GRAW KLASY

Z GRANIC

Zajecia komputerowe klasa VI

1 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: MY, DZIECI SIECI 11

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Wysoki

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Wprowadzenie do tematyki nowego roku szkolnego, przypomnienie wydarzen z poprzedniego

roku szkolnego.

Cele:
e ewaluacja wiedzy i umiejetno$ci uczniéw i uczennic;
* poznanie potrzeb i zainteresowan uczniow i uczennic w kontekscie przedmiotu;
e utrwalenie wiedzy i umiejetno$ci wprowadzonych w poprzednim roku szkolnym.

Potrzebne materialy:
* proponowana aplikacja: http://padlet.com/.
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Przebieg:

1. N. wita sie z dzie¢mi, nawigzujac do mijajacych wakacji dopytuje o wrazenia i
wspomnienia dzieci. Moze przy okazji spyta¢, czy korzystaty w czasie wakacji z
technologii - z jakich? w jakim celu? (7 minut);

2. N.wyjasnia dzieciom, zZe na pierwszych zajeciach w tym roku przypomna sobie, co robity
w poprzednim roku szkolnym oraz omoéwig, czego jeszcze chciatyby sie nauczy¢.

3. Dzieci wymieniaja, co robity w poprzednim roku. Moga sie przy tym dzieli¢
wspomnieniami i anegdotami z pracy nad réznymi projektami. Kiedy lista jest gotowa N.
pyta dzieci, ktére zadania byty dla nich najciekawsze i najbardziej angazujace oraz ktoére
chciatyby jeszcze powtoérzy¢ (10 minut);

4. Nastepnie zadaniem dzieci jest stworzenie prostego plakatu cyfrowego (proponowana
aplikacja: http://padlet.com/), na ktérym kazde z nich zawartoby rzeczy, ktérych
chciatoby sie nauczy¢ w tym roku szkolnym - mogg to by¢ hasta, zdjecia, rysunki
stworzone przez dzieci (15 minut);

5. Nazakonczenie N. wraz z dzie¢mi omawia stworzone plakaty oraz opowiada o tym, jakie
ma propozycje na ten rok szkolny dla dzieci (10 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Tryby pracy:
Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna

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.1.6 : dziecko potrafi postugiwac sie podstawowym stownictwem informatycznym
Komp-VI.1.8 : dziecko potrafi wyjasni¢ zagrozenia z niewtasciwego korzystania z komputera

Komp-VI1.2.1 : dziecko potrafi komunikowac sie za pomocg technologii informacyjno -
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komunikacyjnych, w tym poczty elektronicznej

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

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

Komp-VI1.7.2 : dziecko potrafi szanowac prywatnos$¢ i prace innych oséb
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2 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: SKETCHUP - TWORZENIE OBIEKTOW 3D

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 3

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci uczg sie obstugi programu, stuzgcego do modelowania grafiki 3D. Przegladaja prace

tworzone przez spoteczno$¢ oraz tworza wtasne.

Cele:

* poznanie podstaw obstugi programu Sketchup Make;

* ksztaltowanie umiejetnosci tworzenia obiektéw 3D;
* rozwijanie umiejetnosci wyszukiwania informacji;

e ksztaltowanie umiejetnosci pracy projektowe;j.

Potrzebne materialy:
* dostep do internetu;
* zainstalowany program "Sketchup make";

¢ plik w formie cyfrowej "Sketchup Make - instrukcja obstugi”.
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Przebieg:
Lekcja 1

1. N.wyjasnia dzieciom, Ze niezwykle przydatne np. w pracy architekta czy projektanta gier

komputerowych jest umiejetno$¢ tworzenia tréojwymiarowych modeli.
* Czym sie r6zni model tréojwymiarowy od zwyktej grafiki?

2. W ramach tego zadania dzieci bedg sie uczy¢ tworzy¢ grafike 3D, za pomocg programu
Sketchup Make. N. informuje dzieci, gdzie moga znalez¢ program. Wysyta lub udostepnia
im plik "Sketchup Make - instrukcja obstugi” (5 minut);

3. Uczniowie i uczennice uruchamiajg program. N. zapoznaje je z podstawowymi funkcjami
oraz sposobem, w jaki obstuguje sie kamere. Dzieci przegladaja prace tworzone przez
spoteczno$¢ (np. wyszukujgc zabytkowe obiekty) (20 minut);

4. Nastepnie dzieci wykonujg polecenia z pierwszego przyktadu zawartego w instrukcji. Na
koniec majg mozliwo$¢ eksperymentowania z poznanymi narzedziami, modyfikujac ja
wedle uznania (20 minut);

Lekcja 2

1. N.przypomina materiat z poprzedniej lekcji, dotyczacy tworzenia obiektéw 3D.
Uczniowie i uczennice otwierajg plik "Sketchup Make - instrukcja obstugi" (10 minut);

2. N.wraz z klasg wykonuje kolejny przyktad z zatgczonego pliku. Po jego wykonaniu, dzieci
majg mozliwos¢ eksperymentowania z poznanymi narzedziami (30 minut);

3. N.informuje klase, Ze na nastepnej lekcji beda wtasne obiekty i grafiki 3D wedtug
wtasnego pomystu:

* dzieci zastanawiajg sie, co chciatyby stworzy¢, moga przy tym skorzystac z
internetu (np. wyszukiwarek graficznych (google.pl lub bing.pl);
* N. monitoruje ich prace, pomaga oraz doradza w razie mozliwosci (5 minut);
Lekcja 3

1. N.informuje dzieci, Ze podczas dzisiejszej lekcji bedg tworzy¢ wtasne projekty 3D. W
razie konieczno$ci krotko powtarza najwazniejsze informacje zwigzane z tworzeniem
grafiki 3D i obstugg programu (10 minut);

2. Dzieci tworzg grafike 3D, bazujac na przygotowanych materiatach. Przygotowane grafiki
zostaja zapisane na dysku lub przestane do N. poprzez e-mail. (30 minut);

3. Chetne osoby moga zaprezentowac swoje projekty, otwierajac je na swoich komputerach
i opisujac zainteresowanym osobom (mozna réwniez wyeksportowac¢ model klikajac File
-> 3D warehosue -> Share model...) (5 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
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Instruktaz

Tryby pracy:
Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

Komp-VI.1.2 : dziecko potrafi zrozumie¢ 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.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, przeksztalceniami obrazu, fragmentami innych obrazéw)

Lista zalgcznikow:
Sketchup Make instrukcja obstugi.pdf
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3 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: SKETCHUP - TWORZENIE OBIEKTOW 3D

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 3

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci uczg sie obstugi programu, stuzgcego do modelowania grafiki 3D. Przegladaja prace

tworzone przez spoteczno$¢ oraz tworza wtasne.

Cele:

* poznanie podstaw obstugi programu Sketchup Make;

* ksztaltowanie umiejetnosci tworzenia obiektéw 3D;
* rozwijanie umiejetnosci wyszukiwania informacji;

e ksztaltowanie umiejetnosci pracy projektowe;j.

Potrzebne materialy:
* dostep do internetu;
* zainstalowany program "Sketchup make";

¢ plik w formie cyfrowej "Sketchup Make - instrukcja obstugi”.
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Przebieg:
Lekcja 1

1. N.wyjasnia dzieciom, Ze niezwykle przydatne np. w pracy architekta czy projektanta gier

komputerowych jest umiejetno$¢ tworzenia tréojwymiarowych modeli.
* Czym sie r6zni model tréojwymiarowy od zwyktej grafiki?

2. W ramach tego zadania dzieci bedg sie uczy¢ tworzy¢ grafike 3D, za pomocg programu
Sketchup Make. N. informuje dzieci, gdzie moga znalez¢ program. Wysyta lub udostepnia
im plik "Sketchup Make - instrukcja obstugi” (5 minut);

3. Uczniowie i uczennice uruchamiajg program. N. zapoznaje je z podstawowymi funkcjami
oraz sposobem, w jaki obstuguje sie kamere. Dzieci przegladaja prace tworzone przez
spoteczno$¢ (np. wyszukujgc zabytkowe obiekty) (20 minut);

4. Nastepnie dzieci wykonujg polecenia z pierwszego przyktadu zawartego w instrukcji. Na
koniec majg mozliwo$¢ eksperymentowania z poznanymi narzedziami, modyfikujac ja
wedle uznania (20 minut);

Lekcja 2

1. N.przypomina materiat z poprzedniej lekcji, dotyczacy tworzenia obiektéw 3D.
Uczniowie i uczennice otwierajg plik "Sketchup Make - instrukcja obstugi" (10 minut);

2. N.wraz z klasg wykonuje kolejny przyktad z zatgczonego pliku. Po jego wykonaniu, dzieci
majg mozliwos¢ eksperymentowania z poznanymi narzedziami (30 minut);

3. N.informuje klase, Ze na nastepnej lekcji beda wtasne obiekty i grafiki 3D wedtug
wtasnego pomystu:

* dzieci zastanawiajg sie, co chciatyby stworzy¢, moga przy tym skorzystac z
internetu (np. wyszukiwarek graficznych (google.pl lub bing.pl);
* N. monitoruje ich prace, pomaga oraz doradza w razie mozliwosci (5 minut);
Lekcja 3

1. N.informuje dzieci, Ze podczas dzisiejszej lekcji bedg tworzy¢ wtasne projekty 3D. W
razie konieczno$ci krotko powtarza najwazniejsze informacje zwigzane z tworzeniem
grafiki 3D i obstugg programu (10 minut);

2. Dzieci tworzg grafike 3D, bazujac na przygotowanych materiatach. Przygotowane grafiki
zostaja zapisane na dysku lub przestane do N. poprzez e-mail. (30 minut);

3. Chetne osoby moga zaprezentowac swoje projekty, otwierajac je na swoich komputerach
i opisujac zainteresowanym osobom (mozna réwniez wyeksportowac¢ model klikajac File
-> 3D warehosue -> Share model...) (5 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:

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

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




GRAW KLASY

Z GRANIC

Instruktaz

Tryby pracy:
Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

Komp-VI.1.2 : dziecko potrafi zrozumie¢ 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.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, przeksztalceniami obrazu, fragmentami innych obrazéw)

Lista zalgcznikow:
Sketchup Make instrukcja obstugi.pdf
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4 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: SKETCHUP - TWORZENIE OBIEKTOW 3D

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 3

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci uczg sie obstugi programu, stuzgcego do modelowania grafiki 3D. Przegladaja prace

tworzone przez spoteczno$¢ oraz tworza wtasne.

Cele:

* poznanie podstaw obstugi programu Sketchup Make;

* ksztaltowanie umiejetnosci tworzenia obiektéw 3D;
* rozwijanie umiejetnosci wyszukiwania informacji;

e ksztaltowanie umiejetnosci pracy projektowe;j.

Potrzebne materialy:
* dostep do internetu;
* zainstalowany program "Sketchup make";

¢ plik w formie cyfrowej "Sketchup Make - instrukcja obstugi”.
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Przebieg:
Lekcja 1

1. N.wyjasnia dzieciom, Ze niezwykle przydatne np. w pracy architekta czy projektanta gier

komputerowych jest umiejetno$¢ tworzenia tréojwymiarowych modeli.
* Czym sie r6zni model tréojwymiarowy od zwyktej grafiki?

2. W ramach tego zadania dzieci bedg sie uczy¢ tworzy¢ grafike 3D, za pomocg programu
Sketchup Make. N. informuje dzieci, gdzie moga znalez¢ program. Wysyta lub udostepnia
im plik "Sketchup Make - instrukcja obstugi” (5 minut);

3. Uczniowie i uczennice uruchamiajg program. N. zapoznaje je z podstawowymi funkcjami
oraz sposobem, w jaki obstuguje sie kamere. Dzieci przegladaja prace tworzone przez
spoteczno$¢ (np. wyszukujgc zabytkowe obiekty) (20 minut);

4. Nastepnie dzieci wykonujg polecenia z pierwszego przyktadu zawartego w instrukcji. Na
koniec majg mozliwo$¢ eksperymentowania z poznanymi narzedziami, modyfikujac ja
wedle uznania (20 minut);

Lekcja 2

1. N.przypomina materiat z poprzedniej lekcji, dotyczacy tworzenia obiektéw 3D.
Uczniowie i uczennice otwierajg plik "Sketchup Make - instrukcja obstugi" (10 minut);

2. N.wraz z klasg wykonuje kolejny przyktad z zatgczonego pliku. Po jego wykonaniu, dzieci
majg mozliwos¢ eksperymentowania z poznanymi narzedziami (30 minut);

3. N.informuje klase, Ze na nastepnej lekcji beda wtasne obiekty i grafiki 3D wedtug
wtasnego pomystu:

* dzieci zastanawiajg sie, co chciatyby stworzy¢, moga przy tym skorzystac z
internetu (np. wyszukiwarek graficznych (google.pl lub bing.pl);
* N. monitoruje ich prace, pomaga oraz doradza w razie mozliwosci (5 minut);
Lekcja 3

1. N.informuje dzieci, Ze podczas dzisiejszej lekcji bedg tworzy¢ wtasne projekty 3D. W
razie konieczno$ci krotko powtarza najwazniejsze informacje zwigzane z tworzeniem
grafiki 3D i obstugg programu (10 minut);

2. Dzieci tworzg grafike 3D, bazujac na przygotowanych materiatach. Przygotowane grafiki
zostaja zapisane na dysku lub przestane do N. poprzez e-mail. (30 minut);

3. Chetne osoby moga zaprezentowac swoje projekty, otwierajac je na swoich komputerach
i opisujac zainteresowanym osobom (mozna réwniez wyeksportowac¢ model klikajac File
-> 3D warehosue -> Share model...) (5 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
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Instruktaz

Tryby pracy:
Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

Komp-VI.1.2 : dziecko potrafi zrozumie¢ 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.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, przeksztalceniami obrazu, fragmentami innych obrazéw)

Lista zalgcznikow:
Sketchup Make instrukcja obstugi.pdf
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5 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: PORTALE SPOLECZNOSCIOWE - WPROWADZENIE

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 dyskutuja, czym sg media spoteczno$ciowe. Poznaja przyktady serwiséw

spotecznos$ciowych.

Cele:
e zapoznanie dzieci z mozliwo$ciami serwiséw spotecznosciowych;
e zapoznanie dzieci z przyktadami serwisOw spoteczno$ciowych;
* rozwiniecie $wiadomosci czym sg media spoteczno$ciowe i w jaki sposéb mozna je
wykorzystywac.

Potrzebne materialy:
* dostep do internetu;
* ew. przyktadowe profile zatoZone przez nauczyciela na przedstawianych portalach;
e ew. tablica;
* proponowane serwisy do odwiedzenia:
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* Facebook (https://www.facebook.com/);
* Nasza Klasa (http://nk.pl/);

e Twitter (https://twitter.com/);

* Pintrest (http://pinterest.com/).

Przebieg:
1. N.zapisuje na tablicy hasto: "media spotecznosciowe". Pytania:
* czy wiecie albo domys$lacie sie, czym sg media spotecznos$ciowe?;
* zczym kojarzy sie wam ta nazwa?
* jesli pytanie jest zbyt trudne zadaje pytania pomocnicze: "czym sa media?", "co to
jest spoteczno$c¢?” (5 minut);

2. Warto, aby N. zapytat o kazdy z przyktadéw mediéw spotecznosciowych i omowit jego
cechy oraz sposOb tworzenia spotecznosci

* blogii mikroblogi (np. Blip, Twitter, tzw. blogosfera) (np. Czy blog jest medium
spotecznosciowym?);

* spotecznosci kontentowe (np. YouTube, Vimeo, Wikipedia);

* serwisy spotecznosciowe (np. Facebook, Nk.pl);

* wirtualne $wiaty gier (np. World of Warcraft) (np. Czy styszeli$cie o grach online?
Co to jest? Czy to tez jest medium spotecznosciowe?) (5 minut);

3. Dzieci tworza krotka notatke, korzystajac z edytora tekstow, w ktorej wypisuja

odpowiedzi na pytania:
* czym sg media spoteczno$ciowe?;
e jakie sg zalety mediow spotecznosciowych?;
e jakie s3 wady mediéw spotecznosciowych?;
* dzieci moga tez opisac¢ swoje dotychczasowe doswiadczenia z mediami
spoteczno$ciowymi (15 minut);

4. N.zaprasza mtodziez na "wycieczke" po serwisach spotecznosciowych. Uczniowie i
uczennice wchodza na proponowane przez N. serwisy. Ich zadaniem jest wypisanie trzech
cech, ktérymi mozna opisa¢, zdefiniowac¢ dany serwis. Zadanie wykonujg w parach.
Nastepnie pary dobieraja sie w czworki i na wzajem poréwnuja wypisane przez siebie
cechy. Czy na co$ innego zwrocity uwage? Czy zgadzaja sie z opisem drugiej pary? (15
minut);

5. N.podsumowuje spotkanie i zapowiada, Ze w ciggu kolejnych spotkan, dzieci dowiedza
sie wiecej na temat bezpieczenstwa w korzystaniu z portali spotecznosciowych oraz
poznaja aspekty obecnosci w sieci.

Mozliwe kontynuacje:

Zadanie Mdj bezpieczny profil
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Warianty:
* notatki stworzone na lekcji, dzieci mogg opublikowa¢ na klasowym blogu.

Potencjalne problemy:
1. Jeslin. nie zdecyduje sie na ztozenie profili przyktadowych polecane jest zapoznanie
dzieci poprzez profile oséb znanych. Np.
* Facebook
* https://www.facebook.com/JKRowling?fref=ts profil. [KRowling
* https://www.facebook.com/robertdowneyjr profil. Robert Downey Jr.
* Nasza Klasa - aby zobaczy¢ profil osoby na nk. nalezy sie wcze$niej zalogowac. Bez
logowania mozna wej$¢ na strony grup., np.
e http://nk.pl/grupy/21153 Grupa zrzeszajaca fanéw Artura Boruca;
* grupa zrzeszajaca fanow Macka Musiata
http://nk.pl/grupy/238125 /forum/2
* Twitter
* https://twitter.com/JennifLawrence_ profil Jennifer Lawrence
* https://twitter.com/suzcollins1 profil Suzane Collins
* Pinterst stuzy do wyszukiwania interesujacych pomystow lub zdje¢ i w formie
uproszczonej mozna z niego korzysta¢ bez zalogowania.

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia
Jezyk polski
Zajecia komputerowe

Metody:
Pokaz

Metoda ewaluacyjna

Techniki:
Elicitation
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Tryby pracy:
Cata klasa
W parach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

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

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

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

Komp-VI1.4.6 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac wypracowanie (stosujac podstawowe
mozliwosci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, tgczac grafike z tekstem)
Komp-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 korzystac 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-VI1.27.2 : dziecko potrafi nazwac elementy tworzace przekaz audiowizualny (ruchome
obrazy, warstwa dZwiekowa)

Pol-1V-V1.4.1 : dziecko potrafi zidentyfikowa¢ wypowiedz jako tekst informacyjny, literacki lub
reklamowy

Psych-1V-V1.8.1 : dziecko wie, dlaczego ludzie tworza i wybierajg grupy

Psych-1V-V1.8.2 : dziecko wie, jak grupa potrafi wptywac na decyzje jednostki

Psych-IV-V1.8.5 : dziecko potrafi wspotpracowac¢ w grupie w sytuacjach zadaniowych
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Z GRANIC

6 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: MOJ] BEZPIECZNY PROFIL

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 tworza przyktadowy profil spotecznosciowy fikcyjnej osoby. Poznajg zasady bezpiecznego

korzystania z internetu.

