GRAW KLASY

Z GRANIC

Zajecia komputerowe klasa V

1 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: MY, DZIECI SIECI

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Wysoki

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 2

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Dzieci wypetniajg ankiete, a nastepnie wraz z N. analizujg wyniki catej klasy. Zastanawiaja sie,

czego chcialyby sie jeszcze nauczy¢ w nadchodzacym roku szkolnym.

Cele:

* uSwiadomienie uczniom i uczennicom waznych kwestii zwigzanych z korzystaniem z
internetu;

* rozwiniecie umiejetno$ci konkretnego odpowiadania na pytania i wypetniania ankiet;

e uSwiadomienie uczniom i uczennicom bteddw i brakéw, jakie maja w kontekscie
korzystania z internetu;

e zachecenie ucznidéw i uczennic do samooceny wtasnych umiejetnosci medialnych;

e zmotywowanie uczniow i uczennic do rozwijania umiejetnosci niezbednych do
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aktywnego, tworczego, bezpiecznego i spotecznego korzystania z sieci.

Potrzebne materialy:

przygotowana wcze$niej ankieta internetowa z pytaniami otwartymi i zamknietymi
(wszystkie proponowane pytania w zatgczniku do zadania);

strona: http://mashup.ikm.gda.pl/ (mashup do wyswietlenia w momencie zapoznawania
klasy z wynikami wszystkich wypetnionych ankiet internetowych);

rzutnik.

Zatacznik do zadania:

pytania do dzieci sieci.pdf.

Przebieg:

Pierwsze zadanie w serii

1.

w

N. wita uczniéw i uczennice po przerwie wakacyjnej. Zacheca do krétkiej rozmowy o
wspomnieniach z wakacji. Jest to dobra okazja do pobudzenia energii grupy i zachecenia
ucznidow i uczennic do petniejszego budowania wypowiedzi, co bedzie réwniez potrzebne
w dalszej czesci zadania (10 minut);

N. méwi dzieciom, ze celem pierwszego zadania, bedzie rozwigzanie ankiety (warto, Zeby
N. zwrdcit uwage, Ze jest to anonimowa ankieta), ktéra pézniej wspolnie omowia i
sprawdzg, jak wyniki tej ankiety przektadajg sie na wyniki ogélnopolskie. N. podkresla
przy tym, Ze zadanie jest bardzo wazne dla reszty roku szkolnego - dzieci same beda
mogty wskaza¢, co je bardziej interesuje i czego chciatyby sie w tym czasie nauczyc¢.
Dzieci odpowiadajg na pytania z ankiety (30 minut);

N. prosi dzieci, zeby zastanowity sie, czy z niektérymi pytaniami miaty problemy oraz
zeby sie zastanowily na nastepne spotkanie, czego beda chciaty sie nauczy¢ w tym roku
szkolnym (5 minut).

Drugie zadanie z serii

1.

3.

N. przypomina dzieciom, jakie sg cele zadania realizowanego od zeszlego tygodnia.
Nastepnie przypomina im, jakie byty pytania i problemy, na ktére musiaty odpowiedzie¢
na poprzednich zajeciach (5 minut);

N. wraz z dzie¢mi zapoznaje sie z mashup'em, przedstawiajagcym najwazniejsze wyniki
badania uczniéw i uczennic ostatnich klas szkoty podstawowej. Przy kazdej z
przedstawionych wypowiedzi na temat kompetencji dzieci, N. zadaje pytanie: "A jak
wyglada to u was?", "Radzicie sobie z tym lepiej czy stabiej?". N. zacheca przy tym dzieci
do zadawania pytan, na ktére w miare mozliwosci odpowiada, lub sam je inicjuje, np. "Czy
wiecie, jak sie powinno postgpi¢ w takiej sytuacji?", "Czy wiecie jak sobie poradzi¢ z takim
problemem?" (20 minut);

N. przedstawia dzieciom (bez komentarza) odpowiedzi udzielone przez ich klase.
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Przypomina, Ze ankieta byta anonimowa - nie chodzito o to, zeby wytkna¢ poszczegdlnym

dzieciom braki, ale Zeby znaleZ¢ rzeczy, ktdrych jeszcze wszystkie dzieci powinny sie
nauczy¢. N. pyta dzieci o wnioski na podstawie poszczegolnych danych czy

przyktadowych odpowiedzi (jesli to byty pytania otwarte). Zwraca przy tym uwage, aby
nie wySmiewac lub deprecjonowac poszczegdlnych odpowiedzi zawartych w ankietach

(15 minut);

4. Na zakonczenie wszyscy siadajg w kregu i wyjasniaja, jakie sg ich przemyslenia po tych
dwdch lekcjach. N. zacheca dzieci takze do wspomnienia o dodatkowych umiejetno$ciach,
ktore chcialtyby zdoby¢, a z ktorymi zetknety sie (albo ktorych im zabrakto) nie tylko w

ciagu tych dwoch lekgcji, ale np. w czasie wakacji. Jest to dobra okazja do poznania
zainteresowan dzieci i np. rozszerzenia niektérych omawianych tematéw (5 minut).

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia
Jezyk polski

Zajecia komputerowe

Metody:

Metoda ewaluacyjna

Techniki:
Ankieta

Tryby pracy:
Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

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

Komp-VI.1.5 : dziecko potrafi korzystac¢ z funkcji pomocy, jesli jest dostepna w programach
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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.3.1 : dziecko potrafi wyszukiwac¢ informacje w réznych Zrédtach elektronicznych
(stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby internetu)
Komp-VI.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

Komp-VI1.7.2 : dziecko potrafi szanowac prywatnos$¢ i prace innych oséb

Komp-VI1.7.4 : dziecko potrafi oceni¢ mozliwe zagrozenia zwigzane z korzystaniem z komputera i
internetu

Pol-1V-VI.11.1 : dziecko potrafi korzystac¢ z informacji zawartych w ré6znych pomocach

edukacyjnych (encyklopedie, stowniki)
Dodatkowe osiggniecia:

* dziecko potrafi analizowa¢ dane

Lista zalgcznikow:

Dzieci sieci pytania.pdf
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2 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: MY, DZIECI SIECI

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Wysoki

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 2

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Dzieci wypetniajg ankiete, a nastepnie wraz z N. analizujg wyniki catej klasy. Zastanawiajg sie,

czego chciatyby sie jeszcze nauczy¢ w nadchodzacym roku szkolnym.

Cele:

e u$Swiadomienie uczniom i uczennicom waznych kwestii zwigzanych z korzystaniem z
internetu;

* rozwiniecie umiejetnosci konkretnego odpowiadania na pytania i wypetniania ankiet;

¢ u$Swiadomienie uczniom i uczennicom btedéw i brakéw, jakie majg w kontekscie
korzystania z internetu;

e zachecenie ucznidow i uczennic do samooceny wtasnych umiejetnosci medialnych;

e zmotywowanie ucznidéw i uczennic do rozwijania umiejetnosci niezbednych do
aktywnego, tworczego, bezpiecznego i spotecznego korzystania z sieci.
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Potrzebne materiaty:

przygotowana wczes$niej ankieta internetowa z pytaniami otwartymi i zamknietymi
(wszystkie proponowane pytania w zatgczniku do zadania);

strona: http://mashup.ikm.gda.pl/ (mashup do wyswietlenia w momencie zapoznawania
klasy z wynikami wszystkich wypetnionych ankiet internetowych);

rzutnik.

Zatacznik do zadania:

pytania do dzieci sieci.pdf.

Przebieg:

Pierwsze zadanie w serii
1. N.wita uczniéw i uczennice po przerwie wakacyjnej. Zacheca do krétkiej rozmowy o

wspomnieniach z wakacji. Jest to dobra okazja do pobudzenia energii grupy i zachecenia
ucznioéw i uczennic do petniejszego budowania wypowiedzi, co bedzie réwniez potrzebne
w dalszej czesci zadania (10 minut);

N. mowi dzieciom, ze celem pierwszego zadania, bedzie rozwigzanie ankiety (warto, Zeby
N. zwrécit uwage, Ze jest to anonimowa ankieta), ktérg pézniej wspdlnie oméwia i
sprawdzg, jak wyniki tej ankiety przektadaja sie na wyniki ogélnopolskie. N. podkresla
przy tym, ze zadanie jest bardzo wazne dla reszty roku szkolnego - dzieci same beda
mogty wskaza¢, co je bardziej interesuje i czego chciatyby sie w tym czasie nauczy¢.
Dzieci odpowiadajg na pytania z ankiety (30 minut);

N. prosi dzieci, Zeby zastanowity sie, czy z niektorymi pytaniami miaty problemy oraz
zeby sie zastanowity na nastepne spotkanie, czego beda chciaty sie nauczy¢ w tym roku
szkolnym (5 minut).

Drugie zadanie z serii
1. N.przypomina dzieciom, jakie s3 cele zadania realizowanego od zesztego tygodnia.

Nastepnie przypomina im, jakie byty pytania i problemy, na ktére musiaty odpowiedzie¢
na poprzednich zajeciach (5 minut);

N. wraz z dzie¢mi zapoznaje sie z mashup'em, przedstawiajagcym najwazniejsze wyniki
badania uczniéw i uczennic ostatnich klas szkoty podstawowej. Przy kazdej z
przedstawionych wypowiedzi na temat kompetencji dzieci, N. zadaje pytanie: "A jak
wyglada to u was?", "Radzicie sobie z tym lepiej czy stabiej?". N. zacheca przy tym dzieci
do zadawania pytan, na ktére w miare mozliwos$ci odpowiada, lub sam je inicjuje, np. "Czy
wiecie, jak sie powinno postapi¢ w takiej sytuacji?", "Czy wiecie jak sobie poradzi¢ z takim
problemem?" (20 minut);

N. przedstawia dzieciom (bez komentarza) odpowiedzi udzielone przez ich klase.
Przypomina, Ze ankieta byta anonimowa - nie chodzito o to, zeby wytkna¢ poszczegdlnym
dzieciom braki, ale Zeby znaleZ¢ rzeczy, ktorych jeszcze wszystkie dzieci powinny sie
nauczy¢. N. pyta dzieci o wnioski na podstawie poszczegdlnych danych czy
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przyktadowych odpowiedzi (jesli to byty pytania otwarte). Zwraca przy tym uwage, aby

nie wySsmiewac lub deprecjonowac poszczegdlnych odpowiedzi zawartych w ankietach

(15 minut);

4. Na zakonczenie wszyscy siadajg w kregu i wyjasniaja, jakie sg ich przemyslenia po tych

dwdch lekcjach. N. zacheca dzieci takze do wspomnienia o dodatkowych umiejetno$ciach,
ktore chcialtyby zdoby¢, a z ktorymi zetknety sie (albo ktorych im zabrakto) nie tylko w

ciagu tych dwoch lekcji, ale np. w czasie wakacji. Jest to dobra okazja do poznania

zainteresowan dzieci i np. rozszerzenia niektérych omawianych tematéw (5 minut).

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia
Jezyk polski

Zajecia komputerowe

Metody:

Metoda ewaluacyjna

Techniki:
Ankieta

Tryby pracy:
Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:

Intrapersonalna
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

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

menu i okien dialogowych

Komp-VI.1.5 : dziecko potrafi korzystac¢ z funkcji pomocy, jesli jest dostepna w programach

Komp-VI.1.7 : dziecko zna podstawowe zasady bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze
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Komp-VI.1.8 : dziecko potrafi wyjasni¢ zagrozenia z niewtasciwego korzystania z komputera
Komp-VI.3.1 : dziecko potrafi wyszukiwac¢ informacje w réznych Zrédtach elektronicznych
(stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby internetu)
Komp-VI.6.2 : dziecko potrafi korzysta¢ 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

Komp-VI1.7.2 : dziecko potrafi szanowac prywatnos$¢ i prace innych oséb

Komp-VI1.7.4 : dziecko potrafi oceni¢ mozliwe zagrozenia zwigzane z korzystaniem z komputera i
internetu

Pol-1V-VI.11.1 : dziecko potrafi korzystac¢ z informacji zawartych w ré6znych pomocach

edukacyjnych (encyklopedie, stowniki)
Dodatkowe osiggniecia:

* dziecko potrafi analizowa¢ dane

Lista zalgcznikow:

Dzieci sieci pytania.pdf
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3 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: TWORZYMY ULOTKI

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:
W ciggu dwdch zajec¢ dzieci poznajg strukture ulotki, jej przeznaczenie oraz tworzg wtasne prace

(ulotki informacyjne lub reklamowe).

Cele:
e rozwiniecie umiejetno$ci uczniow i uczennic w zakresie edyc;ji tekstow;
* rozwiniecie umiejetnos$ci uczniéw i uczennic w zakresie edycji grafiki;
* zapoznanie ucznidw i uczennic ze struktura typowe;j ulotki;
e usSwiadomienie uczniom i uczennicom réznych sposobéw zastosowania ulotek;
* rozwiniecie umiejetnosci tworzenia wtasnych tekstow na podany temat.

Potrzebne materiaty:
* sala komputerowa;
e oprogramowanie: do edycji tekstu, do edycji grafiki;
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e w miare mozliwosci drukarka;

» przyktady réznych ulotek: reklamowych (réznych branz), informacyjnych (np. o
dziatalnos$ci organizacji pozarzadowych). Czes¢ przyktadow moze mie¢ charakter cyfrowy
i moga zosta¢ wyswietlone na projektorze, np.: http://goo.gl/tnisaf (ulotka Fundacji Viva!
- Prawdziwej przyjazni nie mozna kupic); http://goo.gl/qlxefE (ulotka - Zostan
wolontariuszem!).

Przebieg:
Zadanie 1. w serii

1. N.rozktada na $rodku klasy ulotki i prosi dzieci o zapoznanie sie z nimi. Wyjasnia, ze
przez dwie kolejne lekcje dowiedza sie, w jaki sposob tworzy¢ ulotki i stworza swoje
wtlasne (2 minuty);

2. Zadaniem dzieci jest przyjrzenie sie ulotkom i zastanowienie sie nad dwoma kwestiami:

* Do czego stuza te ulotki? O czym mowia? Jaki jest ich cel?

* Jakie elementy sie na nie sktadaja? Innymi stowy - jesli dzieci miatyby same zrobi¢
swoje ulotki, ktore z tych elementéw znalaztyby sie w ich ulotkach? (5 minut)

3. N.omawia z dzie¢mi zastosowanie ulotek. Zwraca uwage na fakt, ze ulotki mogg mie¢
charakter reklamowy (np. ulotki dotyczace réznych ustug i produktéw), jak i
informacyjny (np. ulotki dotyczace réznych organizacji, kampanii spotecznych czy
wydarzen kulturalnych) (5 minut);

4. N.prosidzieci o wskazanie, ich zdaniem, najwazniejszych elementéw ulotek, ktére
ogladaty. Wazne jest, aby dzieci zwrdcity uwage na réznice miedzy ulotkami
informacyjnymi i reklamowymi, jednocze$nie widzac miedzy nimi podobienstwa. N.
wypisuje wszystkie wspomniane przez dzieci elementy na tablicy. Wazne jest przy tym,
aby dzieci zwrdocity takze uwage na strukture ulotki - wielko$¢ napiséw, wykorzystanie
grafiki itp. Przy okazji N. powinien zwrdci¢ uwage na istnienie dwdch stron tej
komunikacji: twércy i adresata:

* ulotka powinna zawiera¢ informacje, ktérych szuka adresat: przyciagajacy
nagtéwek wskazuje odbiorcy korzys¢ (przynajmniej jedng) albo/oraz wywotuje
ciekawo$¢. Nagtowek to najbardziej istotna czes¢ ulotki;

e ulotka musi by¢ tatwa w odbiorze, bez trudnych stow;

* ulotka musi by¢ logiczna i zaplanowana, zawiera¢ zwiezly przekaz: zdania krotkie,
najlepiej réwnowazniki zdan;

* ulotka musi by¢ poprawna stylistycznie;

* wyglad ulotki powinien by¢ dopasowany do adresata (10 minut).

5. Kazde z dzieci otrzymuje zadanie stworzenia ulotki. N. podkre$la, Ze pierwszym punktem,
jest wymysSlenie tekstu, ktory na takiej ulotce sie znajdzie oraz sprawdzenie jego
poprawnosci pod katem stylistycznym (czy dobrze to brzmi) i merytorycznym (czy
wszystkie informacje sa poprawne?). Dzieci przygotowujg teksty na swoje ulotki oraz w
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miare mozliwo$ci zaczynajg wyszukiwac (lub tworzy¢) potrzebne grafiki (20 minut);

6. Dzieci nawzajem sprawdzajg sobie przygotowane teksty oraz wskazujg, gdzie ich zdaniem

trzeba co$ poprawic (5 minuty).

Zadanie 2. z serii

1. Dzieci kontynuujg tworzenie ulotek. Kiedy maja stworzone juz teksty, N. wyjasnia im, ze

konieczne jest odpowiednie jego sformatowanie (zmiana czcionki, powiekszenie,
pogrubienie, wyrownanie do Srodka itp. - dzieci przypominajg sobie sposoby edycji
tekstu) (15 minut);

2. Dzieci wyszukuja grafike i/lub wykonuja edycje grafiki, a nastepnie uzupetniaja swoje

ulotki o elementy graficzne (20 minut);

3. Dzieci drukuja swoje ulotki i wymieniajg sie nimi w grupach 4-osobowych, w ktérych
rozmawiajg o stworzonych pracach - czy wszystkim udato sie zareklamowac lub
poinformowac w sposdb zrozumiaty dla innych? (10 minut)

Warianty:
* cze$¢ zadania moze by¢ realizowana w ramach pracy domowe;j.

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski
Przedsiebiorczos¢

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy

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

Tryby pracy:
Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligencji:
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Osiggniecia GWK:

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

Komp-VI.1.2 : dziecko potrafi zrozumiec¢ znaczenie komunikatéw wysytanych przez programy
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-VI.1.6 : dziecko potrafi postugiwac sie podstawowym stownictwem informatycznym
Komp-VI.3.4 : dziecko potrafi opisa¢ cechy réznych postaci informacji (tekstowej, graficznej,
dZzwiekowej, audiowizualnej, multimedialnej)

Komp-VI1.4.1 : dziecko potrafi tworzy¢ rysunki i motywy przy uzyciu edytora grafiki (postuguje
sie ksztaltami, barwami, przeksztatceniami obrazu, fragmentami innych obrazéw)
Komp-VI1.4.3 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac ogtoszenie (stosujac podstawowe
mozliwoSci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, taczac grafike z tekstem)
Komp-VI.4.5 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac ulotke (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)

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

Pol-1V-VI1.3.1 : dziecko potrafi zidentyfikowa¢ nadawce oraz odbiorce wypowiedzi
Pol-1V-VI1.34.1 : dziecko posiada umiejetnos¢ tworzenia tekstOw na tematy zwigzane z otaczajaca
rzeczywistoscia

Pol-1V-VI1.35.1 : dziecko posiada umiejetnos$¢ modyfikacji sposobu wyrazania sie w zaleznosci od
rodzaju sytuacji komunikacyjnej (oficjalna lub nieoficjalna)

Przed-VI.1.2 : dziecko potrafi wyjasni¢, na czym polega promocja

Przed-VI.1.4 : dziecko wie, czym jest reklama

Przed-VI.1.5 : dziecko potrafi opisa¢ korzysci i zagrozenia zwigzane z reklamami
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GRAW KLASY

Z GRANIC

4 dzien roboczy

Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: TWORZYMY ULOTKI

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:

W ciggu dwdch zajec¢ dzieci poznajg strukture ulotki, jej przeznaczenie oraz tworzg wtasne prace

(ulotki informacyjne lub reklamowe).

Cele:
e rozwiniecie umiejetno$ci uczniow i uczennic w zakresie edyc;ji tekstow;
* rozwiniecie umiejetnos$ci uczniéw i uczennic w zakresie edycji grafiki;
* zapoznanie ucznidw i uczennic ze struktura typowe;j ulotki;
e usSwiadomienie uczniom i uczennicom réznych sposobéw zastosowania ulotek;
* rozwiniecie umiejetnosci tworzenia wtasnych tekstow na podany temat.

