GRAW KLASY

Z GRANIC

Zajecia komputerowe klasa IV

1 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: W SWIECIE NOWYCH TECHNOLOGII

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Wstepne zajecia wprowadzajace dzieci w kwestie bezpieczenistwa i poprawnosci korzystania ze

sprzetu komputerowego. Wspdlne okreslenie zasad obowigzujacych w pracowni komputerowe;j.

Cele:
e zapoznanie ucznidéw i uczennic z zasadami obowigzujacymi w pracowni komputerowej;
* integracja grupy;
* rozwiniecie umiejetnosci samodzielnego okreslania zasad i konsekwencji ich naruszania;
* poznanie zainteresowan uczniéw i uczennic.

Potrzebne materiaty:
* papier pakowy lub kartka duzego formatu (np. A2);
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* kolorowe pisaki;
* technologia: edytor tekstu.

Przebieg:

1. N.wita ucznidéw i uczennice, przedstawia sie i wyjasnia im cel lekcji - poznanie siebie
nawzajem, swoich kompetencji komputerowych oraz stworzenie zasad korzystania z
pracowni komputerowej. Odpowiada na ewentualne pytania (2 minuty);

2. N.wraz z dzie¢mi tworzy mape mysli (na tablicy tradycyjnej lub z wykorzystaniem tablicy
multimedialnej), w ktérej sSrodku znajduja sie nowoczesne technologie. N. wraz z dzieémi
maja zaznaczy¢ na mapie swoje odpowiedzi na pytania:

* czym sg nowoczesne technologie?

* gdzie na co dzien dzieci korzystaja z nowoczesnych technologii? Do czego je
wykorzystuja?

* zjakich programéw korzystaja? W jakie gry graja?

* czy korzystaja z internetu? Jesli tak, jakie strony odwiedzajg?

* czego chciatyby sie dowiedzie¢, nauczy¢? (15 minut)

3. Nastepnie n. wyjasnia dzieciom, Ze konieczne sg pewne reguty umozliwiajace bezpieczne
korzystanie z pracowni komputerowej i poznawanie nowoczesnych technologii. N.
wyjasnia dzieciom znaczenie zasad korzystania z pracowni komputerowej (m.in.
zabezpieczenie sprzetu przed zniszczeniem, dbanie o zdrowie uzytkownikéw - uczniow i
uczennic, umozliwienie wszystkim dzieciom korzystania z komputeréw) (2 minuty);

4. N.proponuje dzieciom, Zeby sprébowaly same wymysli¢, jakie zasady powinny
funkcjonowac¢ w pracowni. Stworzg tym samym wtasny kontrakt (w razie potrzeby n.
wyjasnia to pojecie), ktéry spisza na papierze (ew. moga je spisywac w edytorze tekstu);

5. N.wyjasnia procedure tworzenia kontraktu oraz jego znaczenie:

*  wszyscy musz3 sie zgodzi¢ na zaproponowang zasade (takze n.);

* funkcjonuje zasada wzajemnosci, ktérg mozna wyttumaczy¢ dzieciom nastepujaco:
jesli one mogg co$ robi¢, to moze to robic¢ kazde dziecko, a takze n.;

* po zebraniu i spisaniu wszystkich zasad, dzieci potwierdzaja swojg zgode
podpisujac sie pod nimi;

* "tworzymy kontrakt po to, Zeby wypracowac zasady, ktére bedg wyjatkowe dla
naszej grupy. Jednocze$nie zawsze wiecie, jakie sa te zasady i czego nie powinno
sie robi¢". (5 minut)

6. N. prosi dzieci, aby spedzily 2 minuty zastanawiajgc sie, jakie zasady powinny
obowigzywacé w pracowni, zaréwno przy nauce i zabawie, jak podczas korzystania z niej
w czasie wolnym. Nastepnie zbiera rézne pomysty od dzieci i kazdy pomyst omawia z
klasg. Najwygodniej zapisa¢ kontrakt w postaci krotkich i prostych punktow. W miare
mozliwoS$ci powinny one zawiera¢ sformutowania pozytywne - unikamy stowa ,nie”. Np.
zamiast: ,nie wtgczamy bez zgody n.” zapiszmy: ,wigczamy, kiedy n. sie zgodzi”. N. daje
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dzieciom mozliwo$¢ przedyskutowania poszczego6lnych punktéw, moze tez proponowac
swoje zasady (15 minut);

7. Nazakonczenie n. podsumowuje stworzony regulamin, moze tez wyjasnic, jakie sa zasady
oceniania oraz konsekwencje nieprzestrzegania zasad (5 minut).

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda definiowania poje¢

Pogadanka

Techniki:
Burza mézgow

Mapa skojarzen (mapa pamieciowa, mentalna, mys$li)

Tryby pracy:
Cata klasa

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna
Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:
Komp-VI.1.1 : dziecko potrafi komunikowac sie z komputerem za pomoca ikon, przyciskow,
menu i okien dialogowych

Komp-VI.1.7 : dziecko zna podstawowe zasady bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze

Komp-VI.1.8 : dziecko potrafi wyjasni¢ zagrozenia z niewtasciwego korzystania z komputera
Komp-VI.7.1 : dziecko potrafi opisa¢ przyktady wykorzystania komputera i internetu w zyciu
codziennym

Komp-VI1.7.3 : dziecko potrafi przestrzegac¢ zasad etycznych i prawnych zwigzanych z

korzystaniem z komputera i internetu
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Psych-IV-VI1.8.3 : dziecko potrafi przeciwstawiac sie presji grupy i wie, Ze ma prawo powiedzie¢

Psych-IV-VI.8.5 : dziecko potrafi wspotpracowac¢ w grupie w sytuacjach zadaniowych
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2 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: PIXLR - EDYCJA GRAFIKI

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 3

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Dzieci uczg sie tworzy¢ oraz edytowac prace graficzne i zdjecia przy uzyciu internetowego

programu graficznego oraz programu do dodawania efektéw graficznych do zdjec.

Cele:
e zapoznanie z programami do edycji grafiki;
¢ ksztaltowanie umiejetno$ci manipulowania obrazem;
* ksztaltowanie umiejetnosci korzystania z roznych opcji edycyjnych;
* (wiczenie zdolnos$ci naktadania efektow graficznych na zdjecia;
* rozwijanie umiejetnosci zapisywania oraz odtwarzania plikéw.

Potrzebne materiaty:
* dostep do internetu;
» pliki w formie cyfrowej "Pixlr-o-matic - instrukcja obstugi”, "Pixlr - editor - podstawowe
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narzedzia malarskie", "PixIr - editor - narzedzia zaznaczania";
mon

» pliki graficzne w formie cyfrowej "PixIr - zaznaczanie 1 i 2", "Pixlr - wycinanie i
wklejanie".

Przebieg:
Lekcja 1

1. N. pyta dzieci, czy majg swoje zdjecia (np. z wakacji) i czy zbieraja takie zdjecia. Co z nimi
robig? Nastepnie wyjasnia, Ze celem nadchodzacych lekcji jest zapoznanie ucznidw i
uczennic z programami graficznymi, dzieki ktéorym beda mogli dodawac¢ ciekawe efekty
graficzne do swoich zdje¢ oraz nauczg sie tworzy¢ wiasne grafiki. N. wysyta lub
udostepnia dzieciom plik "Pixlr-o-matic - instrukcja obstugi" (10 minut);

2. Dzieci wraz z N. zapoznaja sie z obstugg programu, bazujac na jednej ze standardowych
fotografii (10 minut);

3. Dzieci wgrywaja na dysk lub wyszukuja w sieci interesujgce ich obrazki, w ktérych
chciatyby zastosowac ciekawe efekty (5-10 minut);

4. Dzieci za pomoca programu modyfikujg wybrane obrazki oraz zapisujg postepy swojej
pracy na dysku komputera (np. w swoim wtasnym folderze). Chetne osoby moga
podzieli¢ sie swoimi pracami na forum klasy, za posrednictwem tablicy multimedialnej
(20 minut).

Lekcja 2

1. N.przypomina dzieciom, co robity na poprzednich zajeciach. Nastepnie wyja$nia, Ze
umiejetnos¢ tworzenia grafiki moze im sie przydac przy réznych okazjach, np. kiedy chca
stworzy¢ ilustracje do tekstu albo drobne elementy graficzne do projektow
informatycznych, ktore stworza w przysztosci. Dlatego teraz poznaja podstawy obrébki
graficznej (2 minuty);

2. N. przesyta lub udostepnia dzieciom plik "Pixlr - editor - podstawowe narzedzia
malarskie". N. instruuje dzieci, ktére nastepnie testujg narzedzia, modyfikujac w miare
potrzeby ich parametry (15 minut);

3. Zadaniem dzieci jest stworzenie swojego rysunkowego alter ego. Korzystajac z zasobow
internetu i wlasnej wyobrazni maja narysowag, jak sobie siebie wyobrazaja (uwaga! nie
musi by¢ to realny rysunek). N. pomaga i doradza im w miare potrzeby, np. informuje, w
jaki sposéb mozna cofng¢ ostatnio wprowadzone zmiany (25 minut);

4. Dzieci zapisuja postepy pracy oraz prezentuja stworzone przez siebie dzieta (3 minuty).

Lekcja 3

1. N.przypomina poprzednie zajecia i wyjasnia, ze w czasie tej lekcji dzieci poznaja
zaawansowane funkcje edytorskie, ktére na pewno przydadza im sie w przysztosci. Sa
one zwigzane z wycinaniem i wklejaniem wybranych elementéw obrazka. N. przesyta lub
udostepnia dzieciom plik "Pixlr - editor - wycinanie i wklejanie" oraz pliki graficzne "PixIr

- zaznaczanie 1, 2" i "Pixlr - wycinanie i wklejanie" (2 minuty);
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2. Dzieci oraz n. otwierajg plik "PixIr - editor - wycinanie i wklejanie". Zapoznajg sie z
opcjami edytorskimi oraz wykonujg opisane wewnatrz przyktadowe ¢wiczenia (20
minut);

3. Dzieci otwierajg plik graficzny "Pixlr - wycinanie i wklejanie". Ich zadaniem jest wyciecie
oraz wtozenie do brgzowych pudetek jak najwiekszej liczby przedmiotéw, znajdujacych
sie na obrazku. Nalezy poinformowac dzieci, ze kolor biaty rowniez jest wycinany wraz z
obrazkiem i moze zastoni¢ kwadratowe pudetka, co jest niedozwolone podczas ¢wiczenia.
Dzieci pracujg, starajac sie wtozy¢ jak najwiecej przedmiotéw. Na koniec chetni moga
zaprezentowac swoje osiggniecia (20 minut);

4. N.krétko podsumowuje cykl ¢wiczen podkreslajac, ze zdobyte umiejetnosci przydadza sie
przy realizacji kolejnych projektéw oraz na co dzien. Moze tez zapyta¢ ochotnikéw, w jaki
sposéb wykorzystajg zdobyte umiejetnosci w przysztosci (3 minuty).

Warianty:
* po pierwszej lekcji mozna zacheci¢ dzieci do przyniesienia swoich zdje¢, ktére p6Zniej
moga postuzy¢ za podstawe do tworzenia grafiki awatara.

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda definiowania poje¢

Instruktaz

Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna
Matematyczna i logiczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:
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Komp-VI.1.3 : dziecko potrafi zapisa¢ i przechowywac wyniki swojej pracy w komputerze, a
nastepnie korzysta z nich

Komp-VI.1.4 : dziecko potrafi zapisa¢ i przechowywac wyniki swojej pracy na no$nikach
elektronicznych, a nastepnie korzysta z nich

Komp-VI1.4.1 : dziecko potrafi tworzy¢ rysunki i motywy przy uzyciu edytora grafiki (postuguje
sie ksztaltami, barwami, przeksztatceniami obrazu, fragmentami innych obrazéw)
Komp-VI.6.2 : dziecko potrafi korzysta¢ z zasobow internetu i programoéw multimedialnych (w

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Lista zalgcznikow:

pixlr - Zaznaczanie 2.jpg

PixIr-o-matic - instrukcja obstugi.pdf

pixlr - Zaznaczanie 1.jpg

Pixlr editor narzedzia zaznaczania.pdf

PixIr editor podstawowe narzedzia malarskie.pdf

pixlr - Wycinanie i wklejanie.jpg
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3 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: PIXLR - EDYCJA GRAFIKI

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 3

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Dzieci uczg sie tworzy¢ oraz edytowac prace graficzne i zdjecia przy uzyciu internetowego

programu graficznego oraz programu do dodawania efektéw graficznych do zdjec.

Cele:
e zapoznanie z programami do edycji grafiki;
¢ ksztaltowanie umiejetno$ci manipulowania obrazem;
* ksztaltowanie umiejetnosci korzystania z roznych opcji edycyjnych;
* (wiczenie zdolnos$ci naktadania efektow graficznych na zdjecia;
* rozwijanie umiejetnosci zapisywania oraz odtwarzania plikéw.

Potrzebne materiaty:
* dostep do internetu;
» pliki w formie cyfrowej "Pixlr-o-matic - instrukcja obstugi”, "Pixlr - editor - podstawowe

(]
UNIA EUROPEJSKA
i KAPITAL LUDZKI I EUROPEISKI
CZLOWIEK ~ NAJLEPSZA INWESTYCJA! FUNDUSZ SPOLECZNY

Projekt wspotfinansowany ze srodkdw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.



G
sV KLASY

narzedzia malarskie", "PixIr - editor - narzedzia zaznaczania";
mon

» pliki graficzne w formie cyfrowej "PixIr - zaznaczanie 1 i 2", "Pixlr - wycinanie i
wklejanie".

Przebieg:
Lekcja 1

1. N. pyta dzieci, czy majg swoje zdjecia (np. z wakacji) i czy zbieraja takie zdjecia. Co z nimi
robig? Nastepnie wyjasnia, Ze celem nadchodzacych lekcji jest zapoznanie ucznidw i
uczennic z programami graficznymi, dzieki ktéorym beda mogli dodawac¢ ciekawe efekty
graficzne do swoich zdje¢ oraz nauczg sie tworzy¢ wiasne grafiki. N. wysyta lub
udostepnia dzieciom plik "Pixlr-o-matic - instrukcja obstugi" (10 minut);

2. Dzieci wraz z N. zapoznaja sie z obstugg programu, bazujac na jednej ze standardowych
fotografii (10 minut);

3. Dzieci wgrywaja na dysk lub wyszukuja w sieci interesujgce ich obrazki, w ktérych
chciatyby zastosowac ciekawe efekty (5-10 minut);

4. Dzieci za pomoca programu modyfikujg wybrane obrazki oraz zapisujg postepy swojej
pracy na dysku komputera (np. w swoim wtasnym folderze). Chetne osoby moga
podzieli¢ sie swoimi pracami na forum klasy, za posrednictwem tablicy multimedialnej
(20 minut).

Lekcja 2

1. N.przypomina dzieciom, co robity na poprzednich zajeciach. Nastepnie wyja$nia, Ze
umiejetnos¢ tworzenia grafiki moze im sie przydac przy réznych okazjach, np. kiedy chca
stworzy¢ ilustracje do tekstu albo drobne elementy graficzne do projektow
informatycznych, ktore stworza w przysztosci. Dlatego teraz poznaja podstawy obrébki
graficznej (2 minuty);

2. N. przesyta lub udostepnia dzieciom plik "Pixlr - editor - podstawowe narzedzia
malarskie". N. instruuje dzieci, ktére nastepnie testujg narzedzia, modyfikujac w miare
potrzeby ich parametry (15 minut);

3. Zadaniem dzieci jest stworzenie swojego rysunkowego alter ego. Korzystajac z zasobow
internetu i wlasnej wyobrazni maja narysowag, jak sobie siebie wyobrazaja (uwaga! nie
musi by¢ to realny rysunek). N. pomaga i doradza im w miare potrzeby, np. informuje, w
jaki sposéb mozna cofng¢ ostatnio wprowadzone zmiany (25 minut);

4. Dzieci zapisuja postepy pracy oraz prezentuja stworzone przez siebie dzieta (3 minuty).

Lekcja 3

1. N.przypomina poprzednie zajecia i wyjasnia, ze w czasie tej lekcji dzieci poznaja
zaawansowane funkcje edytorskie, ktére na pewno przydadza im sie w przysztosci. Sa
one zwigzane z wycinaniem i wklejaniem wybranych elementéw obrazka. N. przesyta lub
udostepnia dzieciom plik "Pixlr - editor - wycinanie i wklejanie" oraz pliki graficzne "PixIr

- zaznaczanie 1, 2" i "Pixlr - wycinanie i wklejanie" (2 minuty);
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2. Dzieci oraz n. otwierajg plik "PixIr - editor - wycinanie i wklejanie". Zapoznajg sie z
opcjami edytorskimi oraz wykonujg opisane wewnatrz przyktadowe ¢wiczenia (20
minut);

3. Dzieci otwierajg plik graficzny "Pixlr - wycinanie i wklejanie". Ich zadaniem jest wyciecie
oraz wtozenie do brgzowych pudetek jak najwiekszej liczby przedmiotéw, znajdujacych
sie na obrazku. Nalezy poinformowac dzieci, ze kolor biaty rowniez jest wycinany wraz z
obrazkiem i moze zastoni¢ kwadratowe pudetka, co jest niedozwolone podczas ¢wiczenia.
Dzieci pracujg, starajac sie wtozy¢ jak najwiecej przedmiotéw. Na koniec chetni moga
zaprezentowac swoje osiggniecia (20 minut);

4. N.krétko podsumowuje cykl ¢wiczen podkreslajac, ze zdobyte umiejetnosci przydadza sie
przy realizacji kolejnych projektéw oraz na co dzien. Moze tez zapyta¢ ochotnikéw, w jaki
sposéb wykorzystajg zdobyte umiejetnosci w przysztosci (3 minuty).

Warianty:
* po pierwszej lekcji mozna zacheci¢ dzieci do przyniesienia swoich zdje¢, ktére p6Zniej
moga postuzy¢ za podstawe do tworzenia grafiki awatara.

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda definiowania poje¢

Instruktaz

Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna
Matematyczna i logiczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:
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Komp-VI.1.3 : dziecko potrafi zapisa¢ i przechowywac wyniki swojej pracy w komputerze, a
nastepnie korzysta z nich

Komp-VI.1.4 : dziecko potrafi zapisa¢ i przechowywac wyniki swojej pracy na no$nikach
elektronicznych, a nastepnie korzysta z nich

Komp-VI1.4.1 : dziecko potrafi tworzy¢ rysunki i motywy przy uzyciu edytora grafiki (postuguje
sie ksztaltami, barwami, przeksztatceniami obrazu, fragmentami innych obrazéw)
Komp-VI.6.2 : dziecko potrafi korzysta¢ z zasobow internetu i programoéw multimedialnych (w

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Lista zalgcznikow:

pixlr - Zaznaczanie 2.jpg

PixIr-o-matic - instrukcja obstugi.pdf

pixlr - Zaznaczanie 1.jpg

Pixlr editor narzedzia zaznaczania.pdf

PixIr editor podstawowe narzedzia malarskie.pdf

pixlr - Wycinanie i wklejanie.jpg
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GRAW KLASY

Z GRANIC

4 dzien roboczy

Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: PIXLR - EDYCJA GRAFIKI

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 3

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci uczg sie tworzy¢ oraz edytowac prace graficzne i zdjecia przy uzyciu internetowego

programu graficznego oraz programu do dodawania efektéw graficznych do zdjec.

Cele:
e zapoznanie z programami do edycji grafiki;

¢ ksztaltowanie umiejetno$ci manipulowania obrazem;

* ksztaltowanie umiejetnosci korzystania z roznych opcji edycyjnych;

* (wiczenie zdolnos$ci naktadania efektow graficznych na zdjecia;

* rozwijanie umiejetnosci zapisywania oraz odtwarzania plikéw.

