do swojego
lapbooka. Niech bedzie to kolejna okazja do rozmowy o bezpieczenstwie
i prywatnosci. Zaznacz, ze hastem nie mozna sie z nikim dzielic.

«  Wykonaj przyktadowq ksigzeczke i wyprobuj dostepne na stronie
elementy, aby rozeznac sie w dostepnych funkcjach. Poniewaz jest to
konto darmowe, to nie wszystkie opcje bedq mozliwe do wykorzystania,
ale juz te dostepne, dajg duzg swobode dziatania.

Kryteria sukcesu
«  Wiem, do czego stuzy czytnik e-bbookdw.
«  Wiem, czym jest ksiqzka cyfrowa i jak jg mozna przeczytac.

« Loguije sie na stronie podanej przez nauczyciela, wpisujgc login i kod klasy.

« Tworze ksigzeczke na zadany temat.
« Dodaje zdjecia umieszczone w bibliotece lub wyszukuje wiasne.

« Poprawnie formutuje zdania dotyczqgce bezposrednio wybranego zdjecia
i zadanego tematu.



Do dzieta!

1. PoswiecC czesc lekcji na to, aby opowiedzie€ uczniom o czytnikach
e-bookow, o tym, do czego stuzq, jakie ksiqzki mozna na nich czytac,
jak je zdobywac. Jesli jacys chetni uczniowie przygotowali informacie,
popros, aby sie nimi podzielili. Zaprezentuj uczniom czytnik lub wyswiet!
program bedaqcy czytnikiem e-bookow na komputerze lub urzgdzeniu
mobilnym.

2. Powiedz uczniom, ze na dzisiejszych zajeciach stworzq ksigzeczki
o jesieni (temat oczywiscie moze byé inny, jesli tak zdecydujesz).

Zaprezentuj im swojq ksiqzeczke stworzong w programie Write Reader.

3. Udostepnij uczniom link do strony lub powiedz, jakie stowa muszq
wpisac w wyszukiwarce, aby odnalez¢ strone writereadercom.

4. Rozdaj dzieciom kartki z loginami i kodem klasy, i popros, aby
zalogowaty sie na stronie. Uczen loguje sie, wybierajgc opcje Students.

5. Jesli dzieci siedzq parami, niech wylosujq, ktore z nich bedzie
dziatato na swoim koncie.

6. Po zalogowaniu sie uczen widzi potke, gdzie jeszcze nie ma zadnych
ksigzek. W dolnym prawym rogu znajduje sie znak plus, ktéry pozwoli
stworzyC nowq ksiqzke.

7. Daj uczniom czas na zapoznanie sie z interfejsem
i eksperymentowanie z poszczegolnymi funkcjami.

Po uptywie kilku minut zbierzcie te doswiadczenia i omowcie
najwazniejsze funkcje programu.

Bolde . seon -
i z POWROT DO POLKI Z KSIAZKAMI
& Bookshelves B <« Link sharing ® |B Templates PRZEGLF\DAN'E W] Read book
Pz 2 IR
DODAWANIE TLA N &, —
OKLADKI B O m
TYTUL KSIAZKI Koy saunds
LN B <)

AUTOR KSIAZKI

) DODAWANIE
é— KOLEJNEJ STRONY A T S

Book language
L English

=]

DODAWANIE ZDJEC
L] Q Z BIBLIOTEKI


http://writereader.com

® bardzo Iu big zachody
shonca

B Zoanie zacznij wielkq liter
i zakohcz kropks.

8. Ustal z uczniami, o czym bedzie ich pierwsza ksiqzka i popros,
aby przystapili do pracy.

9. Podczas gdy ksigzki bedq powstawaty, mozesz je przeglqadacd, sprawdzac
i dokonywac oceny poprawnosci. W razie potrzeby, aby dodac komentarz,
musisz wybraé i dodaé komentarz w polu nauczyciela.
Mozesz tez uzy¢ innej funkcji komentowania =

10. Gdy wpiszesz komentarz, bedzie on widoczny dla ucznia.

1. Ustal z uczniami, ile stron ma zawierac ksiqzka, ile zdan na kazdej stronie
i jaki rodzaj zdje€ wybieramy z biblioteki lub wyszukujemy.

12. Po zakonczonych pracach i poprawieniu ewentualnych btedéw daj czas
uczniom na zaprezentowanie swoich prac. Do stworzonych ksigzek mozna
pobrac bezposrednie linki i przeglgdac je bez zaktadania konta.

. <: Link sharing & book link

13. Tak wiec uczniowie mogaq wystac je do swoich rodzicow, dziadkow,
znajomych, a ty mozesz je umiesci¢ na klasowym blogu lub padlecie.

Zasoby:

wolnelektury.pl

writereader.com



http://wolnelektury.pl 
http://writereader.com

Dodatkowe wskazéwki:
Na stronach takich jak Woblink, Publio czy Legimi mozna znalezé
kilka darmowych ebookow, np. ksigzeczke dla dzieci o koronawirusie.

Alternatywnym narzedziem jest StoryMaker na stronie ABCYa abceya.

com/games/storymaker, z tym, ze tam nie ma mozliwosci poprawiania
ewentualnych btedow ucznidw, a ksigzke pobiera sie i zapisuje jako plik PDF.

Co, jesli....
A jesli uczniowie zapytajq, czy mogq stworzy¢ swoje wtasne
ksiqzeczki w domu, to zycz im powodzenia i czekaj na piekne prace.


https://www.publio.pl/koronawirus-nia-roberts,p496612.html
https://www.abcya.com/games/storymaker
https://www.abcya.com/games/storymaker

10,11. Learning Apps - tworzymy,
wtasne zadania interaktywne

Ile czasu potrzebujemy?
2 x45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.2.3; 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3.
Nauczymy sie wyszukiwac zadania, ktére pomogag nam w nauce.
Stworzymy kilka zadan utatwiajgcych nauke ortografii czy tabliczki
mnozenia.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

« Zatoz klasowe konto na stronie learningapps.org. Ustaw login
oznaczajqey grupe, w ktorej uczysz, np. Klasa 3b, i tatwe do
zapamietania hasto.
Wyszukaj kilkka zadan interaktywnych na tej stronie i zapisz sobie do
nich linki. Postuzq ci zaprezentowaniu, z jokiego typu zadan uczniowie
mogq skorzystac.
Sprawdz, w jaki sposdb mozna stworzyc jedno z wybranych zadan.
Na poczqtek radzimy wykonanie zadania typu Wisielec.

« Aby stworzy¢ aplikacje, bedqc na stronie gtdwnej wybieramy zaktadke

# swworzaplikacie  Nastepnie wyszukaj zadanie typu Wisielec i kliknij w nie.

Pojawi sie przyktadowe zadanie wykonane przez innych uzytkownikow.
Aby wykona¢ wtasne zadanie wybierz (4l ikacje

Po przejsciu do kreatora wpisz kolejno: tytut zadania i opis, zmien
klawiature na polskq, a w dalszej kolejnosci dodaj stownictwo, ktore
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Nazwa aplikac)i * MEETIN N

(e posnanens — WPISZ TYTUL ZADANIA )

Opis polecenia

DODAJ INSTRUKCJE DLA UZYTKOWNIKA

Redza) klawlatury.

p—,

(F=) ZMIEN KLAWIATURE NA POLSKA
Srukane stowa | wsakzowkd
o+ (TU WPISZ WYRAZ DO ODGADNIECIA )

€— TUKLIKNI) ABY DODAC KOLEJNY WYRAZ

«  Po wpisaniu zestawu wyrazéw ustaw, w jakiej kolejnosci maja pokazywac
sie wyrazy i zredaguj informacje zwrotng. Mozesz pozostac przy tej, ktéra
jest ustawiana automatycznie. Na koniec kliknij przycisk
,Zobacz podglad i zakoncz'.

« Po przejsciu do widoku zadania sprawdz, jak ono dziata,

a jesli nie ma zadnych btedow — mozesz je zapisac.

- Jedli jestes zalogowany, aplikacja automatycznie zapisze sie na twoim
koncie. Jesli nie bedziesz zalogowany, aplikacja poprosi cie o to i dopiero
po zalogowaniu zadanie zostanie zapisane Na twoim koncie. Taki sam
algorytm dziatania wykorzystaj z uczniami.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):

«  Wyszukuje zadania, dzieki ktorym moge pocwiczy¢ tabliczke mnozenia
lub ortografie.

« Tworze proste zadanie, ktore pomoze mi w nauce.

+ Prosze kolege lub nauczyciela o pomoc.

«  Wysytam koledze link do zadania, aby je przetestowat.

Do dzieta!

1. Zacznij od pogadanki na temat tego, w jaki sposob dzieci uczq sie np.
ortografii lub tabliczki mnozenia. Jesli wykorzystujesz na lekcji zadania
interaktywne, to zwré¢ uwage uczniéw na ten sposob uczenia sie.

2. Zapros ucznidw na strone learningapps.org i powiedz, ze przez najblizsze
dwie lekcje bedziemy z niej korzystac, aby szlifowac swoje umiejetnosci
np. z zakresu tabliczki mnozenia. By¢ moze juz wczesniej korzystates
z zadan z tej strony, wiec przypomnij uczniom jedno z takich zadan.



3. Pokaz uczniom, w jaki sposob moga wyszukiwac dla siebie zadania.
4. Jednym ze sposobow jest wpisanie w okienku wyszukiwania hasta np.
mnozenie w zakresie 100, kolejnym jest korzystanie z przeglqdarki aplikacii.

TR

Q . 5 2 Przeglyda) aplikacje # Stwirz aplikacjy | i Utwdrz kolekojg IE Mojo klasy | & Mojo aplikacje
Kategoria s Wybierz kategorig zadas i Warystho Pozacey:

« Anghaliki = Fiyka = Iaformatyics = Mauki apolecing = Polakll jako jpeyk obey « Spod

& Astroncmia & Francuski ® Inkynieria = Mismiscki s Pozostale jgoyki = Technika

= Biclogla = Goografla = Hszialcenbs zawodows « Plastyka = Paychologla = Wszystkle kategorie

» Chemis » Gospodarka » Matematyka » Polityka » Ruligia » Wiaski

s Crlowisk | drodowiaks « Hislara = Muzyka = Poluki = Rasyjaki = LBcing

« Filazcfia & Hikzpafiski » Marppdzia dydaktycone

Proesia ten suwak w hewo, aby ramgric elap edukacyny

5. Powiedz uczniom, zeby wybrali najpierw kategorie, a nastepnie
przesuneli suwak catkiem w lewo, ustawiajqc poziom zadan na Edukacje
wczesnoszkolng.

6. Popros, aby wyszukali ciekawe zadanie, wykonali je, a nastepnie
zaprezentowali pozostatym i powiedzieli, czego sie nauczyli. Przeznacz
na te czesc troche czasu, nie spiesz sie, doceniaj kazde znalezione
wartosciowe i ciekawe zadanie. Okresl uczniom ramy czasowe, mozesz
skorzystac z jakiegos internetowego timera, ktéry bedzie odliczat czas.

7. Teraz zapytaj uczniow, czy nie zechcieliby wykona¢ samodzielnie takiego
zadania, ktére pomogtoby im w nauce np. ortografii, w zapamietywaniu
nazw ptakow czy tez udoskonaleniu techniki rachunkowej. Zazwyczaj takie
pytanie spotyka sie z wielkim entuzjazmem i checiq do dziatania.