Cele:
e zapoznanie dzieci z mozliwo$ciami serwiséw spotecznosciowych;
e przypomnienie dzieciom zasad bezpiecznego korzystania z internetu;
* rozwijanie umiejetno$ci tworzenia wtasnego profilu w serwisie spoteczno$ciowym.

Potrzebne materiaty:
* dostep do internetu;
* ew. folder ze zdjeciami do wykorzystana przez dzieci;
e plakat dotyczacy bezpieczenstwa w sieci:
e http://stronydladzieci.pl/images/bezpieczny_internet.jpg;
* http://edukacjamedialna.edu.pl/media/catalogue/section/image/edu6.jpg;
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* dostep do aplikacji Fakebook: http://www.classtools.net/FB/home-page.

Przebieg:

1. N.wyjasnia dzieciom, Ze korzystajac z medidw spotecznos$ciowych, powinny znac
podstawowe zasady bezpieczenstwa z nimi zwigzane. N. prosi dzieci o obejrzenie plakatu
przedstawiajgcego zasady bezpieczenstwa w sieci. Grupa omawia poszczegélne zasady.
Daje przyktady z zycia:

* Nie ufaj osobom poznanym w sieci!;

e Mobw, jesli co$ jest nie tak!;

* Zabezpiecz swoj komputer!;

* Nie podawaj swoich danych (10 minut);

2. N.prosidzieci o otwarcie aplikacji Fakebook, ktora jest narzedziem do tworzenia
fikcyjnych profili. Zadaniem uczniéw i uczennic jest stworzenie profilu specjalisty lub
superbohatera, ktéry bedzie radzit swoim znajomym i obserwujacym jego profil w jaki
sposob bezpiecznie korzystac z internetu. Dzieci dodatkowo moga dodawac filmy i grafiki
o0 bezpieczenstwie w sieci np.:

e  http://www.youtube.com/watch?v=PMPipsTqm5w (Bezpieczenstwo w sieci);

e http://www.youtube.com/watch?v=5Y9MbOtNPy4 (Bezpieczenstwo w sieci /
Portale spoteczno$ciowe - zasady, wskazowki, porady);

e http://www.youtube.com/watch?v=XoUG8hn5_j0 (Badz bezpieczny w sieci 3. -
Mate zdjecie DUZY problem);

3. Po stworzeniu profili, dzieci udostepniajg je (opcja "Share") i ogladaja profile innych oraz
je komentujg (warto pamietac o zasadzie: dwie rzeczy, ktore sie udaty i jedna do
poprawy). Komentarze moga zamieszczac¢ na swoich profilach.

Mozliwe kontynuacje:
e zadanie Moja posta¢ historyczna.

Potencjalne problemy:

1. Jes$li mtodziez bedzie miata problemy z uzupeinieniem profilu, warto zachecic¢ ja, aby
wspolnie sprébowata rozwigzac¢ problemy. N. moze réwniez przeprowadzi¢ uczniow i
uczennice po kolei przez etapy tworzenia profili na fakebook'u.

2. Gdyby plakat ze strony http://stronydladzieci.pl/images/bezpieczny_internet.jpg nie byt
dostepny, jego podstawowe tresci to:

* Nie ufaj osobom poznanym w sieci! Nigdy nie mozna w 100% zaufa¢ komus
poznanemu w sieci, nie mozesz by¢ pewien, kim ona naprawde jest. Moéwi, Ze ma 8
lat, ale moze mie¢ 40! Nie spotykaj sie bez wiedzy rodzicow z internetowymi
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znajomymi w prawdziwym $wiecie.

* Mow jesli cos jest nie tak! W sytuacji kiedy ktos lub co$ Cie w internecie zaniepokoi
lub wystraszy, koniecznie powiedz o tym rodzicom lub zaufanej osobie doroste;j.

* Nie podawaj swoich danych! W internecie postuguj sie tylko nickiem (internetowy
pseudonim) i nigdy nie podawaj swoich prawdziwych danych osobowych, takich
jak imie, nazwisko, numer telefonu, adres domowy, czy numer szkoty.

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski

Zajecia komputerowe

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

Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

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

Komp-VI1.1.8 : dziecko potrafi wyjasni¢ zagrozenia z niewtasciwego korzystania z komputera
Komp-VI1.7.2 : dziecko potrafi szanowa¢ prywatnos$¢ i prace innych oséb

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

Pol-1V-VI1.17.1 : dziecko potrafi nazwac¢ swoje reakcje czytelnicze (odczucia, wrazenia)
Pol-1V-VI.35.2 : dziecko posiada umiejetnos$¢ dostosowania sposobu komunikacji do
zamierzonego celu

Pol-1V-VI.37.1 : dziecko posiada umiejetno$¢ postugiwania sie réoznymi formami jezykowymi
Pol-1V-V1.4.1 : dziecko potrafi zidentyfikowa¢ wypowiedz jako tekst informacyjny, literacki lub
reklamowy

Pol-1V-V1.48.1 : dziecko potrafi poprawnie pisa¢ pod wzgledem ortograficznym
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ROZWO] BEZ Granye

7 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: MOJA HISTORYCZNA POSTAC

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 3

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci biorg udziat w dramie na platformie spoteczno$ciowej, w ktérej wcielajg sie w rézne

postaci historyczne. Zadanie realizowane przez 3 godziny lekcyjne.

Cele:

e zapoznanie z mozliwo$ciami portali spotecznosciowych przy odtwarzaniu proceséw

historycznych;

* rozwijanie umiejetnosci komunikowania sie za poSrednictwem internetu;

* zapoznanie z waznymi postaciami i ideami, wydarzeniami i procesami historycznymi;

* osobiste zaangazowanie uczniow i uczennic w proces nauczania.

Potrzebne materialy:
* dostep do internetu;
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* przygotowany przez nauczyciela profil na portalu spoteczno$ciowym;

* ew. spis rél do wcielenia sie dla uczniéw i uczennic;

* przed realizacja zaje¢ warto skonsultowac realizacje z prowadzacym/cq zajecia
historyczne;

e do realizacji projektu z grupami mniej zaawansowanymi polecany jest:

fakebook (przeznaczony do tworzenia fikcyjnych profili, jego minusem brak
mozliwosci interakcji z innymi uzytkownikami)

e winnych przypadkach N. moze zaproponowac dzieciom korzystanie z:

Google+ (umozliwia tworzenie zamknietych spotecznosci; szczegoty:
https://support.google.com/plus/answer/28726717hl=pl);

Edmodo, serwisu stworzonego z my$lg o edukacji (cho¢ wymaga podstawowej
znajomosci j. angielskiego);

Facebooka (cho¢ jego wada jest, Ze czesto konta fikcyjne sg usuwane, a dyskusje
mogg sie okaza¢ trudne do uporzadkowania);

* proponowane strony do wykorzystania:

Przebieg:

http://pl.wikibooks.org/wiki/Historia_powszechna;
http://www.artbabble.org/;
http://www.metmuseum.org/toah/hm/04/hm04.htm/#/06 /World-Map;
http://pl.wikipedia.org/wiki/Kalendarium_historii_Polski;
http://www.genealogia.okiem.pl/

http://artyzm.com/theme.php?id=11 (historia w malarstwie polskim);
http://historia_kobiet.w.interia.pl/glowna.html.

Wprowadzenie

N. przypomina uczniom i uczennicom, o czym rozmawiali w ramach poprzednich lekcji. Teraz

przyszedt czas na wprowadzenie nowych umiejetnosci i wiedzy w zycie. Wciggu trzech

kolejnych spotkan zadaniem dzieci bedzie realizacja projektu historycznego ,Wehikut czasu”.

Wocielajac sie w postaci z r6znych epok historycznych, dzieci bedg miaty mozliwos¢ poréwnania

przekonan i ideatéw, ktére dominowaty w réznych czasach

Dzieci zapoznajg sie z platforma, z ktorej beda korzystaty na potrzeby projektu oraz, jesli to

konieczne, zaktadajg swoje profile.

Zalozenia projektu
1. Kazde dziecko losuje jedna postac historyczng, w ktérg ma sie wecieli¢

2. Dzieci moga wymieniac sie wylosowanymi postaciami
3. Dzieci mogg wymysli¢ wtasng postaé, w ktora chciatyby sie wecieli¢, jesli jeszcze nikt nie
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ma jej przypisanej

4. Dzieci wcielajg sie w wylosowanag postac, tworzac jej profil i jako ona sie wypowiadajac
(nawet jesli same majg inne przekonania)

5. Jesli N. zauwazy, ze dzieci nie korzystajg ze znanych mu rozwijajacych mozliwosci portalu
przedstawia je uczniom i uczennicom.

Zadania do zrealizowania w ramach projektu
1. Stworzenie profilu postaci historycznej, w ktérym sg zawarte:
* zdjecie profilowe,
* dane biograficzne, fakty z Zycia (data urodzin, data $mierci, najwazniejsze
wydarzenia historyczne),
* cytaty (rzeczywiste lub takie, ktére mogtyby by¢ przypisane tej postaci),
* oznaczenie cztonkéw rodziny, przyjaciot,
» galeria zdje¢, grafik zwigzanych z dang postacia.

2. Komentowanie wydarzen i wpiséw innych postaci (aby byto to efektywne, N. moze
okresli¢, w jakich grupach dzieci powinny cho¢ raz w tygodniu doda¢ komentarz);

3. Wdrugim i trzecim tygodniu dzieci nie tylko uzupetniaja swoje profile, musza réwniez
odpowiedzie¢ na swoich profilach na problemy stawiane przed nimi. Warto, aby
angazowaty sie w dyskusje z innymi postaciami historycznymi:

e ,Czy warto poswieci¢ zycie dla kraju i co to znaczy?”;

e ,Jakrozumiesz pojecie ,wolnos$¢”?”;

e ,Jakrozumiesz pojecie ,rownos¢”?”.
Podsumowanie
W trzecim tygodniu N. wraz z dzie¢mi podsumowuje prace nad profilami. Chetne osoby moga
wyswietli¢ na forum klasy swéj profil, opisa¢ swoja posta¢ i opowiedzie¢, czego ciekawego sie

dowiedziaty.

Warianty:

* Tematyka zadania moze nawigzywac do projektu "Polska pod zaborami" proponowanego
do realizacji w ramach lekgji historii historii. W projekcie tym dzieci wcielajg sie w postaci
historyczne i tworzg ich profile na portalach spotecznos$ciowych. Warto skonsultowag, czy
taki projekt odbywa sie w ramach historii. Jesli tak proponowane zajecia moga by¢ jego
przedtuzeniem.

Potencjalne problemy:
e Jesli uczniowie i uczennice dopiero tworza swoje profile i majg poczucie nie
wystarczajacej wiedzy historycznej, warto skierowac ich na strony, ktére moga im poméc
w wypetnieniu profilu
e http://pl.wikipedia.org/wiki/Strona_g%C5%82%C3%B3wna
* http://www.genealogia.okiem.pl/
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e http://artyzm.com/theme.php?id=11 (historia w malarstwie polskim)
* http://historia_kobiet.w.interia.pl/glowna.html

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Jezyk polski

Historia i spoteczenstwo
Przedsiebiorczos¢

Zajecia komputerowe

Metody:
Metody dramowe (drama) i inscenizacyjne
Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy

Metoda rozwijajaca tworcze mys$lenie

Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna
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-VI.3.1 : dziecko potrafi wyszukiwac¢ informacje w réznych Zrédtach elektronicznych
(stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby internetu)
Komp-VI.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowa¢, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-VI.3.3 : dziecko potrafi wykorzystac¢, stosownie do potrzeb, informacje w réznych
formatach

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;
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Komp-V1.6.2 : dziecko potrafi korzystac z zasobow internetu i programoéw multimedialnych (w
tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

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

Pol-1V-VI.11.1 : dziecko potrafi korzystac¢ z informacji zawartych w ré6znych pomocach
edukacyjnych (encyklopedie, stowniki)

Pol-1V-VI1.22.1 : dziecko potrafi odr6zni¢ realizm od fantastyki

Pol-1V-V1.29.1 : dziecko potrafi scharakteryzowac bohatera

Pol-1V-VI1.35.2 : dziecko posiada umiejetnos$¢ dostosowania sposobu komunikacji do
zamierzonego celu

Pol-1V-V1.38.6 : dziecko potrafi stworzy¢ opis postaci

Pol-1V-V1.47.2 : dziecko potrafi uzywa¢ przymiotnikéw i przystowkow we wtasciwych
kontekstach

Pol-1V-V1.48.5 : dziecko potrafi wykorzysta¢ wiedze o sposobach pisania nazw wtasnych i
pospolitych

Pol-1V-VI1.7.1 : dziecko potrafi odnaleZ¢ informacje w tek$cie wyrazone wprost
Pol-1V-V1.7.2 : dziecko potrafi odnaleZ¢ informacje w tek$cie wyrazone posrednio (ukryte)
Pol-1V-V1.9.1 : dziecko potrafi wnioskowac¢ na podstawie przestanek zawartych w tekscie

Psych-1V-VI1.2.3 : dziecko potrafi sformutowac jasny komunikat

Osiggniecia nieujete w podstawie programowej GWK:
Przed-VI1.5.6 : dziecko zna podstawowe zasady autoprezentacji i potrafi je zastosowac

Dodatkowe osiggniecia:
* dziecko potrafi wymieni¢ przyktadowe postaci historyczne.

Lista zalgcznikow:
Proponowane role dla uczniéw i uczennic.doc
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GRAW KLASY

Z GRANIC

8 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: MOJA HISTORYCZNA POSTAC

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 3

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci biorg udziat w dramie na platformie spoteczno$ciowej, w ktérej wcielajg sie w rézne

postaci historyczne. Zadanie realizowane przez 3 godziny lekcyjne.

Cele:

e zapoznanie z mozliwo$ciami portali spotecznosciowych przy odtwarzaniu proceséw

historycznych;

* rozwijanie umiejetnosci komunikowania sie za poSrednictwem internetu;

* zapoznanie z waznymi postaciami i ideami, wydarzeniami i procesami historycznymi;

* osobiste zaangazowanie uczniow i uczennic w proces nauczania.

Potrzebne materialy:
* dostep do internetu;
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* przygotowany przez nauczyciela profil na portalu spoteczno$ciowym;

* ew. spis rél do wcielenia sie dla uczniéw i uczennic;

* przed realizacja zaje¢ warto skonsultowac realizacje z prowadzacym/cq zajecia
historyczne;

e do realizacji projektu z grupami mniej zaawansowanymi polecany jest:

fakebook (przeznaczony do tworzenia fikcyjnych profili, jego minusem brak
mozliwosci interakcji z innymi uzytkownikami)

e winnych przypadkach N. moze zaproponowac dzieciom korzystanie z:

Google+ (umozliwia tworzenie zamknietych spotecznosci; szczegoty:
https://support.google.com/plus/answer/28726717hl=pl);

Edmodo, serwisu stworzonego z my$lg o edukacji (cho¢ wymaga podstawowej
znajomosci j. angielskiego);

Facebooka (cho¢ jego wada jest, Ze czesto konta fikcyjne sg usuwane, a dyskusje
mogg sie okaza¢ trudne do uporzadkowania);

* proponowane strony do wykorzystania:

Przebieg:

http://pl.wikibooks.org/wiki/Historia_powszechna;
http://www.artbabble.org/;
http://www.metmuseum.org/toah/hm/04/hm04.htm/#/06 /World-Map;
http://pl.wikipedia.org/wiki/Kalendarium_historii_Polski;
http://www.genealogia.okiem.pl/

http://artyzm.com/theme.php?id=11 (historia w malarstwie polskim);
http://historia_kobiet.w.interia.pl/glowna.html.

Wprowadzenie

N. przypomina uczniom i uczennicom, o czym rozmawiali w ramach poprzednich lekcji. Teraz

przyszedt czas na wprowadzenie nowych umiejetnosci i wiedzy w zycie. Wciggu trzech

kolejnych spotkan zadaniem dzieci bedzie realizacja projektu historycznego ,Wehikut czasu”.

Wocielajac sie w postaci z r6znych epok historycznych, dzieci bedg miaty mozliwos¢ poréwnania

przekonan i ideatéw, ktére dominowaty w réznych czasach

Dzieci zapoznajg sie z platforma, z ktorej beda korzystaty na potrzeby projektu oraz, jesli to

konieczne, zaktadajg swoje profile.

Zalozenia projektu
1. Kazde dziecko losuje jedna postac historyczng, w ktérg ma sie wecieli¢

2. Dzieci moga wymieniac sie wylosowanymi postaciami
3. Dzieci mogg wymysli¢ wtasng postaé, w ktora chciatyby sie wecieli¢, jesli jeszcze nikt nie
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ma jej przypisanej

4. Dzieci wcielajg sie w wylosowanag postac, tworzac jej profil i jako ona sie wypowiadajac
(nawet jesli same majg inne przekonania)

5. Jesli N. zauwazy, ze dzieci nie korzystajg ze znanych mu rozwijajacych mozliwosci portalu
przedstawia je uczniom i uczennicom.

Zadania do zrealizowania w ramach projektu
1. Stworzenie profilu postaci historycznej, w ktérym sg zawarte:
* zdjecie profilowe,
* dane biograficzne, fakty z Zycia (data urodzin, data $mierci, najwazniejsze
wydarzenia historyczne),
* cytaty (rzeczywiste lub takie, ktére mogtyby by¢ przypisane tej postaci),
* oznaczenie cztonkéw rodziny, przyjaciot,
» galeria zdje¢, grafik zwigzanych z dang postacia.

2. Komentowanie wydarzen i wpiséw innych postaci (aby byto to efektywne, N. moze
okresli¢, w jakich grupach dzieci powinny cho¢ raz w tygodniu doda¢ komentarz);

3. Wdrugim i trzecim tygodniu dzieci nie tylko uzupetniaja swoje profile, musza réwniez
odpowiedzie¢ na swoich profilach na problemy stawiane przed nimi. Warto, aby
angazowaty sie w dyskusje z innymi postaciami historycznymi:

e ,Czy warto poswieci¢ zycie dla kraju i co to znaczy?”;

e ,Jakrozumiesz pojecie ,wolnos$¢”?”;

e ,Jakrozumiesz pojecie ,rownos¢”?”.
Podsumowanie
W trzecim tygodniu N. wraz z dzie¢mi podsumowuje prace nad profilami. Chetne osoby moga
wyswietli¢ na forum klasy swéj profil, opisa¢ swoja posta¢ i opowiedzie¢, czego ciekawego sie

dowiedziaty.

Warianty:

* Tematyka zadania moze nawigzywac do projektu "Polska pod zaborami" proponowanego
do realizacji w ramach lekgji historii historii. W projekcie tym dzieci wcielajg sie w postaci
historyczne i tworzg ich profile na portalach spotecznos$ciowych. Warto skonsultowag, czy
taki projekt odbywa sie w ramach historii. Jesli tak proponowane zajecia moga by¢ jego
przedtuzeniem.