Potrzebne materiaty:
* sala komputerowa;
e oprogramowanie: do edycji tekstu, do edycji grafiki;
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e w miare mozliwosci drukarka;

» przyktady réznych ulotek: reklamowych (réznych branz), informacyjnych (np. o
dziatalnos$ci organizacji pozarzadowych). Czes¢ przyktadow moze mie¢ charakter cyfrowy
i moga zosta¢ wyswietlone na projektorze, np.: http://goo.gl/tnisaf (ulotka Fundacji Viva!
- Prawdziwej przyjazni nie mozna kupic); http://goo.gl/qlxefE (ulotka - Zostan
wolontariuszem!).

Przebieg:
Zadanie 1. w serii

1. N.rozktada na $rodku klasy ulotki i prosi dzieci o zapoznanie sie z nimi. Wyjasnia, ze
przez dwie kolejne lekcje dowiedza sie, w jaki sposob tworzy¢ ulotki i stworza swoje
wtlasne (2 minuty);

2. Zadaniem dzieci jest przyjrzenie sie ulotkom i zastanowienie sie nad dwoma kwestiami:

* Do czego stuza te ulotki? O czym mowia? Jaki jest ich cel?

* Jakie elementy sie na nie sktadaja? Innymi stowy - jesli dzieci miatyby same zrobi¢
swoje ulotki, ktore z tych elementéw znalaztyby sie w ich ulotkach? (5 minut)

3. N.omawia z dzie¢mi zastosowanie ulotek. Zwraca uwage na fakt, ze ulotki mogg mie¢
charakter reklamowy (np. ulotki dotyczace réznych ustug i produktéw), jak i
informacyjny (np. ulotki dotyczace réznych organizacji, kampanii spotecznych czy
wydarzen kulturalnych) (5 minut);

4. N.prosidzieci o wskazanie, ich zdaniem, najwazniejszych elementéw ulotek, ktére
ogladaty. Wazne jest, aby dzieci zwrdcity uwage na réznice miedzy ulotkami
informacyjnymi i reklamowymi, jednocze$nie widzac miedzy nimi podobienstwa. N.
wypisuje wszystkie wspomniane przez dzieci elementy na tablicy. Wazne jest przy tym,
aby dzieci zwrdocity takze uwage na strukture ulotki - wielko$¢ napiséw, wykorzystanie
grafiki itp. Przy okazji N. powinien zwrdci¢ uwage na istnienie dwdch stron tej
komunikacji: twércy i adresata:

* ulotka powinna zawiera¢ informacje, ktérych szuka adresat: przyciagajacy
nagtéwek wskazuje odbiorcy korzys¢ (przynajmniej jedng) albo/oraz wywotuje
ciekawo$¢. Nagtowek to najbardziej istotna czes¢ ulotki;

e ulotka musi by¢ tatwa w odbiorze, bez trudnych stow;

* ulotka musi by¢ logiczna i zaplanowana, zawiera¢ zwiezly przekaz: zdania krotkie,
najlepiej réwnowazniki zdan;

* ulotka musi by¢ poprawna stylistycznie;

* wyglad ulotki powinien by¢ dopasowany do adresata (10 minut).

5. Kazde z dzieci otrzymuje zadanie stworzenia ulotki. N. podkre$la, Ze pierwszym punktem,
jest wymysSlenie tekstu, ktory na takiej ulotce sie znajdzie oraz sprawdzenie jego
poprawnosci pod katem stylistycznym (czy dobrze to brzmi) i merytorycznym (czy
wszystkie informacje sa poprawne?). Dzieci przygotowujg teksty na swoje ulotki oraz w
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miare mozliwo$ci zaczynajg wyszukiwac (lub tworzy¢) potrzebne grafiki (20 minut);

6. Dzieci nawzajem sprawdzajg sobie przygotowane teksty oraz wskazujg, gdzie ich zdaniem

trzeba co$ poprawic (5 minuty).

Zadanie 2. z serii

1. Dzieci kontynuujg tworzenie ulotek. Kiedy maja stworzone juz teksty, N. wyjasnia im, ze

konieczne jest odpowiednie jego sformatowanie (zmiana czcionki, powiekszenie,
pogrubienie, wyrownanie do Srodka itp. - dzieci przypominajg sobie sposoby edycji
tekstu) (15 minut);

2. Dzieci wyszukuja grafike i/lub wykonuja edycje grafiki, a nastepnie uzupetniaja swoje

ulotki o elementy graficzne (20 minut);

3. Dzieci drukuja swoje ulotki i wymieniajg sie nimi w grupach 4-osobowych, w ktérych
rozmawiajg o stworzonych pracach - czy wszystkim udato sie zareklamowac lub
poinformowac w sposdb zrozumiaty dla innych? (10 minut)

Warianty:
* cze$¢ zadania moze by¢ realizowana w ramach pracy domowe;j.

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski
Przedsiebiorczos¢

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy

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

Tryby pracy:
Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligencji:
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Osiggniecia GWK:

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

Komp-VI.1.2 : dziecko potrafi zrozumiec¢ znaczenie komunikatéw wysytanych przez programy
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-VI.1.6 : dziecko potrafi postugiwac sie podstawowym stownictwem informatycznym
Komp-VI.3.4 : dziecko potrafi opisa¢ cechy réznych postaci informacji (tekstowej, graficznej,
dZzwiekowej, audiowizualnej, multimedialnej)

Komp-VI1.4.1 : dziecko potrafi tworzy¢ rysunki i motywy przy uzyciu edytora grafiki (postuguje
sie ksztaltami, barwami, przeksztatceniami obrazu, fragmentami innych obrazéw)
Komp-VI1.4.3 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac ogtoszenie (stosujac podstawowe
mozliwoSci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, taczac grafike z tekstem)
Komp-VI.4.5 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac ulotke (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)

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

Pol-1V-VI1.3.1 : dziecko potrafi zidentyfikowa¢ nadawce oraz odbiorce wypowiedzi
Pol-1V-VI1.34.1 : dziecko posiada umiejetnos¢ tworzenia tekstOw na tematy zwigzane z otaczajaca
rzeczywistoscia

Pol-1V-VI1.35.1 : dziecko posiada umiejetnos$¢ modyfikacji sposobu wyrazania sie w zaleznosci od
rodzaju sytuacji komunikacyjnej (oficjalna lub nieoficjalna)

Przed-VI.1.2 : dziecko potrafi wyjasni¢, na czym polega promocja

Przed-VI.1.4 : dziecko wie, czym jest reklama

Przed-VI.1.5 : dziecko potrafi opisa¢ korzysci i zagrozenia zwigzane z reklamami
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GRAW KLASY

Z GRANIC

5 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: TWORZYMY PRZEWODNIK - WEBQUEST

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:
Wykonujac webquesta, uczniowie i uczennice tworzg wtasne przewodniki oraz uczg sie
korzystac z interaktywnych map Polski i Swiata. Realizacja projektu zajmuje trzy godziny

lekcyjne.

Cele:
e rozwiniecie umiejetnosci tworzenia tekstéw uzytkowych przez uczniéw i uczennice;
* rozwiniecie umiejetnos$ci korzystania z zaawansowanych funkgcji edytora tekstu;
* rozwiniecie umiejetnosci korzystania z map;
* zapoznanie ucznidéw i uczennic z historig ré6znych regionéw Polski i Europy.

Potrzebne materialy:
* komputery z dostepem do internetu;
* webquest: http://innowacyjnezadania.blogspot.com/2013/09/webquest-kl-iv-
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temat.html (lub inny przygotowany przez N.);
program do edyc;ji tekstu.

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 krétkiej
dyskusji uczniowie i uczennice majg mozliwos$¢ przejscia do "Wprowadzenia". Czy
domyslali sie, Ze na tym bedzie polegato zadanie? N. wyjasnia, Ze dzieci przypomna sobie,
jak poprawnie formatowac tekst, nauczg sie, jak tworzy¢ tekst uzytkowy, nauczg sie
korzystac z map interaktywnych oraz tworzy¢ tzw. "zrzuty ekranu” (5 minut).

Realizacja zadania (roztozZona na 3 godziny lekcyjne):

1.

N. realizujac zadanie przypomina uczniom i uczennicom podstawowe zasady
formatowania tekstu. Przypomina, w jaki sposéb wstawia sie zdjecia/grafiki do tekstu
oraz je formatuje.

N. wyjasnia uczniom i uczennicom w trakcie realizacji zadania, w jaki spos6b korzystac z
interaktywnych map Polski i Europy (np. google maps). Pokazuje, jak dodawac¢ znaczniki,
jak wyszukiwac¢ okres$lone miejsca na mapie. Wyjasnia tez do czego stuzy opcja "Print
screen” i w jaki spos6b mozna z niej korzystac.

Podsumowanie

1.

W ramach 3 godziny lekcyjnej N. poSwieca czas na podsumowanie zadania. Dzieci
oceniajag nawzajem swoje prace - kazda grupa przedstawia swdj (w miare mozliwosci
wydrukowany) przewodnik, reszta oglada go, méwi co im sie podoba, a czego brakuje. N.
zwraca uwage na estetyke wykonania oraz poprawno$c¢ jezykowa tekstow.

Zakresy przedmiotowe:

Jezyk polski

Historia i spoteczenstwo

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy

Metoda tworczego rozwigzywania problemow

Techniki:
Webquest
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Tryby pracy:
W grupach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI.12.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi dokona¢ charakterystyki zamku sredniowiecznego
i jego mieszkancow

Hist-VI.13.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opisa¢ miasto $redniowieczne, uzywajac pojec:
kupiec, rzemies$lnik, cech, burmistrz, samorzad miejski, rynek, mury miejskie

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

Komp-VI.3.4 : dziecko potrafi opisa¢ cechy réznych postaci informacji (tekstowej, graficznej,
dZzwiekowej, audiowizualnej, multimedialnej)

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

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 korzysta¢ z zasobow internetu i programéw multimedialnych (w
tym edukacyjnych) z réznych przedmiotow i dziedzin wiedzy

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

Pol-1V-VI1.34.1 : dziecko posiada umiejetnos¢ tworzenia tekstow na tematy zwigzane z otaczajaca
rzeczywistoscia

Pol-1V-V1.39.1 : dziecko potrafi zastosowa¢ odpowiednig kompozycje i uktad graficzny zgodny z
wymogami danej formuty gatunkowej
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GRAW KLASY

Z GRANIC

6 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: TWORZYMY PRZEWODNIK - WEBQUEST

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:
Wykonujac webquesta, uczniowie i uczennice tworzg wtasne przewodniki oraz uczg sie
korzystac z interaktywnych map Polski i Swiata. Realizacja projektu zajmuje trzy godziny

lekcyjne.

Cele:
e rozwiniecie umiejetnosci tworzenia tekstéw uzytkowych przez uczniéw i uczennice;
* rozwiniecie umiejetnos$ci korzystania z zaawansowanych funkgcji edytora tekstu;
* rozwiniecie umiejetnosci korzystania z map;
* zapoznanie ucznidéw i uczennic z historig ré6znych regionéw Polski i Europy.

Potrzebne materialy:
* komputery z dostepem do internetu;
* webquest: http://innowacyjnezadania.blogspot.com/2013/09/webquest-kl-iv-
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GRAW KLASY

Z GRANIC

temat.html (lub inny przygotowany przez N.);
program do edyc;ji tekstu.

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 krétkiej
dyskusji uczniowie i uczennice majg mozliwos$¢ przejscia do "Wprowadzenia". Czy
domyslali sie, Ze na tym bedzie polegato zadanie? N. wyjasnia, Ze dzieci przypomna sobie,
jak poprawnie formatowac tekst, nauczg sie, jak tworzy¢ tekst uzytkowy, nauczg sie
korzystac z map interaktywnych oraz tworzy¢ tzw. "zrzuty ekranu” (5 minut).

Realizacja zadania (roztozZona na 3 godziny lekcyjne):

1.

N. realizujac zadanie przypomina uczniom i uczennicom podstawowe zasady
formatowania tekstu. Przypomina, w jaki sposéb wstawia sie zdjecia/grafiki do tekstu
oraz je formatuje.

N. wyjasnia uczniom i uczennicom w trakcie realizacji zadania, w jaki spos6b korzystac z
interaktywnych map Polski i Europy (np. google maps). Pokazuje, jak dodawac¢ znaczniki,
jak wyszukiwac¢ okres$lone miejsca na mapie. Wyjasnia tez do czego stuzy opcja "Print
screen” i w jaki spos6b mozna z niej korzystac.

Podsumowanie

1.

W ramach 3 godziny lekcyjnej N. poSwieca czas na podsumowanie zadania. Dzieci
oceniajag nawzajem swoje prace - kazda grupa przedstawia swdj (w miare mozliwosci
wydrukowany) przewodnik, reszta oglada go, méwi co im sie podoba, a czego brakuje. N.
zwraca uwage na estetyke wykonania oraz poprawno$c¢ jezykowa tekstow.

Zakresy przedmiotowe:

Jezyk polski

Historia i spoteczenstwo

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy

Metoda tworczego rozwigzywania problemow

Techniki:
Webquest
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Tryby pracy:
W grupach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI.12.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi dokona¢ charakterystyki zamku sredniowiecznego
i jego mieszkancow

Hist-VI.13.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opisa¢ miasto $redniowieczne, uzywajac pojec:
kupiec, rzemies$lnik, cech, burmistrz, samorzad miejski, rynek, mury miejskie

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

Komp-VI.3.4 : dziecko potrafi opisa¢ cechy réznych postaci informacji (tekstowej, graficznej,
dZzwiekowej, audiowizualnej, multimedialnej)

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

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 korzysta¢ z zasobow internetu i programéw multimedialnych (w
tym edukacyjnych) z réznych przedmiotow i dziedzin wiedzy

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

Pol-1V-VI1.34.1 : dziecko posiada umiejetnos¢ tworzenia tekstow na tematy zwigzane z otaczajaca
rzeczywistoscia

Pol-1V-V1.39.1 : dziecko potrafi zastosowa¢ odpowiednig kompozycje i uktad graficzny zgodny z
wymogami danej formuty gatunkowej
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GRAW KLASY

Z GRANIC

7 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: TWORZYMY PRZEWODNIK - WEBQUEST

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:
Wykonujac webquesta, uczniowie i uczennice tworzg wtasne przewodniki oraz uczg sie
korzystac z interaktywnych map Polski i Swiata. Realizacja projektu zajmuje trzy godziny

lekcyjne.

Cele:
e rozwiniecie umiejetnosci tworzenia tekstéw uzytkowych przez uczniéw i uczennice;
* rozwiniecie umiejetnos$ci korzystania z zaawansowanych funkgcji edytora tekstu;
* rozwiniecie umiejetnosci korzystania z map;
* zapoznanie ucznidéw i uczennic z historig ré6znych regionéw Polski i Europy.

Potrzebne materialy:
* komputery z dostepem do internetu;
* webquest: http://innowacyjnezadania.blogspot.com/2013/09/webquest-kl-iv-
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temat.html (lub inny przygotowany przez N.);
program do edyc;ji tekstu.

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 krétkiej
dyskusji uczniowie i uczennice majg mozliwos$¢ przejscia do "Wprowadzenia". Czy
domyslali sie, Ze na tym bedzie polegato zadanie? N. wyjasnia, Ze dzieci przypomna sobie,
jak poprawnie formatowac tekst, nauczg sie, jak tworzy¢ tekst uzytkowy, nauczg sie
korzystac z map interaktywnych oraz tworzy¢ tzw. "zrzuty ekranu” (5 minut).

Realizacja zadania (roztozZona na 3 godziny lekcyjne):

1.

N. realizujac zadanie przypomina uczniom i uczennicom podstawowe zasady
formatowania tekstu. Przypomina, w jaki sposéb wstawia sie zdjecia/grafiki do tekstu
oraz je formatuje.

N. wyjasnia uczniom i uczennicom w trakcie realizacji zadania, w jaki spos6b korzystac z
interaktywnych map Polski i Europy (np. google maps). Pokazuje, jak dodawac¢ znaczniki,
jak wyszukiwac¢ okres$lone miejsca na mapie. Wyjasnia tez do czego stuzy opcja "Print
screen” i w jaki spos6b mozna z niej korzystac.

Podsumowanie

1.

W ramach 3 godziny lekcyjnej N. poSwieca czas na podsumowanie zadania. Dzieci
oceniajag nawzajem swoje prace - kazda grupa przedstawia swdj (w miare mozliwosci
wydrukowany) przewodnik, reszta oglada go, méwi co im sie podoba, a czego brakuje. N.
zwraca uwage na estetyke wykonania oraz poprawno$c¢ jezykowa tekstow.

Zakresy przedmiotowe:

Jezyk polski

Historia i spoteczenstwo

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy

Metoda tworczego rozwigzywania problemow

Techniki:
Webquest
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Tryby pracy:
W grupach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI.12.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi dokona¢ charakterystyki zamku sredniowiecznego
i jego mieszkancow

Hist-VI.13.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opisa¢ miasto $redniowieczne, uzywajac pojec:
kupiec, rzemies$lnik, cech, burmistrz, samorzad miejski, rynek, mury miejskie

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

Komp-VI.3.4 : dziecko potrafi opisa¢ cechy réznych postaci informacji (tekstowej, graficznej,
dZzwiekowej, audiowizualnej, multimedialnej)

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

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 korzysta¢ z zasobow internetu i programéw multimedialnych (w
tym edukacyjnych) z réznych przedmiotow i dziedzin wiedzy

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

Pol-1V-VI1.34.1 : dziecko posiada umiejetnos¢ tworzenia tekstow na tematy zwigzane z otaczajaca
rzeczywistoscia

Pol-1V-V1.39.1 : dziecko potrafi zastosowa¢ odpowiednig kompozycje i uktad graficzny zgodny z
wymogami danej formuty gatunkowej
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GRAW KLASY

Z GRANIC

8 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: BLOGOWA DYSKUSJA O NASZYCH PRAWACH

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:
Za posrednictwem bloga uczniowie i uczennice dyskutujg o najwazniejszych problemach
prawnych i spotecznych, jakie ich dotykaja. Zadanie jest realizowane przez kolejne trzy godziny

lekcyjne.

Cele:

* rozwiniecie umiejetnos$ci przedstawiania i uzasadniania swojego zdania;

* rozwiniecie umiejetnos$ci korzystania z bloga jako medium interakcji z innymi;

* rozwiniecie umiejetnosci tworzenia postéw oraz komentowania wypowiedzi innych
uzytkownikéw internetu;

* zapoznanie (lub przypomnienie) uczniéw i uczennic z zasadami netykiety;

* u$Swiadomienie uczniom i uczennicom probleméw prawnych, ktére moga ich dotyczy¢;

* praktyczne zapoznanie uczniéw i uczennic z najwazniejszymi regulacjami prawnymi,
ktére ich dotycza.
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Potrzebne materiaty:

sala komputerowa z dostepem do internetu;

stworzony profil klasowego bloga, przygotowany pod dyskusje klasowa, np. na
blogger.com albo blox.pl (uwaga: konieczna zgoda rodzicéw, a takze posiadanie przez
ucznidéw i uczennice kont e-mailowych oraz dodanie ich w ustawieniach bloga jako
autorow tresci - nie administratorow);

Zalacznik:

problemy do omoéwienia przez uczniéw i uczennice.