8. Popros, aby uczniowie wybrali zaktadke Stworz aplikacje i poszukali
zadania typu Wisielec. Po kliknieciu na nie, niech przejrzq, zagrajg w gre
proponowanq przez strone. Nastepnie niech wybiorqg przycisk ,Utworz
nowq aplikacje” i zapoznajqg sie z interfejsem tworzenia zadania. Omowcie
wspdinie kolejne elementy strony, powiedz, w jaki sposob uczniowie mogq
dodawac kolejne wyrazy.

9. Kiedy juz wszystko omowicie, popros, aby zastanowili sie jakq kategorie
wyrazow mogliby umiescic w zadaniu, np. jesienne wyrazy, srodki
transportu, zwierzeta domowe, kolory itp. Zwré¢ uwage, ze przy
wpisywaniu wyrazéw niezwykle istotna jest ich poprawnosé, dlatego
wazne jest upewnianie sie, czy dany wyraz zostat poprawnie wpisany.

W tym celu przechadzaj sie po klasie i pomagaj korygowac btedy.
Uczniowie mogaq rowniez korzystac z pomocy kolegow lub stownikow
ortograficznych.



10. Po wykonaniu zadania uczniowie mogq przetestowac je, zaprosic
kolege ze stanowiska obok do wyprobowania zadania. Jesli wszystko
jest w porzqdku, popros o zapisanie zadania. W tym przypadku bedzie
potrzebny login i hasto do konta, ktore zatozytes przed lekcjaq.

1. Zwro¢ uwage, ze konto, na ktérym zapisujecie zadania, jest wspolne
dla wszystkich i nalezy wytqcznie do waszej klasy diatego uczniowie
nie powinni podawac danych do logowania osobom spoza klasy, bo
mogtoby sie tak zdarzyc, ze ktos mogtby zniszczy€ ich prace i usunqcé
zadania.

12. Sprébujcie wykonac¢ zadanie Pasujqce pary, w ktorym tqczymy pytanie
z odpowiedziq, np. dziatanie 23+4 z wynikiem 27, lub Dowolny tekst
odpowiedzi, gdzie do podanych obrazéw dopisujemy wyrazy.

13. Z utworzonych zadan mozecie stworzy¢ wpis na bloga, padlet lub wakelet
i przestac te zadania zaprzyjaznionej klasie trzeciej.

Zasoby: E = E
Strona LearningApps learningapps.org. 3 -.:_
[
[=] %

Dodatkowe wskazowki:
To zadanie moze sprawiac problemy uczniom z trudnosciami w uczeniu sie,
dlatego pomysl o potgczeniu ich w pary z uczniomi dobrze radzqgcymi sobie
z tego typu wyzwaniami.

Co, jesili....

Jesli zadanie jest za trudne dla twoich ucznidw, wykonuijcie je symultanicznie
— Ty na swoim komputerze, wyswietlajgc zawartosc za pomocq rzutnika,
uczniowie przy swoich stanowiskach.


http://learningapps.org 

12. Z ortografig za pan brat, czyli
tworzymy ortograficzne plakaty

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 1.4.4; 7.2.2; 7.2.3; 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3.

«  Nauczymy sie wykorzystywac narzedzie do tworzenia plakatow.

« Dowiemy sig, jak tgczyC grafike i tekst na stronie oraz jok dobierac kolory.

« Zastanowimy sie nad mozliwosciami zastosowania plakatéw do nauki wtasne;.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Popros ucznidw, aby przygotowali zestaw wyrazow, ktore sprawiaja

im trudnosci lub zapisali zestaw wyrazow wokot wskazanej przez ciebie

lub wybranej przez nich trudnosci ortograficznej. Wykonaj przyktadowy plakat
ortograficzny, aby zaprezentowa¢ go uczniom podczas lekciji.

Kryteria sukcesu (dla ucznia)
Tworze plakat ortograficzny.
« Poprawnie wpisuje wszystkie wyrazy.
« Dodaje grafike wyszukujgc ja w zasobach Pixabay.

Staram sie, aby plakat byt czytelny.
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Do dzieta! I
1. Jeslimasz w klasie plansze edukacyjne, ktére wywieszasz na scianach i sq '
wsrod nich takie, ktore zawierajq wyrazy z trudnosciami ortograficznymi, :
mozesz je wykorzystac jako wprowadzenie do zadania. Pokaz je uczniom |
i zapytaj, do czego stuzq i gdzie mozna z nich korzystac. Powiedz, ze dzis bedq |
mogli wykonac swoje wtasne plakaty, ktére po wydrukowaniu postuzg im |
do nauki w domu. Poza tym narzedzie, ktére poznaja, beda mogli wykorzystacl

w domu do stworzenia plakatow o innej tematyce.



2. Zaprezentuj plakat, ktéry wykonates w domu i okres| zasady,
wedtug ktérych uczniowie bedq musieli stworzy¢ swojg wiasng prace
np. wokot jakiej trudnosci, liczbe wyrazéw na stronie.

3. Udostepnij uczniom link postermywall.com

i popros, aby po wejsciu na strone klikneli i iiaisiiai

4. Nastepnie nalezy wybra¢ — , a potem format A4. W dalszej kolejnosci
wybieramy orientacje. Program zapyta nas o tto naszego plakatu. Najlepiej
wybrac jednolite tto, poniewaz bedziemy na nim umieszczac zdjecia
i grafiki. Zwré¢ uwage ucznidw, aby nie wybierali ciemnego tta, poniewaz
na plakacie wazny jest kontrast pomiedzy ttem a napisami lub grafikami.

5. Aby wybrac jednolite tto, nalezy wybrac Solid Color. Po wybraniu
odpowiedniego koloru zatwierdzamy przyciskiem Apply.

6. Teraz uczniowie mogq przystqpi¢ do tworzenia plakatu. Po lewej stronie
widnieje menu, za pomocgq ktorego wybierajq element, ktéry chcq dodac
do plakatu. Najbardziej beda nas interesowaty trzy pierwsze elementy:

7. Zdjecia dodajemy z zaznaczonej opciji. Nalezy réwniez zwrdcic uwage,
aby przy wyszukiwaniu zdjec€ zaznaczona byta mozliwos¢ wyszukiwania
z Pixabay, poniewaz wtedy uczniowie mogaq wyszukiwac grafiki wpisujgc
hasta w jezyku polskim.

8. Przy dodawaniu elementow graficznych
mamy mozliwos¢ dodawania ksztattow, clipartow
oraz naklejek.

9. Wybor napisdw réwniez jest dos¢ ciekawy. Mozna
dodac zwykty tekst, a takze tzw. Fancy, ktory jest
kolorowy, troche zwariowany i z pewnosciq spodoba
sie twoim uczniom.

10. Po wykonaniu plakatéw uczniowie pobierajq je
& I umieszczajq w uzgodnionym miejscu
(padlet/wakelet/e-mail/Teams/Classroom).

Zasobg: Strona Poster My Wall postermywall.com


http://postermywall.com
http://postermywall.com

13. Sniezna kraina
— animacja w Scratchu

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.1.1; 7.1.2; 7.2.1; 7.2.3; 7.4.1.

. Zaprojektujemy $niezng kraine Swigtego Mikotaja.

«  Wykonamy interaktywnaq kartke w Scratchu, wykorzystujgc
stworzong kraine.

«  Dowiemy sie, jak zaanimowac obrazy w Scratchu,
aby powstat ruchomy GIF.

Dodamy dodatkowe elementy zwigzane z zima.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Przetestuj strone z generatorem zimowej krainy. Zatdz studio w Scratchu,
aby tam uczniowie mogli umiescic swoje zimowe animacije. Jesli nie
pamietasz, jak zatozy€ studio, zajrzyj do scenariusza nr 3.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):

«  Tworze $nieznq kraing, w ktérej mieszka Swiety Mikota].

« Pobieram kraine na dysk komputera w postaci GIF-a.

« Tworze projekt w Scratchu i umieszczam w nim pobrany GIF.
« Tworze prosty skrypt, ktory animuje mojq kraine.

« Dodaje dodatkowe duszki, ktore wprawiam w ruch.

Do dzieta!

1. Zapros uczniow do stworzenia mroznej krainy. Udostepnij link do
generatora (w Zasobach) i popros, aby stworzyli zimowy krajobraz
z dostepnych elementow. Dajim na to ok. 10 min.



10.

1.

Przypominaj uczniom w trakcie o uptywajacym czasie, bo niekiedy dzieci
zatracajq sie w pracy lub przed koncem stwierdzajq,

ze wszystko majq zZle i zaczynajg od nowa.

Upewnij sig, czy wszyscy odkryli, ze mozna zmieniac rozmiar blokow,
obracac je, zmieniac kolor prezentdw. Zaproponuj wyzwanie, w ktorym
kto$ zbuduje najwyzszq wieze z blokow, komu uda sie zbudowac¢ batwana
itd.

Po uptywie ustalonego czasu, jesli jest taka potrzeba, wydtuz go o kilka
minut, a jesli nie, to popros, aby uczniowie pobrali swoje krainy, klikajac na
znak o , ktory spowoduje pojawienie sie okna z informacjq

0 generowaniu pliku Gif

Po chwili powinien pojawic sie GIF. Wtedy ponownie nalezy kliknqc

w strzatke, aby plik automatycznie pobrat sie i zapisat sie na dysku
komputera.

Teraz popros, aby uczniowie weszli

na strone scratch.mit.edu, zalogowali
sie na swoje konta i utworzyli nowy projekt.
Jedli dziatacie w edytorach offline,

popros o otworzenie programow.
Na poczgtek mozecie usunqé kota (potem bedzie go mozna dodaé

i ewentualnie dorysowaé mu jakies zimowe elementy).

Powiedz uczniom, ze GIF ktéry pobraliscie, bedzie ttem waszej animacii,
wiec zapytaj, czy dodacie ten GIF joko nowy duszek czy jako tto sceny.

Prawidtowa odpowiedz: tto sceny.

B
Aby dodac tto, nalezy najecha¢ myszg nad ikone obrazu z plusem
(prawy dolny rég strony) i przesungé kursor myszy nad strzatke, ktéra
pozwoli dodac nasz GIF.

Po kliknieciu pojawia sie okno z zawartosciq naszego dysku i zadaniem
uczniéw jest znalezienie pobranego GIF-a (najprawdopodobniej znajduje
sie on w folderze Pobrone).

Po dodaniu GIF-a zwré¢ uwage uczniow, ze ukazato sie wiele obrazow
sktadajgeych sie na ten GIF i poki co sq one nieruchome. Pokaz uczniom,


http://scratch.mit.edu

12.

13.

14.

15.

16.

17.

ze klikajac w kolejne tta, obraz na scenie jakby obracat sie.

Zapytaj ucznidw, czy kojarzqg skrypt umozliwiajgcy animowanie kolejnych
kostiumow duszka. To samo mozna zrobi¢ z ttami sceny.

Taki skrypt mogt pojawic sie podczas pracy z kartami, jesli uczniowie

nie pamietajq jak to zrobi¢, mozesz odwotac sie do animacii
poklatkowych, gdzie kazda kolejna scena (tto) muszq byé po kolei
wyswietlane, aby powstat ruchomy obraz.

Aby stworzy¢ skrypt, musicie przenies¢ sie z zaktadki Tta do zaktadki:

ii

==

0.3

Jak widzisz, zostat tu dodany interwat czasowy, mozecie na poczqtek

go nie uzywac, ale wtedy uczniowie zapewne powiedzq, ze obraz obraca
sie zbyt szybko, wiec zapytaj, co mozna by zrobi¢, aby obraz obracat sie
wolnie;.