Potrzebne materiaty:
* dostep do internetu;

» pliki w formie cyfrowej "Pixlr-o-matic - instrukcja obstugi”, "Pixlr - editor - podstawowe

i KAPITAL LUDZKI ir@
CZLOWIEK ~ NAJLEPSZA INWESTYCJA!
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EUROPEJSKI
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narzedzia malarskie", "PixIr - editor - narzedzia zaznaczania";
mon

» pliki graficzne w formie cyfrowej "PixIr - zaznaczanie 1 i 2", "Pixlr - wycinanie i
wklejanie".

Przebieg:
Lekcja 1

1. N. pyta dzieci, czy majg swoje zdjecia (np. z wakacji) i czy zbieraja takie zdjecia. Co z nimi
robig? Nastepnie wyjasnia, Ze celem nadchodzacych lekcji jest zapoznanie ucznidw i
uczennic z programami graficznymi, dzieki ktéorym beda mogli dodawac¢ ciekawe efekty
graficzne do swoich zdje¢ oraz nauczg sie tworzy¢ wiasne grafiki. N. wysyta lub
udostepnia dzieciom plik "Pixlr-o-matic - instrukcja obstugi" (10 minut);

2. Dzieci wraz z N. zapoznaja sie z obstugg programu, bazujac na jednej ze standardowych
fotografii (10 minut);

3. Dzieci wgrywaja na dysk lub wyszukuja w sieci interesujgce ich obrazki, w ktérych
chciatyby zastosowac ciekawe efekty (5-10 minut);

4. Dzieci za pomoca programu modyfikujg wybrane obrazki oraz zapisujg postepy swojej
pracy na dysku komputera (np. w swoim wtasnym folderze). Chetne osoby moga
podzieli¢ sie swoimi pracami na forum klasy, za posrednictwem tablicy multimedialnej
(20 minut).

Lekcja 2

1. N.przypomina dzieciom, co robity na poprzednich zajeciach. Nastepnie wyja$nia, Ze
umiejetnos¢ tworzenia grafiki moze im sie przydac przy réznych okazjach, np. kiedy chca
stworzy¢ ilustracje do tekstu albo drobne elementy graficzne do projektow
informatycznych, ktore stworza w przysztosci. Dlatego teraz poznaja podstawy obrébki
graficznej (2 minuty);

2. N. przesyta lub udostepnia dzieciom plik "Pixlr - editor - podstawowe narzedzia
malarskie". N. instruuje dzieci, ktére nastepnie testujg narzedzia, modyfikujac w miare
potrzeby ich parametry (15 minut);

3. Zadaniem dzieci jest stworzenie swojego rysunkowego alter ego. Korzystajac z zasobow
internetu i wlasnej wyobrazni maja narysowag, jak sobie siebie wyobrazaja (uwaga! nie
musi by¢ to realny rysunek). N. pomaga i doradza im w miare potrzeby, np. informuje, w
jaki sposéb mozna cofng¢ ostatnio wprowadzone zmiany (25 minut);

4. Dzieci zapisuja postepy pracy oraz prezentuja stworzone przez siebie dzieta (3 minuty).

Lekcja 3

1. N.przypomina poprzednie zajecia i wyjasnia, ze w czasie tej lekcji dzieci poznaja
zaawansowane funkcje edytorskie, ktére na pewno przydadza im sie w przysztosci. Sa
one zwigzane z wycinaniem i wklejaniem wybranych elementéw obrazka. N. przesyta lub
udostepnia dzieciom plik "Pixlr - editor - wycinanie i wklejanie" oraz pliki graficzne "PixIr

- zaznaczanie 1, 2" i "Pixlr - wycinanie i wklejanie" (2 minuty);
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2. Dzieci oraz n. otwierajg plik "PixIr - editor - wycinanie i wklejanie". Zapoznajg sie z
opcjami edytorskimi oraz wykonujg opisane wewnatrz przyktadowe ¢wiczenia (20
minut);

3. Dzieci otwierajg plik graficzny "Pixlr - wycinanie i wklejanie". Ich zadaniem jest wyciecie
oraz wtozenie do brgzowych pudetek jak najwiekszej liczby przedmiotéw, znajdujacych
sie na obrazku. Nalezy poinformowac dzieci, ze kolor biaty rowniez jest wycinany wraz z
obrazkiem i moze zastoni¢ kwadratowe pudetka, co jest niedozwolone podczas ¢wiczenia.
Dzieci pracujg, starajac sie wtozy¢ jak najwiecej przedmiotéw. Na koniec chetni moga
zaprezentowac swoje osiggniecia (20 minut);

4. N.krétko podsumowuje cykl ¢wiczen podkreslajac, ze zdobyte umiejetnosci przydadza sie
przy realizacji kolejnych projektéw oraz na co dzien. Moze tez zapyta¢ ochotnikéw, w jaki
sposéb wykorzystajg zdobyte umiejetnosci w przysztosci (3 minuty).

Warianty:
* po pierwszej lekcji mozna zacheci¢ dzieci do przyniesienia swoich zdje¢, ktére p6Zniej
moga postuzy¢ za podstawe do tworzenia grafiki awatara.

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda definiowania poje¢

Instruktaz

Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna
Matematyczna i logiczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:
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GRAW KLASY

Z GRANIC

Komp-VI.1.3 : dziecko potrafi zapisa¢ i przechowywac wyniki swojej pracy w komputerze, a
nastepnie korzysta z nich

Komp-VI.1.4 : dziecko potrafi zapisa¢ i przechowywac wyniki swojej pracy na no$nikach
elektronicznych, a nastepnie korzysta z nich

Komp-VI1.4.1 : dziecko potrafi tworzy¢ rysunki i motywy przy uzyciu edytora grafiki (postuguje
sie ksztaltami, barwami, przeksztatceniami obrazu, fragmentami innych obrazéw)
Komp-VI.6.2 : dziecko potrafi korzysta¢ z zasobow internetu i programoéw multimedialnych (w

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Lista zalgcznikow:

pixlr - Zaznaczanie 2.jpg

PixIr-o-matic - instrukcja obstugi.pdf

pixlr - Zaznaczanie 1.jpg

Pixlr editor narzedzia zaznaczania.pdf

PixIr editor podstawowe narzedzia malarskie.pdf

pixlr - Wycinanie i wklejanie.jpg
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GRA W kLAY

ROZWO] BEZ Granye

5 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: FORMATOWANIE TEKSTU

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Wysoki

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 3

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Dzieci uczg sie podstaw obstugi programu do edycji tekstu, ¢wiczac na przygotowanych

materiatach oraz przygotowujac materiaty dla siebie nawzajem.

Cele:
* poznanie narzedzi do edycji tekstu;
* rozwijanie umiejetno$ci wstawiania obrazéw oraz ich formatowania;
* zapoznawanie sie ze Srodowiskiem programéw edycyjnych;
e rozwijanie umiejetnosci tworzenia dla siebie nawzajem materiatéw do nauki;
e zapoznanie sie z tworzeniem kroétkich ogtoszen.

Potrzebne materialy:
* uruchomiony odpowiedni plik "Formatowanie tekstu 1, 2 lub 3" oraz "Formatowanie
tekstu 2, 3 (szablon)".
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GRAW KLASY

Z GRANIC

Przebieg:

1. N.wyjasnia dzieciom, Ze jedng z podstawowych umiejetnosci, ktére przydadza im sie na
co dzien, sg podstawy obrobki tekstu, zwanej formatowaniem.

* N. przedstawia dzieciom przyktady poprawnie sformatowanego tekstu, jak i
przyktady, kiedy jest ono niewtasciwie. Sprawdza, na ile dzieci widzg réznice i czy
potrafig wskaza¢, co nalezy w nich zmieni¢ (10 minut).

2. Dzieci uruchamiajg program edycyjny. N. zapoznaje ich z jego podstawowymi funkcjami:

* lekcja 1: pogrubienie, kursywa, podkreslenie, wyréwnanie tekstu, enter;

* lekcja 2: zmiana rozmiaru, typu i koloru czcionki;

* lekcja 3: wstawianie oraz formatowanie obrazéw (15 minut).

3. Dzieci wiaczaja odpowiedni plik, dotagczony do zadania. N. krétko wyjasnia, na czym
polega ich zadanie. Dzieci wykonujg zadanie. N. w razie potrzeby pomaga im lub wyjasnia
kwestie problemowe (15 minut);

4. Podsumowanie i zakonczenie (5 minut).

Warianty:

e przy powtorzeniach omijany jest pkt 1, mozna natomiast da¢ dzieciom wiecej czasu na
¢wiczenie formatowania lub napisanie wtasnego tekstu;

e wramach trzeciej lekcji warto znaleZ¢ czas na podsumowanie tego cyklu ¢wiczen.
Zwroci¢ dzieciom uwage, ze dzieki nabytym umiejetnoSciom beda mogty tworzy¢
zaréwno ciekawe wypracowania, jak i piekne ogtoszenia, listy itp;

e po kazdej lekcji dzieci moga otrzymac zadanie domowe:

e stworzenie listu;
* stworzenie zaproszenia;
* stworzenie opowiadania potgczonego z grafikami.

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski

Zajecia komputerowe

Metody:
Pokaz

Metoda uczenia sie poprzez nauczanie innych
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Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:
Komp-VI.1.7 : dziecko zna podstawowe zasady bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze

Komp-VI1.1.8 : dziecko potrafi wyjasni¢ zagrozenia z niewtasciwego korzystania z komputera
Komp-VI1.4.2 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac list (stosujac podstawowe mozliwosci
edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, taczac grafike z tekstem)

Komp-VI1.4.3 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac ogtoszenie (stosujac podstawowe
mozliwosci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, tgczac grafike z tekstem)
Komp-VI.4.4 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac zaproszenie (stosujac podstawowe
mozliwosci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, tgczac grafike z tekstem)
Komp-VI1.4.6 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac wypracowanie (stosujac podstawowe
mozliwosci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, tgczac grafike z tekstem)
Komp-VI1.7.1 : dziecko potrafi opisa¢ przyktady wykorzystania komputera i internetu w zyciu
codziennym

Komp-VI1.7.3 : dziecko potrafi przestrzegac zasad etycznych i prawnych zwigzanych z
korzystaniem z komputera i internetu

Pol-1V-V1.34.1 : dziecko posiada umiejetnos¢ tworzenia tekstow na tematy zwigzane z otaczajaca
rzeczywistoscia

Pol-1V-V1.36.1 : dziecko potrafi sformutowa¢ pytania do tekstu

Lista zalgcznikow:

Formatowanie tekstu 3 szablon.docx
Formatowanie tekstu 3.docx
Formatowanie tekstu 2.docx
Formatowanie tekstu 2 szablon.docx

Formatowanie tekstu 1.docx
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GRA W kLAY

ROZWO] BEZ Granye

6 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: FORMATOWANIE TEKSTU

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Wysoki

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 3

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Dzieci uczg sie podstaw obstugi programu do edycji tekstu, ¢wiczac na przygotowanych

materiatach oraz przygotowujac materiaty dla siebie nawzajem.

Cele:
* poznanie narzedzi do edycji tekstu;
* rozwijanie umiejetno$ci wstawiania obrazéw oraz ich formatowania;
* zapoznawanie sie ze Srodowiskiem programéw edycyjnych;
e rozwijanie umiejetnosci tworzenia dla siebie nawzajem materiatéw do nauki;
e zapoznanie sie z tworzeniem kroétkich ogtoszen.

Potrzebne materialy:
* uruchomiony odpowiedni plik "Formatowanie tekstu 1, 2 lub 3" oraz "Formatowanie
tekstu 2, 3 (szablon)".
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GRAW KLASY

Z GRANIC

Przebieg:

1. N.wyjasnia dzieciom, Ze jedng z podstawowych umiejetnosci, ktére przydadza im sie na
co dzien, sg podstawy obrobki tekstu, zwanej formatowaniem.

* N. przedstawia dzieciom przyktady poprawnie sformatowanego tekstu, jak i
przyktady, kiedy jest ono niewtasciwie. Sprawdza, na ile dzieci widzg réznice i czy
potrafig wskaza¢, co nalezy w nich zmieni¢ (10 minut).

2. Dzieci uruchamiajg program edycyjny. N. zapoznaje ich z jego podstawowymi funkcjami:

* lekcja 1: pogrubienie, kursywa, podkreslenie, wyréwnanie tekstu, enter;

* lekcja 2: zmiana rozmiaru, typu i koloru czcionki;

* lekcja 3: wstawianie oraz formatowanie obrazéw (15 minut).

3. Dzieci wiaczaja odpowiedni plik, dotagczony do zadania. N. krétko wyjasnia, na czym
polega ich zadanie. Dzieci wykonujg zadanie. N. w razie potrzeby pomaga im lub wyjasnia
kwestie problemowe (15 minut);

4. Podsumowanie i zakonczenie (5 minut).

Warianty:

e przy powtorzeniach omijany jest pkt 1, mozna natomiast da¢ dzieciom wiecej czasu na
¢wiczenie formatowania lub napisanie wtasnego tekstu;

e wramach trzeciej lekcji warto znaleZ¢ czas na podsumowanie tego cyklu ¢wiczen.
Zwroci¢ dzieciom uwage, ze dzieki nabytym umiejetnoSciom beda mogty tworzy¢
zaréwno ciekawe wypracowania, jak i piekne ogtoszenia, listy itp;

e po kazdej lekcji dzieci moga otrzymac zadanie domowe:

e stworzenie listu;
* stworzenie zaproszenia;
* stworzenie opowiadania potgczonego z grafikami.

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski

Zajecia komputerowe

Metody:
Pokaz

Metoda uczenia sie poprzez nauczanie innych
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Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:
Komp-VI.1.7 : dziecko zna podstawowe zasady bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze

Komp-VI1.1.8 : dziecko potrafi wyjasni¢ zagrozenia z niewtasciwego korzystania z komputera
Komp-VI1.4.2 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac list (stosujac podstawowe mozliwosci
edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, taczac grafike z tekstem)

Komp-VI1.4.3 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac ogtoszenie (stosujac podstawowe
mozliwosci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, tgczac grafike z tekstem)
Komp-VI.4.4 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac zaproszenie (stosujac podstawowe
mozliwosci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, tgczac grafike z tekstem)
Komp-VI1.4.6 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac wypracowanie (stosujac podstawowe
mozliwosci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, tgczac grafike z tekstem)
Komp-VI1.7.1 : dziecko potrafi opisa¢ przyktady wykorzystania komputera i internetu w zyciu
codziennym

Komp-VI1.7.3 : dziecko potrafi przestrzegac zasad etycznych i prawnych zwigzanych z
korzystaniem z komputera i internetu

Pol-1V-V1.34.1 : dziecko posiada umiejetnos¢ tworzenia tekstow na tematy zwigzane z otaczajaca
rzeczywistoscia

Pol-1V-V1.36.1 : dziecko potrafi sformutowa¢ pytania do tekstu

Lista zalgcznikow:

Formatowanie tekstu 3 szablon.docx
Formatowanie tekstu 3.docx
Formatowanie tekstu 2.docx
Formatowanie tekstu 2 szablon.docx

Formatowanie tekstu 1.docx
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GRA W kLAY

ROZWO] BEZ Granye

7 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: FORMATOWANIE TEKSTU

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Wysoki

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 3

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Dzieci uczg sie podstaw obstugi programu do edycji tekstu, ¢wiczac na przygotowanych

materiatach oraz przygotowujac materiaty dla siebie nawzajem.

Cele:
* poznanie narzedzi do edycji tekstu;
* rozwijanie umiejetno$ci wstawiania obrazéw oraz ich formatowania;
* zapoznawanie sie ze Srodowiskiem programéw edycyjnych;
e rozwijanie umiejetnosci tworzenia dla siebie nawzajem materiatéw do nauki;
e zapoznanie sie z tworzeniem kroétkich ogtoszen.

Potrzebne materialy:
* uruchomiony odpowiedni plik "Formatowanie tekstu 1, 2 lub 3" oraz "Formatowanie
tekstu 2, 3 (szablon)".
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GRAW KLASY

Z GRANIC

Przebieg:

1. N.wyjasnia dzieciom, Ze jedng z podstawowych umiejetnosci, ktére przydadza im sie na
co dzien, sg podstawy obrobki tekstu, zwanej formatowaniem.

* N. przedstawia dzieciom przyktady poprawnie sformatowanego tekstu, jak i
przyktady, kiedy jest ono niewtasciwie. Sprawdza, na ile dzieci widzg réznice i czy
potrafig wskaza¢, co nalezy w nich zmieni¢ (10 minut).

2. Dzieci uruchamiajg program edycyjny. N. zapoznaje ich z jego podstawowymi funkcjami:

* lekcja 1: pogrubienie, kursywa, podkreslenie, wyréwnanie tekstu, enter;

* lekcja 2: zmiana rozmiaru, typu i koloru czcionki;

* lekcja 3: wstawianie oraz formatowanie obrazéw (15 minut).

3. Dzieci wiaczaja odpowiedni plik, dotagczony do zadania. N. krétko wyjasnia, na czym
polega ich zadanie. Dzieci wykonujg zadanie. N. w razie potrzeby pomaga im lub wyjasnia
kwestie problemowe (15 minut);

4. Podsumowanie i zakonczenie (5 minut).

Warianty:

e przy powtorzeniach omijany jest pkt 1, mozna natomiast da¢ dzieciom wiecej czasu na
¢wiczenie formatowania lub napisanie wtasnego tekstu;

e wramach trzeciej lekcji warto znaleZ¢ czas na podsumowanie tego cyklu ¢wiczen.
Zwroci¢ dzieciom uwage, ze dzieki nabytym umiejetnoSciom beda mogty tworzy¢
zaréwno ciekawe wypracowania, jak i piekne ogtoszenia, listy itp;

e po kazdej lekcji dzieci moga otrzymac zadanie domowe:

e stworzenie listu;
* stworzenie zaproszenia;
* stworzenie opowiadania potgczonego z grafikami.

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski

Zajecia komputerowe

Metody:
Pokaz

Metoda uczenia sie poprzez nauczanie innych
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Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:
Komp-VI.1.7 : dziecko zna podstawowe zasady bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze

Komp-VI1.1.8 : dziecko potrafi wyjasni¢ zagrozenia z niewtasciwego korzystania z komputera
Komp-VI1.4.2 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac list (stosujac podstawowe mozliwosci
edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, taczac grafike z tekstem)

Komp-VI1.4.3 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac ogtoszenie (stosujac podstawowe
mozliwosci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, tgczac grafike z tekstem)
Komp-VI.4.4 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac zaproszenie (stosujac podstawowe
mozliwosci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, tgczac grafike z tekstem)
Komp-VI1.4.6 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac wypracowanie (stosujac podstawowe
mozliwosci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, tgczac grafike z tekstem)
Komp-VI1.7.1 : dziecko potrafi opisa¢ przyktady wykorzystania komputera i internetu w zyciu
codziennym

Komp-VI1.7.3 : dziecko potrafi przestrzegac zasad etycznych i prawnych zwigzanych z
korzystaniem z komputera i internetu

Pol-1V-V1.34.1 : dziecko posiada umiejetnos¢ tworzenia tekstow na tematy zwigzane z otaczajaca
rzeczywistoscia

Pol-1V-V1.36.1 : dziecko potrafi sformutowa¢ pytania do tekstu

Lista zalgcznikow:

Formatowanie tekstu 3 szablon.docx
Formatowanie tekstu 3.docx
Formatowanie tekstu 2.docx
Formatowanie tekstu 2 szablon.docx

Formatowanie tekstu 1.docx
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GRAW KLASY

Z GRANIC

8 dzien roboczy

Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: ZASADY KORZYSTANIA Z INTERNETU

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Wysoki

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci rozmawiajg na temat bezpieczenstwa w internecie (niepodawanie swoich prawdziwych

danych, anonimowo$ci w sieci) oraz netykiety. Zadanie przygotowuje dzieci do zatozenia

wtasnych kont e-mail i wtasciwego korzystania z nich.

Cele:
e zapoznanie z informacjami na temat bezpiecznego korzystania z internetu;
e stworzenie wiasnych zasad bezpiecznego korzystania z internetu oraz poczty e-mail;
* zapoznanie dzieci z specyfika netykiety.