Przebieg:

Wprowadzenie
1. N.wyjasnia uczniom i uczennicom, jaki jest cel kolejnych trzech lekcji: z jednej strony

nauczg sie dyskutowac i przedstawiaé swoje argumenty, z drugiej strony rozwing
umiejetno$¢ korzystania z bloga i zamieszczania na nim informacji. W zakresie
umiejetnosci technicznych n. sprawdza, na ile dzieci opanowatly umiejetnosci zwigzane z
edycja blogéw oraz korzystaniem z nich (10 minut);
N. pyta uczniéw i uczennice, jakie zachowanie w internecie, w zakresie komentowania i
pisania tekstow od siebie, uwazajg za poprawne, a jakie za nieodpowiednie. Mozliwe
odpowiedzi:
e zwracanie uwagi na poprawnos¢ jezykowg;
* nieuzywanie obrazliwego jezyka wobec innych uzytkownikéw sieci;
» zakaz ciggtego pisania wielkimi literami;
» zakaz pisania naprzemiennie wielkich i matych liter (tzw. nowomowa internetowa,
poke-pismo);
* nakaz uzywania emotikonéw z rozwaga (maja by¢ dodatkiem do tekstu, a nie
gtowna trescig) (5 minut);

3. Dodatkowo n. moze wspomniec¢ o zasadach, o ktorych dzieci wcze$niej nie styszaty. W

miare potrzeby wyjasnia niezrozumiate pojecia:

* zakaz pisania nie na temat (OT - OffTopic);

» zakaz pisania kilka razy z rzedu - nie mozna robi¢ komentarzy do wiasnych
komentarzy (zasada szczeg6lnie wazna, jesli istnieje mozliwos¢ edycji swoich
komentarzy);

* zakaz spamowania (m.in. wysytania niechcianych linkéw do stron);

e nakaz cytowania Zrodet (tzn. Ze mozna korzysta¢ z wypowiedzi innych, ale
powinno by¢ zaznaczone, jakie jest Zrodto tej wypowiedzi, nie wolno sobie
przypisywac cudzych stow) (5 minut);

4. N.wyjasnia uczniom i uczennicom, jaka bedzie tematyka dyskusji - prawo. Kazde z dzieci

bedzie miato mozliwo$¢ wypowiedzenia sie i przedstawienia swoich argumentéw na
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rézne tematy zwigzane z tym obszarem - zaréwno zaproponowane przez n., jak i te, ktore
wynikty z dyskusji. Nastepnie wyja$nia, jak zadanie bedzie realizowane (7 minut).
Realizacja
1. N.wyja$nia, Ze zadaniem kazdego z dzieci bedzie przez kolejne 3 tygodnie (na lekcjach i,
w miare mozliwosci, poza nimi) dyskutowanie o ré6znych problemach. Zasady
prowadzenia dyskusji:

e kazdy musi stworzy¢ jednego posta w tygodniu (co najmniej 500 znakéw) oraz
skomentowac co najmniej 5 wybranych postow (aby kazdy post zostat
skomentowany, N. dzieli uczniéw i uczennice na grupy 6-osobowe - w tych
grupach zawsze musza doda¢ swéj komentarz pod kazdym z postow; przy postach
innych osob jest to fakultatywne, ale dopuszczalne);

* tworzone posty oraz komentarze powinny by¢ konstruowane zgodnie z zasadami
netykiety.

2. Co tydzien na poczatku lekcji n. wraz z dzie¢mi omawia wyniki dyskus;ji:

e ktory post byt najbardziej dyskutowany?

* jakie tematy byty najbardziej kontrowersyjne?

* czy zdarzaly sie naruszenia netykiety? Jesli tak, jakie? Jak uczestnicy dyskusji
reagowali?

3. W razie potrzeby wyjasnia nieporozumienia, ttumaczy watpliwosci.

Podsumowanie
1. Podczas trzeciej godziny lekcyjnej, w ramach podsumowania, n. omawia z uczniami i
uczennicami wyniki dyskusji. Czego sie nauczyli? Co byto dla nich trudne lub frustrujace?
Czy podobata im sie praca w ten spos6b? W ramach ewaluacji pracy uczniéw i uczennic N.
szczegOlnie zwraca uwage na poziom zaangazowania w dyskusje i ich prowadzenie
zgodnie z netykietg (15 minut).

Warianty:
* N.moze zaproponowac dyskusje z innego zakresu (np. dotyczaca proceséw historycznych
lub omawianych przez uczniéw i uczennice lektur) - w takim wypadku moze by¢
konieczna konsultacja z n. nauczajacym przedmiotu, ktéry obejmuje ten zakres.

Potencjalne problemy:

* dyskusje przez internet moga wywota¢ konflikty miedzy réznymi osobami. Warto, aby n.
monitorowal wypowiedzi na blogu, ale nie prostowat ani nie upominat dzieci od razu -
prawdopodobnie inni dyskutanci zrobig to sami. Nalezy jednak interweniowac, jesli jedno
z dzieci staje sie obiektem wy$miewania lub innych form negatywnego zachowania ze
strony rowiesnikow. W takiej sytuacji n. na nastepnej lekcji omawia z dzie¢mi problem
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cyberbullyingu (warto z dzie¢mi oméwic film
http://www.youtube.com/watch?v=bdQBurXQOeQ; n. moze wesprzec dzieci
ttumaczeniem tekstu z angielskiego).

Zakresy przedmiotowe:
Historia i spoteczenstwo
Przedsiebiorczos¢

Zajecia komputerowe

Metody:
Dyskusja dydaktyczna

Tryby pracy:
Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligencji:
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

Hist-V1.4.10 : [WOS] dziecko potrafi opisa¢, jakie prawa mu przystuguja (prawa dziecka)
Komp-VI.1.1 : dziecko potrafi komunikowac sie z komputerem za pomocg ikon, przyciskéw,
menu i okien dialogowych

Komp-VI.1.2 : dziecko potrafi zrozumie¢ znaczenie komunikatéw wysytanych przez programy
Komp-VI.1.6 : dziecko potrafi postugiwac sie podstawowym stownictwem informatycznym
Komp-VI.2.1 : dziecko potrafi komunikowac sie za pomocg technologii informacyjno -
komunikacyjnych, w tym poczty elektronicznej

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

Komp-VI1.4.6 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac wypracowanie (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
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decyzje, porozumiewajac sie z innymi osobami)

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-VI.6.2 : dziecko potrafi korzysta¢ z zasobow internetu i programoéw multimedialnych (w
tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Komp-VI1.7.4 : dziecko potrafi oceni¢ mozliwe zagrozenia zwigzane z korzystaniem z komputera i
internetu

Przed-VI1.2.1 : dziecko zna podstawowe gatezie prawa (prawo cywilne, prawo karne)
Przed-VI1.2.10 : dziecko wie, Ze nie podlega odpowiedzialnosci karnej

Przed-VI1.2.11 : dziecko potrafi wskazac, jakie czyny sg karalne i opowiedzie¢ witasnymi stowami,
dlaczego sa one zabronione

Przed-VI1.2.2 : dziecko wie, jak powstaje prawo i kto stoi na strazy jego przestrzegania
Przed-VI1.2.3 : dziecko wie, jakie prawa mu przystuguja

Przed-VI1.2.7 : dziecko potrafi wskaza¢ zachowania agresywne i zachowania niezgodne z prawem

Przed-V1.2.9 : dziecko wie, jak zareagowa¢, kiedy tamane sg jego prawa

Lista zalgcznikow:

Problemy do omoéwienia.pdf
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9 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: BLOGOWA DYSKUSJA O NASZYCH PRAWACH

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:
Za posrednictwem bloga uczniowie i uczennice dyskutujg o najwazniejszych problemach
prawnych i spotecznych, jakie ich dotykaja. Zadanie jest realizowane przez kolejne trzy godziny

lekcyjne.

Cele:

* rozwiniecie umiejetnos$ci przedstawiania i uzasadniania swojego zdania;

* rozwiniecie umiejetnos$ci korzystania z bloga jako medium interakcji z innymi;

* rozwiniecie umiejetnosci tworzenia postéw oraz komentowania wypowiedzi innych
uzytkownikéw internetu;

* zapoznanie (lub przypomnienie) uczniéw i uczennic z zasadami netykiety;

* u$Swiadomienie uczniom i uczennicom probleméw prawnych, ktére moga ich dotyczy¢;

* praktyczne zapoznanie uczniéw i uczennic z najwazniejszymi regulacjami prawnymi,
ktére ich dotycza.

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

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

34



GRAW KLASY

Z GRANIC

Potrzebne materiaty:

sala komputerowa z dostepem do internetu;

stworzony profil klasowego bloga, przygotowany pod dyskusje klasowa, np. na
blogger.com albo blox.pl (uwaga: konieczna zgoda rodzicéw, a takze posiadanie przez
ucznidéw i uczennice kont e-mailowych oraz dodanie ich w ustawieniach bloga jako
autorow tresci - nie administratorow);

Zalacznik:

problemy do omoéwienia przez uczniéw i uczennice.

Przebieg:

Wprowadzenie
1. N.wyjasnia uczniom i uczennicom, jaki jest cel kolejnych trzech lekcji: z jednej strony

nauczg sie dyskutowac i przedstawiaé swoje argumenty, z drugiej strony rozwing
umiejetno$¢ korzystania z bloga i zamieszczania na nim informacji. W zakresie
umiejetnosci technicznych n. sprawdza, na ile dzieci opanowatly umiejetnosci zwigzane z
edycja blogéw oraz korzystaniem z nich (10 minut);
N. pyta uczniéw i uczennice, jakie zachowanie w internecie, w zakresie komentowania i
pisania tekstow od siebie, uwazajg za poprawne, a jakie za nieodpowiednie. Mozliwe
odpowiedzi:
e zwracanie uwagi na poprawnos¢ jezykowg;
* nieuzywanie obrazliwego jezyka wobec innych uzytkownikéw sieci;
» zakaz ciggtego pisania wielkimi literami;
» zakaz pisania naprzemiennie wielkich i matych liter (tzw. nowomowa internetowa,
poke-pismo);
* nakaz uzywania emotikonéw z rozwaga (maja by¢ dodatkiem do tekstu, a nie
gtowna trescig) (5 minut);

3. Dodatkowo n. moze wspomniec¢ o zasadach, o ktorych dzieci wcze$niej nie styszaty. W

miare potrzeby wyjasnia niezrozumiate pojecia:

* zakaz pisania nie na temat (OT - OffTopic);

» zakaz pisania kilka razy z rzedu - nie mozna robi¢ komentarzy do wiasnych
komentarzy (zasada szczeg6lnie wazna, jesli istnieje mozliwos¢ edycji swoich
komentarzy);

* zakaz spamowania (m.in. wysytania niechcianych linkéw do stron);

e nakaz cytowania Zrodet (tzn. Ze mozna korzysta¢ z wypowiedzi innych, ale
powinno by¢ zaznaczone, jakie jest Zrodto tej wypowiedzi, nie wolno sobie
przypisywac cudzych stow) (5 minut);

4. N.wyjasnia uczniom i uczennicom, jaka bedzie tematyka dyskusji - prawo. Kazde z dzieci

bedzie miato mozliwo$¢ wypowiedzenia sie i przedstawienia swoich argumentéw na
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rézne tematy zwigzane z tym obszarem - zaréwno zaproponowane przez n., jak i te, ktore
wynikty z dyskusji. Nastepnie wyja$nia, jak zadanie bedzie realizowane (7 minut).
Realizacja
1. N.wyja$nia, Ze zadaniem kazdego z dzieci bedzie przez kolejne 3 tygodnie (na lekcjach i,
w miare mozliwosci, poza nimi) dyskutowanie o ré6znych problemach. Zasady
prowadzenia dyskusji:

e kazdy musi stworzy¢ jednego posta w tygodniu (co najmniej 500 znakéw) oraz
skomentowac co najmniej 5 wybranych postow (aby kazdy post zostat
skomentowany, N. dzieli uczniéw i uczennice na grupy 6-osobowe - w tych
grupach zawsze musza doda¢ swéj komentarz pod kazdym z postow; przy postach
innych osob jest to fakultatywne, ale dopuszczalne);

* tworzone posty oraz komentarze powinny by¢ konstruowane zgodnie z zasadami
netykiety.

2. Co tydzien na poczatku lekcji n. wraz z dzie¢mi omawia wyniki dyskus;ji:

e ktory post byt najbardziej dyskutowany?

* jakie tematy byty najbardziej kontrowersyjne?

* czy zdarzaly sie naruszenia netykiety? Jesli tak, jakie? Jak uczestnicy dyskusji
reagowali?

3. W razie potrzeby wyjasnia nieporozumienia, ttumaczy watpliwosci.

Podsumowanie
1. Podczas trzeciej godziny lekcyjnej, w ramach podsumowania, n. omawia z uczniami i
uczennicami wyniki dyskusji. Czego sie nauczyli? Co byto dla nich trudne lub frustrujace?
Czy podobata im sie praca w ten spos6b? W ramach ewaluacji pracy uczniéw i uczennic N.
szczegOlnie zwraca uwage na poziom zaangazowania w dyskusje i ich prowadzenie
zgodnie z netykietg (15 minut).

Warianty:
* N.moze zaproponowac dyskusje z innego zakresu (np. dotyczaca proceséw historycznych
lub omawianych przez uczniéw i uczennice lektur) - w takim wypadku moze by¢
konieczna konsultacja z n. nauczajacym przedmiotu, ktéry obejmuje ten zakres.

Potencjalne problemy:

* dyskusje przez internet moga wywota¢ konflikty miedzy réznymi osobami. Warto, aby n.
monitorowal wypowiedzi na blogu, ale nie prostowat ani nie upominat dzieci od razu -
prawdopodobnie inni dyskutanci zrobig to sami. Nalezy jednak interweniowac, jesli jedno
z dzieci staje sie obiektem wy$miewania lub innych form negatywnego zachowania ze
strony rowiesnikow. W takiej sytuacji n. na nastepnej lekcji omawia z dzie¢mi problem
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cyberbullyingu (warto z dzie¢mi oméwic film
http://www.youtube.com/watch?v=bdQBurXQOeQ; n. moze wesprzec dzieci
ttumaczeniem tekstu z angielskiego).

Zakresy przedmiotowe:
Historia i spoteczenstwo
Przedsiebiorczos¢

Zajecia komputerowe

Metody:
Dyskusja dydaktyczna

Tryby pracy:
Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligencji:
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

Hist-V1.4.10 : [WOS] dziecko potrafi opisa¢, jakie prawa mu przystuguja (prawa dziecka)
Komp-VI.1.1 : dziecko potrafi komunikowac sie z komputerem za pomocg ikon, przyciskéw,
menu i okien dialogowych

Komp-VI.1.2 : dziecko potrafi zrozumie¢ znaczenie komunikatéw wysytanych przez programy
Komp-VI.1.6 : dziecko potrafi postugiwac sie podstawowym stownictwem informatycznym
Komp-VI.2.1 : dziecko potrafi komunikowac sie za pomocg technologii informacyjno -
komunikacyjnych, w tym poczty elektronicznej

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

Komp-VI1.4.6 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac wypracowanie (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
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decyzje, porozumiewajac sie z innymi osobami)

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-VI.6.2 : dziecko potrafi korzysta¢ z zasobow internetu i programoéw multimedialnych (w
tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Komp-VI1.7.4 : dziecko potrafi oceni¢ mozliwe zagrozenia zwigzane z korzystaniem z komputera i
internetu

Przed-VI1.2.1 : dziecko zna podstawowe gatezie prawa (prawo cywilne, prawo karne)
Przed-VI1.2.10 : dziecko wie, Ze nie podlega odpowiedzialnosci karnej

Przed-VI1.2.11 : dziecko potrafi wskazac, jakie czyny sg karalne i opowiedzie¢ witasnymi stowami,
dlaczego sa one zabronione

Przed-VI1.2.2 : dziecko wie, jak powstaje prawo i kto stoi na strazy jego przestrzegania
Przed-VI1.2.3 : dziecko wie, jakie prawa mu przystuguja

Przed-VI1.2.7 : dziecko potrafi wskaza¢ zachowania agresywne i zachowania niezgodne z prawem

Przed-V1.2.9 : dziecko wie, jak zareagowa¢, kiedy tamane sg jego prawa

Lista zalgcznikow:

Problemy do omoéwienia.pdf
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10 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: BLOGOWA DYSKUSJA O NASZYCH PRAWACH

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:
Za posrednictwem bloga uczniowie i uczennice dyskutujg o najwazniejszych problemach
prawnych i spotecznych, jakie ich dotykaja. Zadanie jest realizowane przez kolejne trzy godziny

lekcyjne.

Cele:

* rozwiniecie umiejetnos$ci przedstawiania i uzasadniania swojego zdania;

* rozwiniecie umiejetnos$ci korzystania z bloga jako medium interakcji z innymi;

* rozwiniecie umiejetnosci tworzenia postéw oraz komentowania wypowiedzi innych
uzytkownikéw internetu;

* zapoznanie (lub przypomnienie) uczniéw i uczennic z zasadami netykiety;

* u$Swiadomienie uczniom i uczennicom probleméw prawnych, ktére moga ich dotyczy¢;

* praktyczne zapoznanie uczniéw i uczennic z najwazniejszymi regulacjami prawnymi,
ktére ich dotycza.
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Potrzebne materiaty:

sala komputerowa z dostepem do internetu;

stworzony profil klasowego bloga, przygotowany pod dyskusje klasowa, np. na
blogger.com albo blox.pl (uwaga: konieczna zgoda rodzicéw, a takze posiadanie przez
ucznidéw i uczennice kont e-mailowych oraz dodanie ich w ustawieniach bloga jako
autorow tresci - nie administratorow);

Zalacznik:

problemy do omoéwienia przez uczniéw i uczennice.

Przebieg:

Wprowadzenie
1. N.wyjasnia uczniom i uczennicom, jaki jest cel kolejnych trzech lekcji: z jednej strony

nauczg sie dyskutowac i przedstawiaé swoje argumenty, z drugiej strony rozwing
umiejetno$¢ korzystania z bloga i zamieszczania na nim informacji. W zakresie
umiejetnosci technicznych n. sprawdza, na ile dzieci opanowatly umiejetnosci zwigzane z
edycja blogéw oraz korzystaniem z nich (10 minut);
N. pyta uczniéw i uczennice, jakie zachowanie w internecie, w zakresie komentowania i
pisania tekstow od siebie, uwazajg za poprawne, a jakie za nieodpowiednie. Mozliwe
odpowiedzi:
e zwracanie uwagi na poprawnos¢ jezykowg;
* nieuzywanie obrazliwego jezyka wobec innych uzytkownikéw sieci;
» zakaz ciggtego pisania wielkimi literami;
» zakaz pisania naprzemiennie wielkich i matych liter (tzw. nowomowa internetowa,
poke-pismo);
* nakaz uzywania emotikonéw z rozwaga (maja by¢ dodatkiem do tekstu, a nie
gtowna trescig) (5 minut);

3. Dodatkowo n. moze wspomniec¢ o zasadach, o ktorych dzieci wcze$niej nie styszaty. W

miare potrzeby wyjasnia niezrozumiate pojecia:

* zakaz pisania nie na temat (OT - OffTopic);

» zakaz pisania kilka razy z rzedu - nie mozna robi¢ komentarzy do wiasnych
komentarzy (zasada szczeg6lnie wazna, jesli istnieje mozliwos¢ edycji swoich
komentarzy);

* zakaz spamowania (m.in. wysytania niechcianych linkéw do stron);

e nakaz cytowania Zrodet (tzn. Ze mozna korzysta¢ z wypowiedzi innych, ale
powinno by¢ zaznaczone, jakie jest Zrodto tej wypowiedzi, nie wolno sobie
przypisywac cudzych stow) (5 minut);

4. N.wyjasnia uczniom i uczennicom, jaka bedzie tematyka dyskusji - prawo. Kazde z dzieci

bedzie miato mozliwo$¢ wypowiedzenia sie i przedstawienia swoich argumentéw na
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rézne tematy zwigzane z tym obszarem - zaréwno zaproponowane przez n., jak i te, ktore
wynikty z dyskusji. Nastepnie wyja$nia, jak zadanie bedzie realizowane (7 minut).
Realizacja
1. N.wyja$nia, Ze zadaniem kazdego z dzieci bedzie przez kolejne 3 tygodnie (na lekcjach i,
w miare mozliwosci, poza nimi) dyskutowanie o ré6znych problemach. Zasady
prowadzenia dyskusji:

e kazdy musi stworzy¢ jednego posta w tygodniu (co najmniej 500 znakéw) oraz
skomentowac co najmniej 5 wybranych postow (aby kazdy post zostat
skomentowany, N. dzieli uczniéw i uczennice na grupy 6-osobowe - w tych
grupach zawsze musza doda¢ swéj komentarz pod kazdym z postow; przy postach
innych osob jest to fakultatywne, ale dopuszczalne);

* tworzone posty oraz komentarze powinny by¢ konstruowane zgodnie z zasadami
netykiety.