Kiedy juz zaanimujecie swoje tto, czas na dodanie duszkow. Niech
uczniowie poszukajg w bibliotece duszkow o tematyce zimowej, ale
mozesz rowniez zaproponowad¢ modyfikacje np. kota i dorysowanie mu
zimowej czapki. Aby to wykonac, po dodaniu duszka kota nalezy przejs¢
do zaktadki kostiumy i tam dorysowac¢ zimowe atrybuty. To samo mozna
zrobi¢ z kazdym innym duszkiem, np. dinozaurem.

Odwotaj sie do doswiadczen ucznidw i zapytaj, czy wiedzq, w jaki sposob
mozna wprawi¢ w ruch dodane duszki, jak zmienic¢ efekty wizualne,

jak zmieni€ ich rozmiar. Pamietayj, ze te wszystkie elementy uczniowie
cwiczyli podczas korzystania z kart, tak wiec mozesz je ponownie
wyciggnagc i wykorzystac.

Po wykonaniu animagji, nadaniu jej nazwy i udostepnieniu (to jest wazne
- jesli uczen nie udostepni animagii, nie bedzie jej mégt dodaé do studia)
uczniowie mogq dodawac je do stworzonego przez ciebie studia.

Studio uczen znajdzie odpowiednio klikajgc: Profil > Moja klasa > Studia
klasy. Po wejsciu do studia klikamy na dolny czarny pasek, a nastepnie
dodajemy projekt do tego studia. Za kazdym razem, kiedy tworzycie
studio zachecaj ucznidow do wyrdzniania serduszkami i komentowania

projektow kolegow i kolezanek.



Zasoby:

Generator $nieznej krainy. Sniezne bloki

Przyktadowy projekt w Scratch

Dodatkowe wskazowki:
Uczniom, ktorzy skonczg wezesniej, mozesz podestac linki
do zabaw z kodowaniem Zabawy z kodowaniem. Taniec Elfow

lub Zabawy z kodowaniem. Koniec trasy



https://santatracker.google.com/snowbox.html
https://scratch.mit.edu/projects/528290340/
https://santatracker.google.com/codeboogie.html
https://santatracker.google.com/codelab.html

14. Mapy mysli — co wiemy
o Bozym Narodzeniu?

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 3.1.9; 7.2.2; 7.2.3; 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3.

Dowiemy sie, czym jest mapa mysli.

Stworzymy wtasng mape mysli.

Zbierzemy wszystkie informacje dotyczqgce Bozego Narodzenia i
umiescimy je w odpowiednich kategoriach.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Te lekcje nalezy przeprowadzi€ okoto swigt Bozego Narodzenia. Mozna
zamieni¢ kolejnos¢ lekcji w programie, aby dopasowac jg do aktualnie
realizowanych tresci.

Odszukaj w sieci kilka przyktadowych map mysli, aby pokazac uczniom
na czym polega ich tworzenie i jakie sq ich funkcje. By¢ moze znasz
technike sketchnotingu, ktora jest w pewnym sensie pochodng map
mysli z tq roznicq, ze opiera sie na rysunku. W dodatkowych wskazéwkach
proponujemy grupy facebookowe, na ktorych znajdziesz wiele inspiracii
dotyczgcych sketchnotingu.

Dobrze, aby uczniowie mieli jakies rozeznanie dotyczace map mysli,
dlatego mozesz przed lekcjg w sali komputerowej stworzyc takg mape
wspolnie z uczniami zbierajgc na niej wiadomosci dotyczqce np. jesieni,
Swiata zwierzqt, srodkéw transportu itd.

Kryteria sukcesu (dla ucznia)

Tworze mape Mmysli dotyczqgca Bozego Narodzenia.

Wspdlnie z innymi okreslam kategorie tematyczne wokoét ktorych bede
zbierac¢ informacije.



Wpisuje jak najwiecej haset zwigzanych z poszczegdlnymi kategoriami.

W razie potrzeby, szukam w sieci potrzebnych informacii.
Pobieram mape na dysk komputera i udostepniam jg nauczycielowi.

Do dzieta!

1. Zaprezentuj uczniom kilka map mysli, okresicie wspdinie, jakie informacje
zawierajq i jaka jest ich budowa (wgtek gtéwny, kategorie, hasta
szczegotowe).

2. Powiedz uczniom, jaki bedzie temat waszej cyfrowej mapy mysli. Popros
uczniow, aby podzielili sie na 2-4 osobowe zespoty, w ktorych bedag
tworzyli mape mysli. W trakcie tworzenia mapy bedq mieli za zadanie
wspdinie wymyslic i nazwac kategorie, do ktérych bedq dopisywali
konkretne hasta np. potrawy, zwyczaje, przygotowania itd.

3. Udostepnij uczniom link do strony zawierajqcej narzedzie do tworzenia
map mysli (w Zasobach) i poinstruuj, w jaki sposéb uruchomié generator.

4. Po wejsciu na strone klikamy ,Create a map’ i od razu przechodzimy do
edytora.

5. Na srodku widnieje etykietka, ktorej nazwa to watek gtowny naszej mapy.
Aby nadac jej tytut, nalezy nacisnq¢ spacje lub klikng¢ dwa razy lewym
przyciskiem myszy, a nastepnie zmieni¢ tekst na hasto gtéwne.

6. U godry znajduje sie pasek narzedziowy, ktory pozwala dodawacé gatezie
z kategoriami oraz gatezie z hastami szczegotowymi. Poza tym mozna
zwiekszaé czcionke poszczegdinych elementéw i dodawad naklejki (to
moze sie spodobad w szczegdlnosci)

f Edycja tekstu f

Dodawanie gatezi Naklejki

7. Obok przyciskéw umozliwiajgcych dodawanie gatezi jest opcja
dodawania zdje¢, ale przy wersji darmowej hie ma mozliwosci pobrania
mapy mysli z wstawionymi obrazami, tak wiec ograniczymy sie do
wstawiania samego tekstu.

8. Popros uczniow, aby przetestowali, jak dziatajg poszczegdine przyciski, np.
w jaki sposob dodac pierwszq kategorie do waszego hasta gtownego



(hasto gtéwne musi by¢ zaznaczone i nalezy kliknqc¢ przycisk , wtedy
pojawi sie nowa etykietka, w ktérg nalezy wpisac nazwe kategorii np.
Potrawy.

9. Aby dodac kolejne rozgatezienie, - —
klikamy i wtedy dodaje sie nowe pole. J

10. Aby dodac¢ hasta szczegdtowe w obrebie danej kategorii, nalezy
ja zaznaczy¢ poprzez klikniecie na niq mj (wokot niej pojawi sie
przerywana linia), a nastepnie klikniecie przycisku . W ten sam
sposob postepowac dalej, az zostang dodane wszystkie hasta.

1. Aby zmienic kolor danego pola, nalezy go zaznaczyc i klikng¢ znaczek z
literg A oraz wiadrem z farbq. Mozna wtedy wylbrac kolor tta danego pola
oraz kolor tekstu.

12. Po wykonaniu catej mapy mysli,
nalezy jq pobrac. W tym celu trzeba
klikng¢ kolejno File > Download as > Image.

13. Nalezy chwilke poczekad,
az mapa sie wygeneruje i na koniec klikngé ,Download”. Mapa otwiera
sie w nowym oknie. Nalezy kliknq¢ prawym przyciskiem myszy, aby
,Zapisaé obraz/grafike jako..” na dysku komputerai.

Zasoby:

Mindmup — narzedzie do tworzenia
cyfrowych map mysli: mindmup.com

Dodatkowe wskazowki:
Fanpage na Facebooku dotyczgcey sketchnotingu w szkole: Belfry Bazgrolg,

Grupa na Facebooku zrzeszajgca nauczycieli rysujgecych: Rysuje dla moich

uczniow, Myslografia



http://mindmup.com 
http://facebook.com/BelfryBazgrola
https://www.facebook.com/groups/rysuje
https://www.facebook.com/groups/rysuje
https://m.facebook.com/groups/myslografia

15. Zakodowana kartka
swigteczna

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 7.2.2; 7.2.3; 7.3.1; 7.3.3; 7.5.1.

Dowiemy sig, co to jest PixelArt, czyli grafika rastrowa.

Przy pomocy generatora stworzymy wtasny obrazek
o Swiqtecznej tematyce.

Wykonamy kartke swigteczng z zakodowanym obrazkiem.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Uczniowie przed lekcjq przygotowujq zyczenia swigteczne,

kolorowe kartki, klej, nozyczki.

Zapoznaj sie z mozliwosciami generatora, sprawdz, czy w drukarce jest
kolorowy tusz. Poszukaj w sieci obrazkow z serii PixelArt o Swigtecznej
tematyce. Hasta, ktére pomogq w znalezieniu obrazkow: ,pixel art
Christmas’, ,zakodowane obrazki Boze Narodzenie’.

Kryteria sukcesu (dla ucznia)

Uzywam réznorodnych kolorow do stworzenia obrazka w generatorze.
Obrazek ma Swiqteczny charakter.

Generuje karte do wydruku.

Tworze kartke Swigteczng z wygenerowanego kodu i pustej kratownicy.
Zapisuje na kartce zyczenia.

Wreczam kartke komus bliskiemui.



Do dzieta!

1. Pokaz uczniom kilka obrazkdéw stworzonych poprzez zamalowywanie
kratek na kratownicy i powiedz, ze taki rodzaj grafiki nazywa sie grafikg
rastrowq, a potocznie taki rodzaj obrazkdw mozemy nazwac Pixel Artem
(nazwa pochodzi od pikseli — kratek wypetnianych pigmentem oraz stowa
art — czyli sztuka)

2. Powiedz, ze dzi$ kazdy bedzie miat szanse zrobic swoj wtasny obrazek,
ktory postuzy nam do stworzenia kartki Swigteczne;j.

3. Udostepnij uczniom link do generatora (w Zasobach) i popros, aby
samodzielnie sprobowali odkry¢ poszczegolne funkcje i mozliwosci
programu.

4. Po chwili sprawdz, co odkryli uczniowie i ewentualnie dopowiedz, to
czego nie dostrzegli. Zwrd¢ uwage, ze w momencie, kiedy zapetnia sie
kolorami kratki, pod spodem zostaje wygenerowany kod w postaci
wspotrzednych przypisanych do konkretnych koloréw. Ten kod, ktory
pojawi sie pod wykonanym obrazkiem, pozwoli na stworzenie wyjgtkowej
kartki Swigtecznej. Adresat bedzie musiat ja sobie namalowac, odczytujqac
wspotrzedne.

5. Popros ucznidw, aby stworzyli takie Swigteczne obrazki, a po skonczonej

a @® Drukuj pusty obrazek z legenda
() Drukuj obrazek

pracy sprawdzili, czy zaznaczona jest opcj
a nastepnie klikneli . Wygenerowany zostanie plik PDF, ktory bedq
musieli wysta¢ do Cleble np. mailem lub wrzuci¢ na padlet.