Potrzebne materiaty:
* dostep do internetu;
* film dotyczacy wtasciwych zachowan w sieci: (Spot "Serfuje. Respektuje” - Dzien
Bezpiecznego Internetu 2013) http://www.youtube.com/watch?v=-m_0IzxOvf8;

Zataczniki do zadania:
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e plakat "Jak bezpiecznie korzysta¢ z sieci?" stworzony w ramach projektu Edukacja
Medialna (Zrédto: edukacjamedialna.edu.pl).

Przebieg:

1. N.wprowadza dzieci w temat lekcji, np.: "Internet to olbrzymia skarbnica wiedzy. Znalez¢
w nim mozna wiele ciekawych i pozytecznych rzeczy, rozwina¢ swoje zainteresowania,
dotrze¢ do odpowiedzi na nurtujace nas pytania. Na pewno wielu z was ma swoje
ulubione strony, gry, filmy. Ale czy przydarzyly sie wam niemite lub nieprzyjemne
doswiadczenia zwigzane z internetem?". Dzieci dzielg sie swoimi do§wiadczeniami,
rozmawiaja na forum klasy (10 minut);

2. Nastepnie n. wyjasnia, Zze w czasie lekcji dzieci poznaja i uSwiadomia sobie znaczenie
wielu zasad bezpieczenstwa w internecie. Tak przygotowane beda mogty zatozy¢ swoje
wtasne konta poczty e-mail (2 minuty);

3. N.dzieli dzieci na kilkuosobowe grupy. Przedstawia im podstawowe zasady
bezpieczenstwa, jakie nalezy zachowac podczas korzystania z internetu. N. prosi kazda z
grup, aby zastanowita sie, dlaczego stworzono wtasnie takie zasady. Dzieci w grupach
starajg sie odpowiedzie¢ na pytanie, co moze sie sta¢, jesli nie bedg przestrzegac
ponizszych regut. Jedna osoba z grupy zapisuje odpowiedzi w pliku tekstowym. N. w razie
potrzeby pomaga dzieciom, stara sie nakierowac je na wtasciwy tor:

* nie podawaj swojego prawdziwego imienia i nazwiska, adresu, numeru telefonu;

* nie podawaj swoich hasetl nikomu, kto o nie prosi. Pamietaj, Zeby twoje hasta nie
byty tatwe do odgadniecia. Dobre, czyli tzw. silne hasto sktada sie z duzych i
matych liter oraz cyfr i znakéw specjalnych (jesli jest to mozliwe);

e stosuj rozne hasta dla r6znych kont;

* nigdy nie wysytaj nieznajomym swoich zdje¢;

* uwazaj na wiadomosci (e-maile) od nieznajomych oséb, zwtaszcza jesli zawieraja
dodatkowe pliki (filmy, obrazki) (10 minut);

4. Dzieci przedstawiajg przygotowane przez siebie propozycje i scenariusze wydarzen.
Krétko dyskutujg na ich temat na forum klasy wraz z n. (5 minut);

5. Nastepnie n. oglada z dzie¢mi film "Serfuje. Respektuje" i pyta, jakie problemy zostaty w
filmie poruszone (5 minut);

6. Nastepnie omawia z dzie¢mi netykiete, czyli zbiér zasad wtasciwego zachowania sie w
internecie. Dzieci, podobnie jak w poprzednim zadaniu, staraja sie odpowiedzie¢ na
pytanie, dlaczego warto stosowac sie do tych zasad i co moze przynie$¢ dziatanie
odwrotne. Jedna osoba z grupy zapisuje odpowiedzi w pliku tekstowym (15 minut):

* nie mozna spamowac, czyli wysyta¢ duzych ilosci bezsensownych wiadomosci do
innych;
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Z GRANIC

* nie mozna obraza¢ innych uzytkownikow sieci;
* nalezy starac sie pamietac o interpunkcji oraz uwazac na btedy ortograficzne;
* nie mozna prowokowac ktétni na forach i portalach internetowych;
* jesli zadajesz jakie$ pytanie, najpierw sprawdz czy kto$ inny juz tego nie zrobit -
skorzystaj z wyszukiwarki;
7. N.nakoniec podkresla znaczenie tych zasad dla bezpiecznego i prawidtowego
korzystania z internetu (5 minut).

Warianty:

* mozna wykorzysta¢ materiaty znajdujace sie w sieci, np. portal www.sieciaki.pl, na
ktérym znajduja sie informacje, w przystepnej dla dzieci formie, dotyczace
niebezpieczenstw sieci;

* mozna zaproponowac, przed podaniem dzieciom informacji na temat netykiety,
stworzenie przez dzieci w grupach podstaw netykiety.

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy
Pogadanka

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Komp-VI.1.7 : dziecko zna podstawowe zasady bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze

Komp-VI1.2.2 : dziecko potrafi stosowac podczas komunikacji za posrednictwem internetu

podstawowe zasady netykiety
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Komp-VI1.7.3 : dziecko potrafi przestrzegac zasad etycznych i prawnych zwigzanych z
korzystaniem z komputera i internetu
Komp-VI1.7.4 : dziecko potrafi oceni¢ mozliwe zagrozenia zwigzane z korzystaniem z komputera i

internetu

Lista zalgcznikow:

Jak bezpiecznie korzystac z sieci.jpg
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9 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: NASZE SKRZYNKI POCZTOWE

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 2

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Dzieci rozmawiajg na temat koniecznoSci posiadania skrzynek pocztowych, uczg sie zaktada¢

oraz obstugiwac¢ wtasne konta.

Cele:
* stworzenie skrzynek pocztowych;
e zapoznanie ze sposobem zaktadania oraz personalizowania kont pocztowych;
* odbieranie wiadomosci e-mail;
e rozwijanie umiejetnosci wspotpracy i komunikacji.

Potrzebne materialy:

Lekcja 1
* dostep do internetu;
* plik w formie cyfrowej "E-mail w pigutce”;
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e wybrany portal internetowy, na ktérym zatozone beda skrzynki dzieci.
Lekcja 2
* dostep do internetu;
e pliki w formie cyfrowej "Krzyzéwka 1, 2, 3i4".
Uwaga! Aby dzieci zatozyly swoje osobiste skrzynki pocztowe, konieczna jest zgoda rodzicow!

Przebieg:
Lekcja 1
1. N.zaczyna od sprawdzenia stanu wiedzy i umiejetnosci dzieci w zakresie korzystania z
poczty e-mail. Pyta dzieci:
» czy korzystaty kiedykolwiek z poczty elektronicznej? W jakich okoliczno$ciach?
* czy posiadajg juz swoje konta e-mail? Jes$li tak, czy same je zaktadaty?
* nawigzujac do poprzednich zaje¢ (zadanie "Zasady korzystania z internetu" ) pyta
dzieci, czy pamietajg, jakie sg bezpieczne sposoby na korzystanie z poczty;

2. N.wyja$nia, Zze w ciggu najblizszych dwdch lekcji dzieci stworza cze$¢ swojej cyfrowej
tozsamosci - konto poczty e-mail, ktéra bedg sie postugiwaty by¢ moze przez kolejnych
kilka lat. Dlatego tak wazne jest, aby stworzone konto byto przemys$lane i bezpieczne (5
minut);

3. N. ttlumaczy sposéb zaktadania skrzynki pocztowej na wybranym serwisie. Dzieci
uzupelniaja wymagane pola, tworzac wtasne konto pocztowe. N. wyjasnia konieczno$¢
stosowania trudnego hasta oraz przechowywania go w bezpieczny sposéb. Zwraca tez
uwage na login, ktérym dzieci beda sie postugiwaty (25 minut);

4. Dzieci przegladaja swoje skrzynki pocztowe. N. ttumaczy, w jaki spos6b moga
spersonalizowac niektore ustawienia (10 minut);

5. N.wysyta wiadomo$¢ zawierajaca zatacznik "E-mail w pigutce” do wszystkich oséb, ktore
zatozyty skrzynki pocztowe. Dzieci uczg sie odbiera¢ wiadomosci oraz otwiera¢ dotaczone
zataczniki. Dzieci czytaja zatacznik, zawierajacy ciekawostki zwigzane ze skrzynkami
pocztowymi (5 minut).

Lekcja 2

1. N.informuje dzieci, Ze podczas tej lekcji beda tworzy¢, wysytac oraz odbiera¢ wiadomosci
e-mail. Dzieci dzielg sie swoimi adresami pocztowymi. Nastepnie pisza do siebie
przyktadowe wiadomosci e-mail i je wysytaja. N. w miare potrzeby wyjasnia watpliwosci i
pomaga dzieciom (10 minut);

2. Nastepnie N. dzieli dzieci na druzyny 4-osobowe. Osoby z druzyn siadajg przy
stanowiskach komputerowych w taki sposéb, aby by¢ jak najblizej siebie. Ich zadaniem
bedzie rozwigzanie krzyzéwki, bazujac na kontakcie za pomocg wiadomosci e-mail. Dzieci
z kazdej druzyny wymieniajq sie adresami e-mail (10 minut);

3. N.tlumaczy dzieciom zasady zabawy. Kazda osoba z druzyny otrzyma od niego
wiadomo$¢ e-mail z zatgcznikiem (N. wysyta do pierwszej osoby z druzyny plik
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"Krzyzoéwka 1", do drugiej "Krzyzowka 2" itd.). W zataczniku znajdowac sie bedzie
krzyzowka z ograniczong liczbg pytan. Kazda osoba z grupy otrzyma 2 z 8 pytan.
Zadaniem dzieci jest rozwigzanie krzyzowki, komunikujac sie tylko za pomoca
wiadomo$ci e-mail. Dzieci mogg wykonac¢ zadanie w dowolny sposéb (moga przesytac
miedzy sobg otrzymane od N. zatgczniki, uzgadnia¢ sposoby rozwigzania krzyzéwki itp.).
Wygrywa druzyna, ktora jako pierwsza wysle wiadomos$¢ do N. z rozwigzaniem
krzyzowki.

* N.zwraca dzieciom uwage, aby sformatowaty wiadomo$¢ zgodnie z zasadami

tworzenia listow (25 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda definiowania poje¢

Metoda w dziataniu: hands-on thinking / hands-on education

Tryby pracy:
W grupach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Matematyczna i logiczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Komp-VI.1.1 : dziecko potrafi komunikowac sie z komputerem za pomoca ikon, przyciskéw,
menu i okien dialogowych

Komp-VI.1.6 : dziecko potrafi postugiwac sie podstawowym stownictwem informatycznym
Komp-VI1.2.1 : dziecko potrafi komunikowac sie za pomoca technologii informacyjno -
komunikacyjnych, w tym poczty elektroniczne;j

Komp-VI1.4.2 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac list (stosujac podstawowe mozliwosci
edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, taczac grafike z tekstem)

Komp-VI.5.2 : dziecko potrafi uczestniczy¢ w pracy zespotowej w sposob aktywny (podejmujac

decyzje, porozumiewajac sie z innymi osobami)
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Lista zalgcznikow:
Email w pigutce.pdf
Krzyzowka 3.pdf
Krzyzowka 4.pdf

Krzyzowka 1.pdf
Krzyzowka 2.pdf
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10 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: NASZE SKRZYNKI POCZTOWE

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 2

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Dzieci rozmawiajg na temat koniecznoSci posiadania skrzynek pocztowych, uczg sie zaktada¢

oraz obstugiwac¢ wtasne konta.

Cele:
* stworzenie skrzynek pocztowych;
e zapoznanie ze sposobem zaktadania oraz personalizowania kont pocztowych;
* odbieranie wiadomosci e-mail;
e rozwijanie umiejetnosci wspotpracy i komunikacji.

Potrzebne materialy:

Lekcja 1
* dostep do internetu;
* plik w formie cyfrowej "E-mail w pigutce”;
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e wybrany portal internetowy, na ktérym zatozone beda skrzynki dzieci.
Lekcja 2
* dostep do internetu;
e pliki w formie cyfrowej "Krzyzéwka 1, 2, 3i4".
Uwaga! Aby dzieci zatozyly swoje osobiste skrzynki pocztowe, konieczna jest zgoda rodzicow!

Przebieg:
Lekcja 1
1. N.zaczyna od sprawdzenia stanu wiedzy i umiejetnosci dzieci w zakresie korzystania z
poczty e-mail. Pyta dzieci:
» czy korzystaty kiedykolwiek z poczty elektronicznej? W jakich okoliczno$ciach?
* czy posiadajg juz swoje konta e-mail? Jes$li tak, czy same je zaktadaty?
* nawigzujac do poprzednich zaje¢ (zadanie "Zasady korzystania z internetu" ) pyta
dzieci, czy pamietajg, jakie sg bezpieczne sposoby na korzystanie z poczty;

2. N.wyja$nia, Zze w ciggu najblizszych dwdch lekcji dzieci stworza cze$¢ swojej cyfrowej
tozsamosci - konto poczty e-mail, ktéra bedg sie postugiwaty by¢ moze przez kolejnych
kilka lat. Dlatego tak wazne jest, aby stworzone konto byto przemys$lane i bezpieczne (5
minut);

3. N. ttlumaczy sposéb zaktadania skrzynki pocztowej na wybranym serwisie. Dzieci
uzupelniaja wymagane pola, tworzac wtasne konto pocztowe. N. wyjasnia konieczno$¢
stosowania trudnego hasta oraz przechowywania go w bezpieczny sposéb. Zwraca tez
uwage na login, ktérym dzieci beda sie postugiwaty (25 minut);

4. Dzieci przegladaja swoje skrzynki pocztowe. N. ttumaczy, w jaki spos6b moga
spersonalizowac niektore ustawienia (10 minut);

5. N.wysyta wiadomo$¢ zawierajaca zatacznik "E-mail w pigutce” do wszystkich oséb, ktore
zatozyty skrzynki pocztowe. Dzieci uczg sie odbiera¢ wiadomosci oraz otwiera¢ dotaczone
zataczniki. Dzieci czytaja zatacznik, zawierajacy ciekawostki zwigzane ze skrzynkami
pocztowymi (5 minut).

Lekcja 2

1. N.informuje dzieci, Ze podczas tej lekcji beda tworzy¢, wysytac oraz odbiera¢ wiadomosci
e-mail. Dzieci dzielg sie swoimi adresami pocztowymi. Nastepnie pisza do siebie
przyktadowe wiadomosci e-mail i je wysytaja. N. w miare potrzeby wyjasnia watpliwosci i
pomaga dzieciom (10 minut);

2. Nastepnie N. dzieli dzieci na druzyny 4-osobowe. Osoby z druzyn siadajg przy
stanowiskach komputerowych w taki sposéb, aby by¢ jak najblizej siebie. Ich zadaniem
bedzie rozwigzanie krzyzéwki, bazujac na kontakcie za pomocg wiadomosci e-mail. Dzieci
z kazdej druzyny wymieniajq sie adresami e-mail (10 minut);

3. N.tlumaczy dzieciom zasady zabawy. Kazda osoba z druzyny otrzyma od niego
wiadomo$¢ e-mail z zatgcznikiem (N. wysyta do pierwszej osoby z druzyny plik
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"Krzyzoéwka 1", do drugiej "Krzyzowka 2" itd.). W zataczniku znajdowac sie bedzie
krzyzowka z ograniczong liczbg pytan. Kazda osoba z grupy otrzyma 2 z 8 pytan.
Zadaniem dzieci jest rozwigzanie krzyzowki, komunikujac sie tylko za pomoca
wiadomo$ci e-mail. Dzieci mogg wykonac¢ zadanie w dowolny sposéb (moga przesytac
miedzy sobg otrzymane od N. zatgczniki, uzgadnia¢ sposoby rozwigzania krzyzéwki itp.).
Wygrywa druzyna, ktora jako pierwsza wysle wiadomos$¢ do N. z rozwigzaniem
krzyzowki.

* N.zwraca dzieciom uwage, aby sformatowaty wiadomo$¢ zgodnie z zasadami

tworzenia listow (25 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda definiowania poje¢

Metoda w dziataniu: hands-on thinking / hands-on education

Tryby pracy:
W grupach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Matematyczna i logiczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Komp-VI.1.1 : dziecko potrafi komunikowac sie z komputerem za pomoca ikon, przyciskéw,
menu i okien dialogowych

Komp-VI.1.6 : dziecko potrafi postugiwac sie podstawowym stownictwem informatycznym
Komp-VI1.2.1 : dziecko potrafi komunikowac sie za pomoca technologii informacyjno -
komunikacyjnych, w tym poczty elektroniczne;j

Komp-VI1.4.2 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac list (stosujac podstawowe mozliwosci
edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, taczac grafike z tekstem)

Komp-VI.5.2 : dziecko potrafi uczestniczy¢ w pracy zespotowej w sposob aktywny (podejmujac

decyzje, porozumiewajac sie z innymi osobami)
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Lista zalgcznikow:
Email w pigutce.pdf
Krzyzowka 3.pdf
Krzyzowka 4.pdf

Krzyzowka 1.pdf
Krzyzowka 2.pdf
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ROZWO] BEZ Granye

11 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: BYC TWORCA W INTERNECIE

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Wysoki

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci poznaja strony internetowe, z ktérych moga czerpac informacje. Nastepnie ucza sie o tym,

ze moga by¢ twdrcami w internecie.

Cele:

* zapoznanie dzieci ze stronami, z ktérych moga czerpac tresci;
* usSwiadomienie dzieciom mozliwo$ci zostania twoércami w internecie;

* wprowadzenie pojec: licencja, wolna licencja, creative commons;

* rozwijanie umiejetnosci cytowania Zrédet.

Potrzebne materialy:
* dostep do internetu;

* dostep do webquesta: http://innowacyjnezadania.blogspot.com/2013/11/webquest-kl-

iv-cz-2-temat.html

Zatacznik do zadania:
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Z GRANIC

* webquest w pdfie.

Przebieg:
Wprowadzenie do zadania:

1. N.wyjasnia dzieciom, Ze stoi przed nimi ciekawe zadanie, ale najpierw muszg same
zgadna¢, na czym bedzie ono polegato (podstrona webquesta "Temat"). Po krotkiej
dyskusji uczniowie i uczennice majg mozliwos¢ przejscia do "Wprowadzenia". Czy
domyslali sie, Ze na tym bedzie polegato zadanie? N. wyjasnia, Ze w ramach zadania dzieci
dowiedzg sig, na czym polegaja rézne licencje przypisane do ré6znych utworéw w sieci
oraz naucza sie poprawnie oznaczac Zrédta (5 minut).

Realizacja zadania (roztozZona na 3 godziny lekcyjne):
1. Dziecirealizujg zadania wskazane w czeSci "Zadania".
2. W razie potrzeby N. wyjasnia niejasne lub trudne pojecia (35 minut).

Podsumowanie
Nastepnie N. informuje dzieci, Ze w internecie rowniez mozna by¢ twoércg réznych tresci.
Gléwnym narzedziem, dzieki ktéremu mozna publikowac¢ réznego typu materiaty, jest blog. N.

informuje dzieci, Ze podczas nadchodzacych zaje¢, beda sami tworzy¢ bloga (5 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy

Techniki:
Webquest

Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligencji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna
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Osiggniecia GWK:

Komp-VI.3.1 : dziecko potrafi wyszukiwac¢ informacje w réznych zZrédtach elektronicznych
(stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby internetu)
Komp-VI1.3.4 : dziecko potrafi opisa¢ cechy réznych postaci informacji (tekstowej, graficznej,
dzwiekowej, audiowizualnej, multimedialnej)

Komp-VI1.6.2 : dziecko potrafi korzystac¢ z zasoboéw internetu i programéw multimedialnych (w
tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Komp-VI.7.2 : dziecko potrafi szanowa¢ prywatnos$c i prace innych oséb

Komp-VI1.7.3 : dziecko potrafi przestrzegac zasad etycznych i prawnych zwigzanych z

korzystaniem z komputera i internetu

Lista zatacznikow:
Webquest tworca w internecie.pdf
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12 dzien roboczy

Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: ZAKLADAMY WLASNEGO BLOGA 1

Zastosowanie nowoczesnych technologii:

TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Wysoki

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:

Nie

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci poznaja podstawy zwigzane z zaktadaniem oraz obstuga bloga. Przegladaja rézne blogi

oraz ¢wicza wyszukiwanie w nich informacji.