Potencjalne problemy:
e Jesli uczniowie i uczennice dopiero tworza swoje profile i majg poczucie nie
wystarczajacej wiedzy historycznej, warto skierowac ich na strony, ktére moga im poméc
w wypetnieniu profilu
e http://pl.wikipedia.org/wiki/Strona_g%C5%82%C3%B3wna
* http://www.genealogia.okiem.pl/
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e http://artyzm.com/theme.php?id=11 (historia w malarstwie polskim)
* http://historia_kobiet.w.interia.pl/glowna.html

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Jezyk polski

Historia i spoteczenstwo
Przedsiebiorczos¢

Zajecia komputerowe

Metody:
Metody dramowe (drama) i inscenizacyjne
Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy

Metoda rozwijajaca tworcze mys$lenie

Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna
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-VI.3.1 : dziecko potrafi wyszukiwac¢ informacje w réznych Zrédtach elektronicznych
(stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby internetu)
Komp-VI.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowa¢, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-VI.3.3 : dziecko potrafi wykorzystac¢, stosownie do potrzeb, informacje w réznych
formatach

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;
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Komp-V1.6.2 : dziecko potrafi korzystac z zasobow internetu i programoéw multimedialnych (w
tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

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

Pol-1V-VI.11.1 : dziecko potrafi korzystac¢ z informacji zawartych w ré6znych pomocach
edukacyjnych (encyklopedie, stowniki)

Pol-1V-VI1.22.1 : dziecko potrafi odr6zni¢ realizm od fantastyki

Pol-1V-V1.29.1 : dziecko potrafi scharakteryzowac bohatera

Pol-1V-VI1.35.2 : dziecko posiada umiejetnos$¢ dostosowania sposobu komunikacji do
zamierzonego celu

Pol-1V-V1.38.6 : dziecko potrafi stworzy¢ opis postaci

Pol-1V-V1.47.2 : dziecko potrafi uzywa¢ przymiotnikéw i przystowkow we wtasciwych
kontekstach

Pol-1V-V1.48.5 : dziecko potrafi wykorzysta¢ wiedze o sposobach pisania nazw wtasnych i
pospolitych

Pol-1V-VI1.7.1 : dziecko potrafi odnaleZ¢ informacje w tek$cie wyrazone wprost
Pol-1V-V1.7.2 : dziecko potrafi odnaleZ¢ informacje w tek$cie wyrazone posrednio (ukryte)
Pol-1V-V1.9.1 : dziecko potrafi wnioskowac¢ na podstawie przestanek zawartych w tekscie

Psych-1V-VI1.2.3 : dziecko potrafi sformutowac jasny komunikat

Osiggniecia nieujete w podstawie programowej GWK:
Przed-VI1.5.6 : dziecko zna podstawowe zasady autoprezentacji i potrafi je zastosowac

Dodatkowe osiggniecia:
* dziecko potrafi wymieni¢ przyktadowe postaci historyczne.

Lista zalgcznikow:
Proponowane role dla uczniéw i uczennic.doc
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GRAW KLASY

Z GRANIC

9 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: MOJA HISTORYCZNA POSTAC

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 3

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci biorg udziat w dramie na platformie spoteczno$ciowej, w ktérej wcielajg sie w rézne

postaci historyczne. Zadanie realizowane przez 3 godziny lekcyjne.

Cele:

e zapoznanie z mozliwo$ciami portali spotecznosciowych przy odtwarzaniu proceséw

historycznych;

* rozwijanie umiejetnosci komunikowania sie za poSrednictwem internetu;

* zapoznanie z waznymi postaciami i ideami, wydarzeniami i procesami historycznymi;

* osobiste zaangazowanie uczniow i uczennic w proces nauczania.

Potrzebne materialy:
* dostep do internetu;
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* przygotowany przez nauczyciela profil na portalu spoteczno$ciowym;

* ew. spis rél do wcielenia sie dla uczniéw i uczennic;

* przed realizacja zaje¢ warto skonsultowac realizacje z prowadzacym/cq zajecia
historyczne;

e do realizacji projektu z grupami mniej zaawansowanymi polecany jest:

fakebook (przeznaczony do tworzenia fikcyjnych profili, jego minusem brak
mozliwosci interakcji z innymi uzytkownikami)

e winnych przypadkach N. moze zaproponowac dzieciom korzystanie z:

Google+ (umozliwia tworzenie zamknietych spotecznosci; szczegoty:
https://support.google.com/plus/answer/28726717hl=pl);

Edmodo, serwisu stworzonego z my$lg o edukacji (cho¢ wymaga podstawowej
znajomosci j. angielskiego);

Facebooka (cho¢ jego wada jest, Ze czesto konta fikcyjne sg usuwane, a dyskusje
mogg sie okaza¢ trudne do uporzadkowania);

* proponowane strony do wykorzystania:

Przebieg:

http://pl.wikibooks.org/wiki/Historia_powszechna;
http://www.artbabble.org/;
http://www.metmuseum.org/toah/hm/04/hm04.htm/#/06 /World-Map;
http://pl.wikipedia.org/wiki/Kalendarium_historii_Polski;
http://www.genealogia.okiem.pl/

http://artyzm.com/theme.php?id=11 (historia w malarstwie polskim);
http://historia_kobiet.w.interia.pl/glowna.html.

Wprowadzenie

N. przypomina uczniom i uczennicom, o czym rozmawiali w ramach poprzednich lekcji. Teraz

przyszedt czas na wprowadzenie nowych umiejetnosci i wiedzy w zycie. Wciggu trzech

kolejnych spotkan zadaniem dzieci bedzie realizacja projektu historycznego ,Wehikut czasu”.

Wocielajac sie w postaci z r6znych epok historycznych, dzieci bedg miaty mozliwos¢ poréwnania

przekonan i ideatéw, ktére dominowaty w réznych czasach

Dzieci zapoznajg sie z platforma, z ktorej beda korzystaty na potrzeby projektu oraz, jesli to

konieczne, zaktadajg swoje profile.

Zalozenia projektu
1. Kazde dziecko losuje jedna postac historyczng, w ktérg ma sie wecieli¢

2. Dzieci moga wymieniac sie wylosowanymi postaciami
3. Dzieci mogg wymysli¢ wtasng postaé, w ktora chciatyby sie wecieli¢, jesli jeszcze nikt nie
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ma jej przypisanej

4. Dzieci wcielajg sie w wylosowanag postac, tworzac jej profil i jako ona sie wypowiadajac
(nawet jesli same majg inne przekonania)

5. Jesli N. zauwazy, ze dzieci nie korzystajg ze znanych mu rozwijajacych mozliwosci portalu
przedstawia je uczniom i uczennicom.

Zadania do zrealizowania w ramach projektu
1. Stworzenie profilu postaci historycznej, w ktérym sg zawarte:
* zdjecie profilowe,
* dane biograficzne, fakty z Zycia (data urodzin, data $mierci, najwazniejsze
wydarzenia historyczne),
* cytaty (rzeczywiste lub takie, ktére mogtyby by¢ przypisane tej postaci),
* oznaczenie cztonkéw rodziny, przyjaciot,
» galeria zdje¢, grafik zwigzanych z dang postacia.

2. Komentowanie wydarzen i wpiséw innych postaci (aby byto to efektywne, N. moze
okresli¢, w jakich grupach dzieci powinny cho¢ raz w tygodniu doda¢ komentarz);

3. Wdrugim i trzecim tygodniu dzieci nie tylko uzupetniaja swoje profile, musza réwniez
odpowiedzie¢ na swoich profilach na problemy stawiane przed nimi. Warto, aby
angazowaty sie w dyskusje z innymi postaciami historycznymi:

e ,Czy warto poswieci¢ zycie dla kraju i co to znaczy?”;

e ,Jakrozumiesz pojecie ,wolnos$¢”?”;

e ,Jakrozumiesz pojecie ,rownos¢”?”.
Podsumowanie
W trzecim tygodniu N. wraz z dzie¢mi podsumowuje prace nad profilami. Chetne osoby moga
wyswietli¢ na forum klasy swéj profil, opisa¢ swoja posta¢ i opowiedzie¢, czego ciekawego sie

dowiedziaty.

Warianty:

* Tematyka zadania moze nawigzywac do projektu "Polska pod zaborami" proponowanego
do realizacji w ramach lekgji historii historii. W projekcie tym dzieci wcielajg sie w postaci
historyczne i tworzg ich profile na portalach spotecznos$ciowych. Warto skonsultowag, czy
taki projekt odbywa sie w ramach historii. Jesli tak proponowane zajecia moga by¢ jego
przedtuzeniem.

Potencjalne problemy:
e Jesli uczniowie i uczennice dopiero tworza swoje profile i majg poczucie nie
wystarczajacej wiedzy historycznej, warto skierowac ich na strony, ktére moga im poméc
w wypetnieniu profilu
e http://pl.wikipedia.org/wiki/Strona_g%C5%82%C3%B3wna
* http://www.genealogia.okiem.pl/
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e http://artyzm.com/theme.php?id=11 (historia w malarstwie polskim)
* http://historia_kobiet.w.interia.pl/glowna.html

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Jezyk polski

Historia i spoteczenstwo
Przedsiebiorczos¢

Zajecia komputerowe

Metody:
Metody dramowe (drama) i inscenizacyjne
Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy

Metoda rozwijajaca tworcze mys$lenie

Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna
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-VI.3.1 : dziecko potrafi wyszukiwac¢ informacje w réznych Zrédtach elektronicznych
(stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby internetu)
Komp-VI.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowa¢, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-VI.3.3 : dziecko potrafi wykorzystac¢, stosownie do potrzeb, informacje w réznych
formatach

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;
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Komp-V1.6.2 : dziecko potrafi korzystac z zasobow internetu i programoéw multimedialnych (w
tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

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

Pol-1V-VI.11.1 : dziecko potrafi korzystac¢ z informacji zawartych w ré6znych pomocach
edukacyjnych (encyklopedie, stowniki)

Pol-1V-VI1.22.1 : dziecko potrafi odr6zni¢ realizm od fantastyki

Pol-1V-V1.29.1 : dziecko potrafi scharakteryzowac bohatera

Pol-1V-VI1.35.2 : dziecko posiada umiejetnos$¢ dostosowania sposobu komunikacji do
zamierzonego celu

Pol-1V-V1.38.6 : dziecko potrafi stworzy¢ opis postaci

Pol-1V-V1.47.2 : dziecko potrafi uzywa¢ przymiotnikéw i przystowkow we wtasciwych
kontekstach

Pol-1V-V1.48.5 : dziecko potrafi wykorzysta¢ wiedze o sposobach pisania nazw wtasnych i
pospolitych

Pol-1V-VI1.7.1 : dziecko potrafi odnaleZ¢ informacje w tek$cie wyrazone wprost
Pol-1V-V1.7.2 : dziecko potrafi odnaleZ¢ informacje w tek$cie wyrazone posrednio (ukryte)
Pol-1V-V1.9.1 : dziecko potrafi wnioskowac¢ na podstawie przestanek zawartych w tekscie

Psych-1V-VI1.2.3 : dziecko potrafi sformutowac jasny komunikat

Osiggniecia nieujete w podstawie programowej GWK:
Przed-VI1.5.6 : dziecko zna podstawowe zasady autoprezentacji i potrafi je zastosowac

Dodatkowe osiggniecia:
* dziecko potrafi wymieni¢ przyktadowe postaci historyczne.

Lista zalgcznikow:
Proponowane role dla uczniéw i uczennic.doc
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10 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: TWORZENIE STRON INTERNETOWYCH

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 4

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci poznaja podstawy tworzenia stron internetowych. Ucza sie je wykorzystywaé w

codziennych sytuacjach, jak np. informacja o organizowanym wydarzeniu.

Cele:

* zapoznanie z sposobem tworzenia stron internetowych;

* rozwijanie umiejetnosci tworzenia stron internetowych;
* rozwijanie umiejetnosci pisania tekstéw, docierajacych do szerszej publiczno$ci;

* rozwijanie umiejetnos$ci pisania ogtoszen, zaproszen;

¢ u$Swiadomienie specyfiki budowania stron internetowych.

Potrzebne materiaty:

* proponowana aplikacja do wykorzystania na lekcji: https://tackk.com/ (serwis Tackk -
posiadajgcy udogodnienia dla nauczycieli), http://pl.wix.com/ (serwis Wix -
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umozliwiajgcy tworzenie prostych stron internetowych, obstugiwany w jezyku polskim);
https://populr.me/ (serwis, majacy podobne funkcje jak powyzsze, nie jest obstugiwany

w jezyku polskim);
* dostep do internetu;
e rzutnik;

* przestane materiaty z pliku "wix - instrukcja obstugi".

Przebieg:
Lekcja 1 -2

1. N. pyta dzieci, czy kiedykolwiek probowaty stworzy¢ swojg wtasng strone internetowa.

* Jeslitak, czy udato im sie to? Czego dotyczyta strona? Czu nadal jest dostepna w
internecie?
* Jeslinie, czy chcialtyby sprobowac? Czego moze dotyczy¢ taka strona? (5 minut);

2. N.udostepnia lub wysyta dzieciom plik "Wix - instrukcja obstugi". Kazda osoba uruchamia
przegladarke oraz przechodzi na strone pl.wix.com.N. na rzutniku prezentuje witryne.
Nastepnie przechodzi z klasg przez punkt pierwszy instrukcji obstugi, obejmujacy
rejestracje na stronie (osoby posiadajace konta na facebooku lub gmailu moga zalogowac¢
sie przy ich uzyciu) (10 minut);

3. Nastepnie N. przechodzi wraz z klasa do drugiej cze$ci instrukcji, obejmujacej prezentacje
narzedzi oraz tworzenie prostej strony internetowej na pustym szablonie. Dzieci, bazujac
na instrukcji ¢wiczy nastepujace elementy (60 minut):

*  wybor szablonu do edycji;

* dodawanie, usuwanie, edytowanie oraz rozmieszczanie okien tekstowych;
 dodawanie, usuwanie, oraz rozmieszczanie obrazow, linii i ksztattow;

* zmiane koloru tta wybranego elementu;

* zmiane kolorystyki catego dokumentu;

e zapisywanie projektu;

* publikowanie projektu.

4. Uczniowie i uczennice majg za zadanie przesta¢ adresy swoich stron internetowych N. na
skrzynke pocztowa. N. analizuje przestane strony oraz ocenia, ktére elementy sprawiaty
najwiecej trudnosci (10 minut);

Lekcja 3

1. N.informuje dzieci, Ze na dzisiejszej lekcji beda tworzy¢ pojedyncza strone internetowa,
zawierajgcg ogtoszenie. N. pyta dzieci, czy wiedza czym jest ogtoszenie:

* Zjakimi ogtoszeniami mozna sie spotka¢? Czym jest ogloszenie? Czego moze
dotyczyc¢?

* Jakie informacje powinny by¢ zawarte w ogtoszeniu? (kto, co, kiedy, gdzie, jak
mozna sie skontaktowac).

2. Dzieci przystepuja do pracy. Za pomoca strony pl.wix.com tworzg proste ogtoszenie o
wybranej przez siebie tresci. N. w tym czasie pomaga i doradza. (25 minut);
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3. Duzieci prezentuja swoje strony klasie. Wysytaja linki do stron N. za poSrednictwem poczty

elektronicznej. (10 minut);

Zadanie domowe

N. informuje dzieci, Ze na kolejnej lekcji beda tworzy¢ strone internetowg dotyczaca wybranego

przez siebie zagadnienia historycznego lub spotecznego (np. znanej osoby, bitwy, wynalazku,

okresu historycznego). Zadaniem dzieci jest zebranie materiatow (zdjec, tekstow, plikow wideo)

dotyczacych wybranego przez siebie tematu. (Tematyke mozZna ustali¢ z N. historii w oparciu o

aktualnie przerabiany podczas zaje¢ materiat).

Lekcja 4

1. N.informuje dzieci, Ze na dzisiejszej lekcji beda tworzy¢ strony internetowe w oparciu o

przygotowane przez siebie materialy dotyczgce wybranego zagadnienia. N. przypomina

dzieciom najwazniejsze elementy zwigzane z tworzeniem stron internetowych oraz
zapoznaje je z sposobem dodawania podstron i linkéw do nich za posrednictwem
programu Wix., wykorzystujac rzutnik (10 minut);

2. Klasa przystepuje do pracy. Za pomocg aplikacji Wix tworzg strony internetowe
dotyczace wybranego zagadnienia. N. w miare potrzeby pomaga lub doradza (25 minut);

3. Dzieci prezentuja swoje strony klasie. Wysytajg linki do stron N. za po$rednictwem

poczty elektroniczne;j. (10 minut);

Warianty:

* Alternatywnie: propozycja zaje¢ z grupa zaawansowang lub w ramach dodatkowych zaje¢
komputerowych (zatgcznik: "Tworzenie stron internetowych"):

N. wysyta lub udostepnia dzieciom plik "tworzenie stron internetowych". Dzieci
otwieraja plik oraz uruchamiajg program "Notepad ++". Wyjasnia, czym jest jezyk
html oraz wprowadza pojecie znacznikéw. N. wykonuje z dzie¢mi cze$¢ 1 oraz 2,
zZwigzang z tworzeniem podstawowej strony oraz szablonem, zapisanym w jezyku
html. Dzieci tworzg swojg pierwsza strone, bazujac na zamieszczonym w pliku
szablonie. Zapisujg ja na dysku komputera, jako np. strona.html;

* N.moze zaproponowac przegladanie réznych stron internetowych, poprzez
zagladanie do ich Zrédet. W tym celu nalezy klikng¢ na wolng przestrzen na
danej stronie internetowej, oraz wybrac¢ z menu polecenie "Pokaz Zrédto
strony

N. przechodzi do rozdziatu trzeciego, poSwieconego dodawaniu zdje¢ do stron
internetowych. Dzieci uruchamiajg plik "Tworzenie stron internetowych" oraz
wczytujg uprzednio stworzony plik html do programu Notepad ++. N. zapoznaje
dzieci z rozdziatem po$wieconym dodawaniu plikéw graficznych. Dzieci wyszukuja
obrazki w sieci internetowej i dodajg je do przygotowanych przez siebie plikow,
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zgodnie z szablonem;
* N. przechodzi do kolejnego rozdziatu, poswieconego dodawaniu podstron do stron
internetowych. N. wyjasnia sposéb wykorzystania znacznika. Dzieci tworzg strony
i podstrony zgodnie z szablonem zamieszczonym w pliku
* N. przechodzi do rozdziatu pigtego, poSwieconego dodawaniu stylow do stron
internetowych. Dzieci uruchamiajg plik "Tworzenie stron internetowych" oraz
wczytujg uprzednio stworzone pliki html do programu Notepad ++ N. zapoznaje
dzieci z rozdziatem. Uczniowie i uczennice tworza plik "style.css" oraz modyfikuja
uprzednio przygotowane pliki;
* Dzieci tworza strony internetowe wedtug wtasnego pomystu (bazujac na
poznanym materiale). N, informuje o wymaganiach:
* strona gtéwna;
e 2 podstrony;
* przynajmniej 2 zdjecia.