6. Tak wyglgda przyktadowy obrazek:
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7. A tak wygenerowany plik pdf z pustq kratownicq i kodem:

I G4, W7 B B KR, L, M2, N1, 04, S
.E\E.EW.F'E.F!F.FIB.FI'& G15 G1B
E12, Fi3, 04, WS

.||[-.Ilf. 18, JUE. J17, J1B
©11, G2 G135, BT, B8, BO. FO, G0, i1, N [ J1, J03, J2. 03, K14, K2, L15, NS, M6, NT, P10,
M
1 G5, D12, D03, Dk, ETD, EVY, ETD, B4, FI0, FUL FI2 FI4 P18 FRLGETY. GY2 G, G,
G, GO, W10, W12, W13, MYA, b, 8, WE, WO 110, 110, 103, 8, S, WL 1T, ML 10, Je1, 012,
I 14, JU5, 4, J5 07, S, W11, K2, R, KNS, A, KE. K08, K, B0, L0, L12L13, L04, LS, LA, LT,
L8, B0, M9, M3, W14, M5, K8, LT, ME, N11, N1, N4, BH5, M, B, 040, 013, 043, 045,
P12, U3 Pa, 04, @15

15, J6, KT, L12, L10, LB, BUIB, RATE, M8, N0, 01, O18, 018, P18, P18
I 4 E1T, EvE GET, G0, MIE, BT NTB, NG, ONE

8. Adresat bedzie miat za zadanie odkryc, jaki obrazek stworzyt dla niego
nadawca.

Zasoby:

Generator zakodowanych obrazow:
domowenauczanie.pl/generator

Co, jesli....
Jesli masz drukarke czarno-biatq, nie martw sie. Wydrukuj wspdtrzedne,

a potem popros uczniow, aby kredkami zamalowali odpowiednie pola przy
kluczu.

Jesli uczniowie bedq chcieli zatrzymac obrazki, popros, aby zaznaczyli

Drukuj pusty obrazek z legendg

OPCI€ @ Drukyj obrazek i klikneli drukuj. Wtedy w arkuszu

PDF pojawi sie sam obrazek. Jeszcze prosciej mozna to zrobi¢ wykonujgc

zrzut ekranu poprzez nacisniecie Windows + PrintScreen lub wyciecie
fragmentu obrazu narzedziem Wycinanie.



http://domowenauczanie.pl/generator 

16. Szczesliwego nowego roku —
zabawy graficzne w Scratchu

Ile czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.1.2; 7.2.1; 7.2.3.
Poznamy mozliwosci edytora grafiki w programie Scratch.
Wykonamy rysunek przy uzyciu pedzla, narzedzia ksztatty oraz
wypetniania kolorem.
Dodamy wtasnorecznie narysowane duszki i zaanimujemy je przy
pomocy poznanych blokow.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Sprawdz w Scratchu, jakie mozliwosci ma edytor graficzny. Aby uruchomic
edytor, nalezy najechac myszkg na znaczek kota z plusem i po rozwinieciu
menu wybrac opcje Malu;:

W edytorze dostepne sq te same narzedzia, co w edytorze grafiki Paint. Zaletg
edytora Scratch jest to, ze rysunki tworzymy przy pomocy warstw, tzn. kazdy
narysowany element mozemy swobodnie przesuwac, zmieniac jego kolor,
naktadac na siebie i nawet po zamknieciu edytora, mozna te czynnosci
powtorzyC w pdzniejszym czasie.

Stworz studio na nowe projekty.



Kryteria sukcesu (dla ucznia)

Remiksuje projekt i zapisuje go pod nowq nazwa.

Uzywam roznorodnych narzedzi w edytorze tekstu do stworzenia rysunkui.
Tworze rysunek przedstawiajgcy miasto noca.

Dodaje wtasnorecznie namalowane duszki — gwiazdki.

Animuje gwiazdki i sprawiam, ze mrugajg na niebie.

Dodaje projekt do klasowego studia.

Do dzieta!

1.

Pokaz uczniom projekt i uruchom go. Po chwili na planszy pojawiajq sie
fajerwerki. Zapewne wywotajg w uczniach efekt WOW! Zapytaj, czego
brakuje w tym projekcie. Prawidtowa odpowiedz: nocnego nieba. Jesli
uczniowie nie odpowiedzq od razu, mozesz ich naprowadzi¢ kolejnymi
pytaniami: kiedy puszcza sie fajerwerki? w jaki dzien? o ktérej godzinie?
jak wtedy jest na dworze? itd. Po ustaleniu odpowiedzi mozecie
przystgpi¢ do zadania.

Popros, aby uczniowie zalogowali sie na swoje konta Scratchowe i wyslij
im link do projektu z fajerwerkami. Powiedz, ze mogq go uruchomic, ale
zeby go zmodyfikowacé, muszq zajrze¢ do Srodka projektu. Rl ERL T

Aby zapisac¢ go na swoim koncie, konieczne jest klikniecie przycisku Remix
znajdujgcego sie u gory strony. 14

Dopiero wtedy moga zmieni¢ nazwe projektu i zapisa¢ go na swoim

koncie. ﬂ

Popros, aby uczniowie zaznaczyli po prawej stronie scene i przeszli
do zaktadki Tta <™ Tam znajdq edytor i narzedzia, dzieki ktorym
bedg mogli narysowac miasto. Zwré¢ uwage, aby nie korzystali tylko z
pedzla, ale wybierali narzedzie prostokat lub koto oraz wypetnianie farba.
Daj im chwile na oswojenie sie z edytorem.

Popros, aby narysowali panorame nocnego miasta.

Nastepnie w miejscu, gdzie dodaje sie duszki, niech najadg myszkq na
znak kota i wybiorq pedzel, narysujg gwiazdki i dodadzq skrypt, ktory
sprawi, ze gwiazdy bedqg mrugaty na nocnym niebie.

Oto przyktadowe rysunki i skrypt: Nocna panorama [ Gwiazda [ Skrypt
gwiazdy



C

9. Ukonczony projekt uczniowie dodajq do studia. Zachecajich do
komentowania i wyrdzniania serduszkami projektow, ktore stworzyli
inNi uczniowie.

Zasoby:

Projekt do remiksowania

Szczesliwego Nowego Roku” _t'

Dodatkowe wskazowki:
Gotowy projekt

Co, jesili....

Jesli pracujesz w edytorze offline, musisz
najpierw zapisac projekt w postaci pliku na
komputerze. W tym celu zajrzyj do srodka
projektu, wybierz przycisk Plik, a nastepnie
opcje Zapisz na swoim komputerze. Nastepnie
przenies przy pomocy pendrivea plik na kazdy

komputer uczniowski.

Wtedy uczniowie otwierajq plik, wybierajqc
kolejno Plik > Wczytaj ze swojego komputera.



https://scratch.mit.edu/projects/528417950/
https://scratch.mit.edu/projects/528417950/
https://scratch.mit.edu/projects/195821398/

17. Uktadamy dialogi i sprawiamy,
ze duszki zaczynajg mowic

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 7.1.2; 7.2.1; 7.2.3; 7.3.1, 7.3.2.
Nauczymy sie tworzy¢ dialogi w Scratchu i uzywac interwatow
czasowych.
Poznamy, jak sprawic, aby program przeczytat to,
co napiszemy w polu dialogowym.
Dowiemy sig, czym jest syntezator mowy.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Jesli uzywasz pakietu Microsoft Office dla Edukaciji, to utworz jakis
dokument w Wordzie i wklej do niego krotki tekst. Nastepnie wybierz
zaktadke Widok i uruchom Czytnik immersyjny. Nastepnie u dotfu strony
kliknij przycisk Play © .
Zastanow sie, jak wyttumaczyC uczniom, czym jest ten czytnik
immersyjny i do czego mozna go uzywad (np. w kontekscie oséb
z niepetnosprawnosciami). Zaprezentuj te funkcje podczas lekci.

Kryteria sukcesu (dla ucznia)
Loguje sie na moje konto w Scratchu
Tworze nowy projekt w Scratchu i nadaje mu tytut.
Zapisuje projekt na moim koncie.
Dodaje dwa duszki.
Uktadam z kolegq dialog, ktory nastepnie wstawiaom do programu.
Uzywam rozszerzenia Tekst na mowe.
Pisze poprawne zdania uzywajqgc wielkich liter i kropek.



Do dzieta!

1.

Przedstaw uczniom czytnik immersyjny i wyttumacz, czym jest

i PO CoO sie go stosuje.

Zapros uczniow do wykonania projektu w Scratchu, w ktorym
wykorzystacie narzedzie czytajqce zapisany tekst. W ten sposob
powstanie dialog miedzy duszkami.

Ten projekt powinien by¢ stworzony w parach.

4. Popros uczniow, aby zalogowali sie na swoje konta

w Scratchu i uruchomili nowy projekt.

Powiedz, aby z biblioteki duszkow wybrali jednego dowolnego i sprobowali
stworzyC skrypt, ktory sprawi, ze duszek powie do nas cos przy pomocy
,dymka”.

[SPUL P Credd narywam =ip Kot Scralch

6. Teraz popros, aby dodali nastepnego duszka i sprawili, aby ten mu

odpowiedziat. Zapewne po dodaniu drugiego duszka uczniowie stwierdzq,
ze mowiq one w tym samym czasie, dlatego sprobuijcie sie zastanowic,
jak sprawic, aby najpierw maowit pierwszy duszek, a ten drugi w tym
czasie czekat i odpowiedziat dopiero wtedy, kiedy pierwszy skonczy.
Prawidtowym rozwigzaniem jest uzycie interwatu czasowego w postaci
bloczka czekaj. Drugi duszek musi czekac tyle sekund, ile trwa wypowiedz
pierwszego.

W ten sposob moglibysmy tworzy¢ dalszq czesc dialogu. Ale naszym
zadaniem bedzie uzycie rozszerzenia pozwalajgcego odczytywac na
gtos zapisany tekst. W tym celu popros ucznidw, aby wybrali przycisk
znajdujqey sie w dolnym lewym rogu ekranu H i po przejsciu do
nastepnej zaktadki wybrali narzedzie ,Tekst na mowe”

Po wybraniu tego narzedzia po lewej stronie pojawi sie nowa szuflada.
Popros uczniéw, aby na nig klikneli. Znajdujq sie w niej 3 bloczki. Popros,
aby wyciqggneli je na pulpit roboczy. Zastandwcie sie wspodlnie, ktorych
bloczkow bedziecie potrzebowac, aby utozy¢ skrypt pozwalajgcy mowic
waszym duszkom. Pozwdl uczniom rozwingé menu kazdego bloczka,

aby sprawdzic, co sie pod nimi kryje.



Skrypt Skrypt
po duszka 1. e € duszka 2.

. Ustaw gios na  kobiecy v

[ J Ustaw gios na  dzleclecy »

. ZEANEL Al Czesc nazywam sie Kot Scratch

9. Zachec uczniow, aby utworzyli dodatkowy skrypt dla kazdego duszka,
uzywajgc nowych bloczkow.

10. Postepujac analogicznie, popros, aby uczniowie utozyli krotki dialog
miedzy duszkami tak, aby te jednoczesnie komunikowaty sie przy pomocy
dymkéw oraz narzedzia gtosowego.

Zasoby:

scratch.mit.edu

Co, jesili....

Jesli uczniowie nie bedq radzili sobie z synchronizacjq tekstu obu duszkow,
popros, aby utozyli krotka wypowiedz, ktérg odczyta tylko jeden duszek.
Postepujac analogicznie, popros, aby uczniowie utozyli krotki dialog miedzy
duszkami tak, aby te jednoczesnie komunikowaty sie przy pomocy dymkow
oraz narzedzia gtosowego.


http://scratch.mit.edu

18. Gramy w BINGO online

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3; 7.4.1; 7.4.2.
Nauczymy sie generowac karty do gry w bingo.
Poprowadzimy gre dla catej klasy.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Przygotuj plansze do gry w bingo, najlepiej tuz przed lekcja. Wejdz na strone
bingobaker.com i zmien rozmiar karty do gry w bingoz:  sxs ~  na:

W kazdym polu wpisz wyniki dziatan mnozenia przez wybrang liczbe, np. 3:

12 Free! 15

18 21 24

Pod spodem dopisz pozostate dziatania, ktore nie zmiescity sie powyzej:

27 30 0

e ors
a st of wards

Na dole znajduje sie przycisk ©Generate  \t5ry pozwoli wygenerowacd
plansze dla ucznidw. Kliknij na niego i poczekaj, az rozpocznie sie lekcja.


http://bingobaker.com

Kryteria sukcesu (dla ucznia):

Rozwiqzuje dziatania na mnozenie.