Cele:

zapoznanie uczniéw i uczennic z pojeciem "blog";

zachecenie uczniow i uczennic do rozwijania umiejetnosci pisania i czytania za
posrednictwem nowoczesnych technologii;

zapoznanie dzieci z réznymi typami blogéw;

rozwijanie umiejetno$ci wyszukiwania informacji za posrednictwem blogow.

Potrzebne materialy:

proponowane blogi do obejrzenia z uczniami i uczennicami:
http://zelkozercy.blogspot.com/; http://malaczcionka.blogspot.com/; http://zakladka-
do-ksiazki.blogspot.com/; http://designdladzieci.blogspot.com/; http://mamaczyta.pl/;
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http://dziecijedza.blox.pl/html; http://szedlczarodziej.blox.pl/html;
http://erykoszela.blox.pl/html;

filmy przedstawiajace, czym sg blogi (w jezyku angielskim):
http://www.youtube.com/watch?v=NjwUHXo0i8IM (What is a blog?);
http://www.commoncraft.com/video/blogs (Blogs in plain English).

Przebieg:

1. N, nawigzujac do poprzedniego spotkania, przypomina, Ze dzieci poznawaty rézne Zrodta

wiedzy i informacji, gdzie uzytkownicy prezentuja tworzone przez siebie tresci i dzielg sie
wiedza. W ciggu kolejnych czterech spotkan dzieci nie tylko poznaja jeszcze jedno Zrodto,
ale rowniez same stajg sie twércami i bedg prezentowac swoje dzieta w sieci. Najpierw
jednak trzeba zacza¢ od podstaw, czyli: czym jest blog? N. witgcza dzieciom krotki film
dotyczacy blogow (n. ttumaczy tekst z jezyka angielskiego). Nastepnie rozmawia z
dzie¢mi (wnioski zapisuje w formie mapy mysli):

e czym jest blog?

* czego moze dotyczy¢ blog?

* czyjuz wczesniej spotkaliscie sie z blogami? Jesli tak, czego dotyczyty? (10 minut);
Dzieci ogladaja blogi zaproponowane przez n. Poznaja podstawowe pojecia oraz czesci
sktadajace sie na bloga:

* postlub wpis;

e edycja;
¢ komentarz;
* tag;

e czesci strony: nagtéwek i menu gtéwne (header); stopka, pasek boczny (sidebar);

* odno$nik (20 minut);
Nastepnie zadaniem dzieci jest znalezienie na wskazanych lub dowolnych, interesujacych
dla dzieci blogach, jednej ciekawej informacji i podzielenie sie nig w parach. N. monitoruje
prace dzieci (10 minut);

4. Podsumowanie i zakonczenie (5 minut).

Warianty:

jesli dzieci nie radzg sobie ze stuchaniem tekstu w jezyku angielskim, n. moze wytaczy¢
dZzwiek i sam doda¢ komentarz do filmu: "Blog jest rodzajem osobistej strony
internetowej. Kazda osoba moze stworzy¢ blog na dowolny, interesujacy go temat. Moze
to by¢ pamietnik, zbidr zdje¢, zapiski z podrézy, ciekawe informacje na dany temat.
Struktura wiekszosci blogow jest prosta. Na stronie mozna umieszczac posty, czyli wpisy
zwigzane z tematem bloga. Nowe posty pojawiajg sie na samej gorze, a starsze znajduja
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sie nizej";

e jesli czas pozwoli, dzieci moga tez sprobowac wyszukac blogi o wybranej, interesujacej
ich tematyce, np. o bohaterskich zwierzetach, hodowli ros$lin, dziwnych roslinach lub
zwierzetach, cudach natury, top 10 (najwyzszy, najciezszy, najdtuzszy, najstarszy),
kreskéwki, kreskowki z lat 90-tych i 80-tych, o stawnych ludziach (muzykach,
sportowcach, pisarzach, artystach), ciekawych wydarzeniach historycznych, wynalazkach,
nowych technologiach, nauce.

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski
Zajecia komputerowe

Metody:
Pokaz

Metoda w dziataniu: hands-on thinking / hands-on education

Tryby pracy:
Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Osiggniecia GWK:

Komp-VI.3.1 : dziecko potrafi wyszukiwac¢ informacje w réznych Zrédtach elektronicznych
(stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby internetu)
Komp-VI.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowa¢, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-V1.6.2 : dziecko potrafi korzystac z zasobow internetu i programoéw multimedialnych (w
tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Komp-VI.7.1 : dziecko potrafi opisa¢ przyktady wykorzystania komputera i internetu w zyciu
codziennym

Pol-1V-V1.34.1 : dziecko posiada umiejetnos¢ tworzenia tekstOw na tematy zwigzane z otaczajaca

rzeczywistoscia

(]
UNIA EUROPEJSKA
i KAPITAL LUDZKI I EUROPEISKI
CZLOWIEK ~ NAJLEPSZA INWESTYCJA! FUNDUSZ SPOLECZNY

Projekt wspotfinansowany ze srodkdw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

43



GRAW KLASY

Z GRANIC

13 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: ZAKLADAMY WLASNEGO BLOGA II

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 3

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci przechodza wraz z n. przez proces zaktadania bloga za pomoca réznych portali

blogowych. Tworzenie klasowego bloga oraz postéw i komentarzy.

Cele:

e zachecenie ucznidéw i uczennic do rozwijania umiejetno$ci pisania i czytania za pomocg

nowoczesnych technologii;

* zapoznanie dzieci z procesem zaktadania bloga;

* zapoznanie z procesem tworzenia postow.

Potrzebne materiaty:
* projektor;

e wybrany portal blogowy, np. blogger.com, blog.pl, blox.pl (uwaga: portale blogowe
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wymagaja zarejestrowania sie);
» zestaw kartek z nazwiskami dzieci (lekcja 3).
Zataczniki do zadania:
* "Jak zatozy¢ bloga (blogger.com)";
* "Jak zatozy¢ bloga (blog.pl)".

Przebieg:
Lekcja 1

1. N.informuje dzieci, Ze podczas lekcji beda przechodzi¢ przez proces zaktadania bloga za
pomoca réznych portali blogowych, dzieki czemu pdZniej beda w stanie zrobi¢ to
samodzielnie. Nastepnie n., korzystajac z projektora, zapoznaje dzieci ze sposobem
zaktadania bloga na wybranym portalu blogowym. N. oraz dzieci mogg skorzystac z
dotaczonego do zadania pliku, opisujacego sposéb zatozenia bloga (15 minut);

2. Nastepnie dzieci logujg sie do zatozonego bloga. N. przeprowadza ich krok po kroku przez
ten proces (5 minut);

3. N.informuje dzieci, ze ich zadaniem bedzie teraz wybranie tematéw postéw, ktore
chcialyby zamieéci¢ na swoim blogu. Cwiczenie moze by¢ wykonane na zasadzie burzy
mozgoéw. N. zapisuje na tablicy propozycje dzieci, nastepnie kazde z nich wybiera jeden z
tematow, na ktéry przygotuje post (10 minut);

4. N.informuje dzieci, ze beda teraz tworzy¢ pierwsze, przyktadowe posty na blogu. N.
powtarza informacje zwigzane z tworzeniem oraz publikowaniem postow. Dzieci pisza
oraz publikuja przyktadowy, krotki post. Zadanie mozna wykona¢ w parach (15 minut).

Lekcja 2

1. N, nawigzujac do poprzedniej lekcji wyjasnia, ze dzieci zajma sie realizacja swojego
pierwszego matego projektu. Pozwoli on im na rozwiniecie twdrczych umiejetnosci.
Jednoczes$nie beda mogty pokaza¢ swiatu, czym sie interesuja (2 minuty);

2. Ich zadaniem bedzie przygotowanie postéw na wybrane przez nie na poprzedniej lekcji
tematy oraz opublikowanie ich na blogu klasowym. N. przypomina dzieciom sposob
logowania do bloga klasowego oraz kwestie zwigzane z edytowaniem i tworzeniem
postéw (10 minut);

3. Dzieci przystepuja do wyszukiwania informacji oraz tworzenia postéw. N. monitoruje ich
prace, doradza oraz daje wskazowki. Dzieci do przygotowanych postéw moga dotaczy¢
filmy lub zdjecia, zwigzane z danym tematem (35 minut);

4. Na zakonczenie n. zacheca dzieci do dodania dodatkowych wpiséw przed kolejnag lekcja
(fakultatywna praca domowa).

Lekcja 3
1. N.wyjasnia dzieciom, Ze waznym elementem obecno$ci w internecie, w tym i na blogach,
jest umiejetno$¢ komentowania tego, co inni stworzyli. Dlatego w ramach tego zadania
beda miaty przeczytac i skomentowac posty stworzone przez inne dzieci (2 minuty);
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2. N. najpierw ttumaczy dzieciom zasady dodawania komentarzy:

e powinny dotyczy¢ lub by¢ zwigzane z przeczytanym postem;

* komentujemy tylko wtedy, kiedy mamy co$ do powiedzenia!;

* komentarze mogg zawiera¢ wtasne opinie lub spojrzenie na dany temat, rozwijac¢
przeczytane informacje itp.;

* nie obrazamy innych i nie wywotujemy niepotrzebnych konfliktow (czyli nie
"trollujemy").

3. N.w razie potrzeby odpowiada na pytania uczniéw (10 minut);
4. N.przygotowuje zestaw kartek z nazwiskami dzieci. Dzieci losuja, czyj post beda czytac
oraz komentowac. Wylosowane karteczki wracaja do n. Dzieci wyszukujg post stworzony
przez danego autora, przygotowuja oraz publikujg komentarz pod jego postem (10
minut);
5. Nastepnie autor wpisu ma za zadanie odpowiedzie¢ na umieszczony pod jego tekstem
komentarz (5 minut);
6. Dzieci powtarzaja schemat, losuja kolejne osoby oraz umieszczajg komentarze pod
postami. Autorzy postow staraja sie na nie odpowiedzie¢ (15 minut);
7. Podsumowanie, przeczytanie najciekawszych postéw i komentarzy (10 minut).
Warianty:
e tworzenie bloga jest tworczym zadaniem, pozwalajgcym na rozwijanie zainteresowan
dzieci. Jes$li istnieje taka mozliwo$¢, warto przeznaczy¢ wiecej czasu na tworzenie bloga
przez dzieci lub stworzy¢ catoroczny projekt, nad ktérym dzieci samodzielnie pracuja w
domu, prezentujac swoje pasje i zainteresowania.
Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski

Zajecia komputerowe

Metody:

Pokaz

Metoda w dziataniu: hands-on thinking / hands-on education

Tryby pracy:
Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligencji:

(]
UNIA EUROPEJSKA
i KAPITAL LUDZKI I EUROPEISKI
CZLOWIEK ~ NAJLEPSZA INWESTYCJA! FUNDUSZ SPOLECZNY

Projekt wspotfinansowany ze srodkdw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

46



Intrapersonalna
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Osiggniecia GWK:

Komp-VI.3.1 : dziecko potrafi wyszukiwac¢ informacje w réznych zZrédtach elektronicznych
(stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby internetu)
Komp-VI1.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowa¢, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-VI1.6.2 : dziecko potrafi korzystac¢ z zasoboéw internetu i programéw multimedialnych (w
tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Komp-VI.7.1 : dziecko potrafi opisa¢ przyktady wykorzystania komputera i internetu w zyciu
codziennym

Pol-1V-V1.34.1 : dziecko posiada umiejetnos¢ tworzenia tekstow na tematy zwigzane z otaczajaca

rzeczywistoscia

Lista zatacznikow:
Jak zatozy¢ bloga blog pl.pdf
Jak zatozy¢ bloga blogger.pdf
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GRAW KLASY

Z GRANIC

14 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: ZAKLADAMY WLASNEGO BLOGA II

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 3

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci przechodza wraz z n. przez proces zaktadania bloga za pomoca réznych portali

blogowych. Tworzenie klasowego bloga oraz postéw i komentarzy.

Cele:

e zachecenie ucznidéw i uczennic do rozwijania umiejetno$ci pisania i czytania za pomocg

nowoczesnych technologii;

* zapoznanie dzieci z procesem zaktadania bloga;

* zapoznanie z procesem tworzenia postow.

Potrzebne materiaty:
* projektor;

e wybrany portal blogowy, np. blogger.com, blog.pl, blox.pl (uwaga: portale blogowe
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G
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wymagaja zarejestrowania sie);
» zestaw kartek z nazwiskami dzieci (lekcja 3).
Zataczniki do zadania:
* "Jak zatozy¢ bloga (blogger.com)";
* "Jak zatozy¢ bloga (blog.pl)".

Przebieg:
Lekcja 1

1. N.informuje dzieci, Ze podczas lekcji beda przechodzi¢ przez proces zaktadania bloga za
pomoca réznych portali blogowych, dzieki czemu pdZniej beda w stanie zrobi¢ to
samodzielnie. Nastepnie n., korzystajac z projektora, zapoznaje dzieci ze sposobem
zaktadania bloga na wybranym portalu blogowym. N. oraz dzieci mogg skorzystac z
dotaczonego do zadania pliku, opisujacego sposéb zatozenia bloga (15 minut);

2. Nastepnie dzieci logujg sie do zatozonego bloga. N. przeprowadza ich krok po kroku przez
ten proces (5 minut);

3. N.informuje dzieci, ze ich zadaniem bedzie teraz wybranie tematéw postéw, ktore
chcialyby zamieéci¢ na swoim blogu. Cwiczenie moze by¢ wykonane na zasadzie burzy
mozgoéw. N. zapisuje na tablicy propozycje dzieci, nastepnie kazde z nich wybiera jeden z
tematow, na ktéry przygotuje post (10 minut);

4. N.informuje dzieci, ze beda teraz tworzy¢ pierwsze, przyktadowe posty na blogu. N.
powtarza informacje zwigzane z tworzeniem oraz publikowaniem postow. Dzieci pisza
oraz publikuja przyktadowy, krotki post. Zadanie mozna wykona¢ w parach (15 minut).

Lekcja 2

1. N, nawigzujac do poprzedniej lekcji wyjasnia, ze dzieci zajma sie realizacja swojego
pierwszego matego projektu. Pozwoli on im na rozwiniecie twdrczych umiejetnosci.
Jednoczes$nie beda mogty pokaza¢ swiatu, czym sie interesuja (2 minuty);

2. Ich zadaniem bedzie przygotowanie postéw na wybrane przez nie na poprzedniej lekcji
tematy oraz opublikowanie ich na blogu klasowym. N. przypomina dzieciom sposob
logowania do bloga klasowego oraz kwestie zwigzane z edytowaniem i tworzeniem
postéw (10 minut);

3. Dzieci przystepuja do wyszukiwania informacji oraz tworzenia postéw. N. monitoruje ich
prace, doradza oraz daje wskazowki. Dzieci do przygotowanych postéw moga dotaczy¢
filmy lub zdjecia, zwigzane z danym tematem (35 minut);

4. Na zakonczenie n. zacheca dzieci do dodania dodatkowych wpiséw przed kolejnag lekcja
(fakultatywna praca domowa).

Lekcja 3
1. N.wyjasnia dzieciom, Ze waznym elementem obecno$ci w internecie, w tym i na blogach,
jest umiejetno$¢ komentowania tego, co inni stworzyli. Dlatego w ramach tego zadania
beda miaty przeczytac i skomentowac posty stworzone przez inne dzieci (2 minuty);
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GRAW KLASY

Z GRANIC

2. N. najpierw ttumaczy dzieciom zasady dodawania komentarzy:

e powinny dotyczy¢ lub by¢ zwigzane z przeczytanym postem;

* komentujemy tylko wtedy, kiedy mamy co$ do powiedzenia!;

* komentarze mogg zawiera¢ wtasne opinie lub spojrzenie na dany temat, rozwijac¢
przeczytane informacje itp.;

* nie obrazamy innych i nie wywotujemy niepotrzebnych konfliktow (czyli nie
"trollujemy").

3. N.w razie potrzeby odpowiada na pytania uczniéw (10 minut);
4. N.przygotowuje zestaw kartek z nazwiskami dzieci. Dzieci losuja, czyj post beda czytac
oraz komentowac. Wylosowane karteczki wracaja do n. Dzieci wyszukujg post stworzony
przez danego autora, przygotowuja oraz publikujg komentarz pod jego postem (10
minut);
5. Nastepnie autor wpisu ma za zadanie odpowiedzie¢ na umieszczony pod jego tekstem
komentarz (5 minut);
6. Dzieci powtarzaja schemat, losuja kolejne osoby oraz umieszczajg komentarze pod
postami. Autorzy postow staraja sie na nie odpowiedzie¢ (15 minut);
7. Podsumowanie, przeczytanie najciekawszych postéw i komentarzy (10 minut).
Warianty:
e tworzenie bloga jest tworczym zadaniem, pozwalajgcym na rozwijanie zainteresowan
dzieci. Jes$li istnieje taka mozliwo$¢, warto przeznaczy¢ wiecej czasu na tworzenie bloga
przez dzieci lub stworzy¢ catoroczny projekt, nad ktérym dzieci samodzielnie pracuja w
domu, prezentujac swoje pasje i zainteresowania.
Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski

Zajecia komputerowe

Metody:

Pokaz

Metoda w dziataniu: hands-on thinking / hands-on education

Tryby pracy:
Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligencji:

(]
UNIA EUROPEJSKA
i KAPITAL LUDZKI I EUROPEISKI
CZLOWIEK ~ NAJLEPSZA INWESTYCJA! FUNDUSZ SPOLECZNY

Projekt wspotfinansowany ze srodkdw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

50



Intrapersonalna
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Osiggniecia GWK:

Komp-VI.3.1 : dziecko potrafi wyszukiwac¢ informacje w réznych zZrédtach elektronicznych
(stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby internetu)
Komp-VI1.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowa¢, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-VI1.6.2 : dziecko potrafi korzystac¢ z zasoboéw internetu i programéw multimedialnych (w
tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Komp-VI.7.1 : dziecko potrafi opisa¢ przyktady wykorzystania komputera i internetu w zyciu
codziennym

Pol-1V-V1.34.1 : dziecko posiada umiejetnos¢ tworzenia tekstow na tematy zwigzane z otaczajaca

rzeczywistoscia

Lista zatacznikow:
Jak zatozy¢ bloga blog pl.pdf
Jak zatozy¢ bloga blogger.pdf
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GRAW KLASY

Z GRANIC

15 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: ZAKLADAMY WLASNEGO BLOGA II

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 3

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci przechodza wraz z n. przez proces zaktadania bloga za pomoca réznych portali

blogowych. Tworzenie klasowego bloga oraz postéw i komentarzy.

Cele:

e zachecenie ucznidéw i uczennic do rozwijania umiejetno$ci pisania i czytania za pomocg

nowoczesnych technologii;

* zapoznanie dzieci z procesem zaktadania bloga;

* zapoznanie z procesem tworzenia postow.

Potrzebne materiaty:
* projektor;

e wybrany portal blogowy, np. blogger.com, blog.pl, blox.pl (uwaga: portale blogowe
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wymagaja zarejestrowania sie);
» zestaw kartek z nazwiskami dzieci (lekcja 3).
Zataczniki do zadania:
* "Jak zatozy¢ bloga (blogger.com)";
* "Jak zatozy¢ bloga (blog.pl)".

Przebieg:
Lekcja 1

1. N.informuje dzieci, Ze podczas lekcji beda przechodzi¢ przez proces zaktadania bloga za
pomoca réznych portali blogowych, dzieki czemu pdZniej beda w stanie zrobi¢ to
samodzielnie. Nastepnie n., korzystajac z projektora, zapoznaje dzieci ze sposobem
zaktadania bloga na wybranym portalu blogowym. N. oraz dzieci mogg skorzystac z
dotaczonego do zadania pliku, opisujacego sposéb zatozenia bloga (15 minut);

2. Nastepnie dzieci logujg sie do zatozonego bloga. N. przeprowadza ich krok po kroku przez
ten proces (5 minut);

3. N.informuje dzieci, ze ich zadaniem bedzie teraz wybranie tematéw postéw, ktore
chcialyby zamieéci¢ na swoim blogu. Cwiczenie moze by¢ wykonane na zasadzie burzy
mozgoéw. N. zapisuje na tablicy propozycje dzieci, nastepnie kazde z nich wybiera jeden z
tematow, na ktéry przygotuje post (10 minut);

4. N.informuje dzieci, ze beda teraz tworzy¢ pierwsze, przyktadowe posty na blogu. N.
powtarza informacje zwigzane z tworzeniem oraz publikowaniem postow. Dzieci pisza
oraz publikuja przyktadowy, krotki post. Zadanie mozna wykona¢ w parach (15 minut).