Potencjalne problemy:

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski

Historia i spoteczenstwo
Przedsiebiorczos¢

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda definiowania pojec

Instruktaz

Tryby pracy:
W grupach
W parach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna
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Osiggniecia GWK:

Hist-VI1.7.4 : [WOS] dziecko potrafi zanalizowa¢ wptyw techniki na zycie cztowieka

Hist-VI1.7.5 : [WOS] dziecko potrafi wymieni¢ korzysci korzystania z medidéw elektronicznych
Hist-VI1.7.9 : [WOS] dziecko potrafi przedstawi¢ swojg opinie o dziataniach pomocowych
podejmowanych przez organizacje pozarzagdowe

Komp-VI.1.2 : dziecko potrafi zrozumie¢ znaczenie komunikatéw wysytanych przez programy
Komp-VI1.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowa¢, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-VI1.4.4 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac zaproszenie (stosujac podstawowe
mozliwosci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, taczac grafike z tekstem)
Komp-VI.5.1 : dziecko potrafi tworzy¢ ciaggi polecen korzystajac z prostych narzedzi
programistycznych (np. tworzgc proste motywy lub sterujac obiektem na ekranie)
Komp-VI1.6.2 : dziecko potrafi korzystac¢ z zasoboéw internetu i programéw multimedialnych (w
tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Pol-1V-V1.38.10 : dziecko potrafi stworzy¢ zaproszenie

Pol-1V-VI1.38.9 : dziecko potrafi stworzy¢ ogloszenie

Pol-1V-VI.5.1 : dziecko potrafi rozpozna¢ zaproszenie, zyczenia i gratulacje

Pol-1V-VI.5.2 : dziecko potrafi rozpozna¢ zawiadomienie oraz ogloszenie

Przed-VI1.3.7 : dziecko potrafi wskazaé, w jaki sposéb ludzie wchodza w posiadanie ré6znych
przedmiotéw (zaptata, wymiana d6br, udostepnianie za darmo)

Przed-VI.5.1 : dziecko potrafi zorganizowaé wraz z rowie$nikami wydarzenie szkolne
Lista zatacznikow:

Wix - instrukcja obstugi.pdf

Tworzenie stron internetowych.pdf

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

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

41



GRAW KLASY

Z GRANIC

11 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: TWORZENIE STRON INTERNETOWYCH

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 4

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci poznaja podstawy tworzenia stron internetowych. Ucza sie je wykorzystywaé w

codziennych sytuacjach, jak np. informacja o organizowanym wydarzeniu.

Cele:

* zapoznanie z sposobem tworzenia stron internetowych;

* rozwijanie umiejetnosci tworzenia stron internetowych;
* rozwijanie umiejetnosci pisania tekstéw, docierajacych do szerszej publiczno$ci;

* rozwijanie umiejetnos$ci pisania ogtoszen, zaproszen;

¢ u$Swiadomienie specyfiki budowania stron internetowych.

Potrzebne materiaty:

* proponowana aplikacja do wykorzystania na lekcji: https://tackk.com/ (serwis Tackk -
posiadajgcy udogodnienia dla nauczycieli), http://pl.wix.com/ (serwis Wix -

E KAPITAL LUDZKI ir@
CZLOWIEK ~ NAJLEPSZA INWESTYCJA!

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

42

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


https://tackk.com/
http://pl.wix.com/

G
oo KLASY

umozliwiajgcy tworzenie prostych stron internetowych, obstugiwany w jezyku polskim);
https://populr.me/ (serwis, majacy podobne funkcje jak powyzsze, nie jest obstugiwany

w jezyku polskim);
* dostep do internetu;
e rzutnik;

* przestane materiaty z pliku "wix - instrukcja obstugi".

Przebieg:
Lekcja 1 -2

1. N. pyta dzieci, czy kiedykolwiek probowaty stworzy¢ swojg wtasng strone internetowa.

* Jeslitak, czy udato im sie to? Czego dotyczyta strona? Czu nadal jest dostepna w
internecie?
* Jeslinie, czy chcialtyby sprobowac? Czego moze dotyczy¢ taka strona? (5 minut);

2. N.udostepnia lub wysyta dzieciom plik "Wix - instrukcja obstugi". Kazda osoba uruchamia
przegladarke oraz przechodzi na strone pl.wix.com.N. na rzutniku prezentuje witryne.
Nastepnie przechodzi z klasg przez punkt pierwszy instrukcji obstugi, obejmujacy
rejestracje na stronie (osoby posiadajace konta na facebooku lub gmailu moga zalogowac¢
sie przy ich uzyciu) (10 minut);

3. Nastepnie N. przechodzi wraz z klasa do drugiej cze$ci instrukcji, obejmujacej prezentacje
narzedzi oraz tworzenie prostej strony internetowej na pustym szablonie. Dzieci, bazujac
na instrukcji ¢wiczy nastepujace elementy (60 minut):

*  wybor szablonu do edycji;

* dodawanie, usuwanie, edytowanie oraz rozmieszczanie okien tekstowych;
 dodawanie, usuwanie, oraz rozmieszczanie obrazow, linii i ksztattow;

* zmiane koloru tta wybranego elementu;

* zmiane kolorystyki catego dokumentu;

e zapisywanie projektu;

* publikowanie projektu.

4. Uczniowie i uczennice majg za zadanie przesta¢ adresy swoich stron internetowych N. na
skrzynke pocztowa. N. analizuje przestane strony oraz ocenia, ktére elementy sprawiaty
najwiecej trudnosci (10 minut);

Lekcja 3

1. N.informuje dzieci, Ze na dzisiejszej lekcji beda tworzy¢ pojedyncza strone internetowa,
zawierajgcg ogtoszenie. N. pyta dzieci, czy wiedza czym jest ogtoszenie:

* Zjakimi ogtoszeniami mozna sie spotka¢? Czym jest ogloszenie? Czego moze
dotyczyc¢?

* Jakie informacje powinny by¢ zawarte w ogtoszeniu? (kto, co, kiedy, gdzie, jak
mozna sie skontaktowac).

2. Dzieci przystepuja do pracy. Za pomoca strony pl.wix.com tworzg proste ogtoszenie o
wybranej przez siebie tresci. N. w tym czasie pomaga i doradza. (25 minut);
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3. Duzieci prezentuja swoje strony klasie. Wysytaja linki do stron N. za poSrednictwem poczty

elektronicznej. (10 minut);

Zadanie domowe

N. informuje dzieci, Ze na kolejnej lekcji beda tworzy¢ strone internetowg dotyczaca wybranego

przez siebie zagadnienia historycznego lub spotecznego (np. znanej osoby, bitwy, wynalazku,

okresu historycznego). Zadaniem dzieci jest zebranie materiatow (zdjec, tekstow, plikow wideo)

dotyczacych wybranego przez siebie tematu. (Tematyke mozZna ustali¢ z N. historii w oparciu o

aktualnie przerabiany podczas zaje¢ materiat).

Lekcja 4

1. N.informuje dzieci, Ze na dzisiejszej lekcji beda tworzy¢ strony internetowe w oparciu o

przygotowane przez siebie materialy dotyczgce wybranego zagadnienia. N. przypomina

dzieciom najwazniejsze elementy zwigzane z tworzeniem stron internetowych oraz
zapoznaje je z sposobem dodawania podstron i linkéw do nich za posrednictwem
programu Wix., wykorzystujac rzutnik (10 minut);

2. Klasa przystepuje do pracy. Za pomocg aplikacji Wix tworzg strony internetowe
dotyczace wybranego zagadnienia. N. w miare potrzeby pomaga lub doradza (25 minut);

3. Dzieci prezentuja swoje strony klasie. Wysytajg linki do stron N. za po$rednictwem

poczty elektroniczne;j. (10 minut);

Warianty:

* Alternatywnie: propozycja zaje¢ z grupa zaawansowang lub w ramach dodatkowych zaje¢
komputerowych (zatgcznik: "Tworzenie stron internetowych"):

N. wysyta lub udostepnia dzieciom plik "tworzenie stron internetowych". Dzieci
otwieraja plik oraz uruchamiajg program "Notepad ++". Wyjasnia, czym jest jezyk
html oraz wprowadza pojecie znacznikéw. N. wykonuje z dzie¢mi cze$¢ 1 oraz 2,
zZwigzang z tworzeniem podstawowej strony oraz szablonem, zapisanym w jezyku
html. Dzieci tworzg swojg pierwsza strone, bazujac na zamieszczonym w pliku
szablonie. Zapisujg ja na dysku komputera, jako np. strona.html;

* N.moze zaproponowac przegladanie réznych stron internetowych, poprzez
zagladanie do ich Zrédet. W tym celu nalezy klikng¢ na wolng przestrzen na
danej stronie internetowej, oraz wybrac¢ z menu polecenie "Pokaz Zrédto
strony

N. przechodzi do rozdziatu trzeciego, poSwieconego dodawaniu zdje¢ do stron
internetowych. Dzieci uruchamiajg plik "Tworzenie stron internetowych" oraz
wczytujg uprzednio stworzony plik html do programu Notepad ++. N. zapoznaje
dzieci z rozdziatem po$wieconym dodawaniu plikéw graficznych. Dzieci wyszukuja
obrazki w sieci internetowej i dodajg je do przygotowanych przez siebie plikow,
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zgodnie z szablonem;
* N. przechodzi do kolejnego rozdziatu, poswieconego dodawaniu podstron do stron
internetowych. N. wyjasnia sposéb wykorzystania znacznika. Dzieci tworzg strony
i podstrony zgodnie z szablonem zamieszczonym w pliku
* N. przechodzi do rozdziatu pigtego, poSwieconego dodawaniu stylow do stron
internetowych. Dzieci uruchamiajg plik "Tworzenie stron internetowych" oraz
wczytujg uprzednio stworzone pliki html do programu Notepad ++ N. zapoznaje
dzieci z rozdziatem. Uczniowie i uczennice tworza plik "style.css" oraz modyfikuja
uprzednio przygotowane pliki;
* Dzieci tworza strony internetowe wedtug wtasnego pomystu (bazujac na
poznanym materiale). N, informuje o wymaganiach:
* strona gtéwna;
e 2 podstrony;
* przynajmniej 2 zdjecia.

Potencjalne problemy:

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski

Historia i spoteczenstwo
Przedsiebiorczos¢

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda definiowania pojec

Instruktaz

Tryby pracy:
W grupach
W parach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

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

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

45



G
sV KLASY

Osiggniecia GWK:

Hist-VI1.7.4 : [WOS] dziecko potrafi zanalizowa¢ wptyw techniki na zycie cztowieka

Hist-VI1.7.5 : [WOS] dziecko potrafi wymieni¢ korzysci korzystania z medidéw elektronicznych
Hist-VI1.7.9 : [WOS] dziecko potrafi przedstawi¢ swojg opinie o dziataniach pomocowych
podejmowanych przez organizacje pozarzagdowe

Komp-VI.1.2 : dziecko potrafi zrozumie¢ znaczenie komunikatéw wysytanych przez programy
Komp-VI1.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowa¢, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-VI1.4.4 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac zaproszenie (stosujac podstawowe
mozliwosci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, taczac grafike z tekstem)
Komp-VI.5.1 : dziecko potrafi tworzy¢ ciaggi polecen korzystajac z prostych narzedzi
programistycznych (np. tworzgc proste motywy lub sterujac obiektem na ekranie)
Komp-VI1.6.2 : dziecko potrafi korzystac¢ z zasoboéw internetu i programéw multimedialnych (w
tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Pol-1V-V1.38.10 : dziecko potrafi stworzy¢ zaproszenie

Pol-1V-VI1.38.9 : dziecko potrafi stworzy¢ ogloszenie

Pol-1V-VI.5.1 : dziecko potrafi rozpozna¢ zaproszenie, zyczenia i gratulacje

Pol-1V-VI.5.2 : dziecko potrafi rozpozna¢ zawiadomienie oraz ogloszenie

Przed-VI1.3.7 : dziecko potrafi wskazaé, w jaki sposéb ludzie wchodza w posiadanie ré6znych
przedmiotéw (zaptata, wymiana d6br, udostepnianie za darmo)

Przed-VI.5.1 : dziecko potrafi zorganizowaé wraz z rowie$nikami wydarzenie szkolne
Lista zatacznikow:

Wix - instrukcja obstugi.pdf

Tworzenie stron internetowych.pdf
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12 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: TWORZENIE STRON INTERNETOWYCH

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 4

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci poznaja podstawy tworzenia stron internetowych. Ucza sie je wykorzystywaé w

codziennych sytuacjach, jak np. informacja o organizowanym wydarzeniu.

Cele:

* zapoznanie z sposobem tworzenia stron internetowych;

* rozwijanie umiejetnosci tworzenia stron internetowych;
* rozwijanie umiejetnosci pisania tekstéw, docierajacych do szerszej publiczno$ci;

* rozwijanie umiejetnos$ci pisania ogtoszen, zaproszen;

¢ u$Swiadomienie specyfiki budowania stron internetowych.

Potrzebne materiaty:

* proponowana aplikacja do wykorzystania na lekcji: https://tackk.com/ (serwis Tackk -
posiadajgcy udogodnienia dla nauczycieli), http://pl.wix.com/ (serwis Wix -
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umozliwiajgcy tworzenie prostych stron internetowych, obstugiwany w jezyku polskim);
https://populr.me/ (serwis, majacy podobne funkcje jak powyzsze, nie jest obstugiwany

w jezyku polskim);
* dostep do internetu;
e rzutnik;

* przestane materiaty z pliku "wix - instrukcja obstugi".

Przebieg:
Lekcja 1 -2

1. N. pyta dzieci, czy kiedykolwiek probowaty stworzy¢ swojg wtasng strone internetowa.

* Jeslitak, czy udato im sie to? Czego dotyczyta strona? Czu nadal jest dostepna w
internecie?
* Jeslinie, czy chcialtyby sprobowac? Czego moze dotyczy¢ taka strona? (5 minut);

2. N.udostepnia lub wysyta dzieciom plik "Wix - instrukcja obstugi". Kazda osoba uruchamia
przegladarke oraz przechodzi na strone pl.wix.com.N. na rzutniku prezentuje witryne.
Nastepnie przechodzi z klasg przez punkt pierwszy instrukcji obstugi, obejmujacy
rejestracje na stronie (osoby posiadajace konta na facebooku lub gmailu moga zalogowac¢
sie przy ich uzyciu) (10 minut);

3. Nastepnie N. przechodzi wraz z klasa do drugiej cze$ci instrukcji, obejmujacej prezentacje
narzedzi oraz tworzenie prostej strony internetowej na pustym szablonie. Dzieci, bazujac
na instrukcji ¢wiczy nastepujace elementy (60 minut):

*  wybor szablonu do edycji;

* dodawanie, usuwanie, edytowanie oraz rozmieszczanie okien tekstowych;
 dodawanie, usuwanie, oraz rozmieszczanie obrazow, linii i ksztattow;

* zmiane koloru tta wybranego elementu;

* zmiane kolorystyki catego dokumentu;

e zapisywanie projektu;

* publikowanie projektu.

4. Uczniowie i uczennice majg za zadanie przesta¢ adresy swoich stron internetowych N. na
skrzynke pocztowa. N. analizuje przestane strony oraz ocenia, ktére elementy sprawiaty
najwiecej trudnosci (10 minut);

Lekcja 3

1. N.informuje dzieci, Ze na dzisiejszej lekcji beda tworzy¢ pojedyncza strone internetowa,
zawierajgcg ogtoszenie. N. pyta dzieci, czy wiedza czym jest ogtoszenie:

* Zjakimi ogtoszeniami mozna sie spotka¢? Czym jest ogloszenie? Czego moze
dotyczyc¢?

* Jakie informacje powinny by¢ zawarte w ogtoszeniu? (kto, co, kiedy, gdzie, jak
mozna sie skontaktowac).

2. Dzieci przystepuja do pracy. Za pomoca strony pl.wix.com tworzg proste ogtoszenie o
wybranej przez siebie tresci. N. w tym czasie pomaga i doradza. (25 minut);
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3. Duzieci prezentuja swoje strony klasie. Wysytaja linki do stron N. za poSrednictwem poczty

elektronicznej. (10 minut);

Zadanie domowe

N. informuje dzieci, Ze na kolejnej lekcji beda tworzy¢ strone internetowg dotyczaca wybranego

przez siebie zagadnienia historycznego lub spotecznego (np. znanej osoby, bitwy, wynalazku,

okresu historycznego). Zadaniem dzieci jest zebranie materiatow (zdjec, tekstow, plikow wideo)

dotyczacych wybranego przez siebie tematu. (Tematyke mozZna ustali¢ z N. historii w oparciu o

aktualnie przerabiany podczas zaje¢ materiat).

Lekcja 4

1. N.informuje dzieci, Ze na dzisiejszej lekcji beda tworzy¢ strony internetowe w oparciu o

przygotowane przez siebie materialy dotyczgce wybranego zagadnienia. N. przypomina

dzieciom najwazniejsze elementy zwigzane z tworzeniem stron internetowych oraz
zapoznaje je z sposobem dodawania podstron i linkéw do nich za posrednictwem
programu Wix., wykorzystujac rzutnik (10 minut);

2. Klasa przystepuje do pracy. Za pomocg aplikacji Wix tworzg strony internetowe
dotyczace wybranego zagadnienia. N. w miare potrzeby pomaga lub doradza (25 minut);

3. Dzieci prezentuja swoje strony klasie. Wysytajg linki do stron N. za po$rednictwem

poczty elektroniczne;j. (10 minut);

Warianty:

* Alternatywnie: propozycja zaje¢ z grupa zaawansowang lub w ramach dodatkowych zaje¢
komputerowych (zatgcznik: "Tworzenie stron internetowych"):

N. wysyta lub udostepnia dzieciom plik "tworzenie stron internetowych". Dzieci
otwieraja plik oraz uruchamiajg program "Notepad ++". Wyjasnia, czym jest jezyk
html oraz wprowadza pojecie znacznikéw. N. wykonuje z dzie¢mi cze$¢ 1 oraz 2,
zZwigzang z tworzeniem podstawowej strony oraz szablonem, zapisanym w jezyku
html. Dzieci tworzg swojg pierwsza strone, bazujac na zamieszczonym w pliku
szablonie. Zapisujg ja na dysku komputera, jako np. strona.html;

* N.moze zaproponowac przegladanie réznych stron internetowych, poprzez
zagladanie do ich Zrédet. W tym celu nalezy klikng¢ na wolng przestrzen na
danej stronie internetowej, oraz wybrac¢ z menu polecenie "Pokaz Zrédto
strony

N. przechodzi do rozdziatu trzeciego, poSwieconego dodawaniu zdje¢ do stron
internetowych. Dzieci uruchamiajg plik "Tworzenie stron internetowych" oraz
wczytujg uprzednio stworzony plik html do programu Notepad ++. N. zapoznaje
dzieci z rozdziatem po$wieconym dodawaniu plikéw graficznych. Dzieci wyszukuja
obrazki w sieci internetowej i dodajg je do przygotowanych przez siebie plikow,
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zgodnie z szablonem;
* N. przechodzi do kolejnego rozdziatu, poswieconego dodawaniu podstron do stron
internetowych. N. wyjasnia sposéb wykorzystania znacznika. Dzieci tworzg strony
i podstrony zgodnie z szablonem zamieszczonym w pliku
* N. przechodzi do rozdziatu pigtego, poSwieconego dodawaniu stylow do stron
internetowych. Dzieci uruchamiajg plik "Tworzenie stron internetowych" oraz
wczytujg uprzednio stworzone pliki html do programu Notepad ++ N. zapoznaje
dzieci z rozdziatem. Uczniowie i uczennice tworza plik "style.css" oraz modyfikuja
uprzednio przygotowane pliki;
* Dzieci tworza strony internetowe wedtug wtasnego pomystu (bazujac na
poznanym materiale). N, informuje o wymaganiach:
* strona gtéwna;
e 2 podstrony;
* przynajmniej 2 zdjecia.