Rozumiem zasady gry w bingo.

Generuje wtasne plansze do gry i rozsytam innym link.

Prowadze gre podajgc dziatania na mnozenie przez wybrang liczbe.

Do dzieta!

1.

Wyslij uczniom link do gry w bingo poprzez Teamsy, Classroom albo
umies¢ np. na padlecie, ktory wykorzystywaliscie dotychczas.
Link skopiujesz w tym miejscu.  Play Online

Share this URL with your playiis.
tingobaker.comd 161971626

Kazdy uczen po otwarciu linku bedzie musiat najpierw klikng¢ w przycisk
Generate Card , 0 NAStepnie zobaczy swojq plansze z utozonymi w unikalny

sposob wynikami. Untitled Bingo
Obok planszy znajduje sie zotte pole = L=
. . ) e 18| 6 0
z instrukcjaq, ktora nakazuje klikanie w konkretne [
pola w celu odznaczenia ich w grze, jako S {Fel ot
wykorzystanych. 24 |12 | 9 B

Teraz, kiedy juz wszyscy uczniowie majq przed sobg plansze do gry, zacznij
podawac dziatania w zakresie mnozenia przez 3, np. ,3 x 4. Uczniowie,
ktorzy widzg przed sobq liczbe 12, mogq jq zakresli¢, bo jest to wynik

tego dziatania. Ten, kto pierwszy zakresli trzy pola w rzedzie poziomym,
pionowym lub na ukos (wykorzystujqc tez pole z napisem Free!), wota
,Bingo!”. Gra nie musi sie konczy¢, bo mozecie gra¢ do momentu, az ktos
nie zakresli catej swojej planszy.

Po skonczonej rozgrywce uczniowie mogqg samodzielnie przygotowac
takie plansze wedtug twojej instrukcji, nastepnie mozesz losowac kogos,
kto bedzie rozsytat pozostatym wygenerowany link i podawat dziatania na
mnozenie wybranej przez siebie liczby. W ten sposob podczas jednej lekcii
informatyki macie szanse naprawde dobrze utrwali¢ tabliczke mnozenia.

Zasobg: bingobakercom

Dodatkowe wskazéwki: Zeby uczniowie nie mylili sie przy
wpisywaniu wynikow mnozenia przez danq liczbe,
mozesz wydrukowac im przed lekcjq tabliczke mnozenia.



http://bingobaker.com 

19. Jak rysuja komputery?

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 7.1.2; 7.1.3; 7.2.1; 7.4.1.

«  Dowiemy sig, jok mozna zaprogramowac komputer,
aby narysowat jakis ksztatt.

+  Rozwiqzemy dyktando graficzne.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Przygotuj dyktando graficzne dla uczniow.
Mozesz pobraé przyktadowe [link-1] z internetu.

Kryteria sukcesu (dla ucznia)
Rysuje kontur na kartce wedtug instrukciji.

Programuje duszka, aby narysowat kreski lub ksztatty.
Uzywam powtdrzen do zoptymalizowania mojego kodu.

I

|

|

|
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|

I

I

|
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|
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|
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|
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|

|

|
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I

|
Do dzieta! '
1. Rozdaj uczniom dyktanda graficzne i popros, aby je rozwiqzali. Mozesz :
przygotowac kilka réznych, tak aby byto kilka rozwigzan. I

2. Zapytaj ucznidw, czy potrafiliby samodzielnie stworzyc takie dyktando |
i wreczy¢ je komus jako zagadke. I

3. Powiedz, ze wykonacie kilka zadan, ktére was do tego przygotujq. Na koniec :
kazdy otrzyma papier w kratke, narysuje cos$ prostego, a nastepnie stworzy |
do tego kod i ten kod wreczy potem komus innemu w klasie. |

4. Zaprezentujzadanie ze strony code.org (jesli posiadacie konta, zalogujcie sie |
na nie, wtedy wyniki pracy zostang zapisane) i popros uczniow, aby sprébowali '
przejsS¢ przez kolejne tamigtéwki, kodujqc droge ludzika z otdwkiem.


http://nataliigromaster.blogspot.com/2014/02/blog-post_24.html?m=1

5. Dwa pierwsze zadania sq dosc¢ tatwe i uczniowie mogq przejs¢ przez nie
bez problemu. Trzecie wprowadza petle, tak wiec moze zaistnie¢ sytuacja,
w ktdrej bedziecie musieli sie zatrzymac i wyjasnic po co stosuje sie
powtdrzenia w kodach (w celu ich zoptymalizowania, skrécenia, aby byty
bardziej czytelne).

6. Zwracaj uwage, aby uczniowie sobie pomagali i nie zostawiali sgsiadow
zbytnio w tyle. Mozesz przyjqc z uczniami takg zasade: nie pojde dalej,
dopoki osoba/osoby po mojej prawej stronie nie przejdzie/przejda tego
etapu.

7. Zaplanuj czas pod koniec lekcji - ewentualnie wykonaj to juz w klasie,
kiedy dasz uczniom kartki w kratke - tak aby mogli stworzy¢ swoje wtasne
dyktando graficzne. Mozesz rowniez pobrac i wydrukowac
szablony [link-2] z kratownicami i miejscem na kod.

Zasoby:

Dyktanda graficzne do pobrania [link-3]
Szablony kratownic do tworzenia wtasnych dyktand [link-4]

Lekcja na Code.org Artysta Ksztatty [link-6]

Lekcja na Code.org Artysta Petle [link-7]

I |
1 |
| |
| |
I |
| |
[ |
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1 |
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I Lekcja na Code.org Artysta Sekwencie [link-5] I
1 |
I |
1 |
1 |
| |
| |
| |
| |
| |
1 1
I |
1 |
1 1
| |
| |
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I |
1 |
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http://nataliigromaster.blogspot.com/2014/02/blog-post_27.html
http://nataliigromaster.blogspot.com/2014/02/blog-post_24.html?m=1
http://nataliigromaster.blogspot.com/2014/02/blog-post_27.html
https://studio.code.org/s/course1/lessons/8/levels/1?section_id=3043106
https://studio.code.org/s/course1/lessons/10/levels/1?section_id=3043106
https://studio.code.org/s/course1/lessons/18/levels/1?section_id=3043106

Dodatkowe wskazowki:

Przed kazdq lekcjqg na Code.org sq filmy
wprowadzajqce. Mozecie je oglgdac wspadlnie.

Sq do nich stworzone napisy, ale jesli dzieci
czytajg wolno, mozesz czytac na gtos lub
zatrzymywac film, aby nadqzaty ze zrozumieniem.

Dla tych, ktorzy przejdq bardzo szybko swoje
plansze mozesz zaproponowac lekcje nieco

trudniejszq.



https://studio.code.org/s/course2/lessons/4/levels/1?section_id=3032039
https://studio.code.org/s/course2/lessons/4/levels/1?section_id=3032039

20. Jestesmy bezpieczni w siec]

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 4.2.14; 4.2.15; 7.5.1; 7.5.2; 7.5.3.
Dowiemy sig, jak poruszac sie bezpiecznie w sieci, na co zwrocic
szczegolng uwage, czego robic nie wolno, jak reagowac na zagrozenia,
PO co nam bezpieczne hasta.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Przejrzyj proponowane strony i wybierz aktywnosci, filmiki i zadania, ktore
obejrzycie lub wykonacie podczas lekcji. Jest duzo roznych propozyciji zajec,
dlatego pozostawiamy ci wybor takiego, ktére najbardziej ci sie spodoba.

Kryteria sukcesu (dla ucznia)
Kryteria sukcesu bedq zalezec od tego jakie tresci wybierzesz.
Z ponizszych wybierz pasujqce do twojej lekcji.
Wiem, jak ustawic¢ bezpieczne hasto do mojego konta.
«  Wiem, dlaczego nie nalezy podawac swoich danych w internecie.
« Nie hejtuje — reaguje.
« Stosuje zasady netykiety, czyli kulturalnego zachowania sie w sieci.
« Pilnuje mojej prywatnosci.
« Zumiarem spedzam czas przy komputerze.
«  Gram w gry dozwolone dla mojego wieku.
«  Wiem, co moge zrobi¢ kiedy zauwaze cos niewtasciwego.
« Nie publikuje zdje¢ mojego domu w sieci.
Zawsze pytam rodzicow czy moge zainstalowac jokags$ aplikacje lub
zalogowac sie na nieznanej stronie.



Wiem, ze konto na Facebooku moge zatozy¢ dopiero kiedy skoncze 13 lat.
Nie uzywam brzydkich stow w sieci, poniewaz moge tym kogos obrazic.
Wiem, ze jesli cos opublikuje w sieci, to tak tatwo to nie zniknie.

«  Wiem, jakie strony sq bezpieczne i ktére wybierac, aby wzbogacaty moja
wiedze.

Do dzieta!

1. Powyzsze kryteria sukcesu to przyktadowe zdania, wokot ktérych
zbudujesz aktywnosci z uczniami.

2. Mozesz te lekcje zaplanowac w ten sposob, ze obejrzycie najpierw jakis
krotki filmik, a potem przedyskutujecie jego tresc.

3. Rozmowy mozesz przeplatac zadaniami interaktywnymi lub zabawami
ruchowymi.

4. Wynikiem waszych dziatan moze by¢ wspdlnie wykonany plakat, ktéry
bedzie zawierat najwazniejsze hasta dotyczqgce bezpieczenstwa w sieci.

5. Wydrukuj ulotki dla rodzicow i rozdaj je podczas zebrania lub daj dzieciom,
aby przekazaty rodzicom. Lekcje dotyczgce bezpieczenstwa warto
réwniez przeprowadzac z rodzicami pokazujqc przede wszystkim wartosc
ptyngca z umiarkowanego korzystania z internetu, ale rowniez zwrdcic
uwage na zagrozenia, jakie mogq z tego ptynqc.

Zasoby dla nauczycieli:

« Strona necio.pl www.necio.pl

« Strona zawierajgca materiaty dla nauczyciel

« Zbiér materiatéw do projektu Sieciaki.pl

« Materiat edukacyjny ,Rysia i Tolek ha CyberZachodzie”



https://www.necio.pl/
https://edukacja.fdds.pl/course/view.php?id=175#section-11
https://edukacja.fdds.pl/course/view.php?id=175#section-20
https://fundacjapozaschematami.pl/wp-content/uploads/rysia-i-tolek-na-cyberzachodzie.pdf

Materiaty dla rodzicow:
Czy dbasz o bezpieczenstwo w sieci. Materiat dla dorostych

Rodzinny przewodnik po cyfrowym swiecie. Materiat dla rodzicow
Karty edukacyjne dla rodzicow

Quiz dla rodzin. Jak w waszej rodzinie korzysta sie z technolodii

Aplikacje tabletowe:

Megamisja z psotnikiem

Rysia i Tolek w Cyberswiecie

[=]

[=] k¥



https://cyfrowydialog.pl/wp-content/uploads/2021/02/Czy-dbasz-o-swoje-bezpieczenstwo-w-sieci.-Sprawdz-sie..pdf
https://cyfroffykontakt.samsung.pl/poradnik/
https://cyfroffykontakt.samsung.pl/materialy/
https://cyfroffykontakt.samsung.pl/quiz/
https://play.google.com/store/apps/details?id=pl.megamisja18.mobile&hl=pl
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fundacjapozaschematami.rysiaitolekwcyberswiecie&hl=pl

21. Dzien kota

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa Programowa:
4.1.4;7.2.2;7.2.3;7.3.1; 7.3.2; 7.3.3; 7.4.2; 7.5.1; 7.5.2; 7.5.3.