Lekcja 2

1. N, nawigzujac do poprzedniej lekcji wyjasnia, ze dzieci zajma sie realizacja swojego
pierwszego matego projektu. Pozwoli on im na rozwiniecie twdrczych umiejetnosci.
Jednoczes$nie beda mogty pokaza¢ swiatu, czym sie interesuja (2 minuty);

2. Ich zadaniem bedzie przygotowanie postéw na wybrane przez nie na poprzedniej lekcji
tematy oraz opublikowanie ich na blogu klasowym. N. przypomina dzieciom sposob
logowania do bloga klasowego oraz kwestie zwigzane z edytowaniem i tworzeniem
postéw (10 minut);

3. Dzieci przystepuja do wyszukiwania informacji oraz tworzenia postéw. N. monitoruje ich
prace, doradza oraz daje wskazowki. Dzieci do przygotowanych postéw moga dotaczy¢
filmy lub zdjecia, zwigzane z danym tematem (35 minut);

4. Na zakonczenie n. zacheca dzieci do dodania dodatkowych wpiséw przed kolejnag lekcja
(fakultatywna praca domowa).

Lekcja 3
1. N.wyjasnia dzieciom, Ze waznym elementem obecno$ci w internecie, w tym i na blogach,
jest umiejetno$¢ komentowania tego, co inni stworzyli. Dlatego w ramach tego zadania
beda miaty przeczytac i skomentowac posty stworzone przez inne dzieci (2 minuty);
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GRAW KLASY

Z GRANIC

2. N. najpierw ttumaczy dzieciom zasady dodawania komentarzy:

e powinny dotyczy¢ lub by¢ zwigzane z przeczytanym postem;

* komentujemy tylko wtedy, kiedy mamy co$ do powiedzenia!;

* komentarze mogg zawiera¢ wtasne opinie lub spojrzenie na dany temat, rozwijac¢
przeczytane informacje itp.;

* nie obrazamy innych i nie wywotujemy niepotrzebnych konfliktow (czyli nie
"trollujemy").

3. N.w razie potrzeby odpowiada na pytania uczniéw (10 minut);
4. N.przygotowuje zestaw kartek z nazwiskami dzieci. Dzieci losuja, czyj post beda czytac
oraz komentowac. Wylosowane karteczki wracaja do n. Dzieci wyszukujg post stworzony
przez danego autora, przygotowuja oraz publikujg komentarz pod jego postem (10
minut);
5. Nastepnie autor wpisu ma za zadanie odpowiedzie¢ na umieszczony pod jego tekstem
komentarz (5 minut);
6. Dzieci powtarzaja schemat, losuja kolejne osoby oraz umieszczajg komentarze pod
postami. Autorzy postow staraja sie na nie odpowiedzie¢ (15 minut);
7. Podsumowanie, przeczytanie najciekawszych postéw i komentarzy (10 minut).
Warianty:
e tworzenie bloga jest tworczym zadaniem, pozwalajgcym na rozwijanie zainteresowan
dzieci. Jes$li istnieje taka mozliwo$¢, warto przeznaczy¢ wiecej czasu na tworzenie bloga
przez dzieci lub stworzy¢ catoroczny projekt, nad ktérym dzieci samodzielnie pracuja w
domu, prezentujac swoje pasje i zainteresowania.
Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski

Zajecia komputerowe

Metody:

Pokaz

Metoda w dziataniu: hands-on thinking / hands-on education

Tryby pracy:
Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligencji:
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Intrapersonalna
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Osiggniecia GWK:

Komp-VI.3.1 : dziecko potrafi wyszukiwac¢ informacje w réznych zZrédtach elektronicznych
(stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby internetu)
Komp-VI1.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowa¢, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-VI1.6.2 : dziecko potrafi korzystac¢ z zasoboéw internetu i programéw multimedialnych (w
tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Komp-VI.7.1 : dziecko potrafi opisa¢ przyktady wykorzystania komputera i internetu w zyciu
codziennym

Pol-1V-V1.34.1 : dziecko posiada umiejetnos¢ tworzenia tekstow na tematy zwigzane z otaczajaca

rzeczywistoscia

Lista zatacznikow:
Jak zatozy¢ bloga blog pl.pdf
Jak zatozy¢ bloga blogger.pdf

(]
UNIA EUROPEJSKA
i KAPITAL LUDZKI I EUROPEISKI
CZLOWIEK ~ NAJLEPSZA INWESTYCJA! FUNDUSZ SPOLECZNY

Projekt wspotfinansowany ze srodkdw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

55



GRA W kLAY

ROZWO] BEZ Granye

16 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: TWORZYMY PROSTE ANIMACJE

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 2

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci tworzg proste animacje poklatkowe, korzystajac z przystosowanego do tego programu.

Cele:

* rozwijanie umiejetno$ci obstugi programéw;

* rozwijanie umiejetnosci tworzenia animacji;
* rozwijanie kreatywnego mysSlenia.

Potrzebne materiaty:
* dostep do internetu;

e proponowana strona: http://www.abcya.com/animate.htm;

* projektor.

Zalaczniki do zadania:
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http://www.abcya.com/animate.htm

GRAW KLASY

Z GRANIC

* Opis proponowanego programu.

Przebieg:

1. N.przedstawia dzieciom temat dzisiejszej lekcji. Stang sie niezaleznymi twércami i naucza
sie tworzy¢ wtasne animacje. Najpierw jednak zostang im przedstawione oraz wyjasnione
zasady tworzenia animacji. N. prosi dzieci o wejScie na strone
http://www.abcya.com/animate.htm (5 minut);

2. N.uruchamia "tutorial" oraz ttumaczy dzieciom poszczegolne elementy, przedstawiane na
ekranie. Nastepnie wyswietla dotgczony do zadania plik. Omawia kazdy element oraz
prosi dzieci o przetestowanie go (10 minut);

3. Dzieci tworzg animacje za pomocg programu. N. monitoruje ich prace, pomaga i doradza
w razie potrzeby. Podczas kolejnych lekcji dzieci mogg kontynuowac swoje projekty lub
tworzy¢ nowe (20 minut);

4. Podsumowanie i prezentacja stworzonych animacji (10 minut).

Warianty:
e Alternatywnie mozna tez skorzystac z innych aplikacji, takich jak: JellyCam (
http://www.ticklypictures.com/).

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
Pokaz

Metoda w dziataniu: hands-on thinking / hands-on education

Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligencji:
Intrapersonalna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna
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GRAW KLASY

Z GRANIC

Osiggniecia GWK:

Komp-VI.1.3 : dziecko potrafi zapisa¢ i przechowywac¢ wyniki swojej pracy w komputerze, a
nastepnie korzysta z nich

Komp-VI1.4.9 : dziecko potrafi przygotowac proste animacje i prezentacje multimedialne
Komp-VI.6.2 : dziecko potrafi korzysta¢ z zasobow internetu i programoéw multimedialnych (w

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Lista zalgcznikow:
Opis programu.pdf

]
UNIA EUROPEJSKA
i KAPITAL LUDZKI I EUROPEISKI
CZLOWIEK ~ NAJLEPSZA INWESTYCJA! FUNDUSZ SPOLECZNY

Projekt wspotfinansowany ze srodkdw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

58



GRA W kLAY

ROZWO] BEZ Granye

17 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: TWORZYMY PROSTE ANIMACJE

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 2

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci tworzg proste animacje poklatkowe, korzystajac z przystosowanego do tego programu.

Cele:

* rozwijanie umiejetno$ci obstugi programéw;

* rozwijanie umiejetnosci tworzenia animacji;
* rozwijanie kreatywnego mysSlenia.

Potrzebne materiaty:
* dostep do internetu;

e proponowana strona: http://www.abcya.com/animate.htm;

* projektor.

Zalaczniki do zadania:
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* Opis proponowanego programu.

Przebieg:

1. N.przedstawia dzieciom temat dzisiejszej lekcji. Stang sie niezaleznymi twércami i naucza
sie tworzy¢ wtasne animacje. Najpierw jednak zostang im przedstawione oraz wyjasnione
zasady tworzenia animacji. N. prosi dzieci o wejScie na strone
http://www.abcya.com/animate.htm (5 minut);

2. N.uruchamia "tutorial" oraz ttumaczy dzieciom poszczegolne elementy, przedstawiane na
ekranie. Nastepnie wyswietla dotgczony do zadania plik. Omawia kazdy element oraz
prosi dzieci o przetestowanie go (10 minut);

3. Dzieci tworzg animacje za pomocg programu. N. monitoruje ich prace, pomaga i doradza
w razie potrzeby. Podczas kolejnych lekcji dzieci mogg kontynuowac swoje projekty lub
tworzy¢ nowe (20 minut);

4. Podsumowanie i prezentacja stworzonych animacji (10 minut).

Warianty:
e Alternatywnie mozna tez skorzystac z innych aplikacji, takich jak: JellyCam (
http://www.ticklypictures.com/).

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
Pokaz

Metoda w dziataniu: hands-on thinking / hands-on education

Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligencji:
Intrapersonalna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna
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Osiggniecia GWK:

Komp-VI.1.3 : dziecko potrafi zapisa¢ i przechowywac¢ wyniki swojej pracy w komputerze, a
nastepnie korzysta z nich

Komp-VI1.4.9 : dziecko potrafi przygotowac proste animacje i prezentacje multimedialne
Komp-VI.6.2 : dziecko potrafi korzysta¢ z zasobow internetu i programoéw multimedialnych (w

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Lista zalgcznikow:
Opis programu.pdf
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18 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: PROGRAMUJEMY ROBOTA

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Niski

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Dzieci, grajac w gre komputerowa, uczg sie podstawowych elementéw myslenia

programistycznego.

Cele:
* rozwijanie umiejetnosci myslenia programistycznego;
* rozwijanie umiejetno$ci myslenia logicznego.

Potrzebne materiaty:
e grainteraktywna "Robo";
* instrukcja do gry;
e komputery.

Przebieg:
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1. N.wyjasnia dzieciom, Ze w dzisiejszych czasach naukowcy budujg i programuja niezwykte
maszyny, roboty, ktére wykonujg okreslone prace. Np. ciekawym robotem jest Papero -
niewielki gadajacy robot, ktdry pomaga zagranicznym turystom jako ttumacz na lotnisku
w Tokio w Japonii. Grajac w gre dzieci same bedg uczyty sie programowac robota. N.
przedstawia dzieciom instrukcje gry, przechodzi wraz z nimi pierwszy poziom (10
minut);

2. Dzieci graja w gre "Robo". W razie potrzeby n. wyjasnia, doradza, jak podejs$¢ do
rozwigzania zagadek logicznych (30 minut);

3. Jakie byty wyniki dzieci? lle gwiazdek udato sie zebrac¢ na réznych poziomach? Kto uwaza,
ze zrobil najwieksze postepy? Ktéra plansza byta dla dzieci najtrudniejsza? (5 minut).

Warianty:
e dzieci mogg gra¢ w gre w przerwach od standardowej pracy na lekcji lub na zakonczenie
lekciji.

Zakresy przedmiotowe:
Zajecia komputerowe

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne

Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Kinestetyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

Komp-VI.1.1 : dziecko potrafi komunikowac sie z komputerem za pomoca ikon, przyciskéw,
menu i okien dialogowych

Komp-VI.1.2 : dziecko potrafi zrozumie¢ znaczenie komunikatéw wysytanych przez programy
Komp-VI.1.5 : dziecko potrafi korzystac¢ z funkcji pomocy, jesli jest dostepna w programach

Komp-VI.1.6 : dziecko potrafi postugiwac sie podstawowym stownictwem informatycznym
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Komp-VI1.4.8 : dziecko potrafi przedstawic proste obliczenia za poSrednictwem grafiki oraz
zinterpretowac je

Komp-VI.5.1 : dziecko potrafi tworzy¢ ciggi polecen korzystajac z prostych narzedzi
programistycznych (np. tworzac proste motywy lub sterujac obiektem na ekranie)
Komp-VI.7.1 : dziecko potrafi opisa¢ przyktady wykorzystania komputera i internetu w zyciu

codziennym

Lista zalgcznikow:
Robo - instrukcja obstugi wersja edytowalna.docx

Robo - instrukcja obstugi.pdf
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19 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: JESTESMY PROGRAMISTAMI - SCRATCH

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 4

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Dzieci uczg sie podstaw programowania za pomocg programu wykorzystujgcego

predefiniowane skrypty.

Cele:
* zapoznanie dzieci z obstugg programu "Scratch”;
* nabywanie umiejetno$ci tworzenia wiasnych, prostych programoéw;
* rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia;
¢ doskonalenie zdolno$ci matematycznych;
* doskonalenie umiejetnosci plastycznych.

Potrzebne materiaty:

Lekcja 1
e materialy w wersji cyfrowej: "Jak zrobi¢ wtasny projekt w Scratch - samouczek";
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* dostep do internetu;
Lekcja 2 - 4
* materialy w wersji cyfrowej "Projekty w Scratchu 1 - tanczacy kot" i "Projekty w Scratchu
2 - latajacy motyl";
* dostep do internetu.
Uwaga! Z programu Scratch mozna korzysta¢ zar6wno w wersji webowej, jak i desktopowej,

dostepnej pod adresem: http://scratch.mit.edu/scratch_1.4/

Przebieg:
Lekcja 1

1. N.rozmawia z dzie¢mi o znaczeniu technologii w ich zyciu:

* czego wymagaja zarowno gry komputerowe, w ktore dzieci graja, jak i przedmioty
codziennego uzytku: pralki, lodéwki, telefony komérkowe, samochody? Co je
wszystkie taczy?;

* zarowno gry, jak i nowoczesne sprzety, nie mogg funkcjonowac bez
oprogramowania. Podstawg ich dziatania jest elektronika, ktéra musi by¢
zaprogramowana. Wszystko, z czego korzystamy - skomplikowane aparatury
medyczne czy $wiatla drogowe - sa programowane. A program to zestaw
instrukcji, napisanych w sposéb zrozumiaty dla komputera (10 minut);

2. N.wyjasnia dzieciom, ze w czasie kolejnych kilku lekcji one tez poznaja podstawy
programowania oraz bedg mogty stworzy¢ swoje wtasne mate projekty i gry. A moze w
przysztosci stang sie programistami? Albo inzynierami lub robotykami? N. wysyta
dzieciom lub udostepnia plik "Jak zrobi¢ wtasny projekt w Scratch - samouczek" (5
minut);

3. N.prosi dzieci, aby wpisaty w przegladarce adres http://scratch.mit.edu/ oraz kliknety na
znajdujacy sie w gérnym, lewym rogu napis "Stworz". Nastepnie N. prosi dzieci, aby
otworzyty plik "Jak zrobi¢ wiasny projekt w Scratch - samouczek". N,, jesli jest taka
mozliwo$¢, dodatkowo wyswietla plik za pomoca rzutnika. N. wraz z dzieémi przechodzi
pierwszy etap samouczka. W razie potrzeby wyjasnia watpliwosci (20 minut);

4. N.przechodzi z dziecmi do cze$ci samouczka, w ktérej znajduja sie przyktady
zastosowania programu. Dzieci wykonuja przyktady zgodnie z instrukcja. N. nadzoruje ich
prace i w razie koniecznos$ci pomaga lub doradza (10 minut).

Lekcja 2-3

1. N.przypomina dzieciom, ze celem najblizszych zajec jest blizsze poznanie, czym zajmuje
sie programista. Jednocze$nie nauczg sie tworzy¢ bardziej skomplikowane programy przy
uzyciu programu "Scratch". N. wysyta lub udostepnia dzieciom plik "Projekty w Scratchu
1 - taniczacy kot" lub "Projekty w Scratchu 2 - latajacy motyl" (5 minut);

2. Dzieci uruchamiajg program "Scratch" za pomocg przegladarki oraz przestany plik z
instrukcja. N., jesli jest taka mozliwos¢, wyswietla instrukcje za pomoca rzutnika. Dzieci
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tworzg program zgodnie z instrukcjg. N. w razie potrzeby pomaga i nadzoruje ich prace
(25 minut);

3. Dazieci, ktore skonczyly, moga pomoéc tym, ktéorym wykonanie programu sprawia
trudnos$ci. Moga réwniez modyfikowac stworzony program, dodajac do niego nowe
elementy lub zmieniajac istniejgce (15 minut).

Lekcja 4

1. N.informuje dzieci, Ze podczas dzisiejszej lekcji beda przygotowywac wtasny program.
Moga do tego wykorzysta¢ wczesniej stworzone programy i positkowac sie posiadanymi
instrukcjami (5 minut);

2. Dzieci pracujg nad wtasnym projektem gry lub animacji. N. moze zaproponowac im temat
"W $wiecie roslin" lub "W $wiecie zwierzat". N. pomaga lub doradza im w razie potrzeby.
Dzieci mogg pracowac indywidualnie, w parach lub w grupach (30 minut);

3. Dzieci prezentujg wykonane przez siebie programy i gry (10 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda rozwijajaca tworcze my$lenie
Instruktaz

Tryby pracy:
W grupach
W parach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

Komp-VI.1.3 : dziecko potrafi zapisa¢ i przechowywa¢ wyniki swojej pracy w komputerze, a
nastepnie korzysta z nich

Komp-VI1.4.8 : dziecko potrafi przedstawic¢ proste obliczenia za posrednictwem grafiki oraz
zinterpretowac je

Komp-VI.5.1 : dziecko potrafi tworzy¢ ciagi polecen korzystajac z prostych narzedzi
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programistycznych (np. tworzac proste motywy lub sterujac obiektem na ekranie)
Komp-VI.6.2 : dziecko potrafi korzystac z zasobow internetu i programoéw multimedialnych (w

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Lista zalgcznikow:

Jak zrobi¢ wtasny projekt w Scratch samouczek.pdf
Projekt 2 latajacy motyl.pdf

Projekt 1 tanczacy kot.pdf.pdf

Projekt 2 latajacy motyl wersja edytowalna.docx

Projekt 1 tanczacy kot wersja edytowalna.docx
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20 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: JESTESMY PROGRAMISTAMI - SCRATCH

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 4

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Dzieci uczg sie podstaw programowania za pomocg programu wykorzystujgcego

predefiniowane skrypty.

Cele:
* zapoznanie dzieci z obstugg programu "Scratch”;
* nabywanie umiejetno$ci tworzenia wiasnych, prostych programoéw;
* rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia;
¢ doskonalenie zdolno$ci matematycznych;
* doskonalenie umiejetnosci plastycznych.