Potencjalne problemy:

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski

Historia i spoteczenstwo
Przedsiebiorczos¢

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda definiowania pojec

Instruktaz

Tryby pracy:
W grupach
W parach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna
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Osiggniecia GWK:

Hist-VI1.7.4 : [WOS] dziecko potrafi zanalizowa¢ wptyw techniki na zycie cztowieka

Hist-VI1.7.5 : [WOS] dziecko potrafi wymieni¢ korzysci korzystania z medidéw elektronicznych
Hist-VI1.7.9 : [WOS] dziecko potrafi przedstawi¢ swojg opinie o dziataniach pomocowych
podejmowanych przez organizacje pozarzagdowe

Komp-VI.1.2 : dziecko potrafi zrozumie¢ znaczenie komunikatéw wysytanych przez programy
Komp-VI1.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowa¢, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-VI1.4.4 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac zaproszenie (stosujac podstawowe
mozliwosci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, taczac grafike z tekstem)
Komp-VI.5.1 : dziecko potrafi tworzy¢ ciaggi polecen korzystajac z prostych narzedzi
programistycznych (np. tworzgc proste motywy lub sterujac obiektem na ekranie)
Komp-VI1.6.2 : dziecko potrafi korzystac¢ z zasoboéw internetu i programéw multimedialnych (w
tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Pol-1V-V1.38.10 : dziecko potrafi stworzy¢ zaproszenie

Pol-1V-VI1.38.9 : dziecko potrafi stworzy¢ ogloszenie

Pol-1V-VI.5.1 : dziecko potrafi rozpozna¢ zaproszenie, zyczenia i gratulacje

Pol-1V-VI.5.2 : dziecko potrafi rozpozna¢ zawiadomienie oraz ogloszenie

Przed-VI1.3.7 : dziecko potrafi wskazaé, w jaki sposéb ludzie wchodza w posiadanie ré6znych
przedmiotéw (zaptata, wymiana d6br, udostepnianie za darmo)

Przed-VI.5.1 : dziecko potrafi zorganizowaé wraz z rowie$nikami wydarzenie szkolne
Lista zatacznikow:

Wix - instrukcja obstugi.pdf

Tworzenie stron internetowych.pdf
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13 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: TWORZENIE STRON INTERNETOWYCH

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 4

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci poznaja podstawy tworzenia stron internetowych. Ucza sie je wykorzystywaé w

codziennych sytuacjach, jak np. informacja o organizowanym wydarzeniu.

Cele:

* zapoznanie z sposobem tworzenia stron internetowych;

* rozwijanie umiejetnosci tworzenia stron internetowych;
* rozwijanie umiejetnosci pisania tekstéw, docierajacych do szerszej publiczno$ci;

* rozwijanie umiejetnos$ci pisania ogtoszen, zaproszen;

¢ u$Swiadomienie specyfiki budowania stron internetowych.

Potrzebne materiaty:

* proponowana aplikacja do wykorzystania na lekcji: https://tackk.com/ (serwis Tackk -
posiadajgcy udogodnienia dla nauczycieli), http://pl.wix.com/ (serwis Wix -
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umozliwiajgcy tworzenie prostych stron internetowych, obstugiwany w jezyku polskim);
https://populr.me/ (serwis, majacy podobne funkcje jak powyzsze, nie jest obstugiwany

w jezyku polskim);
* dostep do internetu;
e rzutnik;

* przestane materiaty z pliku "wix - instrukcja obstugi".

Przebieg:
Lekcja 1 -2

1. N. pyta dzieci, czy kiedykolwiek probowaty stworzy¢ swojg wtasng strone internetowa.

* Jeslitak, czy udato im sie to? Czego dotyczyta strona? Czu nadal jest dostepna w
internecie?
* Jeslinie, czy chcialtyby sprobowac? Czego moze dotyczy¢ taka strona? (5 minut);

2. N.udostepnia lub wysyta dzieciom plik "Wix - instrukcja obstugi". Kazda osoba uruchamia
przegladarke oraz przechodzi na strone pl.wix.com.N. na rzutniku prezentuje witryne.
Nastepnie przechodzi z klasg przez punkt pierwszy instrukcji obstugi, obejmujacy
rejestracje na stronie (osoby posiadajace konta na facebooku lub gmailu moga zalogowac¢
sie przy ich uzyciu) (10 minut);

3. Nastepnie N. przechodzi wraz z klasa do drugiej cze$ci instrukcji, obejmujacej prezentacje
narzedzi oraz tworzenie prostej strony internetowej na pustym szablonie. Dzieci, bazujac
na instrukcji ¢wiczy nastepujace elementy (60 minut):

*  wybor szablonu do edycji;

* dodawanie, usuwanie, edytowanie oraz rozmieszczanie okien tekstowych;
 dodawanie, usuwanie, oraz rozmieszczanie obrazow, linii i ksztattow;

* zmiane koloru tta wybranego elementu;

* zmiane kolorystyki catego dokumentu;

e zapisywanie projektu;

* publikowanie projektu.

4. Uczniowie i uczennice majg za zadanie przesta¢ adresy swoich stron internetowych N. na
skrzynke pocztowa. N. analizuje przestane strony oraz ocenia, ktére elementy sprawiaty
najwiecej trudnosci (10 minut);

Lekcja 3

1. N.informuje dzieci, Ze na dzisiejszej lekcji beda tworzy¢ pojedyncza strone internetowa,
zawierajgcg ogtoszenie. N. pyta dzieci, czy wiedza czym jest ogtoszenie:

* Zjakimi ogtoszeniami mozna sie spotka¢? Czym jest ogloszenie? Czego moze
dotyczyc¢?

* Jakie informacje powinny by¢ zawarte w ogtoszeniu? (kto, co, kiedy, gdzie, jak
mozna sie skontaktowac).

2. Dzieci przystepuja do pracy. Za pomoca strony pl.wix.com tworzg proste ogtoszenie o
wybranej przez siebie tresci. N. w tym czasie pomaga i doradza. (25 minut);
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3. Duzieci prezentuja swoje strony klasie. Wysytaja linki do stron N. za poSrednictwem poczty

elektronicznej. (10 minut);

Zadanie domowe

N. informuje dzieci, Ze na kolejnej lekcji beda tworzy¢ strone internetowg dotyczaca wybranego

przez siebie zagadnienia historycznego lub spotecznego (np. znanej osoby, bitwy, wynalazku,

okresu historycznego). Zadaniem dzieci jest zebranie materiatow (zdjec, tekstow, plikow wideo)

dotyczacych wybranego przez siebie tematu. (Tematyke mozZna ustali¢ z N. historii w oparciu o

aktualnie przerabiany podczas zaje¢ materiat).

Lekcja 4

1. N.informuje dzieci, Ze na dzisiejszej lekcji beda tworzy¢ strony internetowe w oparciu o

przygotowane przez siebie materialy dotyczgce wybranego zagadnienia. N. przypomina

dzieciom najwazniejsze elementy zwigzane z tworzeniem stron internetowych oraz
zapoznaje je z sposobem dodawania podstron i linkéw do nich za posrednictwem
programu Wix., wykorzystujac rzutnik (10 minut);

2. Klasa przystepuje do pracy. Za pomocg aplikacji Wix tworzg strony internetowe
dotyczace wybranego zagadnienia. N. w miare potrzeby pomaga lub doradza (25 minut);

3. Dzieci prezentuja swoje strony klasie. Wysytajg linki do stron N. za po$rednictwem

poczty elektroniczne;j. (10 minut);

Warianty:

* Alternatywnie: propozycja zaje¢ z grupa zaawansowang lub w ramach dodatkowych zaje¢
komputerowych (zatgcznik: "Tworzenie stron internetowych"):

N. wysyta lub udostepnia dzieciom plik "tworzenie stron internetowych". Dzieci
otwieraja plik oraz uruchamiajg program "Notepad ++". Wyjasnia, czym jest jezyk
html oraz wprowadza pojecie znacznikéw. N. wykonuje z dzie¢mi cze$¢ 1 oraz 2,
zZwigzang z tworzeniem podstawowej strony oraz szablonem, zapisanym w jezyku
html. Dzieci tworzg swojg pierwsza strone, bazujac na zamieszczonym w pliku
szablonie. Zapisujg ja na dysku komputera, jako np. strona.html;

* N.moze zaproponowac przegladanie réznych stron internetowych, poprzez
zagladanie do ich Zrédet. W tym celu nalezy klikng¢ na wolng przestrzen na
danej stronie internetowej, oraz wybrac¢ z menu polecenie "Pokaz Zrédto
strony

N. przechodzi do rozdziatu trzeciego, poSwieconego dodawaniu zdje¢ do stron
internetowych. Dzieci uruchamiajg plik "Tworzenie stron internetowych" oraz
wczytujg uprzednio stworzony plik html do programu Notepad ++. N. zapoznaje
dzieci z rozdziatem po$wieconym dodawaniu plikéw graficznych. Dzieci wyszukuja
obrazki w sieci internetowej i dodajg je do przygotowanych przez siebie plikow,
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zgodnie z szablonem;
* N. przechodzi do kolejnego rozdziatu, poswieconego dodawaniu podstron do stron
internetowych. N. wyjasnia sposéb wykorzystania znacznika. Dzieci tworzg strony
i podstrony zgodnie z szablonem zamieszczonym w pliku
* N. przechodzi do rozdziatu pigtego, poSwieconego dodawaniu stylow do stron
internetowych. Dzieci uruchamiajg plik "Tworzenie stron internetowych" oraz
wczytujg uprzednio stworzone pliki html do programu Notepad ++ N. zapoznaje
dzieci z rozdziatem. Uczniowie i uczennice tworza plik "style.css" oraz modyfikuja
uprzednio przygotowane pliki;
* Dzieci tworza strony internetowe wedtug wtasnego pomystu (bazujac na
poznanym materiale). N, informuje o wymaganiach:
* strona gtéwna;
e 2 podstrony;
* przynajmniej 2 zdjecia.

Potencjalne problemy:

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski

Historia i spoteczenstwo
Przedsiebiorczos¢

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda definiowania pojec

Instruktaz

Tryby pracy:
W grupach
W parach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna
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Osiggniecia GWK:

Hist-VI1.7.4 : [WOS] dziecko potrafi zanalizowa¢ wptyw techniki na zycie cztowieka

Hist-VI1.7.5 : [WOS] dziecko potrafi wymieni¢ korzysci korzystania z medidéw elektronicznych
Hist-VI1.7.9 : [WOS] dziecko potrafi przedstawi¢ swojg opinie o dziataniach pomocowych
podejmowanych przez organizacje pozarzagdowe

Komp-VI.1.2 : dziecko potrafi zrozumie¢ znaczenie komunikatéw wysytanych przez programy
Komp-VI1.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowa¢, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-VI1.4.4 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac zaproszenie (stosujac podstawowe
mozliwosci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, taczac grafike z tekstem)
Komp-VI.5.1 : dziecko potrafi tworzy¢ ciaggi polecen korzystajac z prostych narzedzi
programistycznych (np. tworzgc proste motywy lub sterujac obiektem na ekranie)
Komp-VI1.6.2 : dziecko potrafi korzystac¢ z zasoboéw internetu i programéw multimedialnych (w
tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Pol-1V-V1.38.10 : dziecko potrafi stworzy¢ zaproszenie

Pol-1V-VI1.38.9 : dziecko potrafi stworzy¢ ogloszenie

Pol-1V-VI.5.1 : dziecko potrafi rozpozna¢ zaproszenie, zyczenia i gratulacje

Pol-1V-VI.5.2 : dziecko potrafi rozpozna¢ zawiadomienie oraz ogloszenie

Przed-VI1.3.7 : dziecko potrafi wskazaé, w jaki sposéb ludzie wchodza w posiadanie ré6znych
przedmiotéw (zaptata, wymiana d6br, udostepnianie za darmo)

Przed-VI.5.1 : dziecko potrafi zorganizowaé wraz z rowie$nikami wydarzenie szkolne
Lista zatacznikow:

Wix - instrukcja obstugi.pdf

Tworzenie stron internetowych.pdf

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

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

56



GRAW KLASY

Z GRANIC

14 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: PREZI - PROJEKT MULTIMEDIALNY

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 poznajg program webowy do tworzenia prezentacji multimedialnych. Tworza projekt

multimedialny na wybrany temat, przy jego uzyciu.

Cele:
* zapoznanie z aplikacjg Prezi;
* rozwijanie umiejetnos$ci tworzenia prezentacji multimedialnych;
* rozwijanie umiejetnosci kreatywnego mys$lenia;
* ksztaltowanie umiejetnosci wyszukiwania informacji w sieci internetowe;j.

Potrzebne materialy:
* sala komputerowa z dostepem do internetu;
* plik w wersji cyfrowej "prezi - instrukcja obstugi”;
e proponowane prezentacje do obejrzenia z klasa:
* kreatywna, np. http://prezi.com/oluclaxwhoow/turn-on-the-poetry-by-
presentacionesbiz/ (prezentacja Turn on the poetry - w jezyku angielskim, N. moze
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wesprze¢ dzieci thumaczac tekst);
* podstawowa, np. http://prezi.com/7-vifsaflalj/polskapoloniapolonia/

Przebieg:
Lekcja 1
1. N.pokazuje dzieciom przyktadowe prezentacje stworzone za pomocg aplikacji Prezi:
* czy podoba sie wam tak stworzona prezentacja?
* jak waszym zdaniem przedstawiony jest temat? Czy jest on zrozumiaty, ciekawy,
czy tez chaotyczny, niejasny, nudny?

2. N.wyja$nia, ze podczas tej lekcji poznajg tajniki tworzenia takich prezentacji. Dla dzieci
celem zadania, realizowanego przez kolejne lekcje jest poznanie nowego sposobu
przedstawiania informacji oraz rozwiniecie umiejetnosci kreatywnego myslenia (2
minuty);

3. Dzieci przegladaja zawarto$¢ portalu. Klikajg na ikone "Explore”, umieszczong w gérnym,
prawym rogu aplikacji. W wyszukiwarce wpisuja nazwy lub tematy prezentacji, ktére
chcieliby znaleZ¢. Przegladajg gotowe prezentacje, oswajajac sie z obstugg programu (w
przegladarce mozna wyszukiwac rowniez uzywajac polskich stéw) (20 minut).

4. N.wysyla lub udostepnia dzieciom plik "Prezi - instrukcja obstugi” (3 minuty);

5. Dzieci otwierajg pliki z instrukcja, N. w razie mozliwoSci wyswietla plik przy pomocy
rzutnika lub tablicy multimedialnej. N. omawia z dzie¢mi 1. i 2. cze$¢ pliku (opis
programu, tworzenie slajdéw oraz $ciezek) (20 minut).

Lekcja 2

1. Nawigzujgc do poprzedniego spotkania dzieci wraz z N. przypominajg sobie opcje
aplikacji, z ktérg zapoznaty sie na poprzednich zajeciach. Nastepnie ruszajg do pracy nad
kolejng czescig instrukcji (3. czes$¢ pliku), dotyczacej dodawania do prezentacji r6znych
plikow multimedialnych (plikoéw graficznych, wideo, diagraméw itp.) (20 minut);

2. Dzieci dodaja rézne pliki do prezentacji (graficzne, wideo, diagramow itp.). N. pomaga
dzieciom w miare potrzeby oraz nadzoruje ich prace (20 minut);

Lekcja 3

1. N.podsumowuje poprzednie spotkania i zaprasza dzieci do stworzenia wtasnych
prezentacji. Zatozenia zadania:

* proponowany temat: stynni malarze. Kierunki do wyboru: impresjonizm,
ekspresjonizm, abstrakcjonizm, surrealizm, symbolizm.

* kazdy tworzy swoja prezentacje;

e nalezy odszuka¢ malarzy (po 2 na osobe) reprezentujgcych dany kierunek oraz
kilka do kilkunastu (w miare mozliwosci) dziet, ktore stworzyt;

* w prezentacji warto pokazac i podkresli to, co ciebie najbardziej interesuje;

* na koniec dzieci bedg komentowaty prezentacje stworzone przez pozostate osoby

Z grupy,
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e oceniane s3: poprawno$¢ merytoryczna, zawarcie najwazniejszych elementéw
prezentacji (wstep, rozwiniecie informacji, podsumowanie, dane o
autorze/autorach). Warto réwniez zwrdéci¢ uwage na estetyke wykonania, cho¢
jest to element na tyle subiektywny, Ze nie powinien by¢ decydujacy (40 minut);

2. N.podsumowuje prace dzieci. Zwraca uwage, Ze tworzenie takich prezentacji jest

Swietnym sposobem, Zeby sie czego$ nowego nauczy¢, powtdrzy¢ i uporzadkowac swoja

wiedza. Informuje, Ze osoby, ktdre nie zdazyty skonczy¢ pracy na tej lekcji beda mogty ja
dokonczy¢ na nastepnej (3 minuty)
Lekcja 4
1. Dzieci koniczg swoje prezentacje (15 minut);
2. Dzieci przegladaja nawzajem stworzone prezentacje. Kazde dziecko ma skomentowac 3
inne prezentacje (20 minut);
3. Podsumowanie:
* co bylo najtrudniejsze w pracy nad zadaniem?;
* czy dzieci sg zadowolone z efektéw swojej pracy?;
* czy komentarze byly pomocne? Czy byty zgodne z zasadami netykiety?.

Warianty:
* tworzenie prezentacji na lekcjach 3-4 moze by¢ takze zrealizowane w grupach 4-
osobowych. Zalezy to od stopnia zaawansowania uczniéw i uczennic;
* w miare mozliwo$¢ dzieci w ramach 4. lekcji lub dodatkowej godziny moga réwniez
wystepowac ze swoimi prezentacjami przed klasg, rozwijajac umiejetnos$¢ wystgpien
publicznych i prezentacji.

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski
Historia i spoteczenstwo

Zajecia komputerowe

Metody:
Pokaz

Instruktaz

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach

Samodzielny
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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:
Prezi instrukcja obstugi.pdf
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15 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: PREZI - PROJEKT MULTIMEDIALNY

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 poznajg program webowy do tworzenia prezentacji multimedialnych. Tworza projekt

multimedialny na wybrany temat, przy jego uzyciu.

Cele:
* zapoznanie z aplikacjg Prezi;
* rozwijanie umiejetnos$ci tworzenia prezentacji multimedialnych;
* rozwijanie umiejetnosci kreatywnego mys$lenia;
* ksztaltowanie umiejetnosci wyszukiwania informacji w sieci internetowe;j.

Potrzebne materialy:
* sala komputerowa z dostepem do internetu;
* plik w wersji cyfrowej "prezi - instrukcja obstugi”;
e proponowane prezentacje do obejrzenia z klasa:
* kreatywna, np. http://prezi.com/oluclaxwhoow/turn-on-the-poetry-by-
presentacionesbiz/ (prezentacja Turn on the poetry - w jezyku angielskim, N. moze
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wesprze¢ dzieci thumaczac tekst);
* podstawowa, np. http://prezi.com/7-vifsaflalj/polskapoloniapolonia/

Przebieg:
Lekcja 1
1. N.pokazuje dzieciom przyktadowe prezentacje stworzone za pomocg aplikacji Prezi:
* czy podoba sie wam tak stworzona prezentacja?
* jak waszym zdaniem przedstawiony jest temat? Czy jest on zrozumiaty, ciekawy,
czy tez chaotyczny, niejasny, nudny?