2. Co tydzien na poczatku lekcji n. wraz z dzie¢mi omawia wyniki dyskus;ji:

e ktory post byt najbardziej dyskutowany?

* jakie tematy byty najbardziej kontrowersyjne?

* czy zdarzaly sie naruszenia netykiety? Jesli tak, jakie? Jak uczestnicy dyskusji
reagowali?

3. W razie potrzeby wyjasnia nieporozumienia, ttumaczy watpliwosci.

Podsumowanie
1. Podczas trzeciej godziny lekcyjnej, w ramach podsumowania, n. omawia z uczniami i
uczennicami wyniki dyskusji. Czego sie nauczyli? Co byto dla nich trudne lub frustrujace?
Czy podobata im sie praca w ten spos6b? W ramach ewaluacji pracy uczniéw i uczennic N.
szczegOlnie zwraca uwage na poziom zaangazowania w dyskusje i ich prowadzenie
zgodnie z netykietg (15 minut).

Warianty:
* N.moze zaproponowac dyskusje z innego zakresu (np. dotyczaca proceséw historycznych
lub omawianych przez uczniéw i uczennice lektur) - w takim wypadku moze by¢
konieczna konsultacja z n. nauczajacym przedmiotu, ktéry obejmuje ten zakres.

Potencjalne problemy:

* dyskusje przez internet moga wywota¢ konflikty miedzy réznymi osobami. Warto, aby n.
monitorowal wypowiedzi na blogu, ale nie prostowat ani nie upominat dzieci od razu -
prawdopodobnie inni dyskutanci zrobig to sami. Nalezy jednak interweniowac, jesli jedno
z dzieci staje sie obiektem wy$miewania lub innych form negatywnego zachowania ze
strony rowiesnikow. W takiej sytuacji n. na nastepnej lekcji omawia z dzie¢mi problem

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

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

41



G
oo KLASY

cyberbullyingu (warto z dzie¢mi oméwic film
http://www.youtube.com/watch?v=bdQBurXQOeQ; n. moze wesprzec dzieci
ttumaczeniem tekstu z angielskiego).

Zakresy przedmiotowe:
Historia i spoteczenstwo
Przedsiebiorczos¢

Zajecia komputerowe

Metody:
Dyskusja dydaktyczna

Tryby pracy:
Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligencji:
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

Hist-V1.4.10 : [WOS] dziecko potrafi opisa¢, jakie prawa mu przystuguja (prawa dziecka)
Komp-VI.1.1 : dziecko potrafi komunikowac sie z komputerem za pomocg ikon, przyciskéw,
menu i okien dialogowych

Komp-VI.1.2 : dziecko potrafi zrozumie¢ znaczenie komunikatéw wysytanych przez programy
Komp-VI.1.6 : dziecko potrafi postugiwac sie podstawowym stownictwem informatycznym
Komp-VI.2.1 : dziecko potrafi komunikowac sie za pomocg technologii informacyjno -
komunikacyjnych, w tym poczty elektronicznej

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

Komp-VI1.4.6 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac wypracowanie (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
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GRAW KLASY

Z GRANIC

decyzje, porozumiewajac sie z innymi osobami)

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-VI.6.2 : dziecko potrafi korzysta¢ z zasobow internetu i programoéw multimedialnych (w
tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Komp-VI1.7.4 : dziecko potrafi oceni¢ mozliwe zagrozenia zwigzane z korzystaniem z komputera i
internetu

Przed-VI1.2.1 : dziecko zna podstawowe gatezie prawa (prawo cywilne, prawo karne)
Przed-VI1.2.10 : dziecko wie, Ze nie podlega odpowiedzialnosci karnej

Przed-VI1.2.11 : dziecko potrafi wskazac, jakie czyny sg karalne i opowiedzie¢ witasnymi stowami,
dlaczego sa one zabronione

Przed-VI1.2.2 : dziecko wie, jak powstaje prawo i kto stoi na strazy jego przestrzegania
Przed-VI1.2.3 : dziecko wie, jakie prawa mu przystuguja

Przed-VI1.2.7 : dziecko potrafi wskaza¢ zachowania agresywne i zachowania niezgodne z prawem

Przed-V1.2.9 : dziecko wie, jak zareagowa¢, kiedy tamane sg jego prawa

Lista zalgcznikow:

Problemy do omoéwienia.pdf
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11 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: SPOLECZENSTWO CYFROWE - JAKIE JEST NASZE MIEJSCE?

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Wysoki

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Zadanie podsumowujace projekt, w ramach ktérego uczniowie i uczennice porozumiewali sie za

posrednictwem internetu. Dzieci tworza kolaz multimedialny.

Cele:
e utrwalenie $wiadomoS$ci wtasciwych postaw i zachowan w internecie;
* rozwiniecie Swiadomosci zwigzanej z bezpieczenstwem w internecie.

Potrzebne materiaty:

e film z wypowiedziami ekspertow, jak i dzieci o bezpieczenstwie w sieci:
http://www.youtube.com/watch?v=Bg8bfToWz9Y

* dodatkowe materiaty, z ktérych mozna skorzystac:
http://edukacjamedialna.edu.pl/media/catalogue/section/image/edu5.jpg (Wartosci w
mediach); http://bibliocamp.info/wp-content/uploads/2013/08/dzieci-w-biblio-
sieci.pdf (bibliocamp. Dzieci w biblio-sieci)

* aplikacje np. padlet.com, wordle.net;
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GRAW KLASY

Z GRANIC

* ew. oprogramowanie do tworzenia prezentacji multimedialnych.

Przebieg:

1. N.wrazz uczniamii uczennicami przypomina sobie, czym zajmowali sie na poprzednich
zajeciach (konieczne wczesniejsze wykonanie zadania Blogowa dyskusja o naszych
prawach) (2 minuty);

2. N.pyta dzieci, na co zwrocity uwage w trakcie realizacji projektu blogowego:

e wjaki spos6b komunikowali sie z innymi uczestnikami dyskusji? Czy ich rozmowy
byty przyjazne czy agresywne?

* czy czesto udzielali sie w dyskusjach? Dlaczego tak? Dlaczego nie?

e 0 czym nalezy pamieta¢ komunikujgc sie z innymi za posrednictwem internetu w
zakresie dobrego wychowania?

* 0 czym nalezy pamieta¢ komunikujac sie z innymi za po$rednictwem internetu w
zakresie bezpieczenstwa swojego oraz danych na swoim komputerze? (20 minut);

3. Nazakonczenie dzieci tworzg plakat multimedialny za pomoca zaproponowanej przez N.
aplikacji (20 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:

Metoda ewaluacyjna

Tryby pracy:
Cata klasa

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

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.1.6 : dziecko potrafi postugiwac sie podstawowym stownictwem informatycznym
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GRAW KLASY

Z GRANIC

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.2.1 : dziecko potrafi komunikowac sie za pomocg technologii informacyjno -
komunikacyjnych, w tym poczty elektronicznej

Komp-VI.2.2 : dziecko potrafi stosowac podczas komunikacji za poSrednictwem internetu
podstawowe zasady netykiety

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
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GRAW KLASY
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12 dzien roboczy

Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: BEZWZROKOWE PISANIE NA KLAWIATURZE

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 uczg sie pisa¢ bezwzrokowo na klawiaturze.

Cele:
e rozwiniecie umiejetno$ci pisania na klawiaturze.

Potrzebne materialy:
* komputery z dostepem do internetu;

* przygotowane ¢wiczenia z zakresu pisania bezwzrokowego lub aplikacja, np.
http://typingclub.com/ (nie zawiera polskich znakéw, jednak dzieci moga nauczyc¢ sie
podstawowego potozenia liter na klawiaturze. Dodatkowo aplikacja podaje liczbe
pisanych st6w na minute oraz doktadno$¢ pisania - dzieci majg mozliwo$¢ bicia swoich

rekordow).
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GRAW KLASY

Przebieg:

Z GRANIC

1. N.pytauczniéw i uczennice, jak szybko potrafig pisa¢ na klawiaturze komputera. Czy

potrafig pisa¢ bezwzrokowo? Na czy

m polega pisanie bezwzrokowe? (5 minut);

2. N.udostepnia dzieciom ¢wiczenia lub umozliwia skorzystanie z wybranej aplikacji do
nauki pisania bezwzrokowego. Nastepnie wyjasnia, na czym to polega oraz w jaki sposob

korzystac z aplikacji. N. podkresla, Ze nauka pisania bezwzrokowego wymaga czasu i

systematyczno$ci - dzieciom nie uda

sie tego opanowac w jedng godzine lekcyjng, ale na

tej lekcji poznajg podstawy (2 minuty);
3. Dzieci ¢wicza z wykorzystaniem zaproponowanych narzedzi (35 minut);
4. N.podsumowujac zadanie, pyta dzieci:
* czy bylo to dla nich trudne, a moze proste?
* czy chciatyby kontynuowac ¢wiczenie? (Jesli tak, warto zachecic¢ je do pracy w
domu lub umozliwi¢ skorzystanie z pracowni komputerowej w innym czasie).

Warianty:
e zadanie moze by¢ powtarzane jako "

przerywnik" miedzy wiekszymi projektami

realizowanymi przez uczniéw i uczennice.

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne

Metoda ¢wiczebna - ¢wiczenie powtarzalne

Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Kinestetyczna

Wizualna i przestrzenna

Osiggniecia GWK:

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

menu i okien dialogowych
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GRAW KLASY

Z GRANIC

Komp-VI.1.2 : dziecko potrafi zrozumiec¢ znaczenie komunikatéw wysytanych przez programy
Komp-VI.1.6 : dziecko potrafi postugiwac sie podstawowym stownictwem informatycznym
Komp-VI.5.1 : dziecko potrafi tworzy¢ ciggi polecen korzystajac z prostych narzedzi

programistycznych (np. tworzac proste motywy lub sterujac obiektem na ekranie)
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GRAW KLASY

Z GRANIC

13 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: TWORZENIE PREZENTAC]I MULTIMEDIALNYCH

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Wysoki

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 4

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Dzieci poznaja podstawy tworzenia prezentacji multimedialnych. Zapoznajg sie z sposobem

tworzenia prezentacji w programie Powerpoint oraz tworza projekty na wybrane tematy.

Cele:
* poznanie podstaw tworzenia prezentacji;
e zapoznanie z sposobem tworzenia prezentacji na przyktadzie programu Powerpoint;
* rozwijanie umiejetnosci tworzenia projektow;
* rozwijanie umiejetno$ci kreatywnego myslenia;
* ksztattowanie umiejetno$ci wyszukiwania informacji.

Potrzebne materiaty:
* dostep do internetu;
¢ plik w wersji cyfrowej "Tworzenie prezentacji Powerpoint".
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Przebieg:
Lekcja 1

1. N.informuje dzieci o temacie lekcji. Podczas niej zapoznaja sie z pojeciem prezentacja
multimedialna, ze sposobem tworzenia prezentacji oraz programem Powerpoint. N.
wysyta lub udostepnia dzieciom plik "Prezentacje multimedialne Powerpoint” (5 minut);

2. Dzieci otwierajg pliki z instrukcja, N. w razie mozliwoSci wyswietla plik przy pomocy
rzutnika lub tablicy multimedialnej. N. wykonuje z dzie¢mi instrukcje z 1. cze$ci pliku.
Zapoznaja sie z pojeciem prezentacji oraz dowiadujg sie, jakie sg dwa etapy tworzenia
prezentacji. Podczas wyjasniania poje¢, uczniowie i uczennice przeszukujg internet w
poszukiwaniu przyktadowych prezentacji (20 minut);

3. Nastepnie dzieci z pomocg N. wykonujg 2. czes¢ pliku, zwigzanga z tworzeniem prezentacji
multimedialnych w programie PowerPoint. Dzieci realizuja przyktadowe ¢wiczenia,
opisane w pliku. Zapoznajg sie z programem, wykorzystujac rozne elementy interfejsu
oraz eksperymentujgc z poznanymi opcjami (20 minut).

Lekcja 2

1. N.informuje dzieci o temacie lekcji. Podczas niej beda poznawac kolejne elementy
programu PowerPoint. Uruchamiajg program (5 minut);

2. Dzieci otwierajg pliki z instrukcja, N. w razie mozliwosSci wyswietla plik przy pomocy
rzutnika lub tablicy multimedialnej. N. przechodzi z dzie¢mi przez 3 czesc¢ pliku,
dotyczaca dodawania do prezentacji przej$¢ miedzy slajdami, animacji oraz wykonywania
pokazu slajdéw (20 minut);

3. N.informuje dzieci, Ze ich zadaniem bedzie przygotowanie prezentacji bedacej opisem
wybranego kraju. Zadaniem dzieci bedzie stworzenie projektu prezentacji na temat
wybranej postaci historycznej, w oparciu o poznane zasady (20 minut).

Lekcja 3
1. Uczniowie i uczennice przygotowuja prezentacje multimedialne w oparciu o
przygotowany przez nich projekt. Prezentacje powinny:
e zawierac¢ od 10 - 15 stron;
e posiadac¢ grafike (ew. animacje);
* posiadac¢ animacje;
* ew. posiadac¢ efekty przejscia (40 minut).
Lekcja 4

1. N.informuje dzieci, Ze podczas dzisiejszej lekcji beda przedstawia¢ swoje prezentacje na
forum klasy. Uczniowie i uczennice wysytaja lub udostepniaja N. swoje prezentacje.(5
minut);

2. N.wyswietla prezentacje przy uzyciu rzutnika lub tablicy multimedialnej. Dzieci,
tworzgce dang prezentacje, krotko opisuja jej elementy (przedstawiajac wybrang postac
historyczng). Podczas prezentacji klasa moze przeprowadzi¢ krétka dyskusje (40 minut).
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GRAW KLASY

Z GRANIC

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski
Historia i spoteczenstwo

Zajecia komputerowe

Metody:
Pokaz
Instruktaz

Prezentacja multimedialna

Tryby pracy:
Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

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

Pol-1V-V1.41.3 : dziecko potrafi podczas rozmowy prezentowac wtasne zdanie oraz je uzasadnic¢

Lista zalgcznikow:

Tworzenie prezentacji PowerPoint.pdf
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GRAW KLASY
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14 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: TWORZENIE PREZENTAC]I MULTIMEDIALNYCH

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Wysoki

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 4

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Dzieci poznaja podstawy tworzenia prezentacji multimedialnych. Zapoznajg sie z sposobem

tworzenia prezentacji w programie Powerpoint oraz tworza projekty na wybrane tematy.

Cele:
* poznanie podstaw tworzenia prezentacji;
e zapoznanie z sposobem tworzenia prezentacji na przyktadzie programu Powerpoint;
* rozwijanie umiejetnosci tworzenia projektow;
* rozwijanie umiejetno$ci kreatywnego myslenia;
* ksztattowanie umiejetno$ci wyszukiwania informacji.

Potrzebne materiaty:
* dostep do internetu;
¢ plik w wersji cyfrowej "Tworzenie prezentacji Powerpoint".
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Przebieg:
Lekcja 1

1. N.informuje dzieci o temacie lekcji. Podczas niej zapoznaja sie z pojeciem prezentacja
multimedialna, ze sposobem tworzenia prezentacji oraz programem Powerpoint. N.
wysyta lub udostepnia dzieciom plik "Prezentacje multimedialne Powerpoint” (5 minut);

2. Dzieci otwierajg pliki z instrukcja, N. w razie mozliwoSci wyswietla plik przy pomocy
rzutnika lub tablicy multimedialnej. N. wykonuje z dzie¢mi instrukcje z 1. cze$ci pliku.
Zapoznaja sie z pojeciem prezentacji oraz dowiadujg sie, jakie sg dwa etapy tworzenia
prezentacji. Podczas wyjasniania poje¢, uczniowie i uczennice przeszukujg internet w
poszukiwaniu przyktadowych prezentacji (20 minut);

3. Nastepnie dzieci z pomocg N. wykonujg 2. czes¢ pliku, zwigzanga z tworzeniem prezentacji
multimedialnych w programie PowerPoint. Dzieci realizuja przyktadowe ¢wiczenia,
opisane w pliku. Zapoznajg sie z programem, wykorzystujac rozne elementy interfejsu
oraz eksperymentujgc z poznanymi opcjami (20 minut).

Lekcja 2

1. N.informuje dzieci o temacie lekcji. Podczas niej beda poznawac kolejne elementy
programu PowerPoint. Uruchamiajg program (5 minut);

2. Dzieci otwierajg pliki z instrukcja, N. w razie mozliwosSci wyswietla plik przy pomocy
rzutnika lub tablicy multimedialnej. N. przechodzi z dzie¢mi przez 3 czesc¢ pliku,
dotyczaca dodawania do prezentacji przej$¢ miedzy slajdami, animacji oraz wykonywania
pokazu slajdéw (20 minut);

3. N.informuje dzieci, Ze ich zadaniem bedzie przygotowanie prezentacji bedacej opisem
wybranego kraju. Zadaniem dzieci bedzie stworzenie projektu prezentacji na temat
wybranej postaci historycznej, w oparciu o poznane zasady (20 minut).

Lekcja 3
1. Uczniowie i uczennice przygotowuja prezentacje multimedialne w oparciu o
przygotowany przez nich projekt. Prezentacje powinny:
e zawierac¢ od 10 - 15 stron;
e posiadac¢ grafike (ew. animacje);
* posiadac¢ animacje;
* ew. posiadac¢ efekty przejscia (40 minut).
Lekcja 4

1. N.informuje dzieci, Ze podczas dzisiejszej lekcji beda przedstawia¢ swoje prezentacje na
forum klasy. Uczniowie i uczennice wysytaja lub udostepniaja N. swoje prezentacje.(5
minut);

2. N.wyswietla prezentacje przy uzyciu rzutnika lub tablicy multimedialnej. Dzieci,
tworzgce dang prezentacje, krotko opisuja jej elementy (przedstawiajac wybrang postac
historyczng). Podczas prezentacji klasa moze przeprowadzi¢ krétka dyskusje (40 minut).
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GRAW KLASY

Z GRANIC

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski
Historia i spoteczenstwo

Zajecia komputerowe

Metody:
Pokaz
Instruktaz

Prezentacja multimedialna

Tryby pracy:
Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

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

Pol-1V-V1.41.3 : dziecko potrafi podczas rozmowy prezentowac wtasne zdanie oraz je uzasadnic¢

Lista zalgcznikow:

Tworzenie prezentacji PowerPoint.pdf
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GRAW KLASY

Z GRANIC

15 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: TWORZENIE PREZENTAC]I MULTIMEDIALNYCH

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Wysoki

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 4

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Dzieci poznaja podstawy tworzenia prezentacji multimedialnych. Zapoznajg sie z sposobem

tworzenia prezentacji w programie Powerpoint oraz tworza projekty na wybrane tematy.

Cele:
* poznanie podstaw tworzenia prezentacji;
e zapoznanie z sposobem tworzenia prezentacji na przyktadzie programu Powerpoint;
* rozwijanie umiejetnosci tworzenia projektow;
* rozwijanie umiejetno$ci kreatywnego myslenia;
* ksztattowanie umiejetno$ci wyszukiwania informacji.