Potrzebne materiaty:

Lekcja 1
e materialy w wersji cyfrowej: "Jak zrobi¢ wtasny projekt w Scratch - samouczek";
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* dostep do internetu;
Lekcja 2 - 4
* materialy w wersji cyfrowej "Projekty w Scratchu 1 - tanczacy kot" i "Projekty w Scratchu
2 - latajacy motyl";
* dostep do internetu.
Uwaga! Z programu Scratch mozna korzysta¢ zar6wno w wersji webowej, jak i desktopowej,

dostepnej pod adresem: http://scratch.mit.edu/scratch_1.4/

Przebieg:
Lekcja 1

1. N.rozmawia z dzie¢mi o znaczeniu technologii w ich zyciu:

* czego wymagaja zarowno gry komputerowe, w ktore dzieci graja, jak i przedmioty
codziennego uzytku: pralki, lodéwki, telefony komérkowe, samochody? Co je
wszystkie taczy?;

* zarowno gry, jak i nowoczesne sprzety, nie mogg funkcjonowac bez
oprogramowania. Podstawg ich dziatania jest elektronika, ktéra musi by¢
zaprogramowana. Wszystko, z czego korzystamy - skomplikowane aparatury
medyczne czy $wiatla drogowe - sa programowane. A program to zestaw
instrukcji, napisanych w sposéb zrozumiaty dla komputera (10 minut);

2. N.wyjasnia dzieciom, ze w czasie kolejnych kilku lekcji one tez poznaja podstawy
programowania oraz bedg mogty stworzy¢ swoje wtasne mate projekty i gry. A moze w
przysztosci stang sie programistami? Albo inzynierami lub robotykami? N. wysyta
dzieciom lub udostepnia plik "Jak zrobi¢ wtasny projekt w Scratch - samouczek" (5
minut);

3. N.prosi dzieci, aby wpisaty w przegladarce adres http://scratch.mit.edu/ oraz kliknety na
znajdujacy sie w gérnym, lewym rogu napis "Stworz". Nastepnie N. prosi dzieci, aby
otworzyty plik "Jak zrobi¢ wiasny projekt w Scratch - samouczek". N,, jesli jest taka
mozliwo$¢, dodatkowo wyswietla plik za pomoca rzutnika. N. wraz z dzieémi przechodzi
pierwszy etap samouczka. W razie potrzeby wyjasnia watpliwosci (20 minut);

4. N.przechodzi z dziecmi do cze$ci samouczka, w ktérej znajduja sie przyktady
zastosowania programu. Dzieci wykonuja przyktady zgodnie z instrukcja. N. nadzoruje ich
prace i w razie koniecznos$ci pomaga lub doradza (10 minut).

Lekcja 2-3

1. N.przypomina dzieciom, ze celem najblizszych zajec jest blizsze poznanie, czym zajmuje
sie programista. Jednocze$nie nauczg sie tworzy¢ bardziej skomplikowane programy przy
uzyciu programu "Scratch". N. wysyta lub udostepnia dzieciom plik "Projekty w Scratchu
1 - taniczacy kot" lub "Projekty w Scratchu 2 - latajacy motyl" (5 minut);

2. Dzieci uruchamiajg program "Scratch" za pomocg przegladarki oraz przestany plik z
instrukcja. N., jesli jest taka mozliwos¢, wyswietla instrukcje za pomoca rzutnika. Dzieci
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tworzg program zgodnie z instrukcjg. N. w razie potrzeby pomaga i nadzoruje ich prace
(25 minut);

3. Dazieci, ktore skonczyly, moga pomoéc tym, ktéorym wykonanie programu sprawia
trudnos$ci. Moga réwniez modyfikowac stworzony program, dodajac do niego nowe
elementy lub zmieniajac istniejgce (15 minut).

Lekcja 4

1. N.informuje dzieci, Ze podczas dzisiejszej lekcji beda przygotowywac wtasny program.
Moga do tego wykorzysta¢ wczesniej stworzone programy i positkowac sie posiadanymi
instrukcjami (5 minut);

2. Dzieci pracujg nad wtasnym projektem gry lub animacji. N. moze zaproponowac im temat
"W $wiecie roslin" lub "W $wiecie zwierzat". N. pomaga lub doradza im w razie potrzeby.
Dzieci mogg pracowac indywidualnie, w parach lub w grupach (30 minut);

3. Dzieci prezentujg wykonane przez siebie programy i gry (10 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda rozwijajaca tworcze my$lenie
Instruktaz

Tryby pracy:
W grupach
W parach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

Komp-VI.1.3 : dziecko potrafi zapisa¢ i przechowywa¢ wyniki swojej pracy w komputerze, a
nastepnie korzysta z nich

Komp-VI1.4.8 : dziecko potrafi przedstawic¢ proste obliczenia za posrednictwem grafiki oraz
zinterpretowac je

Komp-VI.5.1 : dziecko potrafi tworzy¢ ciagi polecen korzystajac z prostych narzedzi
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programistycznych (np. tworzac proste motywy lub sterujac obiektem na ekranie)
Komp-VI.6.2 : dziecko potrafi korzystac z zasobow internetu i programoéw multimedialnych (w

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Lista zalgcznikow:

Jak zrobi¢ wtasny projekt w Scratch samouczek.pdf
Projekt 2 latajacy motyl.pdf

Projekt 1 tanczacy kot.pdf.pdf

Projekt 2 latajacy motyl wersja edytowalna.docx

Projekt 1 tanczacy kot wersja edytowalna.docx
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21 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: JESTESMY PROGRAMISTAMI - SCRATCH

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 4

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Dzieci uczg sie podstaw programowania za pomocg programu wykorzystujgcego

predefiniowane skrypty.

Cele:
* zapoznanie dzieci z obstugg programu "Scratch”;
* nabywanie umiejetno$ci tworzenia wiasnych, prostych programoéw;
* rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia;
¢ doskonalenie zdolno$ci matematycznych;
* doskonalenie umiejetnosci plastycznych.

Potrzebne materiaty:

Lekcja 1
e materialy w wersji cyfrowej: "Jak zrobi¢ wtasny projekt w Scratch - samouczek";
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* dostep do internetu;
Lekcja 2 - 4
* materialy w wersji cyfrowej "Projekty w Scratchu 1 - tanczacy kot" i "Projekty w Scratchu
2 - latajacy motyl";
* dostep do internetu.
Uwaga! Z programu Scratch mozna korzysta¢ zar6wno w wersji webowej, jak i desktopowej,

dostepnej pod adresem: http://scratch.mit.edu/scratch_1.4/

Przebieg:
Lekcja 1

1. N.rozmawia z dzie¢mi o znaczeniu technologii w ich zyciu:

* czego wymagaja zarowno gry komputerowe, w ktore dzieci graja, jak i przedmioty
codziennego uzytku: pralki, lodéwki, telefony komérkowe, samochody? Co je
wszystkie taczy?;

* zarowno gry, jak i nowoczesne sprzety, nie mogg funkcjonowac bez
oprogramowania. Podstawg ich dziatania jest elektronika, ktéra musi by¢
zaprogramowana. Wszystko, z czego korzystamy - skomplikowane aparatury
medyczne czy $wiatla drogowe - sa programowane. A program to zestaw
instrukcji, napisanych w sposéb zrozumiaty dla komputera (10 minut);

2. N.wyjasnia dzieciom, ze w czasie kolejnych kilku lekcji one tez poznaja podstawy
programowania oraz bedg mogty stworzy¢ swoje wtasne mate projekty i gry. A moze w
przysztosci stang sie programistami? Albo inzynierami lub robotykami? N. wysyta
dzieciom lub udostepnia plik "Jak zrobi¢ wtasny projekt w Scratch - samouczek" (5
minut);

3. N.prosi dzieci, aby wpisaty w przegladarce adres http://scratch.mit.edu/ oraz kliknety na
znajdujacy sie w gérnym, lewym rogu napis "Stworz". Nastepnie N. prosi dzieci, aby
otworzyty plik "Jak zrobi¢ wiasny projekt w Scratch - samouczek". N,, jesli jest taka
mozliwo$¢, dodatkowo wyswietla plik za pomoca rzutnika. N. wraz z dzieémi przechodzi
pierwszy etap samouczka. W razie potrzeby wyjasnia watpliwosci (20 minut);

4. N.przechodzi z dziecmi do cze$ci samouczka, w ktérej znajduja sie przyktady
zastosowania programu. Dzieci wykonuja przyktady zgodnie z instrukcja. N. nadzoruje ich
prace i w razie koniecznos$ci pomaga lub doradza (10 minut).

Lekcja 2-3

1. N.przypomina dzieciom, ze celem najblizszych zajec jest blizsze poznanie, czym zajmuje
sie programista. Jednocze$nie nauczg sie tworzy¢ bardziej skomplikowane programy przy
uzyciu programu "Scratch". N. wysyta lub udostepnia dzieciom plik "Projekty w Scratchu
1 - taniczacy kot" lub "Projekty w Scratchu 2 - latajacy motyl" (5 minut);

2. Dzieci uruchamiajg program "Scratch" za pomocg przegladarki oraz przestany plik z
instrukcja. N., jesli jest taka mozliwos¢, wyswietla instrukcje za pomoca rzutnika. Dzieci
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tworzg program zgodnie z instrukcjg. N. w razie potrzeby pomaga i nadzoruje ich prace
(25 minut);

3. Dazieci, ktore skonczyly, moga pomoéc tym, ktéorym wykonanie programu sprawia
trudnos$ci. Moga réwniez modyfikowac stworzony program, dodajac do niego nowe
elementy lub zmieniajac istniejgce (15 minut).

Lekcja 4

1. N.informuje dzieci, Ze podczas dzisiejszej lekcji beda przygotowywac wtasny program.
Moga do tego wykorzysta¢ wczesniej stworzone programy i positkowac sie posiadanymi
instrukcjami (5 minut);

2. Dzieci pracujg nad wtasnym projektem gry lub animacji. N. moze zaproponowac im temat
"W $wiecie roslin" lub "W $wiecie zwierzat". N. pomaga lub doradza im w razie potrzeby.
Dzieci mogg pracowac indywidualnie, w parach lub w grupach (30 minut);

3. Dzieci prezentujg wykonane przez siebie programy i gry (10 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda rozwijajaca tworcze my$lenie
Instruktaz

Tryby pracy:
W grupach
W parach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

Komp-VI.1.3 : dziecko potrafi zapisa¢ i przechowywa¢ wyniki swojej pracy w komputerze, a
nastepnie korzysta z nich

Komp-VI1.4.8 : dziecko potrafi przedstawic¢ proste obliczenia za posrednictwem grafiki oraz
zinterpretowac je

Komp-VI.5.1 : dziecko potrafi tworzy¢ ciagi polecen korzystajac z prostych narzedzi
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programistycznych (np. tworzac proste motywy lub sterujac obiektem na ekranie)
Komp-VI.6.2 : dziecko potrafi korzystac z zasobow internetu i programoéw multimedialnych (w

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Lista zalgcznikow:

Jak zrobi¢ wtasny projekt w Scratch samouczek.pdf
Projekt 2 latajacy motyl.pdf

Projekt 1 tanczacy kot.pdf.pdf

Projekt 2 latajacy motyl wersja edytowalna.docx

Projekt 1 tanczacy kot wersja edytowalna.docx
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22 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: JESTESMY PROGRAMISTAMI - SCRATCH

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 4

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Dzieci uczg sie podstaw programowania za pomocg programu wykorzystujgcego

predefiniowane skrypty.

Cele:
* zapoznanie dzieci z obstugg programu "Scratch”;
* nabywanie umiejetno$ci tworzenia wiasnych, prostych programoéw;
* rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia;
¢ doskonalenie zdolno$ci matematycznych;
* doskonalenie umiejetnosci plastycznych.

Potrzebne materiaty:

Lekcja 1
e materialy w wersji cyfrowej: "Jak zrobi¢ wtasny projekt w Scratch - samouczek";
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* dostep do internetu;
Lekcja 2 - 4
* materialy w wersji cyfrowej "Projekty w Scratchu 1 - tanczacy kot" i "Projekty w Scratchu
2 - latajacy motyl";
* dostep do internetu.
Uwaga! Z programu Scratch mozna korzysta¢ zar6wno w wersji webowej, jak i desktopowej,

dostepnej pod adresem: http://scratch.mit.edu/scratch_1.4/

Przebieg:
Lekcja 1

1. N.rozmawia z dzie¢mi o znaczeniu technologii w ich zyciu:

* czego wymagaja zarowno gry komputerowe, w ktore dzieci graja, jak i przedmioty
codziennego uzytku: pralki, lodéwki, telefony komérkowe, samochody? Co je
wszystkie taczy?;

* zarowno gry, jak i nowoczesne sprzety, nie mogg funkcjonowac bez
oprogramowania. Podstawg ich dziatania jest elektronika, ktéra musi by¢
zaprogramowana. Wszystko, z czego korzystamy - skomplikowane aparatury
medyczne czy $wiatla drogowe - sa programowane. A program to zestaw
instrukcji, napisanych w sposéb zrozumiaty dla komputera (10 minut);

2. N.wyjasnia dzieciom, ze w czasie kolejnych kilku lekcji one tez poznaja podstawy
programowania oraz bedg mogty stworzy¢ swoje wtasne mate projekty i gry. A moze w
przysztosci stang sie programistami? Albo inzynierami lub robotykami? N. wysyta
dzieciom lub udostepnia plik "Jak zrobi¢ wtasny projekt w Scratch - samouczek" (5
minut);

3. N.prosi dzieci, aby wpisaty w przegladarce adres http://scratch.mit.edu/ oraz kliknety na
znajdujacy sie w gérnym, lewym rogu napis "Stworz". Nastepnie N. prosi dzieci, aby
otworzyty plik "Jak zrobi¢ wiasny projekt w Scratch - samouczek". N,, jesli jest taka
mozliwo$¢, dodatkowo wyswietla plik za pomoca rzutnika. N. wraz z dzieémi przechodzi
pierwszy etap samouczka. W razie potrzeby wyjasnia watpliwosci (20 minut);

4. N.przechodzi z dziecmi do cze$ci samouczka, w ktérej znajduja sie przyktady
zastosowania programu. Dzieci wykonuja przyktady zgodnie z instrukcja. N. nadzoruje ich
prace i w razie koniecznos$ci pomaga lub doradza (10 minut).

Lekcja 2-3

1. N.przypomina dzieciom, ze celem najblizszych zajec jest blizsze poznanie, czym zajmuje
sie programista. Jednocze$nie nauczg sie tworzy¢ bardziej skomplikowane programy przy
uzyciu programu "Scratch". N. wysyta lub udostepnia dzieciom plik "Projekty w Scratchu
1 - taniczacy kot" lub "Projekty w Scratchu 2 - latajacy motyl" (5 minut);

2. Dzieci uruchamiajg program "Scratch" za pomocg przegladarki oraz przestany plik z
instrukcja. N., jesli jest taka mozliwos¢, wyswietla instrukcje za pomoca rzutnika. Dzieci
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tworzg program zgodnie z instrukcjg. N. w razie potrzeby pomaga i nadzoruje ich prace
(25 minut);

3. Dazieci, ktore skonczyly, moga pomoéc tym, ktéorym wykonanie programu sprawia
trudnos$ci. Moga réwniez modyfikowac stworzony program, dodajac do niego nowe
elementy lub zmieniajac istniejgce (15 minut).

Lekcja 4

1. N.informuje dzieci, Ze podczas dzisiejszej lekcji beda przygotowywac wtasny program.
Moga do tego wykorzysta¢ wczesniej stworzone programy i positkowac sie posiadanymi
instrukcjami (5 minut);

2. Dzieci pracujg nad wtasnym projektem gry lub animacji. N. moze zaproponowac im temat
"W $wiecie roslin" lub "W $wiecie zwierzat". N. pomaga lub doradza im w razie potrzeby.
Dzieci mogg pracowac indywidualnie, w parach lub w grupach (30 minut);

3. Dzieci prezentujg wykonane przez siebie programy i gry (10 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda rozwijajaca tworcze my$lenie
Instruktaz

Tryby pracy:
W grupach
W parach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

Komp-VI.1.3 : dziecko potrafi zapisa¢ i przechowywa¢ wyniki swojej pracy w komputerze, a
nastepnie korzysta z nich

Komp-VI1.4.8 : dziecko potrafi przedstawic¢ proste obliczenia za posrednictwem grafiki oraz
zinterpretowac je

Komp-VI.5.1 : dziecko potrafi tworzy¢ ciagi polecen korzystajac z prostych narzedzi
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programistycznych (np. tworzac proste motywy lub sterujac obiektem na ekranie)
Komp-VI.6.2 : dziecko potrafi korzystac z zasobow internetu i programoéw multimedialnych (w

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Lista zalgcznikow:

Jak zrobi¢ wtasny projekt w Scratch samouczek.pdf
Projekt 2 latajacy motyl.pdf

Projekt 1 tanczacy kot.pdf.pdf

Projekt 2 latajacy motyl wersja edytowalna.docx

Projekt 1 tanczacy kot wersja edytowalna.docx

]
UNIA EUROPEJSKA
i KAPITAL LUDZKI I EUROPEISKI
CZLOWIEK ~ NAJLEPSZA INWESTYCJA! FUNDUSZ SPOLECZNY

Projekt wspotfinansowany ze srodkdw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

80



GRA W kLAY

ROZWO] BEZ Granye

23 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytul zadania: GAMES FOR CHANGE

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci graja w réznego typu gry, ktére rozwijaja umiejetnosci spoteczne i przedstawiaja rézne

problemy wspoétczesnego Swiata.

Cele:
e rozwijanie umiejetnos$ci spotecznych;
e wskazywanie wspétczesnych probleméow;
* ksztaltowanie umiejetnosci analitycznych;

* rozwijanie zdolnoSci obstugi przegladarki internetowe;.

Potrzebne materialy:
* dostep do internetu;

* pliki w formie cyfrowej "Opis wybranych gier - Wolf Quest, Pipe Trouble oraz Passing the

Ball";

e alternatywnie (patrz: warianty) gra Wolf Quest, $ciggnieta i zainstalowana.
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1. N.informuje dzieci, Ze podczas lekcji bedg graty w rézne gry, nawigzujace do problemow
wspotczesnego Swiata. Jedna z dwoch wybranych gier to "Pipe Trouble", gra polegajaca
na budowaniu w odpowiedni sposéb rurociggdéw z gazem. Druga gra nosi nazwe "Pass the
Ball" i polega na niszczeniu nadchodzacych potworéw przy wspétudziale pomocnika. N.
przesyta lub udostepnia dzieciom pliki "Opis wybranych gier - Pipe Trouble" i "Opis
wybranych gier - Pass the Ball" (5 minut);

2. Dzieci uruchamiaja pierwsza gre oraz przestany plik. N. wraz z dzie¢mi zapoznaje sie z
obstuga gry (5 minut);

3. Dzieci uruchamiajg druga gre oraz odpowiadajacy jej plik z opisem. N. wraz z dzie¢mi
zapoznaje sie z obstugg gry (5 minut);

4. Dzieci grajg w wybrang przez siebie gre (30 minut).

Warianty:

e Alternatywnie:

1. N.informuje dzieci, Ze podczas zaje¢ beda graty w szczeg6lng gre spotecznos$ciowa.

Gra nosi nazwe "Wolf Quest" i jest symulatorem zycia wilkow. Dzieki niej dzieci
beda mogty wcieli¢ sie w wilka lub wilczyce i stang¢ przez kilkoma wyzwaniami,
jakie napotykaja te zwierzeta kazdego dnia. N. wysyta lub udostepnia dzieciom plik
"Opis wybranych gier - Wolf Quest" (5 minut);

Dzieci uruchamiajg gre oraz przestany plik. N. wraz z dzie¢mi zapoznaje sie z
obstuga gry. Dzieci uruchamiajg gre w trybie dla jednego gracza, aby oswoic sie z
interfejsem oraz sterowaniem (15 minut);

Dzieci dobierajg sie w 4-osobowe grupy. N. informuje je, Ze beda graty wspoélnie, w
trybie dla wielu graczy, tworzac zespét. N. przedstawia dzieciom sposéb tworzenia
serwera dla swojej grupy oraz dotaczenia do rozgrywki (10 minut);

Dzieci dotaczajg do swoich grup oraz trenujg gre zespotowg, korzystanie z czatu,
wspdlne wykonywanie zadan itp. (15 minut).

W czasie kolejnej lekcji dzieci graja w grupach w trybie wieloosobowym lub w
trybie jednoosobowym, wedle upodobania. Cwicza umiejetno$ci komunikowania
sie podczas gier sieciowych. N. uczula dzieci, aby staraty sie uzywac
odpowiedniego stownictwa oraz zasad netykiety (45 minut).