2. N.wyja$nia, ze podczas tej lekcji poznajg tajniki tworzenia takich prezentacji. Dla dzieci
celem zadania, realizowanego przez kolejne lekcje jest poznanie nowego sposobu
przedstawiania informacji oraz rozwiniecie umiejetnosci kreatywnego myslenia (2
minuty);

3. Dzieci przegladaja zawarto$¢ portalu. Klikajg na ikone "Explore”, umieszczong w gérnym,
prawym rogu aplikacji. W wyszukiwarce wpisuja nazwy lub tematy prezentacji, ktére
chcieliby znaleZ¢. Przegladajg gotowe prezentacje, oswajajac sie z obstugg programu (w
przegladarce mozna wyszukiwac rowniez uzywajac polskich stéw) (20 minut).

4. N.wysyla lub udostepnia dzieciom plik "Prezi - instrukcja obstugi” (3 minuty);

5. Dzieci otwierajg pliki z instrukcja, N. w razie mozliwoSci wyswietla plik przy pomocy
rzutnika lub tablicy multimedialnej. N. omawia z dzie¢mi 1. i 2. cze$¢ pliku (opis
programu, tworzenie slajdéw oraz $ciezek) (20 minut).

Lekcja 2

1. Nawigzujgc do poprzedniego spotkania dzieci wraz z N. przypominajg sobie opcje
aplikacji, z ktérg zapoznaty sie na poprzednich zajeciach. Nastepnie ruszajg do pracy nad
kolejng czescig instrukcji (3. czes$¢ pliku), dotyczacej dodawania do prezentacji r6znych
plikow multimedialnych (plikoéw graficznych, wideo, diagraméw itp.) (20 minut);

2. Dzieci dodaja rézne pliki do prezentacji (graficzne, wideo, diagramow itp.). N. pomaga
dzieciom w miare potrzeby oraz nadzoruje ich prace (20 minut);

Lekcja 3

1. N.podsumowuje poprzednie spotkania i zaprasza dzieci do stworzenia wtasnych
prezentacji. Zatozenia zadania:

* proponowany temat: stynni malarze. Kierunki do wyboru: impresjonizm,
ekspresjonizm, abstrakcjonizm, surrealizm, symbolizm.

* kazdy tworzy swoja prezentacje;

e nalezy odszuka¢ malarzy (po 2 na osobe) reprezentujgcych dany kierunek oraz
kilka do kilkunastu (w miare mozliwosci) dziet, ktore stworzyt;

* w prezentacji warto pokazac i podkresli to, co ciebie najbardziej interesuje;

* na koniec dzieci bedg komentowaty prezentacje stworzone przez pozostate osoby

Z grupy,
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e oceniane s3: poprawno$¢ merytoryczna, zawarcie najwazniejszych elementéw
prezentacji (wstep, rozwiniecie informacji, podsumowanie, dane o
autorze/autorach). Warto réwniez zwrdéci¢ uwage na estetyke wykonania, cho¢
jest to element na tyle subiektywny, Ze nie powinien by¢ decydujacy (40 minut);

2. N.podsumowuje prace dzieci. Zwraca uwage, Ze tworzenie takich prezentacji jest

Swietnym sposobem, Zeby sie czego$ nowego nauczy¢, powtdrzy¢ i uporzadkowac swoja

wiedza. Informuje, Ze osoby, ktdre nie zdazyty skonczy¢ pracy na tej lekcji beda mogty ja
dokonczy¢ na nastepnej (3 minuty)
Lekcja 4
1. Dzieci koniczg swoje prezentacje (15 minut);
2. Dzieci przegladaja nawzajem stworzone prezentacje. Kazde dziecko ma skomentowac 3
inne prezentacje (20 minut);
3. Podsumowanie:
* co bylo najtrudniejsze w pracy nad zadaniem?;
* czy dzieci sg zadowolone z efektéw swojej pracy?;
* czy komentarze byly pomocne? Czy byty zgodne z zasadami netykiety?.

Warianty:
* tworzenie prezentacji na lekcjach 3-4 moze by¢ takze zrealizowane w grupach 4-
osobowych. Zalezy to od stopnia zaawansowania uczniéw i uczennic;
* w miare mozliwo$¢ dzieci w ramach 4. lekcji lub dodatkowej godziny moga réwniez
wystepowac ze swoimi prezentacjami przed klasg, rozwijajac umiejetnos$¢ wystgpien
publicznych i prezentacji.

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski
Historia i spoteczenstwo

Zajecia komputerowe

Metody:
Pokaz

Instruktaz

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach

Samodzielny
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GRAW KLASY

Z GRANIC

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:
Prezi instrukcja obstugi.pdf
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GRAW KLASY

Z GRANIC

16 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: PREZI - PROJEKT MULTIMEDIALNY

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 poznajg program webowy do tworzenia prezentacji multimedialnych. Tworza projekt

multimedialny na wybrany temat, przy jego uzyciu.

Cele:
* zapoznanie z aplikacjg Prezi;
* rozwijanie umiejetnos$ci tworzenia prezentacji multimedialnych;
* rozwijanie umiejetnosci kreatywnego mys$lenia;
* ksztaltowanie umiejetnosci wyszukiwania informacji w sieci internetowe;j.

Potrzebne materialy:
* sala komputerowa z dostepem do internetu;
* plik w wersji cyfrowej "prezi - instrukcja obstugi”;
e proponowane prezentacje do obejrzenia z klasa:
* kreatywna, np. http://prezi.com/oluclaxwhoow/turn-on-the-poetry-by-
presentacionesbiz/ (prezentacja Turn on the poetry - w jezyku angielskim, N. moze
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wesprze¢ dzieci thumaczac tekst);
* podstawowa, np. http://prezi.com/7-vifsaflalj/polskapoloniapolonia/

Przebieg:
Lekcja 1
1. N.pokazuje dzieciom przyktadowe prezentacje stworzone za pomocg aplikacji Prezi:
* czy podoba sie wam tak stworzona prezentacja?
* jak waszym zdaniem przedstawiony jest temat? Czy jest on zrozumiaty, ciekawy,
czy tez chaotyczny, niejasny, nudny?

2. N.wyja$nia, ze podczas tej lekcji poznajg tajniki tworzenia takich prezentacji. Dla dzieci
celem zadania, realizowanego przez kolejne lekcje jest poznanie nowego sposobu
przedstawiania informacji oraz rozwiniecie umiejetnosci kreatywnego myslenia (2
minuty);

3. Dzieci przegladaja zawarto$¢ portalu. Klikajg na ikone "Explore”, umieszczong w gérnym,
prawym rogu aplikacji. W wyszukiwarce wpisuja nazwy lub tematy prezentacji, ktére
chcieliby znaleZ¢. Przegladajg gotowe prezentacje, oswajajac sie z obstugg programu (w
przegladarce mozna wyszukiwac rowniez uzywajac polskich stéw) (20 minut).

4. N.wysyla lub udostepnia dzieciom plik "Prezi - instrukcja obstugi” (3 minuty);

5. Dzieci otwierajg pliki z instrukcja, N. w razie mozliwoSci wyswietla plik przy pomocy
rzutnika lub tablicy multimedialnej. N. omawia z dzie¢mi 1. i 2. cze$¢ pliku (opis
programu, tworzenie slajdéw oraz $ciezek) (20 minut).

Lekcja 2

1. Nawigzujgc do poprzedniego spotkania dzieci wraz z N. przypominajg sobie opcje
aplikacji, z ktérg zapoznaty sie na poprzednich zajeciach. Nastepnie ruszajg do pracy nad
kolejng czescig instrukcji (3. czes$¢ pliku), dotyczacej dodawania do prezentacji r6znych
plikow multimedialnych (plikoéw graficznych, wideo, diagraméw itp.) (20 minut);

2. Dzieci dodaja rézne pliki do prezentacji (graficzne, wideo, diagramow itp.). N. pomaga
dzieciom w miare potrzeby oraz nadzoruje ich prace (20 minut);

Lekcja 3

1. N.podsumowuje poprzednie spotkania i zaprasza dzieci do stworzenia wtasnych
prezentacji. Zatozenia zadania:

* proponowany temat: stynni malarze. Kierunki do wyboru: impresjonizm,
ekspresjonizm, abstrakcjonizm, surrealizm, symbolizm.

* kazdy tworzy swoja prezentacje;

e nalezy odszuka¢ malarzy (po 2 na osobe) reprezentujgcych dany kierunek oraz
kilka do kilkunastu (w miare mozliwosci) dziet, ktore stworzyt;

* w prezentacji warto pokazac i podkresli to, co ciebie najbardziej interesuje;

* na koniec dzieci bedg komentowaty prezentacje stworzone przez pozostate osoby

Z grupy,
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e oceniane s3: poprawno$¢ merytoryczna, zawarcie najwazniejszych elementéw
prezentacji (wstep, rozwiniecie informacji, podsumowanie, dane o
autorze/autorach). Warto réwniez zwrdéci¢ uwage na estetyke wykonania, cho¢
jest to element na tyle subiektywny, Ze nie powinien by¢ decydujacy (40 minut);

2. N.podsumowuje prace dzieci. Zwraca uwage, Ze tworzenie takich prezentacji jest

Swietnym sposobem, Zeby sie czego$ nowego nauczy¢, powtdrzy¢ i uporzadkowac swoja

wiedza. Informuje, Ze osoby, ktdre nie zdazyty skonczy¢ pracy na tej lekcji beda mogty ja
dokonczy¢ na nastepnej (3 minuty)
Lekcja 4
1. Dzieci koniczg swoje prezentacje (15 minut);
2. Dzieci przegladaja nawzajem stworzone prezentacje. Kazde dziecko ma skomentowac 3
inne prezentacje (20 minut);
3. Podsumowanie:
* co bylo najtrudniejsze w pracy nad zadaniem?;
* czy dzieci sg zadowolone z efektéw swojej pracy?;
* czy komentarze byly pomocne? Czy byty zgodne z zasadami netykiety?.

Warianty:
* tworzenie prezentacji na lekcjach 3-4 moze by¢ takze zrealizowane w grupach 4-
osobowych. Zalezy to od stopnia zaawansowania uczniéw i uczennic;
* w miare mozliwo$¢ dzieci w ramach 4. lekcji lub dodatkowej godziny moga réwniez
wystepowac ze swoimi prezentacjami przed klasg, rozwijajac umiejetnos$¢ wystgpien
publicznych i prezentacji.

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski
Historia i spoteczenstwo

Zajecia komputerowe

Metody:
Pokaz

Instruktaz

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach

Samodzielny
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GRAW KLASY

Z GRANIC

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:
Prezi instrukcja obstugi.pdf
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GRAW KLASY

Z GRANIC

17 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: PREZI - PROJEKT MULTIMEDIALNY

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 poznajg program webowy do tworzenia prezentacji multimedialnych. Tworza projekt

multimedialny na wybrany temat, przy jego uzyciu.

Cele:
* zapoznanie z aplikacjg Prezi;
* rozwijanie umiejetnos$ci tworzenia prezentacji multimedialnych;
* rozwijanie umiejetnosci kreatywnego mys$lenia;
* ksztaltowanie umiejetnosci wyszukiwania informacji w sieci internetowe;j.

Potrzebne materialy:
* sala komputerowa z dostepem do internetu;
* plik w wersji cyfrowej "prezi - instrukcja obstugi”;
e proponowane prezentacje do obejrzenia z klasa:
* kreatywna, np. http://prezi.com/oluclaxwhoow/turn-on-the-poetry-by-
presentacionesbiz/ (prezentacja Turn on the poetry - w jezyku angielskim, N. moze
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wesprze¢ dzieci thumaczac tekst);
* podstawowa, np. http://prezi.com/7-vifsaflalj/polskapoloniapolonia/

Przebieg:
Lekcja 1
1. N.pokazuje dzieciom przyktadowe prezentacje stworzone za pomocg aplikacji Prezi:
* czy podoba sie wam tak stworzona prezentacja?
* jak waszym zdaniem przedstawiony jest temat? Czy jest on zrozumiaty, ciekawy,
czy tez chaotyczny, niejasny, nudny?

2. N.wyja$nia, ze podczas tej lekcji poznajg tajniki tworzenia takich prezentacji. Dla dzieci
celem zadania, realizowanego przez kolejne lekcje jest poznanie nowego sposobu
przedstawiania informacji oraz rozwiniecie umiejetnosci kreatywnego myslenia (2
minuty);

3. Dzieci przegladaja zawarto$¢ portalu. Klikajg na ikone "Explore”, umieszczong w gérnym,
prawym rogu aplikacji. W wyszukiwarce wpisuja nazwy lub tematy prezentacji, ktére
chcieliby znaleZ¢. Przegladajg gotowe prezentacje, oswajajac sie z obstugg programu (w
przegladarce mozna wyszukiwac rowniez uzywajac polskich stéw) (20 minut).

4. N.wysyla lub udostepnia dzieciom plik "Prezi - instrukcja obstugi” (3 minuty);

5. Dzieci otwierajg pliki z instrukcja, N. w razie mozliwoSci wyswietla plik przy pomocy
rzutnika lub tablicy multimedialnej. N. omawia z dzie¢mi 1. i 2. cze$¢ pliku (opis
programu, tworzenie slajdéw oraz $ciezek) (20 minut).

Lekcja 2

1. Nawigzujgc do poprzedniego spotkania dzieci wraz z N. przypominajg sobie opcje
aplikacji, z ktérg zapoznaty sie na poprzednich zajeciach. Nastepnie ruszajg do pracy nad
kolejng czescig instrukcji (3. czes$¢ pliku), dotyczacej dodawania do prezentacji r6znych
plikow multimedialnych (plikoéw graficznych, wideo, diagraméw itp.) (20 minut);

2. Dzieci dodaja rézne pliki do prezentacji (graficzne, wideo, diagramow itp.). N. pomaga
dzieciom w miare potrzeby oraz nadzoruje ich prace (20 minut);

Lekcja 3

1. N.podsumowuje poprzednie spotkania i zaprasza dzieci do stworzenia wtasnych
prezentacji. Zatozenia zadania:

* proponowany temat: stynni malarze. Kierunki do wyboru: impresjonizm,
ekspresjonizm, abstrakcjonizm, surrealizm, symbolizm.

* kazdy tworzy swoja prezentacje;

e nalezy odszuka¢ malarzy (po 2 na osobe) reprezentujgcych dany kierunek oraz
kilka do kilkunastu (w miare mozliwosci) dziet, ktore stworzyt;

* w prezentacji warto pokazac i podkresli to, co ciebie najbardziej interesuje;

* na koniec dzieci bedg komentowaty prezentacje stworzone przez pozostate osoby
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e oceniane s3: poprawno$¢ merytoryczna, zawarcie najwazniejszych elementéw
prezentacji (wstep, rozwiniecie informacji, podsumowanie, dane o
autorze/autorach). Warto réwniez zwrdéci¢ uwage na estetyke wykonania, cho¢
jest to element na tyle subiektywny, Ze nie powinien by¢ decydujacy (40 minut);

2. N.podsumowuje prace dzieci. Zwraca uwage, Ze tworzenie takich prezentacji jest

Swietnym sposobem, Zeby sie czego$ nowego nauczy¢, powtdrzy¢ i uporzadkowac swoja

wiedza. Informuje, Ze osoby, ktdre nie zdazyty skonczy¢ pracy na tej lekcji beda mogty ja
dokonczy¢ na nastepnej (3 minuty)
Lekcja 4
1. Dzieci koniczg swoje prezentacje (15 minut);
2. Dzieci przegladaja nawzajem stworzone prezentacje. Kazde dziecko ma skomentowac 3
inne prezentacje (20 minut);
3. Podsumowanie:
* co bylo najtrudniejsze w pracy nad zadaniem?;
* czy dzieci sg zadowolone z efektéw swojej pracy?;
* czy komentarze byly pomocne? Czy byty zgodne z zasadami netykiety?.

Warianty:
* tworzenie prezentacji na lekcjach 3-4 moze by¢ takze zrealizowane w grupach 4-
osobowych. Zalezy to od stopnia zaawansowania uczniéw i uczennic;
* w miare mozliwo$¢ dzieci w ramach 4. lekcji lub dodatkowej godziny moga réwniez
wystepowac ze swoimi prezentacjami przed klasg, rozwijajac umiejetnos$¢ wystgpien
publicznych i prezentacji.

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski
Historia i spoteczenstwo

Zajecia komputerowe

Metody:
Pokaz

Instruktaz

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach

Samodzielny

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

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

71



GRAW KLASY

Z GRANIC

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:
Prezi instrukcja obstugi.pdf
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GRAW KLASY

Z GRANIC

18 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: POZNAJEMY, CZYM JEST WIKI

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Wysoki

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci poznaja pojecie "wiki", dowiadujg sie, w jaki sposéb mozna wspoétpracowac, dzielgc sie

wiedzg z innymi. Poznajg praktyczne narzedzia, ktére moga wykorzystywac do nauki na co

dzien.

Cele:

e zapoznanie ucznidéw i uczennic z pojeciem "wiki";

* rozwijanie umiejetnos$ci przekazywania wiedzy;

* uSwiadomienie zastosowania okreslonych narzedzi informatycznych w codziennym

Zyciu.

Potrzebne materialy:

* dostep do strony: http://www.wikispaces.com/;

e film "Czym jest wiki": http://www.youtube.com/watch?v=0-M235FLI8SE

Zataczniki do zadania:
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* Instrukcja korzystania z Wikispaces (dla nauczyciela);
* Arkusz kalkulacyjny do wypetnienia na potrzeby dodawania uzytkownikéw.