Udoskonalimy nasze umiejetnosci tworzenia prezentacji.
Nauczymy sie dodawac animacje.

Dowiemy sie jak szukac¢ informacji o kotach w sieci.
Wykonamy prezentacje z okazji Dnia Kota.

Przedstawimy swojq prezentacje i opowiemy wszystko, czego
dowiedzieliSmy sie o kotach.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Osoby, ktére majg w domu kota, mogaq wykonac zdjecia i przyniesc je na
lekcje na pendrivie lub przestac je nauczycielowi mailem.

Mozesz przed zajeciami komputerowymi zorganizowac lekcje o kotach,
podczas ktorej zbierzcie jak najwiecej informaciji o tych zwierzetach:
rasach, sposobach pielegnacji, zachowaniu, pozywieniu, kocich
zwyczajach itd. Te informacje pozwolg na wykonanie prezentacii,

a nastepnie podsumowanie zdobytych wiadomosci. Mozesz te lekcje
zorganizowa¢ w ten sposob, ze wtasciciele kotow opowiedzq o swoich
zwierzakach i o tym, jakie sq ich zwyczaje, czym lubiq sie bawic, jak

sq pielegnowane. Wiecej rzeczowych informaciji dzieci bedq miaty za

zadanie zgromadzi¢ podczas lekcji informatyki. Pamietayj, ze program jest
elastyczny i w duzej mierze od ciebie zalezy, jakie rozwigzanie wybierzesz.



Kryteria sukcesu (dla ucznia)
. Tworze prezentacje w Power Point/Prezentacje Google dotyczqcq kotow.
« Umieszczam w nigj slajd tytutowy wraz z datq obchodzonego swieta.
«  Wyszukuje w sieci informacje o kotach.
« Dodaje kolejne slajdy zawierajgce najwazniejsze informacje
dotyczqce kotow.
« Dodaje animacje do mojej prezentacii.
«  Dbam o poprawnosc¢ ortograficzng wyrazow.
« Prezentuje swojq prace przed klasa.

Do dzieta!

1. Popros, aby uczniowie uruchomili strone office.com lub google.com

I zalogowali sie do swoich kont uczniowskich.
[=] i [=]

2. Przedstaw, czego dotyczy zadanie i podaj kryteria sukcesu.
3. Zachec uczniow, aby korzystali z opcji wstawiania obrazéw z banku
obrazdéw lub wyszukiwarki wbudowanej w narzedziu, jak rowniez

Z zasobow na stronie pixabay.com/pl.

4. Pokaz uczniom, jak szukac informacji w sieci i jok z nich korzystac: ze
nie nalezy kopiowac tekstu 11, ze powinno sie podawac zrodta takich
informaciji, jakie hasta nalezy wpisywac, aby wyszukac¢ konkretne
informacje, np. zwyczaje kotow, rasy kotow, co jedzq koty itd.

5. Przypomnij uczniom o mozliwosci wykorzystania Projektanta
W narzedziu PowerPoint.

6. Zwro¢ uwage na poprawnosc ortograficzng wyrazéw. Jesli strona
mMa ustawione sprawdzanie tekstu, to wyrazy btednie zapisane bedqg
podkreslaty sie na czerwono Ruzowy

7. Pokaz uczniom, w jaki sposob mozna doda¢ animacije na slajdzie. Chetni
uczniowie mogqg wykorzystac te nowq umiejetnosc. Pokaz rowniez sposob
sprawdzania, jak dana animacja prezentuje sie na slajdzie.


http://office.com
http://google.com
http://pixabay.com/pl

8. Uczniowieg, ktorzy wystali do ciebie zdjecia swoich kotéw, muszg
udostepnic ci swojq prezentacje, abys mogt wstawic ich zdjecia do
prezentacji.

9. Zaplanuj czas na przedstawienie prezentacji wykonanych przez uczniow
(mozna to tez wykonad w klasie).

Zasoby:

+  pixabay.com/pl

« FEilm przedstawiajqcey rézne ciekawostki o kotach

« Strona z informacjami na temat kotéw

oEgo

Co, jesili....

Jesli w twojej szkole nie funkcjonuje platforma edukacyjna, mozesz
to zadanie wykonac¢ w Canvie.


http://pixabay.com/pl 
https://www.youtube.com/watch?v=kOZHeZ7Auoo
https://www.zooplus.pl/magazyn/koty

22. Wielkanocna kartka online

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.2.2; 7.2.3; 7.3.1; 7.3.3; 7.4.2; 7.5.1.

« Nauczymy sie wykorzystywac szablony do tworzenia kartek
wielkanocnych.

«  Wykorzystamy gotowe grafiki do stworzenia kompozycii.

« Pobierzemy kartke w formacie JPG i wySlemy ja mailem do wybranej
osoby.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Zatoéz konto dla edukatora na stronie Canva dla oswiaty. Nastepnie zatoz
klase, przejdz do zaktadki Ludzie” i wygeneruj link, ktory wyslesz uczniom
lub rodzicom uprzedzajqc, ze prosisz, aby rodzice pomogli dzieciom
zarejestrowac sie z wykorzystaniem szkolnych maili. Rejestracja jest
bardzo prosta, nalezy wpisac imie i nazwisko dziecka, podac mail
I wymysli¢ hasto. Na skrzynke mailowq przyjdzie kod weryfikacyjny i od
tej pory uczen bedzie mogt korzystac z tego konta, bedqc w twojej klasie.
Popros, aby kazdy uczen pamietat swoje hasto do logowania. Wszystkich
uczniow, ktorzy przejdq proces rejestracii, bedziesz widzie€ w tej wtasnie
zaktadce.

« Na stronie jest do pobrania przyktadowa zgoda, ktérg powinienes uzyskac
od rodzicow, aby moc z nigj korzystac podczas zajec.

« Obejrzyj tutorial, jok wykonac kartke w Canvie, aby poznac¢ najwazniejsze
funkcje programu. Stwoérz swojq wtasng kartke, ktérg pokazesz uczniom.
Mozesz jqg udostepnic uczniom w trybie ,Wyswietlanie”.



Kryteria sukcesu (dla ucznia)

Do dzieta!

Loguje sie na canva.com.

Wyszukuje proste szablony kartek zwiqzane z Wielkanoca.
Zamieniam osadzony tekst, wpisujgc zyczenia po polsku.
Wysytam kartke do nauczyciela, aby jq sprawdzit.
Pobieram kartke w formacie JPG.

Wysytam mailem do wybranej osoby.

Zaprezentuj kartke wykonang w Canvie.
Popros ucznidw, aby uruchomili przeglgdarki

i zalogowali sie na stronie canva.com.

Po zalogowaniu sie uczniowie w pierwszej kolejnosci

zobaczq twojq kartke. Moga na nig kliknqc, aby jq obejrzec.

Daj chwile uczniom na zapoznanie sie z interfejsem strony, po czym
popros, aby klikneli przycisk ,Utworz projekt”. Ich zadaniem jest wybrac
opcje ,Kartki’, a nastepnie wyszukac gotowy szablon pasujqcy do swiqt
wielkanocnych i zamieni¢ angielskie napisy na tekst po polsku.

Popros, aby uczniowie po skonczeniu pracy wystali do ciebie swoje dzieto
poprzez klikniecie w gérnym pasku przycisku ,Wyslij do nauczycield’”.
Bedziesz mogt ocenic kartke i przekazac¢ informacje zwrotng swojemu
uczNiowi.

Uczen, czekajgce na twojg odpowiedz, moze eksplorowac strone

i przeglgdac kolejne mozliwosci programu. Po zatwierdzeniu przez ciebie
pracy, uczen otrzymuje wiadomos¢ na skrzynke mailowq, zas na stronie
Canvy dostaje informacje, ze nauczyciel przejrzat jego prace. Teraz uczen
moze pobrac kartke i wystac ja mailem do wybranej osoby.

Zasoby:

Canva dla edukacii

Jak zrobic¢ kartke w Canvie



http://canva.com
http://canva.com
https://www.canva.com/pl_pl/edukacja/
https://youtu.be/l6h_ejcCfB0?t=78

23. Zaktadki do ksigzek

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 5.2.9; 7.2.2; 7.2.3; 7.3.1; 7.3.3; 7.5.1.
«  Nauczymy sie projektowac wtasne zaktadki do ksigzek.

Nauczymy sie korzystac z funkcji programu Canva: zmiana tta,
dodawanie napisow, dodawanie elementéw graficznych.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Lekcje warto przeprowadzi¢ wiosnq z okazji Miedzynarodowego
Dnia Ksiqzki dla Dzieci przypadajgcego na 2 kwietnia oraz Dnia Ksigzki
przypadajgcego na 23 kwietnia. Zaktadki mozna wydrukowac
I zalaminowad, a nastepnie podarowac lub wymienic sie z innymi.

Kryteria sukcesu (dla ucznia)

« Projektuje swojg wtasnq kartke w programie Canva.

«  Wyszukuje elementy graficzne, ktore wykorzystuje w projekcie.
« Pobieram kartke w ustalonym z nauczycielem formacie.

Do dzieta!

1. Popros, aby uczniowie zalogowali sie na stronie canva.com.
2. W gornej czesci strony znajduje sie okienko wyszukiwania. Popros, aby
wpisali tam stowo ,zaktadki” i przejrzeli propozycie.


http://canva.com

3. Zadaniem ucznia jest wybrac¢ sobie jednq, wedtug niego najtadniejszg
zaktadke do ksigzek i klikng¢ na nig. Otworzy sie ona w kolejnej zaktadce
przeglgdarki w celu edyciji. Powiedz uczniom, ze bedq mogli wydrukowac
sobie dwie zaktadki do ksigzek: te wybrang i drugq zaprojektowanq przez
siebie.

4. Aby uczen mogt zaprojektowac wtasng zaktadke do ksigzek, po
przewinieciu widoku wybranej, gotowej zaktadki na sam dét (w trybie
edycji) zobaczy przycisk ,+Dodaj strone”. Po jego kliknigciu pojawi sie nowa
strona w kolorze projektu, ktory zostat weczesniej wybrany. Kolor tta mozna
zmienic, klikajac na kwadracik w gérnym pasku programu.

5. Teraz uczniowie mogq przystqpic do ozdabiania zaktadki. Zwroc
ich uwage na lewy panel strony. Dzis bedq nas interesowaty dwie
opcje: Elementy i Tekst. Po kliknieciu na obie pojawiajq sie mozliwosci
wyszukiwania i wstawiania wybranych elementow.

6. Popros uczniow, aby zaprojektowali zaktadki, a nastepnie udostepnili je
w trybie ,Wyswietlanie” (Musza klikngé kolejno: ,Udostepnij” i przy nazwie
klasy zaznaczyé ,Moze udostepniad’). Ty po udostepnieniu przez ucznia
zaktadki bedziesz jg widzie€ w swoim panelu klasy. Mozesz jq teraz pobrac
i wydrukowac.

Zasoby:

canvd.com

Co, jesli....