* osoby, ktore dobrze znajg jezyk angielski lub nie boja sie wyzwan, moga wej$¢ na strone
http://www.gamesforchange.org/play/ i wyszukac¢ gre dla siebie.
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Zakresy przedmiotowe:
Przedsiebiorczos¢

Zajecia komputerowe

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne

Tryby pracy:
W grupach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna
Matematyczna i logiczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Komp-VI.1.5 : dziecko potrafi korzystac¢ z funkcji pomocy, jesli jest dostepna w programach
Komp-VI.1.6 : dziecko potrafi postugiwac sie podstawowym stownictwem informatycznym
Komp-VI1.2.1 : dziecko potrafi komunikowac sie za pomocg technologii informacyjno -
komunikacyjnych, w tym poczty elektroniczne;j

Komp-VI.2.2 : dziecko potrafi stosowa¢ podczas komunikacji za po$rednictwem internetu
podstawowe zasady netykiety

Komp-VI.5.2 : dziecko potrafi uczestniczy¢ w pracy zespotowej w sposob aktywny (podejmujac
decyzje, porozumiewajac sie z innymi osobami)

Komp-VI1.7.1 : dziecko potrafi opisa¢ przyktady wykorzystania komputera i internetu w zyciu
codziennym

Przed-VI1.4.4 : dziecko potrafi wskaza¢ problemy spoteczne wystepujace na poziomie

regionalnym i §wiatowym

Lista zalgcznikow:

Opis wybranych gier - Pipe Trouble.pdf
Opis wybranych gier - Passing the Ball.pdf
Opis wybranych gier - Wolf Quest.pdf
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24 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: TWORZYMY CYFROWE KSIAZKI

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 2

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Za pomoca wybranego programu lub aplikacji, dzieci tworza opowiadania w formie ksigzek.

Cele:
* rozwoj kreatywnego mys$lenia;
* rozwijanie umiejetno$ci tworzenia opowiadan;
* rozwijanie umiejetno$ci manipulowania plikami w sieci lokalnej oraz internetowe;.

Potrzebne materiaty:
* dostep do internetu;
* plik w formie cyfrowej "Zooburst - instrukcja obstugi”;

e proponowana strona: zooburst.com (warto wcze$niej stworzy¢ jedno lub kilka kont dla

ucznioéw i uczennic, zeby nie traci¢ czasu na rejestracje w czasie pracy na lekgji).
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Przebieg:
Lekcja 1

1. N.wprowadza dzieci w temat poprzez szereg pytan:

* czy lubicie tworzy¢ wtasne opowiadania?

e czy lubicie czyta¢ ksigzki?

* czy chcieliby$cie méc stworzy¢ wtasne dzieto, nie ograniczajgc sie wymaganiami
dorostych?

2. Celem tego zadania bedzie nie tylko stworzenie wlasnej wirtualnej ksigzki, ale i
rozwiniecie umiejetnosci kreatywnego pisania oraz ilustrowania swoich utworéw. N.
przesyta lub udostepnia dzieciom plik "Zooburst - instrukcja obstugi” (5 minut);

3. Dzieci wpisuja w przegladarce adres strony (www.zooburst.com). N. przeprowadza je
przez proces rejestracji (albo dzieci loguja sie na stworzonych juz kontach). Po
zalogowaniu wspolnie zapoznajg sie z obstuga systemu. N. wyjasnia watpliwosci i
odpowiada na pojawiajgce sie pytania. Dzieci w trakcie poznawania systemu testujg jego
elementy (10 minut);

4. N.przeprowadza burze mozgow:

e o czym byty ksigzki, ktére ostatnio czytaliscie?

* najaki temat chcielibyscie stworzy¢ swoja ksigzke? Historia, ktéra sie wam
przytrafita? Krétki poradnik na jaki$ temat? Opowie$¢ z dawnych czas6w? Straszna
historia?

* n.zapisuje pomysty dzieci (10 minut);

5. Dzieci przystepuja do tworzenia opowiadan na wybrany przez nie temat (nie muszg by¢
one obszerne - najlepiej, aby ksigzka zbudowana byta z kilku stron) (20 minut).

Lekcja 2

1. Dzieci kontynuuja i konicza rozpoczety na poprzedniej lekcji projekt (20 minut);

2. Nastepnie dzieci dzielg sie na 4-osobowe grupy. W grupach prezentujg sobie
przygotowane przez siebie ksigzki. Kazda osoba przedstawia krotko swdj projekt, a
nastepnie zaprasza pozostate osoby do przeczytania go (podajac link lub tytut ksigzki tak,
aby mozna ja byto odnaleZ¢ na stronie) (15 minut);

3. Zadaniem oséb czytajacych jest przekazanie informacji zwrotnej, co do ksigzki:

* czy moim zdaniem jest ciekawa?

* comisie podoba?

* comozna jeszcze poprawic? (10 minut).

Warianty:
* jesli zadanie spodoba sie uczniom i uczennicom lub sg dostepne dodatkowe godziny
pracy, warto zaproponowac dzieciom przygotowanie opowiadania (ksigzki), zwigzanego
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z wybranym przedmiotem szkolnym oraz tym, czego przez ostatni czas sie nauczyty. N.
moze zaproponowac dzieciom stworzenie opowiadan zwigzanych z: Mikotajkiem,
Charliem i Fabryka Czekolady, Robinsonem Crusoe, F. Foggiem, Pinokiem, starozytna
Grecja lub Rzymem, wedréwkami ludzi itp. Warto w tym zakresie skonsultowac sie z
innymi nauczycielami pracujgcymi z klasa.

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski
Zajecia komputerowe

Metody:
Opowiadanie

Metoda rozwijajaca tworcze my$lenie

Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Komp-VI.1.3 : dziecko potrafi zapisa¢ i przechowywac wyniki swojej pracy w komputerze, a

nastepnie korzysta z nich

Komp-VI.2.1 : dziecko potrafi komunikowac sie za pomocg technologii informacyjno -

komunikacyjnych, w tym poczty elektronicznej

Komp-VI1.4.9 : dziecko potrafi przygotowac proste animacje i prezentacje multimedialne

Komp-VI.6.1 : dziecko potrafi korzysta¢ z komputera, jego oprogramowania i zasobow

elektronicznych (lokalnych i w sieci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnien z

wybranych przedmiotow;

Pol-1V-VI1.38.1 : dziecko potrafi stworzy¢ opowiadanie z dialogiem

Lista zalgcznikow:
Zooburst instrukcja obstugi.pdf
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ROZWO] BEZ Granye

25 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: TWORZYMY CYFROWE KSIAZKI

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 2

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Za pomoca wybranego programu lub aplikacji, dzieci tworza opowiadania w formie ksigzek.

Cele:
* rozwoj kreatywnego mys$lenia;
* rozwijanie umiejetno$ci tworzenia opowiadan;
* rozwijanie umiejetno$ci manipulowania plikami w sieci lokalnej oraz internetowe;.

Potrzebne materiaty:
* dostep do internetu;
* plik w formie cyfrowej "Zooburst - instrukcja obstugi”;

e proponowana strona: zooburst.com (warto wcze$niej stworzy¢ jedno lub kilka kont dla

ucznioéw i uczennic, zeby nie traci¢ czasu na rejestracje w czasie pracy na lekgji).
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Przebieg:
Lekcja 1

1. N.wprowadza dzieci w temat poprzez szereg pytan:

* czy lubicie tworzy¢ wtasne opowiadania?

e czy lubicie czyta¢ ksigzki?

* czy chcieliby$cie méc stworzy¢ wtasne dzieto, nie ograniczajgc sie wymaganiami
dorostych?

2. Celem tego zadania bedzie nie tylko stworzenie wlasnej wirtualnej ksigzki, ale i
rozwiniecie umiejetnosci kreatywnego pisania oraz ilustrowania swoich utworéw. N.
przesyta lub udostepnia dzieciom plik "Zooburst - instrukcja obstugi” (5 minut);

3. Dzieci wpisuja w przegladarce adres strony (www.zooburst.com). N. przeprowadza je
przez proces rejestracji (albo dzieci loguja sie na stworzonych juz kontach). Po
zalogowaniu wspolnie zapoznajg sie z obstuga systemu. N. wyjasnia watpliwosci i
odpowiada na pojawiajgce sie pytania. Dzieci w trakcie poznawania systemu testujg jego
elementy (10 minut);

4. N.przeprowadza burze mozgow:

e o czym byty ksigzki, ktére ostatnio czytaliscie?

* najaki temat chcielibyscie stworzy¢ swoja ksigzke? Historia, ktéra sie wam
przytrafita? Krétki poradnik na jaki$ temat? Opowie$¢ z dawnych czas6w? Straszna
historia?

* n.zapisuje pomysty dzieci (10 minut);

5. Dzieci przystepuja do tworzenia opowiadan na wybrany przez nie temat (nie muszg by¢
one obszerne - najlepiej, aby ksigzka zbudowana byta z kilku stron) (20 minut).

Lekcja 2

1. Dzieci kontynuuja i konicza rozpoczety na poprzedniej lekcji projekt (20 minut);

2. Nastepnie dzieci dzielg sie na 4-osobowe grupy. W grupach prezentujg sobie
przygotowane przez siebie ksigzki. Kazda osoba przedstawia krotko swdj projekt, a
nastepnie zaprasza pozostate osoby do przeczytania go (podajac link lub tytut ksigzki tak,
aby mozna ja byto odnaleZ¢ na stronie) (15 minut);

3. Zadaniem oséb czytajacych jest przekazanie informacji zwrotnej, co do ksigzki:

* czy moim zdaniem jest ciekawa?

* comisie podoba?

* comozna jeszcze poprawic? (10 minut).

Warianty:
* jesli zadanie spodoba sie uczniom i uczennicom lub sg dostepne dodatkowe godziny
pracy, warto zaproponowac dzieciom przygotowanie opowiadania (ksigzki), zwigzanego
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z wybranym przedmiotem szkolnym oraz tym, czego przez ostatni czas sie nauczyty. N.
moze zaproponowac dzieciom stworzenie opowiadan zwigzanych z: Mikotajkiem,
Charliem i Fabryka Czekolady, Robinsonem Crusoe, F. Foggiem, Pinokiem, starozytna
Grecja lub Rzymem, wedréwkami ludzi itp. Warto w tym zakresie skonsultowac sie z
innymi nauczycielami pracujgcymi z klasa.

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski
Zajecia komputerowe

Metody:
Opowiadanie

Metoda rozwijajaca tworcze my$lenie

Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Komp-VI.1.3 : dziecko potrafi zapisa¢ i przechowywac wyniki swojej pracy w komputerze, a

nastepnie korzysta z nich

Komp-VI.2.1 : dziecko potrafi komunikowac sie za pomocg technologii informacyjno -

komunikacyjnych, w tym poczty elektronicznej

Komp-VI1.4.9 : dziecko potrafi przygotowac proste animacje i prezentacje multimedialne

Komp-VI.6.1 : dziecko potrafi korzysta¢ z komputera, jego oprogramowania i zasobow

elektronicznych (lokalnych i w sieci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnien z

wybranych przedmiotow;

Pol-1V-VI1.38.1 : dziecko potrafi stworzy¢ opowiadanie z dialogiem

Lista zalgcznikow:
Zooburst instrukcja obstugi.pdf
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GRAW KLASY

Z GRANIC

26 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: MULTIMEDIALNE KOLAZE

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 3

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Dzieci tworza multimedialne kolaze, zwigzane z swoimi zainteresowaniami i wybranymi

przedmiotami szkolnymi.

Cele:
e rozwijanie umiejetnosci tworzenia multimedialnych prezentacji;
* ksztaltowanie umiejetno$ci wyszukiwania informacji;
* rozwijanie zdolnoSci selekcjonowania informacji;
e tworzenie zbioréw stéw zwigzanych z danym tematem;
e utrwalenie wiadomosci zwigzanych z prezentowanymi oraz tworzonymi materiatami;
* rozwijanie umiejetnosci prezentowania wtasnych dokonan.

Potrzebne materiaty:
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dostep do internetu oraz dwoch stron internetowych: www.padlet.com, www.wordle.net;
wyswietlacz multimedialny;

plik w formie cyfrowej "Padlet - instrukcja obstugi i samouczek";

ksigzki, materialy zwigzane z danym przedmiotem (nie tylko w formie cyfrowej).

Przebieg:
Lekcja 1

1. N.wyjasnia dzieciom, jaki jest cel lekcji: przedstawienie swoich zainteresowan za

posrednictwem kolazu, na rézne, wybrane tematy. Najpierw jednak muszg zapoznac sie z
obstuga tych portali. N. wysyta lub udostepnia dzieciom plik "Padlet - instrukcja obstugi i
samouczek" (5 minut);

Dzieci wpisujg w przegladarce adres pierwszej strony www.padlet.com oraz otwieraja
plik "Padlet - instrukcja obstugi i samouczek". Zapoznajg sie za jego pomoca z obstuga
programu (10 minut);

N. informuje dzieci o ich pierwszym zadaniu: stworzeniu multimedialnego kolazu przy
uzyciu strony www.padlet.com, na wybrany przez nie temat (np. zwigzany z ich
zainteresowaniami). Dzieci zbierajg informacje i pliki multimedialne oraz projektuja kolaz
(30 minut).

Lekcja 2

1. Dzieci koncza kolaz zwigzany z wybranym przez nie tematem oraz przygotowuja sie do

krétkiego przedstawienia swojej pracy (20 minut);

2. Dzieci udostepniajg adresy swoich kolazy. Nastepnie, w losowej kolejnosci, kazdy krotko

przedstawia przygotowany przez siebie projekt. Dzieci zapoznaja sie z nim (25 minut).

Lekcja 3

1. Dzieci tworza multimedialny kolaz, zwigzany z danym przedmiotem szkolnym. N.

wyjasnia im, Ze tworzac taki kolaz mogg lepiej zrozumie¢ i zapamieta¢ poruszane na
innych lekcjach tematy. Przedmiot mozna wybra¢ po uzgodnieniu z dzie¢mi oraz w
porozumieniu z n. danego przedmiotu (np. historia, jezyk polski). Zadanie mozna
wykona¢ w grupach lub parach (30 minut);

2. Wybrane osoby lub grupy prezentuja swoje prace. N. zacheca uczniéw i uczennice do
korzystania z multimedialnych kolazy do nauki na co dzien (15 minut).
Warianty:

Alternatywnie mozna zapoznac¢ uczniéw i uczennice z tworzeniem "stownych chmur":
dzieci wpisuja w przegladarce adres strony www.wordle.net. Klikajg na umieszczony w
gbérnym, lewym rogu ekranu napis "Create". Na wySwietlonej stronie nalezy wpisaé
zestaw stow, zwigzanych z danym tematem oraz klikng¢ przycisk "Go". Utworzony
zostanie multimedialny kolaz z wpisanych stéw. Istotna jest liczba powtoérzen jednego
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stowa. Jesli pojawi sie ono np. 5 razy, bedzie wieksze od stowa, ktére pojawi sie 3 razy.
Prébnie sposob dziatania aplikacji mozna dzieciom zaprezentowac na zestawie stow:
"rados$¢, rados¢, rados¢, Smiech, Smiech, ludzie, ludzie, ludzie, ludzie, przyjaciele,
przyjaciele, przyjaciele, przyjaciele, przyjaciele, dom, dom, dom, dom, my, my, wy,
wakacje, odpoczynek, gry, gry, zabawa, zabawa, razem". Zeby zobaczy¢ rézne wersje
chmury, nalezy klikng¢ "Randomize".

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski

Zajecia komputerowe

Metody:
Pokaz
Metoda definiowania poje¢

Prezentacja multimedialna

Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Komp-VI1.3.1 : dziecko potrafi wyszukiwac informacje w réznych Zrédtach elektronicznych
(stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby internetu)
Komp-VI.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowa¢, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-VI.3.4 : dziecko potrafi opisa¢ cechy réznych postaci informacji (tekstowej, graficznej,
dZzwiekowej, audiowizualnej, multimedialnej)

Komp-VI1.4.9 : dziecko potrafi przygotowac proste animacje i prezentacje multimedialne
Komp-VI.6.1 : dziecko potrafi korzysta¢ z komputera, jego oprogramowania i zasobow
elektronicznych (lokalnych i w sieci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnien z
wybranych przedmiotow;

Komp-V1.6.2 : dziecko potrafi korzystac z zasobow internetu i programéw multimedialnych (w

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy
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Pol-1V-VI1.38.7 : dziecko potrafi stworzy¢ opis przedmiotu
Pol-1V-VI1.41.1 : dziecko potrafi podczas rozmowy stucha¢ z uwaga wypowiedzi innych

Lista zalgcznikow:

Padlet - instrukcja obstugi i samouczek.pdf
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GRAW KLASY

Z GRANIC

27 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: MULTIMEDIALNE KOLAZE

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 3

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Dzieci tworza multimedialne kolaze, zwigzane z swoimi zainteresowaniami i wybranymi

przedmiotami szkolnymi.

Cele:
e rozwijanie umiejetnosci tworzenia multimedialnych prezentacji;
* ksztaltowanie umiejetno$ci wyszukiwania informacji;
* rozwijanie zdolnoSci selekcjonowania informacji;
e tworzenie zbioréw stéw zwigzanych z danym tematem;
e utrwalenie wiadomosci zwigzanych z prezentowanymi oraz tworzonymi materiatami;
* rozwijanie umiejetnosci prezentowania wtasnych dokonan.

Potrzebne materiaty:
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dostep do internetu oraz dwoch stron internetowych: www.padlet.com, www.wordle.net;
wyswietlacz multimedialny;

plik w formie cyfrowej "Padlet - instrukcja obstugi i samouczek";

ksigzki, materialy zwigzane z danym przedmiotem (nie tylko w formie cyfrowej).

Przebieg:
Lekcja 1

1. N.wyjasnia dzieciom, jaki jest cel lekcji: przedstawienie swoich zainteresowan za

posrednictwem kolazu, na rézne, wybrane tematy. Najpierw jednak muszg zapoznac sie z
obstuga tych portali. N. wysyta lub udostepnia dzieciom plik "Padlet - instrukcja obstugi i
samouczek" (5 minut);

Dzieci wpisujg w przegladarce adres pierwszej strony www.padlet.com oraz otwieraja
plik "Padlet - instrukcja obstugi i samouczek". Zapoznajg sie za jego pomoca z obstuga
programu (10 minut);

N. informuje dzieci o ich pierwszym zadaniu: stworzeniu multimedialnego kolazu przy
uzyciu strony www.padlet.com, na wybrany przez nie temat (np. zwigzany z ich
zainteresowaniami). Dzieci zbierajg informacje i pliki multimedialne oraz projektuja kolaz
(30 minut).

Lekcja 2

1. Dzieci koncza kolaz zwigzany z wybranym przez nie tematem oraz przygotowuja sie do

krétkiego przedstawienia swojej pracy (20 minut);

2. Dzieci udostepniajg adresy swoich kolazy. Nastepnie, w losowej kolejnosci, kazdy krotko

przedstawia przygotowany przez siebie projekt. Dzieci zapoznaja sie z nim (25 minut).

Lekcja 3

1. Dzieci tworza multimedialny kolaz, zwigzany z danym przedmiotem szkolnym. N.

wyjasnia im, Ze tworzac taki kolaz mogg lepiej zrozumie¢ i zapamieta¢ poruszane na
innych lekcjach tematy. Przedmiot mozna wybra¢ po uzgodnieniu z dzie¢mi oraz w
porozumieniu z n. danego przedmiotu (np. historia, jezyk polski). Zadanie mozna
wykona¢ w grupach lub parach (30 minut);

2. Wybrane osoby lub grupy prezentuja swoje prace. N. zacheca uczniéw i uczennice do
korzystania z multimedialnych kolazy do nauki na co dzien (15 minut).
Warianty:

Alternatywnie mozna zapoznac¢ uczniéw i uczennice z tworzeniem "stownych chmur":
dzieci wpisuja w przegladarce adres strony www.wordle.net. Klikajg na umieszczony w
gbérnym, lewym rogu ekranu napis "Create". Na wySwietlonej stronie nalezy wpisaé
zestaw stow, zwigzanych z danym tematem oraz klikng¢ przycisk "Go". Utworzony
zostanie multimedialny kolaz z wpisanych stéw. Istotna jest liczba powtoérzen jednego
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stowa. Jesli pojawi sie ono np. 5 razy, bedzie wieksze od stowa, ktére pojawi sie 3 razy.
Prébnie sposob dziatania aplikacji mozna dzieciom zaprezentowac na zestawie stow:
"rados$¢, rados¢, rados¢, Smiech, Smiech, ludzie, ludzie, ludzie, ludzie, przyjaciele,
przyjaciele, przyjaciele, przyjaciele, przyjaciele, dom, dom, dom, dom, my, my, wy,
wakacje, odpoczynek, gry, gry, zabawa, zabawa, razem". Zeby zobaczy¢ rézne wersje
chmury, nalezy klikng¢ "Randomize".