Przebieg:

1. N.zaczyna spotkanie od kilku pytan wprowadzajacych:

* skad czerpiecie informacje potrzebne np. do wykonania prac domowych, do
rozwiazania probleméw z komputerem, znalezienia interesujacych was
informacji?;

* czy wymieniacie sie ze sobg notatkami? Czy pomagacie sobie w nauce? Jesli tak, czy
korzystacie do tego z narzedzi komputerowych? (5 minut);

2. Po krétkiej rozmowie i sprawdzeniu poziomu do$wiadczenia ucznidéw i uczennic, N.
przypomina (jesli sie to juz pojawito w odpowiedziach dzieci - podsumowuje ich
wypowiedzi), ze dotychczas dzieci poznaly rézne przydatne narzedzia, z ktéry mozna
korzysta¢ do wymiany informacji i nauki, jak np. blogi, media spotecznosciowe czy poczte
e-mail. Ale moze sie okazac, Ze liczba informacji i liczba oséb bioracych udziat w
wymianie bedzie tak duza, Ze te wcze$niej poznane narzedzia okaza sie mniej
funkcjonalne. Woéwczas warto skorzysta¢ z wiki. N. wraz z dzie¢mi ogladaja film "Czym
jest wiki?". Nastepnie wyjasnia sposdb dziatania wiki, proszac dzieci o przejrzenie sie
pogladowo Wikipedii:

e pozwala kazdemu uzytkownikowi na edytowanie zawartosci bez konieczno$ci
instalowania jakichkolwiek dodatkéw czy wtyczek w systemie albo przegladarce;

* promuje tworzenie odno$nikow w ramach jednej bazy wiedzy; dzieki temu mozna
sie od razu zorientowac, czy artykul na dany temat istnieje, a jesli tak jest - przej$¢
do niego;

* jednoczesnie nad jednym tematem moze pracowac kilka os6b - moga nawzajem sie
sprawdza¢, poprawiac swoje btedy, uzupetiac swoja wiedze;

* informacje sg kategoryzowane, wiec zawsze tatwo do nich dotrze¢ lub je wyszuka¢
(15 minut);

3. N.wyjasnia, Ze celem kolejnego projektu, bedzie nie tylko zapoznanie sie z mozliwo$ciami
wiki jako narzedzia, ale jednocze$nie stworzenie platformy, na ktorej dzieci moga
wymieniac sie wiedzg, ciekawostkami, notatkami itp. z jednego lub wiecej przedmiotow.
W ten sposob stworzg swéj wiasny podrecznik, w ktérym znajdg sie rzeczy, ktore sa dla
nich najwazniejsze i najbardziej interesujgce i ktére utatwiajg im uczenie sie (5 minut);

4. N.prosidzieci o wlaczenie strony: www.wikispaces.com. Dzieci zostaja zaproszone jako
uzytkownicy do wiki stworzonej przez nauczyciela. Zaktadajg konta. Nastepnie N. opisuje
im najwazniejsze funkcje wiki oraz sposéb korzystania z nich (zgodnie z Instrukcja). Na
zakonczenie uczniowie i uczennice majg czas, aby testowac oprogramowanie i zadawac
dodatkowe pytania N. (20 minut).
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Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
Pokaz

Tryby pracy:
Cata klasa

Aktywizowane typy inteligenciji:
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

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

Komp-VI.1.2 : dziecko potrafi zrozumie¢ znaczenie komunikatéw wysytanych przez programy
Komp-VI.1.3 : 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.1.5 : dziecko potrafi korzystac¢ z funkcji pomocy, jesli jest dostepna w programach
Komp-VI.1.6 : dziecko potrafi postugiwac sie podstawowym stownictwem informatycznym
Komp-VI1.2.1 : dziecko potrafi komunikowac sie za pomocg technologii informacyjno -
komunikacyjnych, w tym poczty elektroniczne;j

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

Komp-V1.6.2 : dziecko potrafi korzystac z zasobow internetu i programéw multimedialnych (w
tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotow i dziedzin wiedzy

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

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
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internetu

Lista zalgcznikow:

Instrukcja korzystania z wikispaces.pdf
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19 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: W SWIECIE WYMIANY DANYCH - PRZYGOTOWANIE

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Niski

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci realizuja projekt, korzystajac z wiki. Rozwijajg umiejetno$¢ wspotpracy za posrednictwem

internetu.

Cele:
e rozwijanie umiejetno$ci korzystania z wiki;
* rozwijanie umiejetno$ci wspotpracy za posrednictwem internetu;
* rozwijanie umiejetno$ci uczenia sie poprzez nauczanie innych;
* zaangazowanie uczniéw i uczennic w proces uczenia sie.

Potrzebne materialy:
* komputery z dostepem do internetu;
* dostep do strony: wikispaces.com
* wykonane zadanie Poznajemy, czym jest wiki.
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Przebieg:

1. N.przypomina uczniom i uczennicom, nad czym pracowali na ostatnich zajeciach.
Przypomina, ze przez kolejne 5 lekcji, beda realizowali projekt, polegajacy na stworzeniu
wlasnego podrecznika z historii. Na szdstej lekcji dokonajg oceny swojej pracy.
Ostatecznym celem projektu jest sprawdzenie, czy wiki rzeczywiscie da sie
wykorzystywac do uczenia sie i dzielenia sie wiedzg (5 minut);

2. Zanim jednak dzieci rusza do pracy, musza ustali¢, jaki bedzie zakres tematyczny "ich"
podrecznika.

Najpierw na zasadzie burzy m6zgéw N. spisuje na tablicy wszystkie pomysty, np.

"Wynalazki XIX wieku", "Kobiety w historii", "Najwazniejsze bitwy historii Polski",
"Starozytnos$¢ w kulturze", "Piekno sztuki renesansowej" itp. Im wiecej pomystow
tym lepiej;

Nastepnie dzieci maja wybra¢ dwa tematy, ktére wydaja im sie najciekawsze. Zeby
to zrobi¢ wykonuja dyskusje piramidowa. Najpierw ustalajg indywidualne
stanowisko. Nastepnie dobierajg sie w pary i starajg sie wybra¢ dwa tematy razem.
W kolejnych etapach dobieraja sie w grupy czteroosobowe, w 6semki itd., az na
koniec wypracowane zostaje wspdlne stanowisko catej klasy, co do tego jakie dwa

tematy chca realizowac. (30 minut);

3. N.zapoznaje dzieci z ich zadaniami:

powinny tworzy¢ wpisy tematyczne, np. o wybranej osobie, wybranym
wydarzeniu itp;

powinny dodawac¢ elementy multimedialne (grafiki, filmiki itp.);

moga sprawdzac swoje wpisy, edytowac je, dodawac uwagi;

moga dyskutowac na wybrane tematy.

N. na poczatku kazdej lekcji bedzie pytat, jak wyglada postep prac oraz jakie sa
plany poszczegélnych dzieci (co chcg napisa¢, zrobic), a jesli dzieci nie beda miaty
pomystu, pomoze im (5 minut);

4. Reszte czasu dzieci poswiecajg na zapoznanie sie z narzedziem oraz wprowadzanie
pierwszych informacji. N. wyjasnia dzieciom, Ze oceniajgc zadanie bedzie zwracac

szczegblng uwage na aktywno$¢ w ramach wiki. Dzieci moga korzysta¢ z informacji

znalezionych w internecie, ale powinny starac sie je przynajmniej cze$ciowo
przeformutowywac i cytujac zawsze podawac zréodto (5 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Psychologia

Przedsiebiorczos¢

Zajecia komputerowe
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Metody:
Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy
Metoda uczenia sie poprzez nauczanie innych

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

Techniki:

Plaszcz eksperta

Tryby pracy:
W grupach
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligencji:
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna
Matematyczna i logiczna

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

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

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

Komp-VI.3.1 : dziecko potrafi wyszukiwac¢ informacje w réznych Zrédtach elektronicznych
(stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby internetu)
Komp-VI1.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowa¢, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-VI.3.3 : dziecko potrafi wykorzysta¢, stosownie do potrzeb, informacje w réznych
formatach

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

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-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-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.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

Przed-VI1.5.10 : dziecko potrafi opisa¢ swoje zainteresowania

Psych-IV-VI.8.5 : dziecko potrafi wspotpracowac¢ w grupie w sytuacjach zadaniowych
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20 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: W SWIECIE WYMIANY DANYCH

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Niski

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 4

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci realizuja projekt, korzystajac z wiki. Rozwijajg umiejetno$¢ wspoétpracy za posrednictwem

internetu.

Cele:
e rozwijanie umiejetno$ci korzystania z wiki;
* rozwijanie umiejetnosci wspotpracy za posrednictwem internetu;
* rozwijanie umiejetno$ci uczenia sie poprzez nauczanie innych;
* zaangazowanie uczniéw i uczennic w proces uczenia sie.

Potrzebne materialy:
* komputery z dostepem do internetu;
* dostep do strony: wikispaces.com
* wykonane zadanie W swiecie wymiany danych - przygotowanie.
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Przebieg:

1. N.zaczyna spotkanie proszac dzieci o podsumowanie tego, co robity tydzien temu oraz

jakie majg plany na realizacje projektu w ramach wiki. Pyta dzieci o wrazenia i o
ewentualne trudnosci (5 minut);

Kazde z dzieci opowiada krétko, co zrobito w poprzednim tygodniu i co chciatoby opisa¢
w tym tygodniu. Jes$li jest wiecej dzieci, ktére chciatby opisac ten sam temat, N. zacheca je
do wspotpracy. Jednoczesnie N. pyta, czy s osoby, ktore czytaty i poprawiaty to, co robili
inni. Jesli tak, co to byto (10 minut);

Dzieci realizujac projekt w ramach wiki:

* tworzg strony, podobne do stron Wikipedii, ktére opisujg wybrane postaci,
przedmioty i wydarzenia historyczne (kazde dziecko powinno stworzy¢
przynajmniej jeden krétki wpis w tygodniu);

* dodajg elementy multimedialne: grafiki, dZwieki;

* mog3, a nawet powinny, tworzy¢ wpisy grupowo: jedno dziecko moze tworzy¢
tekst, drugie je sprawdzac, trzecie dodawac grafiki;

* warto zacheci¢ dzieci do korzystania z ich wtasnych notatek (informacje w
zeszycie mogg sie zagubi¢, a korzystajac z wyszukiwarki mozna do nich szybko
dotrzec) i sprawdzianéw. (30 minut).

Warianty:

Alternatywnie: dzieci mozna podzieli¢ na réwne grupy-role: "Autoréw", "Korektorow",
"Grafikow i DZwiekowcow". Co tydzien dzieci zmieniajg sie rolami. Jesli w jednym s3
Autorami, to w nastepnym Korektorami, a w kolejnym Grafikami i Dzwiekowcami. W
ostatnim tygodniu dzieci wchodza w role, ktéra najbardziej im odpowiadata.

Zakresy przedmiotowe:

Psychologia

Przedsiebiorczos¢

Zajecia komputerowe

Metody:

Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy

Metoda uczenia sie poprzez nauczanie innych
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Metoda w dziataniu: hands-on thinking / hands-on education

Techniki:

Plaszcz eksperta

Tryby pracy:
W grupach
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligencji:
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna
Matematyczna i logiczna

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

Komp-VI.1.5 : dziecko potrafi korzysta¢ z funkcji pomocy, jesli jest dostepna w programach
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 po$rednictwem internetu
podstawowe zasady netykiety

Komp-VI.3.1 : dziecko potrafi wyszukiwac¢ informacje w réznych Zrédtach elektronicznych
(stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby internetu)
Komp-VI1.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowa¢, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-VI.3.3 : dziecko potrafi wykorzysta¢, stosownie do potrzeb, informacje w réznych
formatach

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

Komp-VI1.4.3 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac ogloszenie (stosujgc podstawowe

mozliwosci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, taczac grafike z tekstem)
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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-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.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

Przed-VI1.5.10 : dziecko potrafi opisa¢ swoje zainteresowania

Psych-IV-VI.8.5 : dziecko potrafi wspotpracowac¢ w grupie w sytuacjach zadaniowych
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21 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: W SWIECIE WYMIANY DANYCH

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Niski

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 4

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci realizuja projekt, korzystajac z wiki. Rozwijajg umiejetno$¢ wspoétpracy za posrednictwem

internetu.

Cele:
e rozwijanie umiejetno$ci korzystania z wiki;
* rozwijanie umiejetnosci wspotpracy za posrednictwem internetu;
* rozwijanie umiejetno$ci uczenia sie poprzez nauczanie innych;
* zaangazowanie uczniéw i uczennic w proces uczenia sie.

Potrzebne materialy:
* komputery z dostepem do internetu;
* dostep do strony: wikispaces.com
* wykonane zadanie W swiecie wymiany danych - przygotowanie.
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Przebieg:

1. N.zaczyna spotkanie proszac dzieci o podsumowanie tego, co robity tydzien temu oraz

jakie majg plany na realizacje projektu w ramach wiki. Pyta dzieci o wrazenia i o
ewentualne trudnosci (5 minut);

Kazde z dzieci opowiada krétko, co zrobito w poprzednim tygodniu i co chciatoby opisa¢
w tym tygodniu. Jes$li jest wiecej dzieci, ktére chciatby opisac ten sam temat, N. zacheca je
do wspotpracy. Jednoczesnie N. pyta, czy s osoby, ktore czytaty i poprawiaty to, co robili
inni. Jesli tak, co to byto (10 minut);

Dzieci realizujac projekt w ramach wiki:

* tworzg strony, podobne do stron Wikipedii, ktére opisujg wybrane postaci,
przedmioty i wydarzenia historyczne (kazde dziecko powinno stworzy¢
przynajmniej jeden krétki wpis w tygodniu);

* dodajg elementy multimedialne: grafiki, dZwieki;

* mog3, a nawet powinny, tworzy¢ wpisy grupowo: jedno dziecko moze tworzy¢
tekst, drugie je sprawdzac, trzecie dodawac grafiki;

* warto zacheci¢ dzieci do korzystania z ich wtasnych notatek (informacje w
zeszycie mogg sie zagubi¢, a korzystajac z wyszukiwarki mozna do nich szybko
dotrzec) i sprawdzianéw. (30 minut).

Warianty:

Alternatywnie: dzieci mozna podzieli¢ na réwne grupy-role: "Autoréw", "Korektorow",
"Grafikow i DZwiekowcow". Co tydzien dzieci zmieniajg sie rolami. Jesli w jednym s3
Autorami, to w nastepnym Korektorami, a w kolejnym Grafikami i Dzwiekowcami. W
ostatnim tygodniu dzieci wchodza w role, ktéra najbardziej im odpowiadata.

Zakresy przedmiotowe:

Psychologia

Przedsiebiorczos¢

Zajecia komputerowe

Metody:

Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy

Metoda uczenia sie poprzez nauczanie innych
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Metoda w dziataniu: hands-on thinking / hands-on education

Techniki:

Plaszcz eksperta

Tryby pracy:
W grupach
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligencji:
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna
Matematyczna i logiczna

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

Komp-VI.1.5 : dziecko potrafi korzysta¢ z funkcji pomocy, jesli jest dostepna w programach
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 po$rednictwem internetu
podstawowe zasady netykiety

Komp-VI.3.1 : dziecko potrafi wyszukiwac¢ informacje w réznych Zrédtach elektronicznych
(stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby internetu)
Komp-VI1.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowa¢, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-VI.3.3 : dziecko potrafi wykorzysta¢, stosownie do potrzeb, informacje w réznych
formatach

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

Komp-VI1.4.3 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac ogloszenie (stosujgc podstawowe

mozliwosci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, taczac grafike z tekstem)
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GRAW KLASY

Z GRANIC

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-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.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

Przed-VI1.5.10 : dziecko potrafi opisa¢ swoje zainteresowania

Psych-IV-VI.8.5 : dziecko potrafi wspotpracowac¢ w grupie w sytuacjach zadaniowych
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GRA W kLAY

ROZWO] BEZ Granye

22 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: W SWIECIE WYMIANY DANYCH

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Niski

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 4

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci realizuja projekt, korzystajac z wiki. Rozwijajg umiejetno$¢ wspoétpracy za posrednictwem

internetu.

Cele:
e rozwijanie umiejetno$ci korzystania z wiki;
* rozwijanie umiejetnosci wspotpracy za posrednictwem internetu;
* rozwijanie umiejetno$ci uczenia sie poprzez nauczanie innych;
* zaangazowanie uczniéw i uczennic w proces uczenia sie.

Potrzebne materialy:
* komputery z dostepem do internetu;
* dostep do strony: wikispaces.com
* wykonane zadanie W swiecie wymiany danych - przygotowanie.
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Przebieg:

1. N.zaczyna spotkanie proszac dzieci o podsumowanie tego, co robity tydzien temu oraz

jakie majg plany na realizacje projektu w ramach wiki. Pyta dzieci o wrazenia i o
ewentualne trudnosci (5 minut);

Kazde z dzieci opowiada krétko, co zrobito w poprzednim tygodniu i co chciatoby opisa¢
w tym tygodniu. Jes$li jest wiecej dzieci, ktére chciatby opisac ten sam temat, N. zacheca je
do wspotpracy. Jednoczesnie N. pyta, czy s osoby, ktore czytaty i poprawiaty to, co robili
inni. Jesli tak, co to byto (10 minut);

Dzieci realizujac projekt w ramach wiki:

* tworzg strony, podobne do stron Wikipedii, ktére opisujg wybrane postaci,
przedmioty i wydarzenia historyczne (kazde dziecko powinno stworzy¢
przynajmniej jeden krétki wpis w tygodniu);

* dodajg elementy multimedialne: grafiki, dZwieki;

* mog3, a nawet powinny, tworzy¢ wpisy grupowo: jedno dziecko moze tworzy¢
tekst, drugie je sprawdzac, trzecie dodawac grafiki;

* warto zacheci¢ dzieci do korzystania z ich wtasnych notatek (informacje w
zeszycie mogg sie zagubi¢, a korzystajac z wyszukiwarki mozna do nich szybko
dotrzec) i sprawdzianéw. (30 minut).

Warianty:

Alternatywnie: dzieci mozna podzieli¢ na réwne grupy-role: "Autoréw", "Korektorow",
"Grafikow i DZwiekowcow". Co tydzien dzieci zmieniajg sie rolami. Jesli w jednym s3
Autorami, to w nastepnym Korektorami, a w kolejnym Grafikami i Dzwiekowcami. W
ostatnim tygodniu dzieci wchodza w role, ktéra najbardziej im odpowiadata.

Zakresy przedmiotowe:

Psychologia

Przedsiebiorczos¢

Zajecia komputerowe

Metody:

Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy

Metoda uczenia sie poprzez nauczanie innych
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Metoda w dziataniu: hands-on thinking / hands-on education

Techniki:

Plaszcz eksperta

Tryby pracy:
W grupach
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligencji:
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna
Matematyczna i logiczna

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

Komp-VI.1.5 : dziecko potrafi korzysta¢ z funkcji pomocy, jesli jest dostepna w programach
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 po$rednictwem internetu
podstawowe zasady netykiety

Komp-VI.3.1 : dziecko potrafi wyszukiwac¢ informacje w réznych Zrédtach elektronicznych
(stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby internetu)
Komp-VI1.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowa¢, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-VI.3.3 : dziecko potrafi wykorzysta¢, stosownie do potrzeb, informacje w réznych
formatach

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

Komp-VI1.4.3 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac ogloszenie (stosujgc podstawowe

mozliwosci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, taczac grafike z tekstem)
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GRAW KLASY

Z GRANIC

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-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.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

Przed-VI1.5.10 : dziecko potrafi opisa¢ swoje zainteresowania

Psych-IV-VI.8.5 : dziecko potrafi wspotpracowac¢ w grupie w sytuacjach zadaniowych
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GRA W kLAY

ROZWO] BEZ Granye

23 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: W SWIECIE WYMIANY DANYCH

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Niski

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 4

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci realizuja projekt, korzystajac z wiki. Rozwijajg umiejetno$¢ wspoétpracy za posrednictwem

internetu.

Cele:
e rozwijanie umiejetno$ci korzystania z wiki;
* rozwijanie umiejetnosci wspotpracy za posrednictwem internetu;
* rozwijanie umiejetno$ci uczenia sie poprzez nauczanie innych;
* zaangazowanie uczniéw i uczennic w proces uczenia sie.