Potrzebne materiaty:
* dostep do internetu;
¢ plik w wersji cyfrowej "Tworzenie prezentacji Powerpoint".
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Przebieg:
Lekcja 1

1. N.informuje dzieci o temacie lekcji. Podczas niej zapoznaja sie z pojeciem prezentacja
multimedialna, ze sposobem tworzenia prezentacji oraz programem Powerpoint. N.
wysyta lub udostepnia dzieciom plik "Prezentacje multimedialne Powerpoint” (5 minut);

2. Dzieci otwierajg pliki z instrukcja, N. w razie mozliwoSci wyswietla plik przy pomocy
rzutnika lub tablicy multimedialnej. N. wykonuje z dzie¢mi instrukcje z 1. cze$ci pliku.
Zapoznaja sie z pojeciem prezentacji oraz dowiadujg sie, jakie sg dwa etapy tworzenia
prezentacji. Podczas wyjasniania poje¢, uczniowie i uczennice przeszukujg internet w
poszukiwaniu przyktadowych prezentacji (20 minut);

3. Nastepnie dzieci z pomocg N. wykonujg 2. czes¢ pliku, zwigzanga z tworzeniem prezentacji
multimedialnych w programie PowerPoint. Dzieci realizuja przyktadowe ¢wiczenia,
opisane w pliku. Zapoznajg sie z programem, wykorzystujac rozne elementy interfejsu
oraz eksperymentujgc z poznanymi opcjami (20 minut).

Lekcja 2

1. N.informuje dzieci o temacie lekcji. Podczas niej beda poznawac kolejne elementy
programu PowerPoint. Uruchamiajg program (5 minut);

2. Dzieci otwierajg pliki z instrukcja, N. w razie mozliwosSci wyswietla plik przy pomocy
rzutnika lub tablicy multimedialnej. N. przechodzi z dzie¢mi przez 3 czesc¢ pliku,
dotyczaca dodawania do prezentacji przej$¢ miedzy slajdami, animacji oraz wykonywania
pokazu slajdéw (20 minut);

3. N.informuje dzieci, Ze ich zadaniem bedzie przygotowanie prezentacji bedacej opisem
wybranego kraju. Zadaniem dzieci bedzie stworzenie projektu prezentacji na temat
wybranej postaci historycznej, w oparciu o poznane zasady (20 minut).

Lekcja 3
1. Uczniowie i uczennice przygotowuja prezentacje multimedialne w oparciu o
przygotowany przez nich projekt. Prezentacje powinny:
e zawierac¢ od 10 - 15 stron;
e posiadac¢ grafike (ew. animacje);
* posiadac¢ animacje;
* ew. posiadac¢ efekty przejscia (40 minut).
Lekcja 4

1. N.informuje dzieci, Ze podczas dzisiejszej lekcji beda przedstawia¢ swoje prezentacje na
forum klasy. Uczniowie i uczennice wysytaja lub udostepniaja N. swoje prezentacje.(5
minut);

2. N.wyswietla prezentacje przy uzyciu rzutnika lub tablicy multimedialnej. Dzieci,
tworzgce dang prezentacje, krotko opisuja jej elementy (przedstawiajac wybrang postac
historyczng). Podczas prezentacji klasa moze przeprowadzi¢ krétka dyskusje (40 minut).
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GRAW KLASY

Z GRANIC

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski
Historia i spoteczenstwo

Zajecia komputerowe

Metody:
Pokaz
Instruktaz

Prezentacja multimedialna

Tryby pracy:
Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

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

Pol-1V-V1.41.3 : dziecko potrafi podczas rozmowy prezentowac wtasne zdanie oraz je uzasadnic¢

Lista zalgcznikow:

Tworzenie prezentacji PowerPoint.pdf

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

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

58



GRAW KLASY

Z GRANIC

16 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: TWORZENIE PREZENTAC]I MULTIMEDIALNYCH

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Wysoki

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 4

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Dzieci poznaja podstawy tworzenia prezentacji multimedialnych. Zapoznajg sie z sposobem

tworzenia prezentacji w programie Powerpoint oraz tworza projekty na wybrane tematy.

Cele:
* poznanie podstaw tworzenia prezentacji;
e zapoznanie z sposobem tworzenia prezentacji na przyktadzie programu Powerpoint;
* rozwijanie umiejetnosci tworzenia projektow;
* rozwijanie umiejetno$ci kreatywnego myslenia;
* ksztattowanie umiejetno$ci wyszukiwania informacji.

Potrzebne materiaty:
* dostep do internetu;
¢ plik w wersji cyfrowej "Tworzenie prezentacji Powerpoint".

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

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

59



G
sV KLASY

Przebieg:
Lekcja 1

1. N.informuje dzieci o temacie lekcji. Podczas niej zapoznaja sie z pojeciem prezentacja
multimedialna, ze sposobem tworzenia prezentacji oraz programem Powerpoint. N.
wysyta lub udostepnia dzieciom plik "Prezentacje multimedialne Powerpoint” (5 minut);

2. Dzieci otwierajg pliki z instrukcja, N. w razie mozliwoSci wyswietla plik przy pomocy
rzutnika lub tablicy multimedialnej. N. wykonuje z dzie¢mi instrukcje z 1. cze$ci pliku.
Zapoznaja sie z pojeciem prezentacji oraz dowiadujg sie, jakie sg dwa etapy tworzenia
prezentacji. Podczas wyjasniania poje¢, uczniowie i uczennice przeszukujg internet w
poszukiwaniu przyktadowych prezentacji (20 minut);

3. Nastepnie dzieci z pomocg N. wykonujg 2. czes¢ pliku, zwigzanga z tworzeniem prezentacji
multimedialnych w programie PowerPoint. Dzieci realizuja przyktadowe ¢wiczenia,
opisane w pliku. Zapoznajg sie z programem, wykorzystujac rozne elementy interfejsu
oraz eksperymentujgc z poznanymi opcjami (20 minut).

Lekcja 2

1. N.informuje dzieci o temacie lekcji. Podczas niej beda poznawac kolejne elementy
programu PowerPoint. Uruchamiajg program (5 minut);

2. Dzieci otwierajg pliki z instrukcja, N. w razie mozliwosSci wyswietla plik przy pomocy
rzutnika lub tablicy multimedialnej. N. przechodzi z dzie¢mi przez 3 czesc¢ pliku,
dotyczaca dodawania do prezentacji przej$¢ miedzy slajdami, animacji oraz wykonywania
pokazu slajdéw (20 minut);

3. N.informuje dzieci, Ze ich zadaniem bedzie przygotowanie prezentacji bedacej opisem
wybranego kraju. Zadaniem dzieci bedzie stworzenie projektu prezentacji na temat
wybranej postaci historycznej, w oparciu o poznane zasady (20 minut).

Lekcja 3
1. Uczniowie i uczennice przygotowuja prezentacje multimedialne w oparciu o
przygotowany przez nich projekt. Prezentacje powinny:
e zawierac¢ od 10 - 15 stron;
e posiadac¢ grafike (ew. animacje);
* posiadac¢ animacje;
* ew. posiadac¢ efekty przejscia (40 minut).
Lekcja 4

1. N.informuje dzieci, Ze podczas dzisiejszej lekcji beda przedstawia¢ swoje prezentacje na
forum klasy. Uczniowie i uczennice wysytaja lub udostepniaja N. swoje prezentacje.(5
minut);

2. N.wyswietla prezentacje przy uzyciu rzutnika lub tablicy multimedialnej. Dzieci,
tworzgce dang prezentacje, krotko opisuja jej elementy (przedstawiajac wybrang postac
historyczng). Podczas prezentacji klasa moze przeprowadzi¢ krétka dyskusje (40 minut).
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GRAW KLASY

Z GRANIC

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski
Historia i spoteczenstwo

Zajecia komputerowe

Metody:
Pokaz
Instruktaz

Prezentacja multimedialna

Tryby pracy:
Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

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

Pol-1V-V1.41.3 : dziecko potrafi podczas rozmowy prezentowac wtasne zdanie oraz je uzasadnic¢

Lista zalgcznikow:

Tworzenie prezentacji PowerPoint.pdf
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GRA W kLAY

ROZWO] BEZ Granye

17 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: PREZENTACJA DANYCH

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 przegladajg réznego typu infografiki, tabele i zestawienia statystyczne.

Cele:
* zapoznanie z r6Znymi sposobami graficznego przedstawiania informacji;
* rozwijanie umiejetnos$ci korzystania z przegladarek internetowych;
* zapoznanie z ciekawymi informacjami na temat $wiata i Polski;
* rozwijanie umiejetnosci wyszukiwania informacji w sieci.

Potrzebne materiaty:
* sala komputerowa;
* dostep do internetu;
* materiaty w wersji cyfrowej "infografiki - polski" i "infografiki - angielski".
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Przebieg:

G
oo KLASY

1. N.przypomina dzieciom ciekawe zestawienie danych, ktére ogladaty na poczatku roku (
http://mashup.ikm.gda.pl/). Dane, takie jak statystyki czy instrukcje, mozna przekazywac
na wiele réznych sposobdw - rowniez w formie graficznej. Aby sie o tym przekona¢, dzieci
beda przegladac réznego typu informacje, przedstawione w réznej formie graficznej. N.
wysyta lub udostepnia dzieciom pliki dotagczone do zadania. (5 minut);

2. Dzieci wraz z N. przegladaja zawartos$¢ pliku "infografiki - polski". Wchodza na

zamieszczone strony. N. krotko ttumaczy sposéb przedstawienia informacji. Dzieci

wyjasniajg, jak rozumiejq zestawione informacje. Dlaczego wtasnie w tej formie zostaty

one zbudowane? (20 minut);

3. Dzieci przegladaja zaproponowane strony i wybieraja jedng infografike, z ktéra sie
zapoznaja. Nastepnie chetni pokazuja wybrane infografiki i kazdy wskazuje na jedng
ciekawg informacje, ktdra z danej infografiki "wyciggnat" (20 minut).

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda wizualizacji

Tryby pracy:
Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:

Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Osiggniecia GWK:

Komp-VI.1.3 : dziecko potrafi zapisa¢ i przechowywa¢ 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 réznych

formatach

Komp-VI.3.4 : dziecko potrafi opisa¢ cechy réznych postaci informacji (tekstowej, graficznej,

dZzwiekowej, audiowizualnej, multimedialnej)
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GRA W kLAY

ROZWOI BEZ GRanye

Pol-1V-VI1.17.1 : dziecko potrafi nazwac¢ swoje reakcje czytelnicze (odczucia, wrazenia)
Pol-1V-VI1.41.1 : dziecko potrafi podczas rozmowy stucha¢ z uwaga wypowiedzi innych
Pol-1V-V1.43.2 : dziecko potrafi podja¢ probe glosowej interpretacji przeczytanego tekstu

Lista zalgcznikow:
Infografiki polski.pdf
Infografiki angielski.pdf
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GRAW KLASY

Z GRANIC

18 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: EXCEL - WPROWADZENIE

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Dzieci poznajg arkusz kalkulacyjny Excel. Dowiadujg sie, do czego moze stuzy¢, zapoznaja sie z

podstawowg obstuga programu oraz tworzeniem wykreséw.

Cele:
e zapoznanie z obstugag programu kalkulacyjnego na przyktadzie programu Excel;
* nabywanie umiejetnosci wprowadzania danych do arkusza;
* nabywanie umiejetno$ci tworzenia wykreséw;
e rozwijanie umiejetnosci wyszukiwania potrzebnych informacji.

Potrzebne materialy:
* dostep do programu Excel (lub Libre Office Calc);
* plik w formie cyfrowej "Excel - wprowadzenie do programu".
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Przebieg:

1. N.informuje dzieci, ze podczas lekcji zapoznajg sie z nowym programem, arkuszem
kalkulacyjnym Excel. N. wysyta lub udostepnia dzieciom plik "Excel - wprowadzenie do
programu"”. N. wy$wietla plik na tablicy multimedialnej (2 minuty);

2. N.przechodzi z dzie¢mi przez pierwszy i drugi podrozdziatl. Dzieci zastanawiajg sie, do
jakich jeszcze cel6w mozna wykorzystac¢ arkusz kalkulacyjny (n. moze zadawac
pomocnicze pytania lub nakierowywac dzieci na wtasciwy tor) (8 minut);

3. Dzieci zapoznajg sie z kolejnym rozdziatem. N. przedstawia im spos6b zaznaczania oraz
przeciggania danych. Dzieci ¢wiczg, powtarzajac przyktady zawarte w pliku (15 minut);

4. Nastepnie N. zapoznaje dzieci z tworzeniem roznego typu wykresow. Dzieci ¢wicza na
zatgczonym przyktadzie (20 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
Instruktaz

Prezentacja multimedialna

Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

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-VI1.4.7 : dziecko potrafi wykona¢ w arkuszu kalkulacyjnym proste obliczenia

Lista zalgcznikow:

Excel wprowadzenie do 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.

66



GRA W kLAY

ROZWO BEZ GRang

19 dzien roboczy

Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: EXCEL - FORMULY I FUNKCJE

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Wysoki

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 2

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Uczniowie i uczennice poznaja podstawy tworzenia formut oraz podstawowe funkcje programu

Excel. Wykonuja rézne ¢wiczenia w celu utrwalenia poznanych wiadomosci.

Cele:
* zapoznanie z obstugg programu Excel;
* zapoznanie z pojeciem funkcji i formuty;
* zapoznanie z podstawowymi funkcjami;
e nabywanie umiejetno$ci wprowadzania danych do arkusza;
* nabywanie umiejetnosci tworzenia wykreséw;
* rozwijanie umiejetnosci wyszukiwania potrzebnych informacji.

Potrzebne materiaty:
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* dostep do programu Excel (lub Libre Office Calc);
e plik w formie cyfrowej "Excel - podstawowe formuty".

Przebieg:
Lekcja 1

1. N.informuje dzieci o temacie lekcji: bedg poznawac bardziej zaawansowane elementy
programu Excel - formuty i podstawowe funkcje. N. wysyta lub udostepnia dzieciom plik
"Excel - podstawowe formuty". N., w miare mozliwosci, wySwietla plik na tablicy
multimedialnej (5 minut);

2. Dzieci uruchamiaja plik oraz program Excel (praca moze by¢ wykonywana w parach). N.
wyjasnia dzieciom pojecie formuty, positkujac sie pierwsza czeScia zatgczonego pliku.
Dzieci ¢wiczg wpisywanie formut, bazujac na podstawowych operatorach, statych oraz
zmiennych, sumujgc np.:

* wzrost wszystkich os6b w klasie;

e oszczednosci ze skarbonki;

* liczbe wszystkich os6b w klasach IV-VI w szkole;

* odlegtos¢, jaka kazda osoba musi pokonac z domu do szkoty;

3. N.sprawdza poprawno$¢ wykonania ¢wiczenia. Wyjasnia kwestie problemowe lub
powtarza materiat, ktory sprawit najwiecej trudnosci.

Lekcja 2

1. N.informuje dzieci, Ze podczas lekcji zapoznajg sie z podstawowymi funkcjami programu
Excel. N. wyswietla na tablicy plik "Excel - podstawowe formuty". Dzieci otwieraja
program Excel oraz powyzszy plik (5 minut);

2. N.wyjasnia dzieciom pojecie funkcji, positkujac sie druga czescia zataczonego pliku.
Dzieci ¢wiczg stosowanie kazdej z poznanych funkcji na przyktadach. Funkcja suma (np.
sumowanie danych, tworzonych podczas ostatniej lekcji), funkcja $rednia (obliczanie
$redniej ocen, obliczanie sSredniego wzrostu dla catej klasy, obliczanie Sredniej odlegtosci
z domu do szkoty, Sredniego czasu spedzonego na nauke/zabawe), funkcja Min/Max
(droga do domu, wzrost, czas zabawy/nauki itp.).

3. N.sprawdza poprawno$¢ wykonania ¢wiczen. Wyjasnia kwestie problemowe lub
powtarza materiat, ktory sprawit najwiecej trudnosci.

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
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GRAW KLASY

Z GRANIC

Metoda wizualizacji
Instruktaz

Tryby pracy:
Cata klasa
W parach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

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

Komp-VI1.4.7 : dziecko potrafi wykona¢ w arkuszu kalkulacyjnym proste obliczenia

Lista zalgcznikow:

Excel podstawowe formuty.pdf
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GRA W kLAY

ROZWO BEZ GRang

20 dzien roboczy

Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: EXCEL - FORMULY I FUNKCJE

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Wysoki

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 2

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Uczniowie i uczennice poznaja podstawy tworzenia formut oraz podstawowe funkcje programu

Excel. Wykonuja rézne ¢wiczenia w celu utrwalenia poznanych wiadomosci.

Cele:
* zapoznanie z obstugg programu Excel;
* zapoznanie z pojeciem funkcji i formuty;
* zapoznanie z podstawowymi funkcjami;
e nabywanie umiejetno$ci wprowadzania danych do arkusza;
* nabywanie umiejetnosci tworzenia wykreséw;
* rozwijanie umiejetnosci wyszukiwania potrzebnych informacji.

Potrzebne materiaty:

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

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

70



G
sV KLASY

* dostep do programu Excel (lub Libre Office Calc);
e plik w formie cyfrowej "Excel - podstawowe formuty".

Przebieg:
Lekcja 1

1. N.informuje dzieci o temacie lekcji: bedg poznawac bardziej zaawansowane elementy
programu Excel - formuty i podstawowe funkcje. N. wysyta lub udostepnia dzieciom plik
"Excel - podstawowe formuty". N., w miare mozliwosci, wySwietla plik na tablicy
multimedialnej (5 minut);

2. Dzieci uruchamiaja plik oraz program Excel (praca moze by¢ wykonywana w parach). N.
wyjasnia dzieciom pojecie formuty, positkujac sie pierwsza czeScia zatgczonego pliku.
Dzieci ¢wiczg wpisywanie formut, bazujac na podstawowych operatorach, statych oraz
zmiennych, sumujgc np.:

* wzrost wszystkich os6b w klasie;

e oszczednosci ze skarbonki;

* liczbe wszystkich os6b w klasach IV-VI w szkole;

* odlegtos¢, jaka kazda osoba musi pokonac z domu do szkoty;

3. N.sprawdza poprawno$¢ wykonania ¢wiczenia. Wyjasnia kwestie problemowe lub
powtarza materiat, ktory sprawit najwiecej trudnosci.

Lekcja 2

1. N.informuje dzieci, Ze podczas lekcji zapoznajg sie z podstawowymi funkcjami programu
Excel. N. wyswietla na tablicy plik "Excel - podstawowe formuty". Dzieci otwieraja
program Excel oraz powyzszy plik (5 minut);

2. N.wyjasnia dzieciom pojecie funkcji, positkujac sie druga czescia zataczonego pliku.
Dzieci ¢wiczg stosowanie kazdej z poznanych funkcji na przyktadach. Funkcja suma (np.
sumowanie danych, tworzonych podczas ostatniej lekcji), funkcja $rednia (obliczanie
$redniej ocen, obliczanie sSredniego wzrostu dla catej klasy, obliczanie Sredniej odlegtosci
z domu do szkoty, Sredniego czasu spedzonego na nauke/zabawe), funkcja Min/Max
(droga do domu, wzrost, czas zabawy/nauki itp.).

3. N.sprawdza poprawno$¢ wykonania ¢wiczen. Wyjasnia kwestie problemowe lub
powtarza materiat, ktory sprawit najwiecej trudnosci.

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
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GRAW KLASY

Z GRANIC

Metoda wizualizacji
Instruktaz

Tryby pracy:
Cata klasa
W parach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

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

Komp-VI1.4.7 : dziecko potrafi wykona¢ w arkuszu kalkulacyjnym proste obliczenia

Lista zalgcznikow:

Excel podstawowe formuty.pdf
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GRA W kLAY

ROZWO] BEZ Granye

21 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: INFOGR.AM

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 zapoznajg sie z webowg aplikacjg infogr.am, stuzaca do tworzenia wykresow oraz

infografik. Tworza przy jej uzyciu wykresy.

Cele:
e rozwijanie umiejetno$ci wyszukiwania informacji w sieci;
* zapoznanie z webowa aplikacjq infogr.am;
* zapoznanie z roznymi sposobami graficznego przedstawiania informacji;
* rozwijanie umiejetnos$ci korzystania z przegladarek internetowych.