Jesli nie macie w klasie drukarki, zaktadki mozna wystac do rodzicow
mailem, aby w miare mozliwosci wydrukowali je w domu. Jesli nie,
uczniowie pobierajq zaktadki w formacie jpg i wstawiajq do galerii na
padlecie lub wakelecie.


http://canva.com

24, 25. Dawno, dawno temu...
czyli tworzymy bajke

lle czasu potrzebujemy?
2 x 45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 1.2.5; 3.1.10; 7.1.1; 7.1.2; 7.2.1; 7.3.1; 7.4.1; 7.5.1.

« Nauczymy sie tworzy¢ animowang bajke.

« Bedziemy wspotpracowac w zespotach i planowac¢ naszq prace
wspadlnie.

« Zaprezentujemy bajke szerszej publicznosci.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Jesli nie dysponujesz szkolnymi tabletami, zapytaj uczniéw, czy majq

w domu tablety, ktére mogliby przyniesS¢ do szkoty. Ustal z rodzicami zasady
bezpieczenstwa podczas pracy ze sprzetem. Jesli znajdq sie chetne osoby
popros, aby zainstalowaty aplikacje Toontastic — jest darmowa i dostepna
zarowno na tablety z systemem Android, jak i iOS.

Zainstaluj aplikacje na swoim tablecie. Jesli nie masz swojego tabletu,

mozesz zainstalowac¢ aplikacje na smartfonie. Sprobuj pobawic sie aplikacijq,

aby ja troche poznac. Aplikacja jest bardzo intuicyjna i krok po kroku
przeprowadzi cie przez kolejne etapy tworzenia historyjki. Mozesz obejrze¢
krotki tutorial.



https://www.youtube.com/watch?v=OUzUmPp-CM0

Kryteria sukcesu (dla ucznia):

Wspotpracuje w grupie, respektujgc zdanie innych.

Wysuwam rozne propozycje i rozwigzania, staram sie je uzasadniac,
dyskutowac.

Razem z kolegami tworzymy bajke wymyslong przez nas.

Do bajki dodajemy dialogi, ktore wspdlnie nagrywamy.

Do dzieta!

1.

Porozmawiaj z uczniami na temat bajek. Mozesz pokazac, jak powstajg
bajki animowane. Chodzi o to, aby pokazac, ze w obecnym Swiecie duzg
role w tworzeniu bajek odgrywajg komputery. Ale najwazniejszq czesciq
bajki jest pomyst.

Podyziel uczniéw na czteroosobowe grupy (lub takie jakie uznasz za

stuszne) i popros, aby w pierwszej fazie zapoznali sie z aplikacjq Toontastic,

a nastepnie na podstawie obejrzanych tam scen i bohaterow wspaolnie
wymyslili jakgs historyjke. Do tego celu bedzie im potrzebna kartka

i otowek. Niech sprobujqg zaplanowad, ile scen bedzie miata ich historyjka,
jacy bohaterowie bedq w niej wystepowali, 0 czym bedzie cata historia.
Niech uczniowie korzystajq z tabletu, aby moc upewniac sig, czy dany
pomyst jest do zrealizowania.

Do nagrywania dialogow byCc moze bedq potrzebne stuchawki

z mikrofonem lub jakie$ zaciszne miejsca, w ktdérych uczniowie nagrajq
swoje kwestie (mozecie wykorzystaé szkolny korytarz).

Przeznacz 15—-20 minut na zaplanowanie catej historyjki, a nastepnie
przejdzcie do wykonania jej w aplikacii.

Zapewne w ktoryms$ momencie skonczy sie lekcja, ale animacja nie
skasuje sie — to, co uczniowie juz dodali, zostaje zapisane w aplikacji.
Prace bedzie mozna skonczyC na kolejnych zajeciach.

Po ukonczeniu historyjki nalezy ja wyeksportowac. Zapisze sie ona jako
film w pamieci tabletu.

Zasoby:

Aplikacja Toontastic na urzqdzenia z systemem Android [link-1]
i systemem iOS [link-2)]

Jak powstajqg bajki animowane [link-3]

Jak powstaje film [link-4]



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.toontastic&utm_source=homepage&utm_medium=website&utm_campaign=footer
https://apps.apple.com/us/app/toontastic-3d/id1145104532
https://www.youtube.com/watch?v=ifmOtDWIchs
https://www.youtube.com/watch?v=s4XU6REirxc

[link-3]

Dodatkowe wskazowki:

ZwWroC uwage uczniow, ze w aplikaciji jest mozliwos¢ dodania postaci, ktorg
dzieci same narysujq. To moze by¢ ciekawe zaskoczenie dla nich i zacheta
do dziatania.

Co, jesli....

Jesli nie ma mozliwosci wykorzystania tabletow na lekcji, do stworzenia baijki
wykorzystaj Scratcha Juniora, ktorego uczniowie dobrze znajq. Ciekawq
propozycjg moze okazac sie stworzenie bajki w dwoch lub nawet trzech
czesciach (w jednej animagiji istnieje mozliwosé dodania tylko czterech scen,
biorqc pod uwage scene tytutowq i koncowq, zostajq tylko dwie sceny do

wykorzystania).



26. Zakodowany taniec

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 7.1.1; 7.1.2; 7.1.3; 7.2.1; 7.2.3; 8.3.6.
«  Dowiemy sie, w jaki sposob programuije sie tanczqce roboty.
« Zaprogramujemy duszki i nauczymy je tanczyc
przy pomocy dostepnych blokow.

«  Kazdy z nas stworzy swoj wtasny teledysk i wybierze muzyke,
do ktérej zatanczy razem z duszkiem.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Pobaw sie lekcjg na Code.org — Potancowka.

Kryteria sukcesu (dla ucznia)

« Programuje ruchy duszka w lekcji Potancowka.

« Uzywam réznorodnych opcji do modyfikacji tanca.
Wybieram muzyke, do ktorej tanczq postacie.
Udostepniam swaj projekt.

Do dzieta!

1. Wyswietl uczniom film pokazujgcey taniec robotow.

2. Zapytajich, czy wiedzag co sprawito, ze roboty tanczg do muzyki.
W jaki sposob je zaprogramowano? Jakiego kodu do stworzenia skryptu
mogta uzy¢ osoba programujgca? Czy moglibySmy stworzycC jakis wtasny
system znakow, ktore nasz robot odczytatby i zatanczyt?

3. Wyswietl teledysk wykonany w lekcji Potancowka z code.org i powiedz,
ze kazdy bedzie miat okazje do stworzenia takiego projektu.


http://Code.org
https://www.youtube.com/watch?v=fn3KWM1kuAw

4. Popros uczniow, aby zalogowali sie do swoich kont na code.org,
a nastepnie udostepnij link do lekcii.

5. Lekcje mozna tez znalez¢ przechodzqc kolejno ze strony gtownej do:

Katalog kurséw (gérny pasek) > Kurs ekspresowy 2019 > Lekcja 1. Potarcéwka.

6. Przed kilkoma zadaniami sq wyswietlane filmy wprowadzajqce.

Filmy zawierajq napisy, wiec warto je z dzieCmi przesledzic.
Wprowadzajq do idei wykorzystania programowania w muzyce i tancu.

7. Zwro¢ uwage dzieci na miejsca, w ktérych sq zapisane polecenia do
kazdego zadania (gérna czesé strony nad pulpitem).

8. Do kazdego zadania uczniowie mogaq wybierac ulubione piosenki (wyboru
dokonujemy w menu nad scenq).

9. W ostatnim zadaniu na tej lekcji uczniowie zbierajg wszystkie umiejetnosci
zdobyte w trakcie lekcji i programujq wtasny teledysk.

10. Po zaprojektowaniu teledysku uczen moze go udostepnic, klikajqc przycisk
Udostepnij w gornym lewym rogu strony, a nastepnie kopiuje link i wysyta
nauczycielowi.

1. Na zakonczenie lekcji mozna zatanczy¢ razem z duszkami wybrany taniec.

Zasoby:

Film .Do you love me” z tariczgcymi robotami [link-1]

Przyktadowy teledysk stworzony w lekcji Potarcowka [link-2]

Lekcja w Code.org — Potaricéwka [link-1]

Dodatkowe wskazowki:

Po zakonczonej lekcji mozecie w klasie zakodowac wspalny taniec, wymyslajqc
wtasny system znakéw. Mozecie zainspirowag sie tarncem Robo Dance [link-4]
utozonym przez kilkanascie szkét w Polsce podczas Tygodnia Kodowania.

Co, jesli....

Jesli uczniowie nie majq stuchawek, wykonaijcie te lekcje wspdlnie np. na tablicy
interaktywnej. Za kazdym razem pros kolejne osoby, aby podchodzity do tablicy
i programowaty ruchy, a pozostali uczniowie bedaq tanczyli z duszkami.


https://www.youtube.com/watch?v=fn3KWM1kuAw
https://studio.code.org/projects/dance/MRuDA5tkbzTclnV6tdLuyviaBuU26k_5g8wlBGgSBBo
https://studio.code.org/s/express-2019/lessons/1/levels/1?section_id=3043106
https://youtu.be/dNyQ8GC96mw

27/. Scratch
— zabawy z muzyka

Ile czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.1.1; 7.1.2; 7.1.3; 7.2.1; 7.2.3; 7.4.1; 7.5.1; 7.5.3.

« Nauczymy sie wykorzystywac bloczki muzyczne w Scratchu.
Zaprogramujemy dzwieki konkretnym instrumentom.
Sprobujemy zaprogramowac kota, aby zagrat game.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Wydrukuj karty scratchowe ,Tworzymy muzyke”. Przygotuj kilka zestawow,
tak aby uczniowie swobodnie mogli sie nimi wymieniac.
Stworz klasowe studio na muzyczne projekty.

Kryteria sukcesu (dla ucznia)

« Tworze nowy projekt w Scratchu i zapisuje go na moim koncie.
« Dodaje duszki zwiqgzane z muzykq i tancem.

«  Programuije te duszki aby po kliknieciu wydawaty rozne dzwieki.

Do dzieta!
1.  Odwotaj sie do poprzedniej lekcji, podczas ktorej programowaliscie

taniec. Tym razem postawicie pierwsze kroki w programowaniu dzwiekow.

Stworzycie nowy projekt, w ktorym duszki — instrumenty bedg wygrywaty
rozne dzwieki. Podczas tej lekcji zdecydowanie przydadzq sie stuchawki.
2. Popros, aby uczniowie zalogowali sie na swoje konta scratchowe,
a ty w tym czasie roztdz w widocznym migjscu karty.
3. Zanim jednak uczniowie przystqpiq do pracy, zapytaj, gdzie bedq

szukali bloczkow, dzieki ktérym zaprogramuja nasze duszki. Przejrzyjcie



rozowq szuflade z dzwiekami, ustalcie, w jaki sposob szukac dzwiekow
(w zaktadce dZwieki poprzez dodanie dZzwieku z biblioteki, klikajac

na znaczek gtosnika z plusem, a nastepnie po wybraniu dzwieku
ustawienie go w bloczku).

L4
Szyhcie)

graj dzwiek Miau v  az sie skonczy

Miau

Drum Funky

nagraj...
Wybierz déwigk

4. Zachec¢ uczniéw do wyszukiwania ,muzycznych” duszkéw i dodawania im
dzwiekow. Niech dzwieki uruchamiaja sie poprzez klikniecie na duszka.

graj dzwiek Drum Funky = az sie skonczy

5. Mozesz réwniez pokazac inny sposob na dodawanie dzwiekow,
a mianowicie poprzez dodanie rozszerzenia (niebieski przycisk
w lewym dolnym rogu) Muzyka:

lbilahs €
|

Muzyka
Craj na instrumentach i bgbnach.