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski

Zajecia komputerowe

Metody:
Pokaz
Metoda definiowania poje¢

Prezentacja multimedialna

Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Komp-VI1.3.1 : dziecko potrafi wyszukiwac informacje w réznych Zrédtach elektronicznych
(stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby internetu)
Komp-VI.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowa¢, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-VI.3.4 : dziecko potrafi opisa¢ cechy réznych postaci informacji (tekstowej, graficznej,
dZzwiekowej, audiowizualnej, multimedialnej)

Komp-VI1.4.9 : dziecko potrafi przygotowac proste animacje i prezentacje multimedialne
Komp-VI.6.1 : dziecko potrafi korzysta¢ z komputera, jego oprogramowania i zasobow
elektronicznych (lokalnych i w sieci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnien z
wybranych przedmiotow;

Komp-V1.6.2 : dziecko potrafi korzystac z zasobow internetu i programéw multimedialnych (w

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy
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Pol-1V-VI1.38.7 : dziecko potrafi stworzy¢ opis przedmiotu
Pol-1V-VI1.41.1 : dziecko potrafi podczas rozmowy stucha¢ z uwaga wypowiedzi innych

Lista zalgcznikow:

Padlet - instrukcja obstugi i samouczek.pdf
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GRAW KLASY

Z GRANIC

28 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: MULTIMEDIALNE KOLAZE

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 3

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci tworza multimedialne kolaze, zwigzane z swoimi zainteresowaniami i wybranymi

przedmiotami szkolnymi.

Cele:

e rozwijanie umiejetnosci tworzenia multimedialnych prezentacji;

* ksztaltowanie umiejetno$ci wyszukiwania informacji;

* rozwijanie zdolnoSci selekcjonowania informacji;

e tworzenie zbioréw stéw zwigzanych z danym tematem;

e utrwalenie wiadomosci zwigzanych z prezentowanymi oraz tworzonymi materiatami;

* rozwijanie umiejetnosci prezentowania wtasnych dokonan.

Potrzebne materiaty:
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dostep do internetu oraz dwoch stron internetowych: www.padlet.com, www.wordle.net;
wyswietlacz multimedialny;

plik w formie cyfrowej "Padlet - instrukcja obstugi i samouczek";

ksigzki, materialy zwigzane z danym przedmiotem (nie tylko w formie cyfrowej).

Przebieg:
Lekcja 1

1. N.wyjasnia dzieciom, jaki jest cel lekcji: przedstawienie swoich zainteresowan za

posrednictwem kolazu, na rézne, wybrane tematy. Najpierw jednak muszg zapoznac sie z
obstuga tych portali. N. wysyta lub udostepnia dzieciom plik "Padlet - instrukcja obstugi i
samouczek" (5 minut);

Dzieci wpisujg w przegladarce adres pierwszej strony www.padlet.com oraz otwieraja
plik "Padlet - instrukcja obstugi i samouczek". Zapoznajg sie za jego pomoca z obstuga
programu (10 minut);

N. informuje dzieci o ich pierwszym zadaniu: stworzeniu multimedialnego kolazu przy
uzyciu strony www.padlet.com, na wybrany przez nie temat (np. zwigzany z ich
zainteresowaniami). Dzieci zbierajg informacje i pliki multimedialne oraz projektuja kolaz
(30 minut).

Lekcja 2

1. Dzieci koncza kolaz zwigzany z wybranym przez nie tematem oraz przygotowuja sie do

krétkiego przedstawienia swojej pracy (20 minut);

2. Dzieci udostepniajg adresy swoich kolazy. Nastepnie, w losowej kolejnosci, kazdy krotko

przedstawia przygotowany przez siebie projekt. Dzieci zapoznaja sie z nim (25 minut).

Lekcja 3

1. Dzieci tworza multimedialny kolaz, zwigzany z danym przedmiotem szkolnym. N.

wyjasnia im, Ze tworzac taki kolaz mogg lepiej zrozumie¢ i zapamieta¢ poruszane na
innych lekcjach tematy. Przedmiot mozna wybra¢ po uzgodnieniu z dzie¢mi oraz w
porozumieniu z n. danego przedmiotu (np. historia, jezyk polski). Zadanie mozna
wykona¢ w grupach lub parach (30 minut);

2. Wybrane osoby lub grupy prezentuja swoje prace. N. zacheca uczniéw i uczennice do
korzystania z multimedialnych kolazy do nauki na co dzien (15 minut).
Warianty:

Alternatywnie mozna zapoznac¢ uczniéw i uczennice z tworzeniem "stownych chmur":
dzieci wpisuja w przegladarce adres strony www.wordle.net. Klikajg na umieszczony w
gbérnym, lewym rogu ekranu napis "Create". Na wySwietlonej stronie nalezy wpisaé
zestaw stow, zwigzanych z danym tematem oraz klikng¢ przycisk "Go". Utworzony
zostanie multimedialny kolaz z wpisanych stéw. Istotna jest liczba powtoérzen jednego

(]
UNIA EUROPEJSKA
E KAPITAL LUDZKI I EUROPEISKI
CZLOWIEK ~ NAJLEPSZA INWESTYCJA! FUNDUSZ SPOLECZNY

Projekt wspotfinansowany ze srodkdw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

102


http://www.padlet.com
http://www.wordle.net
http://www.padlet.com
http://www.padlet.com
http://www.wordle.net

G
oo KLASY

stowa. Jesli pojawi sie ono np. 5 razy, bedzie wieksze od stowa, ktére pojawi sie 3 razy.
Prébnie sposob dziatania aplikacji mozna dzieciom zaprezentowac na zestawie stow:
"rados$¢, rados¢, rados¢, Smiech, Smiech, ludzie, ludzie, ludzie, ludzie, przyjaciele,
przyjaciele, przyjaciele, przyjaciele, przyjaciele, dom, dom, dom, dom, my, my, wy,
wakacje, odpoczynek, gry, gry, zabawa, zabawa, razem". Zeby zobaczy¢ rézne wersje
chmury, nalezy klikng¢ "Randomize".

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski

Zajecia komputerowe

Metody:
Pokaz
Metoda definiowania poje¢

Prezentacja multimedialna

Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Komp-VI1.3.1 : dziecko potrafi wyszukiwac informacje w réznych Zrédtach elektronicznych
(stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby internetu)
Komp-VI.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowa¢, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-VI.3.4 : dziecko potrafi opisa¢ cechy réznych postaci informacji (tekstowej, graficznej,
dZzwiekowej, audiowizualnej, multimedialnej)

Komp-VI1.4.9 : dziecko potrafi przygotowac proste animacje i prezentacje multimedialne
Komp-VI.6.1 : dziecko potrafi korzysta¢ z komputera, jego oprogramowania i zasobow
elektronicznych (lokalnych i w sieci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnien z
wybranych przedmiotow;

Komp-V1.6.2 : dziecko potrafi korzystac z zasobow internetu i programéw multimedialnych (w

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy
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Pol-1V-VI1.38.7 : dziecko potrafi stworzy¢ opis przedmiotu
Pol-1V-VI1.41.1 : dziecko potrafi podczas rozmowy stucha¢ z uwaga wypowiedzi innych

Lista zalgcznikow:

Padlet - instrukcja obstugi i samouczek.pdf
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GRA W kLAY

ROZWO] BEZ Granye

29 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytul zadania: TABELE I TABELKI

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 2

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci przegladaja réznego typu tabele. Uczg sie tworzy¢ oraz edytowac tabele.

Cele:
e rozwijanie umiejetnosci edycji tekstu;
* zdobycie umiejetnosci tworzenia tabel;
* zdobycie umiejetnosci edycji tabel;

* rozwijanie umiejetnosci wyszukiwania odpowiednich materiatéw w sieci.

Potrzebne materiaty:
* sala komputerowa;
* dostep do internetu;

* pliki w formie cyfrowej "Tworzymy tabele - przyktady", "Tworzenie tabel - podstawy".
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Przebieg:
Lekcja 1

1. N.zapisuje na tablicy stowo "Tabela". Nastepnie zadaje klasie pytania: "Czym s3 tabele?",
"Jakiego typu informacje mozemy znalez¢ w tabelach?", "Do czego moga sie przydac
tabele?", "Czy sg informacje/rzeczy, ktére mozna odnalez¢ praktycznie tylko w
tabelkach?". Dzieci krotko dyskutuja na powyzsze tematy (5-10 minut);

2. N.wysyta lub udostepnia dzieciom plik "Tworzymy tabele - przyktady". Dzieci otwieraja
plik oraz przegladajga zamieszczone w nim tabele. N. informuje je, Ze podczas nastepnej
lekcji sami poznaja, w jaki spos6b moga tworzy¢ tabele tego typu. Nastepnie N. zadaje
dzieciom pytanie, jakie informacje sg zwykle zamieszczane w tabelach? Co umozliwia
umieszczenie pewnych informacji w tabeli? Dzieci staraja sie znalez¢ odpowiedzZ na
pytania (10 minut);

3. Nastepne zadanie dzieci polega na przeszukaniu sieci internetowej w poszukiwaniu
dowolnej tabelki z danymi. Dokonujg analizy ich zawartosci (co przedstawiajg, w jaki
sposéb, przy uzyciu jakich danych itp.) (20 minut);

4. Dzieci prezentuja na forum klasy znalezione przez siebie tabele oraz zawarte w nich
informacje, przedstawiajac najciekawsze (10 minut).

Lekcja 2

1. N.informuje dzieci, Ze podczas dzisiejszej lekcji poznajg sposoby tworzenia tabel w
programie Word. N. wysyta lub udostepnia dzieciom plik "Tworzenie tabel - podstawy" (5
minut);

2. Dzieci oraz n. uruchamiajg przestany plik. N. ttumaczy dzieciom podstawowe zasady
tworzenia tabel, w oparciu o plik z instrukcja. Dzieci ¢wiczg opisywane opcje, oraz
wykonujg zawarte w pliku przyktadowe ¢wiczenia (15 minut);

3. N.daje dzieciom zadanie do wykonania: wyszukanie w internecie interesujgcych ich
kwestii oraz opisanie ich w formie tabeli. Dzieci moga bazowac na istniejgcych w sieci
tabelkach, muszg je jednak odtworzy¢ w programie. N. nadzoruje ich prace, pomaga lub
doradza w razie potrzeby (25 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
Instruktaz
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Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Komp-VI.1.3 : dziecko potrafi zapisa¢ i przechowywac¢ wyniki swojej pracy w komputerze, a
nastepnie korzysta z nich

Komp-VI.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowaé, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-VI.3.3 : dziecko potrafi wykorzysta¢, stosownie do potrzeb, informacje w ré6znych
formatach

Komp-V1.6.2 : dziecko potrafi korzystac z zasobéw internetu i programéw multimedialnych (w

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Lista zalgcznikow:
Tworzenie tabel podstawy.pdf
Tworzymy tabele przyktady.pdf
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GRA W kLAY

ROZWO] BEZ Granye

30 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytul zadania: TABELE I TABELKI

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 2

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci przegladaja réznego typu tabele. Uczg sie tworzy¢ oraz edytowac tabele.

Cele:
e rozwijanie umiejetnosci edycji tekstu;
* zdobycie umiejetnosci tworzenia tabel;
* zdobycie umiejetnosci edycji tabel;

* rozwijanie umiejetnosci wyszukiwania odpowiednich materiatéw w sieci.

Potrzebne materiaty:
* sala komputerowa;
* dostep do internetu;

* pliki w formie cyfrowej "Tworzymy tabele - przyktady", "Tworzenie tabel - podstawy".
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Przebieg:
Lekcja 1

1. N.zapisuje na tablicy stowo "Tabela". Nastepnie zadaje klasie pytania: "Czym s3 tabele?",
"Jakiego typu informacje mozemy znalez¢ w tabelach?", "Do czego moga sie przydac
tabele?", "Czy sg informacje/rzeczy, ktére mozna odnalez¢ praktycznie tylko w
tabelkach?". Dzieci krotko dyskutuja na powyzsze tematy (5-10 minut);

2. N.wysyta lub udostepnia dzieciom plik "Tworzymy tabele - przyktady". Dzieci otwieraja
plik oraz przegladajga zamieszczone w nim tabele. N. informuje je, Ze podczas nastepnej
lekcji sami poznaja, w jaki spos6b moga tworzy¢ tabele tego typu. Nastepnie N. zadaje
dzieciom pytanie, jakie informacje sg zwykle zamieszczane w tabelach? Co umozliwia
umieszczenie pewnych informacji w tabeli? Dzieci staraja sie znalez¢ odpowiedzZ na
pytania (10 minut);

3. Nastepne zadanie dzieci polega na przeszukaniu sieci internetowej w poszukiwaniu
dowolnej tabelki z danymi. Dokonujg analizy ich zawartosci (co przedstawiajg, w jaki
sposéb, przy uzyciu jakich danych itp.) (20 minut);

4. Dzieci prezentuja na forum klasy znalezione przez siebie tabele oraz zawarte w nich
informacje, przedstawiajac najciekawsze (10 minut).

Lekcja 2

1. N.informuje dzieci, Ze podczas dzisiejszej lekcji poznajg sposoby tworzenia tabel w
programie Word. N. wysyta lub udostepnia dzieciom plik "Tworzenie tabel - podstawy" (5
minut);

2. Dzieci oraz n. uruchamiajg przestany plik. N. ttumaczy dzieciom podstawowe zasady
tworzenia tabel, w oparciu o plik z instrukcja. Dzieci ¢wiczg opisywane opcje, oraz
wykonujg zawarte w pliku przyktadowe ¢wiczenia (15 minut);

3. N.daje dzieciom zadanie do wykonania: wyszukanie w internecie interesujgcych ich
kwestii oraz opisanie ich w formie tabeli. Dzieci moga bazowac na istniejgcych w sieci
tabelkach, muszg je jednak odtworzy¢ w programie. N. nadzoruje ich prace, pomaga lub
doradza w razie potrzeby (25 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
Instruktaz
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Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Komp-VI.1.3 : dziecko potrafi zapisa¢ i przechowywac¢ wyniki swojej pracy w komputerze, a
nastepnie korzysta z nich

Komp-VI.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowaé, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-VI.3.3 : dziecko potrafi wykorzysta¢, stosownie do potrzeb, informacje w ré6znych
formatach

Komp-V1.6.2 : dziecko potrafi korzystac z zasobéw internetu i programéw multimedialnych (w

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Lista zalgcznikow:
Tworzenie tabel podstawy.pdf
Tworzymy tabele przyktady.pdf
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ROZWO] BEZ Granye

31 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytul zadania: GAMES FOR CHANGE

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci graja w réznego typu gry, ktére rozwijaja umiejetnosci spoteczne i przedstawiaja rézne

problemy wspoétczesnego Swiata.

Cele:
e rozwijanie umiejetnos$ci spotecznych;
e wskazywanie wspétczesnych probleméow;
* ksztaltowanie umiejetnosci analitycznych;

* rozwijanie zdolnoSci obstugi przegladarki internetowe;.

Potrzebne materialy:
* dostep do internetu;

* pliki w formie cyfrowej "Opis wybranych gier - Wolf Quest, Pipe Trouble oraz Passing the

Ball";

e alternatywnie (patrz: warianty) gra Wolf Quest, $ciggnieta i zainstalowana.
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1. N.informuje dzieci, Ze podczas lekcji bedg graty w rézne gry, nawigzujace do problemow
wspotczesnego Swiata. Jedna z dwoch wybranych gier to "Pipe Trouble", gra polegajaca
na budowaniu w odpowiedni sposéb rurociggdéw z gazem. Druga gra nosi nazwe "Pass the
Ball" i polega na niszczeniu nadchodzacych potworéw przy wspétudziale pomocnika. N.
przesyta lub udostepnia dzieciom pliki "Opis wybranych gier - Pipe Trouble" i "Opis
wybranych gier - Pass the Ball" (5 minut);

2. Dzieci uruchamiaja pierwsza gre oraz przestany plik. N. wraz z dzie¢mi zapoznaje sie z
obstuga gry (5 minut);

3. Dzieci uruchamiajg druga gre oraz odpowiadajacy jej plik z opisem. N. wraz z dzie¢mi
zapoznaje sie z obstugg gry (5 minut);

4. Dzieci grajg w wybrang przez siebie gre (30 minut).

Warianty:

e Alternatywnie:

1. N.informuje dzieci, Ze podczas zaje¢ beda graty w szczeg6lng gre spotecznos$ciowa.

Gra nosi nazwe "Wolf Quest" i jest symulatorem zycia wilkow. Dzieki niej dzieci
beda mogty wcieli¢ sie w wilka lub wilczyce i stang¢ przez kilkoma wyzwaniami,
jakie napotykaja te zwierzeta kazdego dnia. N. wysyta lub udostepnia dzieciom plik
"Opis wybranych gier - Wolf Quest" (5 minut);

Dzieci uruchamiajg gre oraz przestany plik. N. wraz z dzie¢mi zapoznaje sie z
obstuga gry. Dzieci uruchamiajg gre w trybie dla jednego gracza, aby oswoic sie z
interfejsem oraz sterowaniem (15 minut);

Dzieci dobierajg sie w 4-osobowe grupy. N. informuje je, Ze beda graty wspoélnie, w
trybie dla wielu graczy, tworzac zespét. N. przedstawia dzieciom sposéb tworzenia
serwera dla swojej grupy oraz dotaczenia do rozgrywki (10 minut);

Dzieci dotaczajg do swoich grup oraz trenujg gre zespotowg, korzystanie z czatu,
wspdlne wykonywanie zadan itp. (15 minut).

W czasie kolejnej lekcji dzieci graja w grupach w trybie wieloosobowym lub w
trybie jednoosobowym, wedle upodobania. Cwicza umiejetno$ci komunikowania
sie podczas gier sieciowych. N. uczula dzieci, aby staraty sie uzywac
odpowiedniego stownictwa oraz zasad netykiety (45 minut).

* osoby, ktore dobrze znajg jezyk angielski lub nie boja sie wyzwan, moga wej$¢ na strone
http://www.gamesforchange.org/play/ i wyszukac¢ gre dla siebie.
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http://www.gamesforchange.org/play/

Zakresy przedmiotowe:
Przedsiebiorczos¢

Zajecia komputerowe

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne

Tryby pracy:
W grupach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna
Matematyczna i logiczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Komp-VI.1.5 : dziecko potrafi korzystac¢ z funkcji pomocy, jesli jest dostepna w programach
Komp-VI.1.6 : dziecko potrafi postugiwac sie podstawowym stownictwem informatycznym
Komp-VI1.2.1 : dziecko potrafi komunikowac sie za pomocg technologii informacyjno -
komunikacyjnych, w tym poczty elektroniczne;j

Komp-VI.2.2 : dziecko potrafi stosowa¢ podczas komunikacji za po$rednictwem internetu
podstawowe zasady netykiety

Komp-VI.5.2 : dziecko potrafi uczestniczy¢ w pracy zespotowej w sposob aktywny (podejmujac
decyzje, porozumiewajac sie z innymi osobami)

Komp-VI1.7.1 : dziecko potrafi opisa¢ przyktady wykorzystania komputera i internetu w zyciu
codziennym

Przed-VI1.4.4 : dziecko potrafi wskaza¢ problemy spoteczne wystepujace na poziomie

regionalnym i §wiatowym

Lista zalgcznikow:

Opis wybranych gier - Pipe Trouble.pdf
Opis wybranych gier - Passing the Ball.pdf
Opis wybranych gier - Wolf Quest.pdf
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