Potrzebne materialy:
* dostep do internetu;
* plik w wersji cyfrowej "infogram - instrukcja obstugi”;
* zarejestrowane konto na infogr.am.
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Przebieg:
1. N.informuje dzieci, Ze podczas dzisiejszej lekcji poznajg nieco inng aplikacje stuzaca do

tworzenia wykresdw oraz infografik. Ta, w przeciwienstwie do Excela, jest aplikacja
webowa, czyli znajdujaca sie w sieci. N. wysyta lub udostepnia plik "infogram - instrukcja
obstugi" (5 minut);

N. prosi dzieci otwarcie pliku. Pomocniczo wyswietla go na tablicy multimedialnej. Dzieci
loguja sie na podane przez n. dane. Nastepnie kazda osoba tworzy przyktadowy wykres,
bazujac na instrukcji od n. (15 minut);

N. upewnia sie, czy wszyscy w dostateczny sposob opanowali obstuge programu (5
minut);

Nastepne zadanie polega na stworzeniu wykresu, bazujacego na wiasnym pomysle
kazdego z dzieci. Uczniowie i uczennice mogg wykonac zadanie samodzielnie lub w
parach (w zaleznoSci od stopnia opanowania obstugi programu). Dzieci publikuja
wykonane wykresy, a ich adresy internetowe wysytaja do n. N. przesyta klasie plik ze
wszystkimi wykresami (20 minut).

Przyktadowe tematy wykresow:

dtugos¢ zycia zwierzat domowych;

czas trwania wojen w danym okresie historycznym;

liczba ksigzek napisana przez polskich/zagranicznych pisarzy;
dtugosc¢ zycia ludzi w réznych krajach $wiata;

najstarsze rosliny na ziemi;

najdtuzsze rzeki Swiata.

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda wizualizacji

Instruktaz

Tryby pracy:
W parach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna
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GRA W kLAY

ROZWO] BEZ Ry

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

Komp-VI1.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowa¢, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-VI1.3.4 : dziecko potrafi opisa¢ cechy réznych postaci informacji (tekstowej, graficznej,
dzwiekowej, audiowizualnej, multimedialnej)

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

Komp-VI1.6.2 : dziecko potrafi korzystac¢ z zasoboéw internetu i programéw multimedialnych (w

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Lista zatacznikow:
Infogram instrukcja obstugi.pdf
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GRAW KLASY

Z GRANIC

22 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: TWORZYMY CYFROWE HISTORIE

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 tworza opowiadania w formie ksigzek, za poSrednictwem przystosowanego do tego typu

aktywno$ci portalu internetowego lub przy uzyciu edytora tekstu.

Cele:
* rozwoj kreatywnego mys$lenia;

* rozwijanie umiejetnosci edytowania tekstu i obrazu;

* nabywanie umiejetno$ci tworzenia opowiadan;
* zapoznanie z portalem do tworzenia ksigzek;

* rozwijanie umiejetno$ci manipulowania plikami w sieci lokalnej oraz internetowe;.

Potrzebne materiaty:
* dostep do internetu;

¢ plik w formie cyfrowej "Zooburst - instrukcja obstugi".
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Przebieg:

Wprowadzenie do zadania

1.

Nawigzujac do poprzednich lekcji, w ramach ktérych dzieci pracowaty na danych, N.
proponuje, aby w najblizszym czasie poSwiecity wiecej czasu na prace kreatywng. W
zwigzku z tym beda tworzy¢ opowiadania, w formie ksigzek interaktywnych. N. przesyta
lub udostepnia dzieciom plik "Zooburst - instrukcja obstugi". Dzieci przypominajg sobie
sposéb tworzenia ksigzek za posrednictwem tego portalu (10 minut).

Realizacja zadania 1. i 2. spotkanie

1.

Nastepnie zadaniem dzieci jest przygotowanie opowiadania (ksigzki), zwigzanego z
wybranym przedmiotem szkolnym oraz tym, czego przez ostatni czas sie nauczyty. N.
moze zaproponowac dzieciom stworzenie opowiadan zwigzanych z: wierszami
satyrycznymi, ksigzkami "W pustyni i w puszczy"”, "Pan samochodzik i templariusze”,
"Przygody Sherlocka Holmesa", dotyczace wielkich odkry¢ geograficznych, krzyzakdw,
Sredniowiecznej Polski;

Dzieci przystepuja do tworzenia opowiadan na wybrany przez nie temat (nie muszga by¢
one obszerne, najlepiej aby ksigzka zbudowana byta z kilku stron);

Dzieci prezentuja przygotowane przez siebie ksigzki. Kazda osoba przedstawia krotko
swoj projekt, a nastepnie zaprasza pozostate osoby do przeczytania go (podajac link lub
tytut ksigzki, tak aby mozna ja byto odnaleZ¢ na stronie);

Dzieci informujg o tytutach tworzonych przez siebie ksigzek lub umieszczaja do nich linki
w wybranym pliku.

Warianty:

ksigzki mozna stworzy¢ korzystajac z Microsoft Worda lub Publishera (albo
analogicznych programoéw na otwartych licencjach). W takim wypadku N. zacheca do
skoncentrowania sie na tworzonym tekscie oraz wyszukaniu 1-2 przydatnych grafik;
Alternatywnie: N. przeprowadza burze mézgéw. Pyta, na jaki temat, mozna stworzy¢
krétkie opowiadanie? (w miare potrzeby dodaje pytania pomocnicze, np. o czym byty
ksigzki, ktére ostatnio czytaliScie?, historia ktora sie wam przytrafita?, krotki poradnik na
jaki$ temat?, opowies¢ z dawnych czas6w? straszna historia?). N. zapisuje pomysty dzieci.

Zakresy przedmiotowe:

Jezyk polski

Zajecia komputerowe
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GRAW KLASY

Z GRANIC

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
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GRAW KLASY

Z GRANIC

23 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: TWORZYMY CYFROWE HISTORIE

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 tworza opowiadania w formie ksigzek, za poSrednictwem przystosowanego do tego typu

aktywno$ci portalu internetowego lub przy uzyciu edytora tekstu.

Cele:
* rozwoj kreatywnego mys$lenia;

* rozwijanie umiejetnosci edytowania tekstu i obrazu;

* nabywanie umiejetno$ci tworzenia opowiadan;
* zapoznanie z portalem do tworzenia ksigzek;

* rozwijanie umiejetno$ci manipulowania plikami w sieci lokalnej oraz internetowe;.

Potrzebne materiaty:
* dostep do internetu;

¢ plik w formie cyfrowej "Zooburst - instrukcja obstugi".
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Przebieg:

Wprowadzenie do zadania

1.

Nawigzujac do poprzednich lekcji, w ramach ktérych dzieci pracowaty na danych, N.
proponuje, aby w najblizszym czasie poSwiecity wiecej czasu na prace kreatywng. W
zwigzku z tym beda tworzy¢ opowiadania, w formie ksigzek interaktywnych. N. przesyta
lub udostepnia dzieciom plik "Zooburst - instrukcja obstugi". Dzieci przypominajg sobie
sposéb tworzenia ksigzek za posrednictwem tego portalu (10 minut).

Realizacja zadania 1. i 2. spotkanie

1.

Nastepnie zadaniem dzieci jest przygotowanie opowiadania (ksigzki), zwigzanego z
wybranym przedmiotem szkolnym oraz tym, czego przez ostatni czas sie nauczyty. N.
moze zaproponowac dzieciom stworzenie opowiadan zwigzanych z: wierszami
satyrycznymi, ksigzkami "W pustyni i w puszczy"”, "Pan samochodzik i templariusze”,
"Przygody Sherlocka Holmesa", dotyczace wielkich odkry¢ geograficznych, krzyzakdw,
Sredniowiecznej Polski;

Dzieci przystepuja do tworzenia opowiadan na wybrany przez nie temat (nie muszga by¢
one obszerne, najlepiej aby ksigzka zbudowana byta z kilku stron);

Dzieci prezentuja przygotowane przez siebie ksigzki. Kazda osoba przedstawia krotko
swoj projekt, a nastepnie zaprasza pozostate osoby do przeczytania go (podajac link lub
tytut ksigzki, tak aby mozna ja byto odnaleZ¢ na stronie);

Dzieci informujg o tytutach tworzonych przez siebie ksigzek lub umieszczaja do nich linki
w wybranym pliku.

Warianty:

ksigzki mozna stworzy¢ korzystajac z Microsoft Worda lub Publishera (albo
analogicznych programoéw na otwartych licencjach). W takim wypadku N. zacheca do
skoncentrowania sie na tworzonym tekscie oraz wyszukaniu 1-2 przydatnych grafik;
Alternatywnie: N. przeprowadza burze mézgéw. Pyta, na jaki temat, mozna stworzy¢
krétkie opowiadanie? (w miare potrzeby dodaje pytania pomocnicze, np. o czym byty
ksigzki, ktére ostatnio czytaliScie?, historia ktora sie wam przytrafita?, krotki poradnik na
jaki$ temat?, opowies¢ z dawnych czas6w? straszna historia?). N. zapisuje pomysty dzieci.

Zakresy przedmiotowe:

Jezyk polski

Zajecia komputerowe
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GRAW KLASY

Z GRANIC

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
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GRAW KLASY

Z GRANIC

24 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: JESTESMY PROGRAMISTAMI II - SCRATCH

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 5

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Dzieci uczg sie podstaw programowania za pomocg programu wykorzystujgcego

predefiniowane skrypty.

Cele:
* powtdrne zapoznanie 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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Lekcja 2-5

materiaty w wersji cyfrowej "Projekty w Scratchu 3 - labirynt" i "Projekty w Scratchu 4 -
tor przeszkod".

Uwaga! Z programu Scratch mozna korzysta¢ w wersji webowej, jak i desktopowej, dostepnej
pod adresem: http://scratch.mit.edu/scratch_1.4/

Przebieg:
Lekcja 1

1.

4.
Lekcj
1.

N. informuje dzieci, Ze podczas lekcji bedg uczy¢ sie tworzenia wtasnych programéw i gier
komputerowych, za pomocga znanego im programu Scratch. Przypomina, Ze dzieci
zapoznaty sie z nim juz rok wcze$niej. N. wysyta dzieciom plik "Jak zrobi¢ wtasny projekt
w Scratch - samouczek" (5 minut);

N. prosi dzieci, aby wpisaty w przegladarce adres http://scratch.mit.edu/ oraz kliknety na
znajdujacy sie w gdrnym lewym rogu napis "Stwérz". Nastepnie N. prosi dzieci, aby
otworzylty plik "Jak zrobi¢ wtasny projekt w Scratch - samouczek". N., jesli jest taka
mozliwos$¢, dodatkowo wyswietla plik za pomoca rzutnika. N. wraz z dzie¢mi przypomina
sobie sposdb tworzenia gier, animacji i programow (10 minut);

N. przechodzi wraz z dzie¢mi do cze$ci samouczka, w ktorej znajduja sie przyktady
zastosowania programu. Dzieci wybieraja jeden z przyktadéw, wykonuja go, a nastepnie
modyfikujg lub dodaja kolejne elementy zgodnie z wtasng koncepcja (20 minut);

Osoby chetne prezentujga swoje programy i gry (10 minut).
az2-3

W ramach kolejnych spotkan dzieci naucza sie tworzy¢ bardziej skomplikowane
programy przy uzyciu programu "Scratch". N. wysyta lub udostepnia dzieciom plik
"Projekty w Scratchu 3 - labirynt" lub "Projekty w Scratchu 4 - tor przeszkéd" (5 minut);
Dzieci uruchamiajg za pomoca przegladarki program Scratch oraz przestany plik z
instrukcja. N., jesli jest taka mozliwos¢, wyswietla instrukcje za pomoca rzutnika. Dzieci
tworzg program zgodnie z instrukcjg. N. w razie potrzeby pomaga i nadzoruje ich prace
(25 minut);

Dzieci, ktore skonczyty, moga pomoéc tym, ktéorym wykonanie programu sprawia
trudnos$ci. Moga réwniez modyfikowa¢ stworzony program, dodajac do niego nowe
elementy lub zmieniajac istniejgce (15 minut).

Lekcja 4-5

1.

Poniewaz dzieci juz catkiem dobrze poznaty Scratcha, czas na wyzwanie! Czyli stworzenie
wlasnego programu. N. wyjasnia dzieciom, Zze mogg zrobi¢, co tylko chca. Moze to by¢
prosta gra lub animacja. Moga do tego wykorzysta¢ wcze$niej stworzone programy lub w
razie potrzeby positkowac sie instrukcjami (5 minut);

Dzieci pracujg nad wtasnym projektem gry lub animacji. N. pomaga lub doradza im w
razie potrzeby. Dzieci moga pracowac indywidualnie, w parach lub w grupach (30 minut);
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3. Duzieci prezentujg wykonane przez siebie programy i gry (10 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda rozwijajaca tworcze mys$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
programistycznych (np. tworzac proste motywy lub sterujac obiektem na ekranie)
Komp-V1.6.2 : dziecko potrafi korzystac z zasobow internetu i programéw multimedialnych (w

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Lista zalgcznikow:

Projekt 4 tor przeszkod wersja edytowalna.docx
Projekt 3 labirynt wersja edytowalna.docx

Projekt 3 labirynt.pdf

Jak zrobi¢ wtasny projekt w Scratch samouczek.pdf
Projekt 4 tor przeszkod.pdf

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

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

84



RA
oo KLASY

(]

UNIA EUROPEJSKA
KAPITAL LUDZKI I EUROPEJSKI
CZLOWIEK — NAJLEPSZA INWESTYCJA! FUNDUSZ SPOLECZNY

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

85



GRAW KLASY

Z GRANIC

25 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: JESTESMY PROGRAMISTAMI II - SCRATCH

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 5

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Dzieci uczg sie podstaw programowania za pomocg programu wykorzystujgcego

predefiniowane skrypty.

Cele:
* powtdrne zapoznanie 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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Lekcja 2-5

materiaty w wersji cyfrowej "Projekty w Scratchu 3 - labirynt" i "Projekty w Scratchu 4 -
tor przeszkod".

Uwaga! Z programu Scratch mozna korzysta¢ w wersji webowej, jak i desktopowej, dostepnej
pod adresem: http://scratch.mit.edu/scratch_1.4/

Przebieg:
Lekcja 1

1.

4.
Lekcj
1.

N. informuje dzieci, Ze podczas lekcji bedg uczy¢ sie tworzenia wtasnych programéw i gier
komputerowych, za pomocga znanego im programu Scratch. Przypomina, Ze dzieci
zapoznaty sie z nim juz rok wcze$niej. N. wysyta dzieciom plik "Jak zrobi¢ wtasny projekt
w Scratch - samouczek" (5 minut);

N. prosi dzieci, aby wpisaty w przegladarce adres http://scratch.mit.edu/ oraz kliknety na
znajdujacy sie w gdrnym lewym rogu napis "Stwérz". Nastepnie N. prosi dzieci, aby
otworzylty plik "Jak zrobi¢ wtasny projekt w Scratch - samouczek". N., jesli jest taka
mozliwos$¢, dodatkowo wyswietla plik za pomoca rzutnika. N. wraz z dzie¢mi przypomina
sobie sposdb tworzenia gier, animacji i programow (10 minut);

N. przechodzi wraz z dzie¢mi do cze$ci samouczka, w ktorej znajduja sie przyktady
zastosowania programu. Dzieci wybieraja jeden z przyktadéw, wykonuja go, a nastepnie
modyfikujg lub dodaja kolejne elementy zgodnie z wtasng koncepcja (20 minut);

Osoby chetne prezentujga swoje programy i gry (10 minut).
az2-3

W ramach kolejnych spotkan dzieci naucza sie tworzy¢ bardziej skomplikowane
programy przy uzyciu programu "Scratch". N. wysyta lub udostepnia dzieciom plik
"Projekty w Scratchu 3 - labirynt" lub "Projekty w Scratchu 4 - tor przeszkéd" (5 minut);
Dzieci uruchamiajg za pomoca przegladarki program Scratch oraz przestany plik z
instrukcja. N., jesli jest taka mozliwos¢, wyswietla instrukcje za pomoca rzutnika. Dzieci
tworzg program zgodnie z instrukcjg. N. w razie potrzeby pomaga i nadzoruje ich prace
(25 minut);

Dzieci, ktore skonczyty, moga pomoéc tym, ktéorym wykonanie programu sprawia
trudnos$ci. Moga réwniez modyfikowa¢ stworzony program, dodajac do niego nowe
elementy lub zmieniajac istniejgce (15 minut).

Lekcja 4-5

1.

Poniewaz dzieci juz catkiem dobrze poznaty Scratcha, czas na wyzwanie! Czyli stworzenie
wlasnego programu. N. wyjasnia dzieciom, Zze mogg zrobi¢, co tylko chca. Moze to by¢
prosta gra lub animacja. Moga do tego wykorzysta¢ wcze$niej stworzone programy lub w
razie potrzeby positkowac sie instrukcjami (5 minut);

Dzieci pracujg nad wtasnym projektem gry lub animacji. N. pomaga lub doradza im w
razie potrzeby. Dzieci moga pracowac indywidualnie, w parach lub w grupach (30 minut);
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3. Duzieci prezentujg wykonane przez siebie programy i gry (10 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda rozwijajaca tworcze mys$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
programistycznych (np. tworzac proste motywy lub sterujac obiektem na ekranie)
Komp-V1.6.2 : dziecko potrafi korzystac z zasobow internetu i programéw multimedialnych (w

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Lista zalgcznikow:

Projekt 4 tor przeszkod wersja edytowalna.docx
Projekt 3 labirynt wersja edytowalna.docx

Projekt 3 labirynt.pdf

Jak zrobi¢ wtasny projekt w Scratch samouczek.pdf
Projekt 4 tor przeszkod.pdf
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GRAW KLASY

Z GRANIC

26 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: JESTESMY PROGRAMISTAMI II - SCRATCH

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 5

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Dzieci uczg sie podstaw programowania za pomocg programu wykorzystujgcego

predefiniowane skrypty.

Cele:
* powtdrne zapoznanie 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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Lekcja 2-5

materiaty w wersji cyfrowej "Projekty w Scratchu 3 - labirynt" i "Projekty w Scratchu 4 -
tor przeszkod".

Uwaga! Z programu Scratch mozna korzysta¢ w wersji webowej, jak i desktopowej, dostepnej
pod adresem: http://scratch.mit.edu/scratch_1.4/

Przebieg:
Lekcja 1

1.

4.
Lekcj
1.

N. informuje dzieci, Ze podczas lekcji bedg uczy¢ sie tworzenia wtasnych programéw i gier
komputerowych, za pomocga znanego im programu Scratch. Przypomina, Ze dzieci
zapoznaty sie z nim juz rok wcze$niej. N. wysyta dzieciom plik "Jak zrobi¢ wtasny projekt
w Scratch - samouczek" (5 minut);

N. prosi dzieci, aby wpisaty w przegladarce adres http://scratch.mit.edu/ oraz kliknety na
znajdujacy sie w gdrnym lewym rogu napis "Stwérz". Nastepnie N. prosi dzieci, aby
otworzylty plik "Jak zrobi¢ wtasny projekt w Scratch - samouczek". N., jesli jest taka
mozliwos$¢, dodatkowo wyswietla plik za pomoca rzutnika. N. wraz z dzie¢mi przypomina
sobie sposdb tworzenia gier, animacji i programow (10 minut);

N. przechodzi wraz z dzie¢mi do cze$ci samouczka, w ktorej znajduja sie przyktady
zastosowania programu. Dzieci wybieraja jeden z przyktadéw, wykonuja go, a nastepnie
modyfikujg lub dodaja kolejne elementy zgodnie z wtasng koncepcja (20 minut);

Osoby chetne prezentujga swoje programy i gry (10 minut).
az2-3

W ramach kolejnych spotkan dzieci naucza sie tworzy¢ bardziej skomplikowane
programy przy uzyciu programu "Scratch". N. wysyta lub udostepnia dzieciom plik
"Projekty w Scratchu 3 - labirynt" lub "Projekty w Scratchu 4 - tor przeszkéd" (5 minut);
Dzieci uruchamiajg za pomoca przegladarki program Scratch oraz przestany plik z
instrukcja. N., jesli jest taka mozliwos¢, wyswietla instrukcje za pomoca rzutnika. Dzieci
tworzg program zgodnie z instrukcjg. N. w razie potrzeby pomaga i nadzoruje ich prace
(25 minut);

Dzieci, ktore skonczyty, moga pomoéc tym, ktéorym wykonanie programu sprawia
trudnos$ci. Moga réwniez modyfikowa¢ stworzony program, dodajac do niego nowe
elementy lub zmieniajac istniejgce (15 minut).