6. Wtedy pojawia sie kolejna szuflada z dodatkowymi bloczkami.
Zachec¢ uczniow do eksperymentowania z nimi.

74,



7. Niektorzy uczniowie byC moze bedq chcieli skorzystac z kart,
wiec zapros ich do tego.

8. Pokaz réwniez uczniom miejsce, w ktérym znajdujq sie samouczki.
Jest wsrdd nich jeden dotyczgcy muzyki, ale by¢ moze w domu niektorzy
bedaq chcieli wyprobowac pozostate.

9. Wyznacz czas na zabawe z bloczkami, a pod koniec popros o zapisanie
projektow i umieszczenie ich w studiu.

10. Zachec¢ ucznidw do przeglgdania projektow innych osoéb i zostawiania
pod projektami komentarzy z informacja zwrotng. Zwré¢ uwage na
zasady netykiety podczas komunikowania sie.

Zasoby:

« Karty scratchowe

Samouczki



https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/pl/scratch-cards-all.pdf
https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=all

28. Zwiedzamy europejskie
stolice

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3; 4.3.3; 4.3.4.

«  Dowiemy sie, w jaki sposdb mozna podrézowac po swiecie online.

« Poznamy narzedzie Google Earth i bedziemy przemieszczac sie po
europejskich stolicach. Wykorzystamy Wikipedie, aby dowiedzieC sie,
jakie miasto jest stolicg wybranego panstwa w Europie.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Mozesz przygotowac karteczki z nazwami panstw Europy, aby dzieciaki
mogty losowac je i po kolei zwiedzac stolice tych panstw.

Kryteria sukcesu (dla ucznia)
Wyszukuje w Wikipedii nazwe stolicy danego panstwa.
Wpisuje nazwe stolicy w Google Earth i podrozuje po niej online.
« Szukam ciekawych miejsc do zobaczenia.
« Przechodze do trybu Street View stawiajqgc ludzika na ulicach miast.

Do dzieta!

1. Zapros uczniéw w nieznane magiczne miejsce (link w Zasobach).
Popros, aby uruchomili link i popchneli tajemnicze drzwi, klikajgc na nie.
Zapytaj, gdzie sie znalezli. Po przetadowaniu strony mozna ponownie
wylosowac tajemnicze miejsce.

2. Zapytaj uczniow, czy wiedzq, Co sprawia, ze przenoszq sie w nieznane
miejsca. Czy wiedzq jokie narzedzie zostato wykorzystane do stworzenia
tej strony? (Mmapy Google)



3. Powiedz uczniom, ze jest takie narzedzie, ktére pozwala spacerowac
ulicami réznych miast na swiecie. Nazywa sie Google Earth.

Znajdq je, wpisujgc w wyszukiwarce Google hasto ,Google Earth”.
Popros, aby odszukali te strone i jg uruchomili.

4. Po lewej stronie narzedzia znajduje sie lupka, dzieki ktérej mozna wyszukac
miejsce, do ktérego chcemy sie udac. Popros dzieci, aby wpisaty nazwe
waszej miejscowosci. Mape mozna przyblizac i oddalac przy pomocy
rolki w myszce. Powiedz rowniez, ze mogq pospacerowac ulicami
tej miejscowosci. W tym celu muszq ztapac myszkq zéttego ludzika
znajdujgcego sie w dolnym prawym rogu strony.

5. Dagj chwile dzieciom na eksplorowanie strony.

6. Zapytaj, czy chciatyby zwiedzi€ europejskie stolice. Zaproponuij, ze chetni
uczniowie bedq losowac nazwy panstw i podawac ich stolice.

A jesli dany uczen jej nie zna? Z pomocq przyjdzie Wikipedia. Pokaz,

jak w Wikipedii mozna znalezé nazwe stolicy (W polu wyszukiwania
wpisujemy nazwe panstwa, a nastepnie w prawej kolumnie na stronie
znajdujq sie najwazniejsze informacje, w tym hymn, stolica, waluta,
ludnosé itd.).

7. Po znalezieniu nazwy stolicy i wpisaniu jej do Google Earth wybierzcie
sie na poszukiwanie ciekawych miejsc. Niech uczniowie dzielq sie
spostrzezeniami z innymi.

8. Na koniec mozesz zapytag, ktéra stolica podobata im sie najbardzie]

I dlaczego.

Zasoby:
Tajemnicze drzwi [link-1]
Google Earth [link-2]

Wikipedia [link-3]



http://secretdoor.notepadwebdevelopment.com/
https://earth.google.com/web/
https://pl.wikipedia.org/

29. Planujemy wakacyjna
wycieczke

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 4.3.2; 4.3.3; 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3; 7.4.1.

« Nauczymy sie wyszukiwac informacje w sieci dotyczqgce
zamkow w Polsce.

«  Nauczymy sie, jak wykorzystac¢ mapy Google do obliczania
czasu przejozdu i odlegtosci w kilometrach.
Zaplanujemy wycieczke do wybranego zamku w Polsce.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Podczas lekcji uczniowie bedq wyszukiwali informacje o polskich zamkach,
ktore warto zwiedzi¢. Wybiorg jedno z takich miejsc i sprobujg zaplanowac
podrdz do niego. Przygotu;j kilka pytan, na ktore bedqg musieli odpowiedzied,
eksplorujgc mapy Google np.
« W jakiej czesci Polski znajduje sie ten zamek,
« jakie miejscowosci sq nieopodadal,
« czy przeptywa tam jakas rzeka,
« ile km od domu jest usytuowany ten zamek,
« ile godzin zajetaby droga samochodem, rowerem, pieszo,
czy jestesmy w stanie w ciqgu jednego dnia dotrze¢ na miejsce, zwiedzi¢
zamek i wréci¢ do domu, jesli podroz bedzie trwata wigcej niz dwie
godziny, to o czym powinnismy pamietac, wybierajqc sie w nig?
Na te pytania uczniowie odpowiadac¢ pisemnie. Mozna wiec przygotowac
karte pracy np. w Canvie i wydrukowac przed lekcjq.



Kryteria sukcesu (dla ucznia)

Wyszukuje na stronie nazwy zamkow i sprawdzam,

w jakiej miejscowosci sie znajdujq.

Wyszukuje te miejscowos¢ w mapach Google.
Sprawdzam, jaka odlegtos¢ dzieli mnie od tego zamku.
Sprawdzam, jakie miejscowosci sq nieopodal.

Planuje ekwipunek na wycieczke z rodzing do tego miejsca.

Do dzieta!

1.

Zasoby:

Zamki w Polsce

Zapros ucznidw na strone mapy Google. Mogq jg wyszukac¢ samodzielnie
w wyszukiwarce, ale mozesz tez wystac link. Powiedz, ze mapy

Google sq troche podobne do Google Earth, ktore eksplorowaliscie
tydzien wczesniej, z tq réznicq, ze mozna w nich wyznaczac trasy

Z jednego miejsca do drugiego.

Popros, aby wpisali nazwe naszej stolicy, a nastepnie po lewej stronie
wybrali znaczek z napisem ,Wyznacz trase” i jako punkt poczgtkowy
wpisali nazwe waszej miejscowosci. Zwroé¢ uwage, ze trase mozna
przeby¢ samochodem, rowerem czy tez pieszo. Popros, aby dzieci
sprawdzity, jaka jest roznica w kilometrach oraz czasie pokonywania
danej trasy.

Teraz zaprezentuj strone zawierajgcq informacje o zamkach w Polsce

(w Zasobach) i popros, aby uczniowie przejrzeli liste zamkéw, ktére mozna
znalez¢ na szlakach turystycznych. Niech wybiorg nazwe zamku, ktéra
najbardziej przypadnie im do gustu, a po kliknieciu obejrzqg zdjecia tej
budowli. Mogq przejrze€ kilka miejsc i wybrac jedno.

Zachec rowniez do przeczytania kilku informacji i dowiedzenia sie czegos
na temat wylbranego zamku.

Teraz niech dzieci wrécq do map Google | wpiszg nazwe miejscowosci,
gdzie znajduje sie wybrany zamek, a nastepnie wyznaczq do niego

trase z miejsca zamieszkania. Ostatnim punktem lekciji jest udzielenie
odpowiedzi na pytania, ktére znajdujq sie w karcie pracy.

Mapy Google



https://www.zamkipolskie.com/
https://www.google.com/maps

30. Jestem mistrzem!
Zastuguje na dyplom

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.2.2; 7.2.3; 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3; 7.4.1; 7.4.2; 7.5.1.
Naucze sie tworzy¢ dyplom, wykorzystujgc gotowy szablon i dodajgc
dodatkowe elementy graficzne w celu ozdobienia pracy.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

- Popros uczniéw, aby przejrzeli swoje lapbooki (jesli go prowadziliscie),
padlet czy bloga i przypomnieli sobie, ile ciekawych rzeczy wykonali
W ciggu tego roku szkolnego. Niech napiszq, ktore zadanie podobato
im sie najbardziej, z czego sq dumni, ktore rzeczy byty dla nich
najtrudniejsze i co zapamietaja najbardzie]. W tej czynnosci chodzi tez
o to, aby uswiadomic uczniom, jak wiele umiejetnosci nabyli
w tym roku szkolnym.

Kryteria sukcesu (dla ucznia)

- Dostrzegam umiejetnosci, ktére nabytem(-am)
w ciqggu tego roku szkolnego.

«  Wymieniaom zadania, ktore przyniosty mi najwiekszg radosc.
- Doceniam pomoc kolezeriskq, ktérg otrzymatem(-am) w tym roku.
« Ciesze sie z sukcesow innych.
Jestem dumny(-a) z siebie i moge siebie nazwaé Mistrzem/Mistrzyniq.

Do dzieta!

1. Zacznij zajecia od rozmowy na temat umiejetnosci zdobytych w tym
roku, réznorodnos$ci zadan wykonywanych przez ucznidéw, pobudzonej



kreatywnosci, pomocy kolezenskiej, nowo poznanych narzedszi,
doceniania wtasnej pracy, najciekawszych zadan, najtrudniejszych
chwil i pokonywania stabosci.

2. Powiedz uczniom, ze zastugujq dzis na wielki dyplom za swoje
osiqggniecia. Zaproponuj im, aby na koniec zaprojektowali sobie taki
dyplom, a ty wydrukujesz go i w dowdd uznania wreczysz im podczas
zakonczenia roku szkolnego.

3. Popros, aby zalogowali sie do Canvy i w polu wyszukiwania wpisali
hasto ,dyplom”. Pewnie zwrocicie uwage, ze w wynikach wyszukiwania
nie ma zbyt duzo kolorowych i ciekawych dyplomaow, dlatego tez
zaproponuj, aby dzieciaki wykorzystaty jedynie format takiego dyplomu
i zobaczyty, co na nim powinno sie znajdowac. Reszte elementow
powinni dodac¢ od siebie. Niech dzieci wyszukajq takie grafiki, ktére
bedq sie im podobaty, dobrze kojarzyty i sprawiq, ze ten dyplom bedzie
jedyny i wyjqgtkowy.

4. Na koniec, niech kazdy udostepni ci dyplom (w gornym pasku >
Udostepnij > tryb wyswietlanie). Wydrukuj je na sztywnym papierze,
podpisz i wrecz zdumq podczas uroczystego apelu.

Zasobg: canva.com



http://canva.com 
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Projekt wspdtfinansowany jest ze Srodkow Unii Europejskiej z Europejskiego Funduszu Rozwoju
Regionalnego w ramach Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa na lata 2014 - 2020.
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