Lekcja 4-5

1.

Poniewaz dzieci juz catkiem dobrze poznaty Scratcha, czas na wyzwanie! Czyli stworzenie
wlasnego programu. N. wyjasnia dzieciom, Zze mogg zrobi¢, co tylko chca. Moze to by¢
prosta gra lub animacja. Moga do tego wykorzysta¢ wcze$niej stworzone programy lub w
razie potrzeby positkowac sie instrukcjami (5 minut);

Dzieci pracujg nad wtasnym projektem gry lub animacji. N. pomaga lub doradza im w
razie potrzeby. Dzieci moga pracowac indywidualnie, w parach lub w grupach (30 minut);
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3. Duzieci prezentujg wykonane przez siebie programy i gry (10 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda rozwijajaca tworcze mys$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
programistycznych (np. tworzac proste motywy lub sterujac obiektem na ekranie)
Komp-V1.6.2 : dziecko potrafi korzystac z zasobow internetu i programéw multimedialnych (w

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Lista zalgcznikow:

Projekt 4 tor przeszkod wersja edytowalna.docx
Projekt 3 labirynt wersja edytowalna.docx

Projekt 3 labirynt.pdf

Jak zrobi¢ wtasny projekt w Scratch samouczek.pdf
Projekt 4 tor przeszkod.pdf
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GRAW KLASY

Z GRANIC

27 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: JESTESMY PROGRAMISTAMI II - SCRATCH

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 5

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Dzieci uczg sie podstaw programowania za pomocg programu wykorzystujgcego

predefiniowane skrypty.

Cele:
* powtdrne zapoznanie 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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Lekcja 2-5

materiaty w wersji cyfrowej "Projekty w Scratchu 3 - labirynt" i "Projekty w Scratchu 4 -
tor przeszkod".

Uwaga! Z programu Scratch mozna korzysta¢ w wersji webowej, jak i desktopowej, dostepnej
pod adresem: http://scratch.mit.edu/scratch_1.4/

Przebieg:
Lekcja 1

1.

4.
Lekcj
1.

N. informuje dzieci, Ze podczas lekcji bedg uczy¢ sie tworzenia wtasnych programéw i gier
komputerowych, za pomocga znanego im programu Scratch. Przypomina, Ze dzieci
zapoznaty sie z nim juz rok wcze$niej. N. wysyta dzieciom plik "Jak zrobi¢ wtasny projekt
w Scratch - samouczek" (5 minut);

N. prosi dzieci, aby wpisaty w przegladarce adres http://scratch.mit.edu/ oraz kliknety na
znajdujacy sie w gdrnym lewym rogu napis "Stwérz". Nastepnie N. prosi dzieci, aby
otworzylty plik "Jak zrobi¢ wtasny projekt w Scratch - samouczek". N., jesli jest taka
mozliwos$¢, dodatkowo wyswietla plik za pomoca rzutnika. N. wraz z dzie¢mi przypomina
sobie sposdb tworzenia gier, animacji i programow (10 minut);

N. przechodzi wraz z dzie¢mi do cze$ci samouczka, w ktorej znajduja sie przyktady
zastosowania programu. Dzieci wybieraja jeden z przyktadéw, wykonuja go, a nastepnie
modyfikujg lub dodaja kolejne elementy zgodnie z wtasng koncepcja (20 minut);

Osoby chetne prezentujga swoje programy i gry (10 minut).
az2-3

W ramach kolejnych spotkan dzieci naucza sie tworzy¢ bardziej skomplikowane
programy przy uzyciu programu "Scratch". N. wysyta lub udostepnia dzieciom plik
"Projekty w Scratchu 3 - labirynt" lub "Projekty w Scratchu 4 - tor przeszkéd" (5 minut);
Dzieci uruchamiajg za pomoca przegladarki program Scratch oraz przestany plik z
instrukcja. N., jesli jest taka mozliwos¢, wyswietla instrukcje za pomoca rzutnika. Dzieci
tworzg program zgodnie z instrukcjg. N. w razie potrzeby pomaga i nadzoruje ich prace
(25 minut);

Dzieci, ktore skonczyty, moga pomoéc tym, ktéorym wykonanie programu sprawia
trudnos$ci. Moga réwniez modyfikowa¢ stworzony program, dodajac do niego nowe
elementy lub zmieniajac istniejgce (15 minut).

Lekcja 4-5

1.

Poniewaz dzieci juz catkiem dobrze poznaty Scratcha, czas na wyzwanie! Czyli stworzenie
wlasnego programu. N. wyjasnia dzieciom, Zze mogg zrobi¢, co tylko chca. Moze to by¢
prosta gra lub animacja. Moga do tego wykorzysta¢ wcze$niej stworzone programy lub w
razie potrzeby positkowac sie instrukcjami (5 minut);

Dzieci pracujg nad wtasnym projektem gry lub animacji. N. pomaga lub doradza im w
razie potrzeby. Dzieci moga pracowac indywidualnie, w parach lub w grupach (30 minut);
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3. Duzieci prezentujg wykonane przez siebie programy i gry (10 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda rozwijajaca tworcze mys$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
programistycznych (np. tworzac proste motywy lub sterujac obiektem na ekranie)
Komp-V1.6.2 : dziecko potrafi korzystac z zasobow internetu i programéw multimedialnych (w

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Lista zalgcznikow:

Projekt 4 tor przeszkod wersja edytowalna.docx
Projekt 3 labirynt wersja edytowalna.docx

Projekt 3 labirynt.pdf

Jak zrobi¢ wtasny projekt w Scratch samouczek.pdf
Projekt 4 tor przeszkod.pdf
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Z GRANIC

28 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: JESTESMY PROGRAMISTAMI II - SCRATCH

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 5

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Dzieci uczg sie podstaw programowania za pomocg programu wykorzystujgcego

predefiniowane skrypty.

Cele:
* powtdrne zapoznanie 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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Lekcja 2-5

materiaty w wersji cyfrowej "Projekty w Scratchu 3 - labirynt" i "Projekty w Scratchu 4 -
tor przeszkod".

Uwaga! Z programu Scratch mozna korzysta¢ w wersji webowej, jak i desktopowej, dostepnej
pod adresem: http://scratch.mit.edu/scratch_1.4/

Przebieg:
Lekcja 1

1.

4.
Lekcj
1.

N. informuje dzieci, Ze podczas lekcji bedg uczy¢ sie tworzenia wtasnych programéw i gier
komputerowych, za pomocga znanego im programu Scratch. Przypomina, Ze dzieci
zapoznaty sie z nim juz rok wcze$niej. N. wysyta dzieciom plik "Jak zrobi¢ wtasny projekt
w Scratch - samouczek" (5 minut);

N. prosi dzieci, aby wpisaty w przegladarce adres http://scratch.mit.edu/ oraz kliknety na
znajdujacy sie w gdrnym lewym rogu napis "Stwérz". Nastepnie N. prosi dzieci, aby
otworzylty plik "Jak zrobi¢ wtasny projekt w Scratch - samouczek". N., jesli jest taka
mozliwos$¢, dodatkowo wyswietla plik za pomoca rzutnika. N. wraz z dzie¢mi przypomina
sobie sposdb tworzenia gier, animacji i programow (10 minut);

N. przechodzi wraz z dzie¢mi do cze$ci samouczka, w ktorej znajduja sie przyktady
zastosowania programu. Dzieci wybieraja jeden z przyktadéw, wykonuja go, a nastepnie
modyfikujg lub dodaja kolejne elementy zgodnie z wtasng koncepcja (20 minut);

Osoby chetne prezentujga swoje programy i gry (10 minut).
az2-3

W ramach kolejnych spotkan dzieci naucza sie tworzy¢ bardziej skomplikowane
programy przy uzyciu programu "Scratch". N. wysyta lub udostepnia dzieciom plik
"Projekty w Scratchu 3 - labirynt" lub "Projekty w Scratchu 4 - tor przeszkéd" (5 minut);
Dzieci uruchamiajg za pomoca przegladarki program Scratch oraz przestany plik z
instrukcja. N., jesli jest taka mozliwos¢, wyswietla instrukcje za pomoca rzutnika. Dzieci
tworzg program zgodnie z instrukcjg. N. w razie potrzeby pomaga i nadzoruje ich prace
(25 minut);

Dzieci, ktore skonczyty, moga pomoéc tym, ktéorym wykonanie programu sprawia
trudnos$ci. Moga réwniez modyfikowa¢ stworzony program, dodajac do niego nowe
elementy lub zmieniajac istniejgce (15 minut).

Lekcja 4-5

1.

Poniewaz dzieci juz catkiem dobrze poznaty Scratcha, czas na wyzwanie! Czyli stworzenie
wlasnego programu. N. wyjasnia dzieciom, Zze mogg zrobi¢, co tylko chca. Moze to by¢
prosta gra lub animacja. Moga do tego wykorzysta¢ wcze$niej stworzone programy lub w
razie potrzeby positkowac sie instrukcjami (5 minut);

Dzieci pracujg nad wtasnym projektem gry lub animacji. N. pomaga lub doradza im w
razie potrzeby. Dzieci moga pracowac indywidualnie, w parach lub w grupach (30 minut);
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3. Duzieci prezentujg wykonane przez siebie programy i gry (10 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda rozwijajaca tworcze mys$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
programistycznych (np. tworzac proste motywy lub sterujac obiektem na ekranie)
Komp-V1.6.2 : dziecko potrafi korzystac z zasobow internetu i programéw multimedialnych (w

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Lista zalgcznikow:

Projekt 4 tor przeszkod wersja edytowalna.docx
Projekt 3 labirynt wersja edytowalna.docx

Projekt 3 labirynt.pdf

Jak zrobi¢ wtasny projekt w Scratch samouczek.pdf
Projekt 4 tor przeszkod.pdf
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ROZWO] BEZ Granye

29 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: BYC JAK SPIELBERG

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:

Realizujac projekt, dzieci w praktyce ucza sie tworzy¢ wtasne filmy.

Cele:

e rozwiniecie umiejetno$ci tworzenia wtasnych filmow;
* rozwiniecie umiejetnos$ci korzystania z oprogramowania do edyc;ji filméw;
* zachecenie ucznidow i uczennic do wykorzystywania technologii w innych obszarach

tematycznych;
* rozwiniecie umiejetnosci pracy grupowe;j.

Potrzebne materialy:

e kamery (po jednej na kazda 5-osobowa grupe);

e oprogramowanie: animoto.com, wevideo.com, videopad editor lub inne wybrane
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oprogramowanie do edycji filméw; do tworzenia animacji poklatkowej:
www.ticklypictures.com; do tworzenia animacji: powtoon.com;
e drukarka.

Zalacznik:
* "Movie maker - instrukcja obstugi".

Przebieg:
Zadanie 1

1. N.dzieli ucznidéw i uczennice na grupy 5-osobowe. Wyjasnia im, ze w tych grupach ich
zadaniem bedzie stworzenie filmow. Ich filmy powinny dotyczy¢ lektury, z ktéra dzieci
zapoznaty sie w ramach jezyka polskiego (5 minut);

2. N.wyija$nia, Ze zadaniem dzieci jest:

* stworzenie prostego scenariusza;

* stworzenie dialogéw lub tekstu narratora;

* przygotowanie wszystkich potrzebnych rekwizytow (moga do tego wykorzystac
wydruki napiséw i rysunkéw, ktére same znajda i wykonaja);

* nagranie filmu;

* zlozenie filmu w programie do edycji filmoéw oraz dodanie $ciezki dzwiekowej (7
minut na wyjasnienie oraz ewentualne pytania);

3. N.zwraca uwage na konieczno$¢ podziatu zadan miedzy rézne osoby (rezyser,
scenarzysta, aktorzy, operator kamery). W przygotowaniu i nagrywaniu filmu kazde
dziecko powinno mie¢ swdj udziat. Dzieci dziela sie praca - wymyslaja scenariusz i dialogi
(zapisuja w edytorze tekstow, drukuja na potrzeby swojej produkcji), tworza niezbedne
materiaty. N. w razie potrzeby podpowiada, jak moga lepiej zorganizowac swoja prace (30
minut).

Zadanie 2

1. Dzieci nagrywaja swoj film, a nastepnie przegrywaja go do komputera (z pomoca n.).

2. Sprawdzaja, czy majg wszystkie potrzebne ujecia. Jesli czegos brakuje lub co$ nie wyszto,
nagrywaja dodatkowe ujecia.

Zadanie 3i 4

1. Dzieci zajmujg sie obrébka filmu (robig to w grupach, kazde z dzieci przygotowuje
kawatek filmu) w wybranym przez n. programie. Ich zadaniem jest:

» stworzenie ciekawej historii - moga pocia¢ i utozy¢ nagrany materiat w wybrany
przez siebie sposéb. N. zwraca przy tym uwage, ze nie wszystko, co zostato
nagrane, musi sie znalez¢ w filmie;

* dodanie napis6w na poczatku filmu (tytut) oraz napiséw konicowych (wypisanie
catej ekipy filmowej oraz daty produkcji);
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* dodanie muzyki do filmu;
e film nie powinien zajmowac¢ wiecej niz 2 minuty;

2. Nazakonczenie wszystkie grupy prezentujg swoje filmy. N. omawia z dzie¢mi efekt
koncowy. Ktéry film podobat sie im najbardziej? Ktéry najbardziej ich rozbawit? A ktéry
zasmucit? Warto tez przeznaczy¢ troche czasu na informacje zwrotng miedzy dzie¢mi, co
do pracy w grupach nad filmem.

Warianty:

e Alternatywnie 1: korzystajac z oprogramowania do animacji (zwyktej i poklatkowej)
dzieci mogg stworzy¢ film "dokumentalny”, dotyczacy oméwionych wczesniej lub
aktualnie omawianych tematow z zakresu historii;

* wramach 3i4 zadania dzieci moga réwniez indywidualnie robi¢ swoje filmy w oparciu o
nagrany w grupach materiat. W takim wypadku dzieci prezentuja sobie filmy rowniez w
grupach, ale wymieszanych: w jednej grupie znajduje sie wtedy jedno dziecko z grupy A,
jedno z grupy B itd. (dzieki temu dzieci mogg zobaczy¢, co robity inne grupy i
réwnoczes$nie wymienic¢ sie uwagami, co do efektu koncowego);

e Alternatywnie 2: stworzenie krotkiego, maksymalnie 5-minutowego wywiadu z wybrang
przez nich postacia historyczng (zyjaca lub nie), o ktérej uczyty sie juz w ciggu roku
szkolnego. Dzieci tworzg liste pytan, ktore chciatyby zada¢ danej osobie. Nie musza to by¢
tylko pytania nawigzujace do historii, moga dotyczy¢ réwniez innych kwestii (np.
przedstawienia opinii na wybrany temat). Kazda z grup, oprécz pytan, przygotowuje
réwniez odpowiedzi na nie (bazujac na faktach historycznych lub - w razie ich braku - na
wtasnych przypuszczeniach). Dzieci na zmiane nagrywaja i wcielajg sie w postacie
historyczne.

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski
Zajecia komputerowe

Metody:
Metody dramowe (drama) i inscenizacyjne

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

Tryby pracy:
W grupach
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Aktywizowane typy inteligencji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

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

Komp-VI.1.2 : dziecko potrafi zrozumie¢ znaczenie komunikatéw wysytanych przez programy
Komp-VI.1.3 : dziecko potrafi zapisa¢ i przechowywa¢ wyniki swojej pracy w komputerze, a
nastepnie korzysta z nich

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

Komp-VI.1.6 : dziecko potrafi postugiwac sie podstawowym stownictwem informatycznym
Komp-VI.3.3 : dziecko potrafi wykorzysta¢, stosownie do potrzeb, informacje w ré6znych
formatach

Komp-VI1.3.4 : dziecko potrafi opisa¢ cechy réznych postaci informacji (tekstowej, graficznej,
dzwiekowej, audiowizualnej, multimedialnej)

Komp-VI1.4.6 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowa¢ wypracowanie (stosujac podstawowe
mozliwosci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, taczac grafike z tekstem)
Komp-VI1.4.9 : dziecko potrafi przygotowac proste animacje i prezentacje multimedialne
Komp-VI.5.1 : dziecko potrafi tworzy¢ ciaggi polecen korzystajac z prostych narzedzi
programistycznych (np. tworzgc proste motywy lub sterujac obiektem na ekranie)

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

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

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

Pol-1V-VI1.18.1 : dziecko potrafi skonfrontowac sytuacje, w ktorej znajduje sie bohater literacki z
wilasnymi doswiadczeniami

Pol-1V-VI1.26.1 : dziecko potrafi rozpoznac¢ elementy dzieta filmowego i telewizyjnego
(scenariusz, rezyseria, ujecie, gra aktorska)

Pol-1V-VI1.27.1 : dziecko potrafi rozpozna¢ cechy charakterystyczne przekazéw audiowizualnych

(filmy, programy telewizyjne, programy rozrywkowe)
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Pol-1V-VI1.27.2 : dziecko potrafi nazwac elementy tworzace przekaz audiowizualny (ruchome

obrazy, warstwa dZwiekowa)

Lista zalgcznikow:
Movie maker instrukcja obstugi.pdf
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ROZWO] BEZ Granye

30 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: BYC JAK SPIELBERG

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:

Realizujac projekt, dzieci w praktyce ucza sie tworzy¢ wtasne filmy.

Cele:

e rozwiniecie umiejetno$ci tworzenia wtasnych filmow;
* rozwiniecie umiejetnos$ci korzystania z oprogramowania do edyc;ji filméw;
* zachecenie ucznidow i uczennic do wykorzystywania technologii w innych obszarach

tematycznych;
* rozwiniecie umiejetnosci pracy grupowe;j.

Potrzebne materialy:

e kamery (po jednej na kazda 5-osobowa grupe);

e oprogramowanie: animoto.com, wevideo.com, videopad editor lub inne wybrane
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oprogramowanie do edycji filméw; do tworzenia animacji poklatkowej:
www.ticklypictures.com; do tworzenia animacji: powtoon.com;
e drukarka.

Zalacznik:
* "Movie maker - instrukcja obstugi".

Przebieg:
Zadanie 1

1. N.dzieli ucznidéw i uczennice na grupy 5-osobowe. Wyjasnia im, ze w tych grupach ich
zadaniem bedzie stworzenie filmow. Ich filmy powinny dotyczy¢ lektury, z ktéra dzieci
zapoznaty sie w ramach jezyka polskiego (5 minut);

2. N.wyija$nia, Ze zadaniem dzieci jest:

* stworzenie prostego scenariusza;

* stworzenie dialogéw lub tekstu narratora;

* przygotowanie wszystkich potrzebnych rekwizytow (moga do tego wykorzystac
wydruki napiséw i rysunkéw, ktére same znajda i wykonaja);

* nagranie filmu;

* zlozenie filmu w programie do edycji filmoéw oraz dodanie $ciezki dzwiekowej (7
minut na wyjasnienie oraz ewentualne pytania);

3. N.zwraca uwage na konieczno$¢ podziatu zadan miedzy rézne osoby (rezyser,
scenarzysta, aktorzy, operator kamery). W przygotowaniu i nagrywaniu filmu kazde
dziecko powinno mie¢ swdj udziat. Dzieci dziela sie praca - wymyslaja scenariusz i dialogi
(zapisuja w edytorze tekstow, drukuja na potrzeby swojej produkcji), tworza niezbedne
materiaty. N. w razie potrzeby podpowiada, jak moga lepiej zorganizowac swoja prace (30
minut).

Zadanie 2

1. Dzieci nagrywaja swoj film, a nastepnie przegrywaja go do komputera (z pomoca n.).

2. Sprawdzaja, czy majg wszystkie potrzebne ujecia. Jesli czegos brakuje lub co$ nie wyszto,
nagrywaja dodatkowe ujecia.

Zadanie 3i 4

1. Dzieci zajmujg sie obrébka filmu (robig to w grupach, kazde z dzieci przygotowuje
kawatek filmu) w wybranym przez n. programie. Ich zadaniem jest:

» stworzenie ciekawej historii - moga pocia¢ i utozy¢ nagrany materiat w wybrany
przez siebie sposéb. N. zwraca przy tym uwage, ze nie wszystko, co zostato
nagrane, musi sie znalez¢ w filmie;

* dodanie napis6w na poczatku filmu (tytut) oraz napiséw konicowych (wypisanie
catej ekipy filmowej oraz daty produkcji);
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* dodanie muzyki do filmu;
e film nie powinien zajmowac¢ wiecej niz 2 minuty;

2. Nazakonczenie wszystkie grupy prezentujg swoje filmy. N. omawia z dzie¢mi efekt
koncowy. Ktéry film podobat sie im najbardziej? Ktéry najbardziej ich rozbawit? A ktéry
zasmucit? Warto tez przeznaczy¢ troche czasu na informacje zwrotng miedzy dzie¢mi, co
do pracy w grupach nad filmem.

Warianty:

e Alternatywnie 1: korzystajac z oprogramowania do animacji (zwyktej i poklatkowej)
dzieci mogg stworzy¢ film "dokumentalny”, dotyczacy oméwionych wczesniej lub
aktualnie omawianych tematow z zakresu historii;

* wramach 3i4 zadania dzieci moga réwniez indywidualnie robi¢ swoje filmy w oparciu o
nagrany w grupach materiat. W takim wypadku dzieci prezentuja sobie filmy rowniez w
grupach, ale wymieszanych: w jednej grupie znajduje sie wtedy jedno dziecko z grupy A,
jedno z grupy B itd. (dzieki temu dzieci mogg zobaczy¢, co robity inne grupy i
réwnoczes$nie wymienic¢ sie uwagami, co do efektu koncowego);

e Alternatywnie 2: stworzenie krotkiego, maksymalnie 5-minutowego wywiadu z wybrang
przez nich postacia historyczng (zyjaca lub nie), o ktérej uczyty sie juz w ciggu roku
szkolnego. Dzieci tworzg liste pytan, ktore chciatyby zada¢ danej osobie. Nie musza to by¢
tylko pytania nawigzujace do historii, moga dotyczy¢ réwniez innych kwestii (np.
przedstawienia opinii na wybrany temat). Kazda z grup, oprécz pytan, przygotowuje
réwniez odpowiedzi na nie (bazujac na faktach historycznych lub - w razie ich braku - na
wtasnych przypuszczeniach). Dzieci na zmiane nagrywaja i wcielajg sie w postacie
historyczne.

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski
Zajecia komputerowe

Metody:
Metody dramowe (drama) i inscenizacyjne

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

Tryby pracy:
W grupach
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Aktywizowane typy inteligencji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

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

Komp-VI.1.2 : dziecko potrafi zrozumie¢ znaczenie komunikatéw wysytanych przez programy
Komp-VI.1.3 : dziecko potrafi zapisa¢ i przechowywa¢ wyniki swojej pracy w komputerze, a
nastepnie korzysta z nich

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

Komp-VI.1.6 : dziecko potrafi postugiwac sie podstawowym stownictwem informatycznym
Komp-VI.3.3 : dziecko potrafi wykorzysta¢, stosownie do potrzeb, informacje w ré6znych
formatach

Komp-VI1.3.4 : dziecko potrafi opisa¢ cechy réznych postaci informacji (tekstowej, graficznej,
dzwiekowej, audiowizualnej, multimedialnej)

Komp-VI1.4.6 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowa¢ wypracowanie (stosujac podstawowe
mozliwosci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, taczac grafike z tekstem)
Komp-VI1.4.9 : dziecko potrafi przygotowac proste animacje i prezentacje multimedialne
Komp-VI.5.1 : dziecko potrafi tworzy¢ ciaggi polecen korzystajac z prostych narzedzi
programistycznych (np. tworzgc proste motywy lub sterujac obiektem na ekranie)

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

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

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

Pol-1V-VI1.18.1 : dziecko potrafi skonfrontowac sytuacje, w ktorej znajduje sie bohater literacki z
wilasnymi doswiadczeniami

Pol-1V-VI1.26.1 : dziecko potrafi rozpoznac¢ elementy dzieta filmowego i telewizyjnego
(scenariusz, rezyseria, ujecie, gra aktorska)

Pol-1V-VI1.27.1 : dziecko potrafi rozpozna¢ cechy charakterystyczne przekazéw audiowizualnych

(filmy, programy telewizyjne, programy rozrywkowe)
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Pol-1V-VI1.27.2 : dziecko potrafi nazwac elementy tworzace przekaz audiowizualny (ruchome

obrazy, warstwa dZwiekowa)

Lista zalgcznikow:
Movie maker instrukcja obstugi.pdf
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ROZWO] BEZ Granye

31 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: BYC JAK SPIELBERG

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:

Realizujac projekt, dzieci w praktyce ucza sie tworzy¢ wtasne filmy.

Cele:

e rozwiniecie umiejetno$ci tworzenia wtasnych filmow;
* rozwiniecie umiejetnos$ci korzystania z oprogramowania do edyc;ji filméw;
* zachecenie ucznidow i uczennic do wykorzystywania technologii w innych obszarach

tematycznych;
* rozwiniecie umiejetnosci pracy grupowe;j.

Potrzebne materialy:

e kamery (po jednej na kazda 5-osobowa grupe);

e oprogramowanie: animoto.com, wevideo.com, videopad editor lub inne wybrane
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oprogramowanie do edycji filméw; do tworzenia animacji poklatkowej:
www.ticklypictures.com; do tworzenia animacji: powtoon.com;
e drukarka.

Zalacznik:
* "Movie maker - instrukcja obstugi".

Przebieg:
Zadanie 1

1. N.dzieli ucznidéw i uczennice na grupy 5-osobowe. Wyjasnia im, ze w tych grupach ich
zadaniem bedzie stworzenie filmow. Ich filmy powinny dotyczy¢ lektury, z ktéra dzieci
zapoznaty sie w ramach jezyka polskiego (5 minut);

2. N.wyija$nia, Ze zadaniem dzieci jest:

* stworzenie prostego scenariusza;

* stworzenie dialogéw lub tekstu narratora;

* przygotowanie wszystkich potrzebnych rekwizytow (moga do tego wykorzystac
wydruki napiséw i rysunkéw, ktére same znajda i wykonaja);

* nagranie filmu;

* zlozenie filmu w programie do edycji filmoéw oraz dodanie $ciezki dzwiekowej (7
minut na wyjasnienie oraz ewentualne pytania);

3. N.zwraca uwage na konieczno$¢ podziatu zadan miedzy rézne osoby (rezyser,
scenarzysta, aktorzy, operator kamery). W przygotowaniu i nagrywaniu filmu kazde
dziecko powinno mie¢ swdj udziat. Dzieci dziela sie praca - wymyslaja scenariusz i dialogi
(zapisuja w edytorze tekstow, drukuja na potrzeby swojej produkcji), tworza niezbedne
materiaty. N. w razie potrzeby podpowiada, jak moga lepiej zorganizowac swoja prace (30
minut).

Zadanie 2

1. Dzieci nagrywaja swoj film, a nastepnie przegrywaja go do komputera (z pomoca n.).

2. Sprawdzaja, czy majg wszystkie potrzebne ujecia. Jesli czegos brakuje lub co$ nie wyszto,
nagrywaja dodatkowe ujecia.

Zadanie 3i 4

1. Dzieci zajmujg sie obrébka filmu (robig to w grupach, kazde z dzieci przygotowuje
kawatek filmu) w wybranym przez n. programie. Ich zadaniem jest:

» stworzenie ciekawej historii - moga pocia¢ i utozy¢ nagrany materiat w wybrany
przez siebie sposéb. N. zwraca przy tym uwage, ze nie wszystko, co zostato
nagrane, musi sie znalez¢ w filmie;

* dodanie napis6w na poczatku filmu (tytut) oraz napiséw konicowych (wypisanie
catej ekipy filmowej oraz daty produkcji);
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* dodanie muzyki do filmu;
e film nie powinien zajmowac¢ wiecej niz 2 minuty;

2. Nazakonczenie wszystkie grupy prezentujg swoje filmy. N. omawia z dzie¢mi efekt

koncowy. Ktéry film podobat sie im najbardziej? Ktéry najbardziej ich rozbawit? A ktéry
zasmucit? Warto tez przeznaczy¢ troche czasu na informacje zwrotng miedzy dzie¢mi, co
do pracy w grupach nad filmem.

Warianty:

Alternatywnie 1: korzystajgc z oprogramowania do animacji (zwyktej i poklatkowej)
dzieci mogg stworzy¢ film "dokumentalny”, dotyczacy oméwionych wczesniej lub
aktualnie omawianych tematow z zakresu historii;

w ramach 3 i 4 zadania dzieci moga rowniez indywidualnie robi¢ swoje filmy w oparciu o
nagrany w grupach materiat. W takim wypadku dzieci prezentuja sobie filmy rowniez w
grupach, ale wymieszanych: w jednej grupie znajduje sie wtedy jedno dziecko z grupy A,
jedno z grupy B itd. (dzieki temu dzieci mogg zobaczy¢, co robity inne grupy i
réwnoczes$nie wymienic¢ sie uwagami, co do efektu koncowego);

Alternatywnie 2: stworzenie krotkiego, maksymalnie 5-minutowego wywiadu z wybrang
przez nich postacia historyczng (zyjaca lub nie), o ktérej uczyty sie juz w ciggu roku
szkolnego. Dzieci tworzg liste pytan, ktore chciatyby zada¢ danej osobie. Nie musza to by¢
tylko pytania nawigzujace do historii, moga dotyczy¢ réwniez innych kwestii (np.
przedstawienia opinii na wybrany temat). Kazda z grup, oprécz pytan, przygotowuje
réwniez odpowiedzi na nie (bazujac na faktach historycznych lub - w razie ich braku - na
wtasnych przypuszczeniach). Dzieci na zmiane nagrywaja i wcielajg sie w postacie
historyczne.

Zakresy przedmiotowe:

Jezyk polski

Zajecia komputerowe

Metody:
Metody dramowe (drama) i inscenizacyjne

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

Tryby pracy:
W grupach
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Aktywizowane typy inteligencji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

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

Komp-VI.1.2 : dziecko potrafi zrozumie¢ znaczenie komunikatéw wysytanych przez programy
Komp-VI.1.3 : dziecko potrafi zapisa¢ i przechowywa¢ wyniki swojej pracy w komputerze, a
nastepnie korzysta z nich

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

Komp-VI.1.6 : dziecko potrafi postugiwac sie podstawowym stownictwem informatycznym
Komp-VI.3.3 : dziecko potrafi wykorzysta¢, stosownie do potrzeb, informacje w ré6znych
formatach

Komp-VI1.3.4 : dziecko potrafi opisa¢ cechy réznych postaci informacji (tekstowej, graficznej,
dzwiekowej, audiowizualnej, multimedialnej)

Komp-VI1.4.6 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowa¢ wypracowanie (stosujac podstawowe
mozliwosci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, taczac grafike z tekstem)
Komp-VI1.4.9 : dziecko potrafi przygotowac proste animacje i prezentacje multimedialne
Komp-VI.5.1 : dziecko potrafi tworzy¢ ciaggi polecen korzystajac z prostych narzedzi
programistycznych (np. tworzgc proste motywy lub sterujac obiektem na ekranie)

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

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

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

Pol-1V-VI1.18.1 : dziecko potrafi skonfrontowac sytuacje, w ktorej znajduje sie bohater literacki z
wilasnymi doswiadczeniami

Pol-1V-VI1.26.1 : dziecko potrafi rozpoznac¢ elementy dzieta filmowego i telewizyjnego
(scenariusz, rezyseria, ujecie, gra aktorska)

Pol-1V-VI1.27.1 : dziecko potrafi rozpozna¢ cechy charakterystyczne przekazéw audiowizualnych

(filmy, programy telewizyjne, programy rozrywkowe)
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Pol-1V-VI1.27.2 : dziecko potrafi nazwac elementy tworzace przekaz audiowizualny (ruchome

obrazy, warstwa dZwiekowa)

Lista zalgcznikow:
Movie maker instrukcja obstugi.pdf
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32 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: BYC JAK SPIELBERG

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:

Realizujac projekt, dzieci w praktyce ucza sie tworzy¢ wtasne filmy.

Cele:

e rozwiniecie umiejetno$ci tworzenia wtasnych filmow;
* rozwiniecie umiejetnos$ci korzystania z oprogramowania do edyc;ji filméw;
* zachecenie ucznidow i uczennic do wykorzystywania technologii w innych obszarach

tematycznych;
* rozwiniecie umiejetnosci pracy grupowe;j.

Potrzebne materialy:

e kamery (po jednej na kazda 5-osobowa grupe);

e oprogramowanie: animoto.com, wevideo.com, videopad editor lub inne wybrane
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oprogramowanie do edycji filméw; do tworzenia animacji poklatkowej:
www.ticklypictures.com; do tworzenia animacji: powtoon.com;
e drukarka.

Zalacznik:
* "Movie maker - instrukcja obstugi".

Przebieg:
Zadanie 1

1. N.dzieli ucznidéw i uczennice na grupy 5-osobowe. Wyjasnia im, ze w tych grupach ich
zadaniem bedzie stworzenie filmow. Ich filmy powinny dotyczy¢ lektury, z ktéra dzieci
zapoznaty sie w ramach jezyka polskiego (5 minut);

2. N.wyija$nia, Ze zadaniem dzieci jest:

* stworzenie prostego scenariusza;

* stworzenie dialogéw lub tekstu narratora;

* przygotowanie wszystkich potrzebnych rekwizytow (moga do tego wykorzystac
wydruki napiséw i rysunkéw, ktére same znajda i wykonaja);

* nagranie filmu;

* zlozenie filmu w programie do edycji filmoéw oraz dodanie $ciezki dzwiekowej (7
minut na wyjasnienie oraz ewentualne pytania);

3. N.zwraca uwage na konieczno$¢ podziatu zadan miedzy rézne osoby (rezyser,
scenarzysta, aktorzy, operator kamery). W przygotowaniu i nagrywaniu filmu kazde
dziecko powinno mie¢ swdj udziat. Dzieci dziela sie praca - wymyslaja scenariusz i dialogi
(zapisuja w edytorze tekstow, drukuja na potrzeby swojej produkcji), tworza niezbedne
materiaty. N. w razie potrzeby podpowiada, jak moga lepiej zorganizowac swoja prace (30
minut).

Zadanie 2

1. Dzieci nagrywaja swoj film, a nastepnie przegrywaja go do komputera (z pomoca n.).

2. Sprawdzaja, czy majg wszystkie potrzebne ujecia. Jesli czegos brakuje lub co$ nie wyszto,
nagrywaja dodatkowe ujecia.

Zadanie 3i 4

1. Dzieci zajmujg sie obrébka filmu (robig to w grupach, kazde z dzieci przygotowuje
kawatek filmu) w wybranym przez n. programie. Ich zadaniem jest:

» stworzenie ciekawej historii - moga pocia¢ i utozy¢ nagrany materiat w wybrany
przez siebie sposéb. N. zwraca przy tym uwage, ze nie wszystko, co zostato
nagrane, musi sie znalez¢ w filmie;

* dodanie napis6w na poczatku filmu (tytut) oraz napiséw konicowych (wypisanie
catej ekipy filmowej oraz daty produkcji);
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* dodanie muzyki do filmu;
e film nie powinien zajmowac¢ wiecej niz 2 minuty;

2. Nazakonczenie wszystkie grupy prezentujg swoje filmy. N. omawia z dzie¢mi efekt

koncowy. Ktéry film podobat sie im najbardziej? Ktéry najbardziej ich rozbawit? A ktéry
zasmucit? Warto tez przeznaczy¢ troche czasu na informacje zwrotng miedzy dzie¢mi, co
do pracy w grupach nad filmem.

Warianty:

Alternatywnie 1: korzystajgc z oprogramowania do animacji (zwyktej i poklatkowej)
dzieci mogg stworzy¢ film "dokumentalny”, dotyczacy oméwionych wczesniej lub
aktualnie omawianych tematow z zakresu historii;

w ramach 3 i 4 zadania dzieci moga rowniez indywidualnie robi¢ swoje filmy w oparciu o
nagrany w grupach materiat. W takim wypadku dzieci prezentuja sobie filmy rowniez w
grupach, ale wymieszanych: w jednej grupie znajduje sie wtedy jedno dziecko z grupy A,
jedno z grupy B itd. (dzieki temu dzieci mogg zobaczy¢, co robity inne grupy i
réwnoczes$nie wymienic¢ sie uwagami, co do efektu koncowego);

Alternatywnie 2: stworzenie krotkiego, maksymalnie 5-minutowego wywiadu z wybrang
przez nich postacia historyczng (zyjaca lub nie), o ktérej uczyty sie juz w ciggu roku
szkolnego. Dzieci tworzg liste pytan, ktore chciatyby zada¢ danej osobie. Nie musza to by¢
tylko pytania nawigzujace do historii, moga dotyczy¢ réwniez innych kwestii (np.
przedstawienia opinii na wybrany temat). Kazda z grup, oprécz pytan, przygotowuje
réwniez odpowiedzi na nie (bazujac na faktach historycznych lub - w razie ich braku - na
wtasnych przypuszczeniach). Dzieci na zmiane nagrywaja i wcielajg sie w postacie
historyczne.

Zakresy przedmiotowe:

Jezyk polski

Zajecia komputerowe

Metody:
Metody dramowe (drama) i inscenizacyjne

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

Tryby pracy:
W grupach
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Aktywizowane typy inteligencji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

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

Komp-VI.1.2 : dziecko potrafi zrozumie¢ znaczenie komunikatéw wysytanych przez programy
Komp-VI.1.3 : dziecko potrafi zapisa¢ i przechowywa¢ wyniki swojej pracy w komputerze, a
nastepnie korzysta z nich

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

Komp-VI.1.6 : dziecko potrafi postugiwac sie podstawowym stownictwem informatycznym
Komp-VI.3.3 : dziecko potrafi wykorzysta¢, stosownie do potrzeb, informacje w ré6znych
formatach

Komp-VI1.3.4 : dziecko potrafi opisa¢ cechy réznych postaci informacji (tekstowej, graficznej,
dzwiekowej, audiowizualnej, multimedialnej)

Komp-VI1.4.6 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowa¢ wypracowanie (stosujac podstawowe
mozliwosci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, taczac grafike z tekstem)
Komp-VI1.4.9 : dziecko potrafi przygotowac proste animacje i prezentacje multimedialne
Komp-VI.5.1 : dziecko potrafi tworzy¢ ciaggi polecen korzystajac z prostych narzedzi
programistycznych (np. tworzgc proste motywy lub sterujac obiektem na ekranie)

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

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

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

Pol-1V-VI1.18.1 : dziecko potrafi skonfrontowac sytuacje, w ktorej znajduje sie bohater literacki z
wilasnymi doswiadczeniami

Pol-1V-VI1.26.1 : dziecko potrafi rozpoznac¢ elementy dzieta filmowego i telewizyjnego
(scenariusz, rezyseria, ujecie, gra aktorska)

Pol-1V-VI1.27.1 : dziecko potrafi rozpozna¢ cechy charakterystyczne przekazéw audiowizualnych

(filmy, programy telewizyjne, programy rozrywkowe)
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Z GRANIC

Pol-1V-VI1.27.2 : dziecko potrafi nazwac elementy tworzace przekaz audiowizualny (ruchome

obrazy, warstwa dZwiekowa)

Lista zalgcznikow:
Movie maker instrukcja obstugi.pdf
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