Potrzebne materialy:
* komputery z dostepem do internetu;
* dostep do strony: wikispaces.com
* wykonane zadanie W swiecie wymiany danych - przygotowanie.
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Przebieg:

1. N.zaczyna spotkanie proszac dzieci o podsumowanie tego, co robity tydzien temu oraz

jakie majg plany na realizacje projektu w ramach wiki. Pyta dzieci o wrazenia i o
ewentualne trudnosci (5 minut);

Kazde z dzieci opowiada krétko, co zrobito w poprzednim tygodniu i co chciatoby opisa¢
w tym tygodniu. Jes$li jest wiecej dzieci, ktére chciatby opisac ten sam temat, N. zacheca je
do wspotpracy. Jednoczesnie N. pyta, czy s osoby, ktore czytaty i poprawiaty to, co robili
inni. Jesli tak, co to byto (10 minut);

Dzieci realizujac projekt w ramach wiki:

* tworzg strony, podobne do stron Wikipedii, ktére opisujg wybrane postaci,
przedmioty i wydarzenia historyczne (kazde dziecko powinno stworzy¢
przynajmniej jeden krétki wpis w tygodniu);

* dodajg elementy multimedialne: grafiki, dZwieki;

* mog3, a nawet powinny, tworzy¢ wpisy grupowo: jedno dziecko moze tworzy¢
tekst, drugie je sprawdzac, trzecie dodawac grafiki;

* warto zacheci¢ dzieci do korzystania z ich wtasnych notatek (informacje w
zeszycie mogg sie zagubi¢, a korzystajac z wyszukiwarki mozna do nich szybko
dotrzec) i sprawdzianéw. (30 minut).

Warianty:

Alternatywnie: dzieci mozna podzieli¢ na réwne grupy-role: "Autoréw", "Korektorow",
"Grafikow i DZwiekowcow". Co tydzien dzieci zmieniajg sie rolami. Jesli w jednym s3
Autorami, to w nastepnym Korektorami, a w kolejnym Grafikami i Dzwiekowcami. W
ostatnim tygodniu dzieci wchodza w role, ktéra najbardziej im odpowiadata.

Zakresy przedmiotowe:

Psychologia

Przedsiebiorczos¢

Zajecia komputerowe

Metody:

Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy

Metoda uczenia sie poprzez nauczanie innych
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Metoda w dziataniu: hands-on thinking / hands-on education

Techniki:

Plaszcz eksperta

Tryby pracy:
W grupach
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligencji:
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna
Matematyczna i logiczna

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

Komp-VI.1.5 : dziecko potrafi korzysta¢ z funkcji pomocy, jesli jest dostepna w programach
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 po$rednictwem internetu
podstawowe zasady netykiety

Komp-VI.3.1 : dziecko potrafi wyszukiwac¢ informacje w réznych Zrédtach elektronicznych
(stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby internetu)
Komp-VI1.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowa¢, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-VI.3.3 : dziecko potrafi wykorzysta¢, stosownie do potrzeb, informacje w réznych
formatach

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

Komp-VI1.4.3 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac ogloszenie (stosujgc podstawowe

mozliwosci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, taczac grafike z tekstem)
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GRAW KLASY

Z GRANIC

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-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.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

Przed-VI1.5.10 : dziecko potrafi opisa¢ swoje zainteresowania

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

Tytut zadania: W SWIECIE WYMIANY DANYCH - PODSUMOWANIE

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Niski

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Zajecia komputerowe

Streszczenie:
Dzieci podsumowuja projekt, w ktorym tworzyli wtasny podrecznik. Rozwijaja umiejetnos¢

dawania informacji zwrotne;.

Cele:
e rozwijanie umiejetno$ci korzystania z wiki;
* rozwijanie umiejetno$ci wspotpracy za posrednictwem internetu;
* rozwijanie umiejetnos$ci dawania informacji zwrotne;j.

Potrzebne materiaty:
* komputery z dostepem do internetu;
* dostep do strony: wikispaces.com
e wykonane zadanie W swiecie wymiany danych;
* projektor.
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Przebieg:

1. N.wyja$nia, ze celem lekcji, bedzie podsumowanie pracy nad wirtualnym podrecznikiem
oraz wyciagniecie wnioskow na przysztos¢ (2 minuty);

2. Najpierw prosi dzieci o wypetnienie kwestionariusza, za po$rednictwem ktorego dzieci
same ocenig, jak im sie pracowato korzystajac z nowego narzedzia oraz jak przebiegata
wspotpraca w grupie. Zebrane odpowiedzi, nastepnie zostang omoéwione (10 minut);

3. Dzieci omawiajg swoja prace, jednoczesnie ogladajgc stworzone wpisy. Jest to dobra
okazja do oceny doktadnosci wpiséw, poprawnosci formatowania, zwrdcenia uwagi na
szczegobly pracy dzieci. N. pyta dzieci:

* czego ciekawego nauczyliscie sie w trakcie trwania projektu? Co byto dla was
zaskakujace?;

* zkim najlepiej wam sie pracowato? Kto najbardziej wam poméogt?

* czy w przysztosci chcielibyscie korzystac z wiki? Do czego moze sie wam przydac?
(30 minut);

4. W ramach ewaluacji zadania N. zwraca uwage na:

* poprawno$¢ merytoryczng pracy dzieci;

e samodzielno$¢ wykonania i umiejetno$¢ poprawnego cytowania zZrédet;

* umiejetnos¢ korzystania z dodatkowych materiatow;

* Zaangazowanie w proces uczenia sie.

Warianty:
* zamiast kwestionariusza papierowego, warto skorzysta¢ z aplikacji internetowych, np.
moje-ankiety.pl albo http://socrative.com/.

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia
Przedsiebiorczos¢

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy
Metoda uczenia sie poprzez nauczanie innych

Metoda w dziataniu: hands-on thinking / hands-on education
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http://socrative.com/

Techniki:

Plaszcz eksperta

Tryby pracy:
W grupach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna
Matematyczna i logiczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

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

Komp-VI.1.2 : dziecko potrafi zrozumiec¢ znaczenie komunikatéw wysytanych przez programy
Komp-VI.1.4 : dziecko potrafi zapisac i przechowywac wyniki swojej pracy na no$nikach
elektronicznych, a nastepnie korzysta z nich

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

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

Komp-VI.3.1 : dziecko potrafi wyszukiwac¢ informacje w réznych Zrédtach elektronicznych
(stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby internetu)
Komp-VI.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowa¢, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-VI.3.3 : dziecko potrafi wykorzystac¢, stosownie do potrzeb, informacje w réznych
formatach

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

Komp-VI.4.3 : dziecko potrafi opracowac oraz zredagowac ogtoszenie (stosujac podstawowe
mozliwoSci edytora tekstu w zakresie formatowania akapitu i strony, taczac grafike z tekstem)
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)
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GRAW KLASY

Z GRANIC

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.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

Przed-VI1.5.10 : dziecko potrafi opisa¢ swoje zainteresowania

Psych-IV-VI.8.5 : dziecko potrafi wspotpracowac w grupie w sytuacjach zadaniowych

Lista zalgcznikow:
kwestionariusz ewaluacyjny wiki wersja edytowalna.docx

kwestionariusz ewaluacyjny wiki.pdf
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GRAW KLASY

Z GRANIC

25 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: MEMRISE - UCZYMY SIE SAMI

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 3

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci poznaja aplikacje webowa wspierajaca nauke (jezykéw obcych, historii). Tworza wtasne

kursy.

Cele:
* zapoznanie z portalem memrise;

» ksztaltowanie umiejetnos$ci efektywnego uczenia sie;
* rozwijanie umiejetnosci tworzenia materiatéw do nauki dla siebie nawzajem;
* rozwijanie umiejetno$ci zapisywania oraz korzystania z plikéw.

Potrzebne materialy:
* instrukcja obstugi aplikacji;

e stowniki multimedialne lub tradycyjne, ksigzki tematyczne, przedmiotowe (w zalezno$ci
od tego elementy. jakiego przedmiotu bedg realizowane).

Zataczniki do zadania:
* Memrise - instrukcja obstugi.
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Przebieg:
Lekcja 1

1. N.pyta dzieci:

* czy korzystaja z programow lub gier wspomagajacych uczenie sie np. historii,
angielskiego, ortografii? Jesli tak, z jakich?;

e czym sg memy? (N. pomocniczo wyswietla przyktadowe memy);

* jak memy mogg pomdc w nauce?

2. N.wyja$nia, Ze poznajg multimedialne narzedzie, wspomagajace uczenie oraz
zapamietywanie, o nazwie "memrise". Aby dowiedzie¢ sie czego$, trzeba najpierw
podiaczy¢ to do tego, co juz wiesz. Memrise zostat tak zaprojektowany, aby poméc
potaczy¢ kazdy nowy wyraz/informacje z czyms$ co juz znasz. Robi sie to wiasnie poprzez
memy oparte na: mnemotechnice, etymologii wyrazéw, zabawnych filmach, zdjeciach,
przyktadowych zdaniach. N. wysyta lub udostepnia plik "memrise - instrukcja obstugi". (5
minut);

3. Uczniowie i uczennice otwierajg plik. N. przedstawia im pierwsze dwa rozdziaty,
obejmujgce wprowadzenie, opis programu i rejestracje na stronie internetowej. Dzieci
dokonuja rejestracji, tworzac nowe konta lub logujac sie za pomoca konta facebook (10
minut);

4. N.przechodziz dzie¢mi do kolejnego rozdziatu, poswieconego kursom. Dzieci przegladaja
i wykonuja rozne kursy, znajdujace sie na stronie. Zapoznaja sie z panelem uzytkownika
oraz z obstugg programu (30 minut);

Lekcja 2

1. N.informuje dzieci, Ze podczas lekcji beda tworzy¢ dla siebie ¢wiczenia jezykowe. N. prosi
o otwarcie portalu memrise.com oraz pliku "memrise - instrukcja obstugi” (5 minut);

2. N.tlumaczy sposéb tworzenia kursu jezykowego, positkujac sie dotaczonym do zadania
plikiem. Klasa wykonuje instrukcje, tworzac przyktadowy kurs (20 minut);

3. N.dzieli dzieci na grupy (2 - 3 osobowe). Zadaniem kazdej z grup bedzie przygotowanie
kursu jezykowego, sktadajacego sie z 30 stéw, zwigzanych z konkretng kategorig w jezyku
angielskim (przyktadowe kategorie: zwierzeta, rosliny, sport, zawody, panstwa,
przedmioty domowego uzytku, gory i rzeki). n. nadzoruje prace dzieci, pomaga im lub
doradza w razie koniecznos$ci (20 minut).

Lekcja 3

1. Dzieci dokanczajg prace rozpoczeta na poprzedniej lekcji (20 minut);

2. Grupy udostepniajg sobie nawzajem stworzone kursy i wykonuja zaproponowane
¢wiczenia (15 minut);

3. Grupy przekazuja sobie informacje zwrotng, co do stworzonych ¢wiczen. N. podsumowuje
zadanie z dzie¢mi (10 minut).
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Zakresy przedmiotowe:
Jezyk angielski

Zajecia komputerowe

Metody:

Edukacja przez ruch

Metoda uczenia sie poprzez nauczanie innych
Instruktaz

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

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

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

Komp-VI.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowa¢, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-VI.6.1 : dziecko potrafi korzysta¢ z komputera, jego oprogramowania i zasobow
elektronicznych (lokalnych i w sieci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnien z
wybranych przedmiotow;

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

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Lista zalgcznikow:

Memrise instrukcja obstugi.pdf
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GRAW KLASY

Z GRANIC

26 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: MEMRISE - UCZYMY SIE SAMI

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 3

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci poznaja aplikacje webowa wspierajaca nauke (jezykéw obcych, historii). Tworza wtasne

kursy.

Cele:
* zapoznanie z portalem memrise;

» ksztaltowanie umiejetnos$ci efektywnego uczenia sie;
* rozwijanie umiejetnosci tworzenia materiatéw do nauki dla siebie nawzajem;
* rozwijanie umiejetno$ci zapisywania oraz korzystania z plikéw.

Potrzebne materialy:
* instrukcja obstugi aplikacji;

e stowniki multimedialne lub tradycyjne, ksigzki tematyczne, przedmiotowe (w zalezno$ci
od tego elementy. jakiego przedmiotu bedg realizowane).

Zataczniki do zadania:
* Memrise - instrukcja obstugi.
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Przebieg:
Lekcja 1

1. N.pyta dzieci:

* czy korzystaja z programow lub gier wspomagajacych uczenie sie np. historii,
angielskiego, ortografii? Jesli tak, z jakich?;

e czym sg memy? (N. pomocniczo wyswietla przyktadowe memy);

* jak memy mogg pomdc w nauce?

2. N.wyja$nia, Ze poznajg multimedialne narzedzie, wspomagajace uczenie oraz
zapamietywanie, o nazwie "memrise". Aby dowiedzie¢ sie czego$, trzeba najpierw
podiaczy¢ to do tego, co juz wiesz. Memrise zostat tak zaprojektowany, aby poméc
potaczy¢ kazdy nowy wyraz/informacje z czyms$ co juz znasz. Robi sie to wiasnie poprzez
memy oparte na: mnemotechnice, etymologii wyrazéw, zabawnych filmach, zdjeciach,
przyktadowych zdaniach. N. wysyta lub udostepnia plik "memrise - instrukcja obstugi". (5
minut);

3. Uczniowie i uczennice otwierajg plik. N. przedstawia im pierwsze dwa rozdziaty,
obejmujgce wprowadzenie, opis programu i rejestracje na stronie internetowej. Dzieci
dokonuja rejestracji, tworzac nowe konta lub logujac sie za pomoca konta facebook (10
minut);

4. N.przechodziz dzie¢mi do kolejnego rozdziatu, poswieconego kursom. Dzieci przegladaja
i wykonuja rozne kursy, znajdujace sie na stronie. Zapoznaja sie z panelem uzytkownika
oraz z obstugg programu (30 minut);

Lekcja 2

1. N.informuje dzieci, Ze podczas lekcji beda tworzy¢ dla siebie ¢wiczenia jezykowe. N. prosi
o otwarcie portalu memrise.com oraz pliku "memrise - instrukcja obstugi” (5 minut);

2. N.tlumaczy sposéb tworzenia kursu jezykowego, positkujac sie dotaczonym do zadania
plikiem. Klasa wykonuje instrukcje, tworzac przyktadowy kurs (20 minut);

3. N.dzieli dzieci na grupy (2 - 3 osobowe). Zadaniem kazdej z grup bedzie przygotowanie
kursu jezykowego, sktadajacego sie z 30 stéw, zwigzanych z konkretng kategorig w jezyku
angielskim (przyktadowe kategorie: zwierzeta, rosliny, sport, zawody, panstwa,
przedmioty domowego uzytku, gory i rzeki). n. nadzoruje prace dzieci, pomaga im lub
doradza w razie koniecznos$ci (20 minut).

Lekcja 3

1. Dzieci dokanczajg prace rozpoczeta na poprzedniej lekcji (20 minut);

2. Grupy udostepniajg sobie nawzajem stworzone kursy i wykonuja zaproponowane
¢wiczenia (15 minut);

3. Grupy przekazuja sobie informacje zwrotng, co do stworzonych ¢wiczen. N. podsumowuje
zadanie z dzie¢mi (10 minut).
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Zakresy przedmiotowe:
Jezyk angielski

Zajecia komputerowe

Metody:

Edukacja przez ruch

Metoda uczenia sie poprzez nauczanie innych
Instruktaz

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

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

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

Komp-VI.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowa¢, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-VI.6.1 : dziecko potrafi korzysta¢ z komputera, jego oprogramowania i zasobow
elektronicznych (lokalnych i w sieci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnien z
wybranych przedmiotow;

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

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Lista zalgcznikow:

Memrise instrukcja obstugi.pdf
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GRAW KLASY

Z GRANIC

27 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: MEMRISE - UCZYMY SIE SAMI

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 3

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci poznaja aplikacje webowa wspierajaca nauke (jezykéw obcych, historii). Tworza wtasne

kursy.

Cele:
* zapoznanie z portalem memrise;

» ksztaltowanie umiejetnos$ci efektywnego uczenia sie;
* rozwijanie umiejetnosci tworzenia materiatéw do nauki dla siebie nawzajem;
* rozwijanie umiejetno$ci zapisywania oraz korzystania z plikéw.

Potrzebne materialy:
* instrukcja obstugi aplikacji;

e stowniki multimedialne lub tradycyjne, ksigzki tematyczne, przedmiotowe (w zalezno$ci
od tego elementy. jakiego przedmiotu bedg realizowane).

Zataczniki do zadania:
* Memrise - instrukcja obstugi.
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Przebieg:
Lekcja 1

1. N.pyta dzieci:

* czy korzystaja z programow lub gier wspomagajacych uczenie sie np. historii,
angielskiego, ortografii? Jesli tak, z jakich?;

e czym sg memy? (N. pomocniczo wyswietla przyktadowe memy);

* jak memy mogg pomdc w nauce?

2. N.wyja$nia, Ze poznajg multimedialne narzedzie, wspomagajace uczenie oraz
zapamietywanie, o nazwie "memrise". Aby dowiedzie¢ sie czego$, trzeba najpierw
podiaczy¢ to do tego, co juz wiesz. Memrise zostat tak zaprojektowany, aby poméc
potaczy¢ kazdy nowy wyraz/informacje z czyms$ co juz znasz. Robi sie to wiasnie poprzez
memy oparte na: mnemotechnice, etymologii wyrazéw, zabawnych filmach, zdjeciach,
przyktadowych zdaniach. N. wysyta lub udostepnia plik "memrise - instrukcja obstugi". (5
minut);

3. Uczniowie i uczennice otwierajg plik. N. przedstawia im pierwsze dwa rozdziaty,
obejmujgce wprowadzenie, opis programu i rejestracje na stronie internetowej. Dzieci
dokonuja rejestracji, tworzac nowe konta lub logujac sie za pomoca konta facebook (10
minut);

4. N.przechodziz dzie¢mi do kolejnego rozdziatu, poswieconego kursom. Dzieci przegladaja
i wykonuja rozne kursy, znajdujace sie na stronie. Zapoznaja sie z panelem uzytkownika
oraz z obstugg programu (30 minut);

Lekcja 2

1. N.informuje dzieci, Ze podczas lekcji beda tworzy¢ dla siebie ¢wiczenia jezykowe. N. prosi
o otwarcie portalu memrise.com oraz pliku "memrise - instrukcja obstugi” (5 minut);

2. N.tlumaczy sposéb tworzenia kursu jezykowego, positkujac sie dotaczonym do zadania
plikiem. Klasa wykonuje instrukcje, tworzac przyktadowy kurs (20 minut);

3. N.dzieli dzieci na grupy (2 - 3 osobowe). Zadaniem kazdej z grup bedzie przygotowanie
kursu jezykowego, sktadajacego sie z 30 stéw, zwigzanych z konkretng kategorig w jezyku
angielskim (przyktadowe kategorie: zwierzeta, rosliny, sport, zawody, panstwa,
przedmioty domowego uzytku, gory i rzeki). n. nadzoruje prace dzieci, pomaga im lub
doradza w razie koniecznos$ci (20 minut).

Lekcja 3

1. Dzieci dokanczajg prace rozpoczeta na poprzedniej lekcji (20 minut);

2. Grupy udostepniajg sobie nawzajem stworzone kursy i wykonuja zaproponowane
¢wiczenia (15 minut);

3. Grupy przekazuja sobie informacje zwrotng, co do stworzonych ¢wiczen. N. podsumowuje
zadanie z dzie¢mi (10 minut).
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Zakresy przedmiotowe:
Jezyk angielski

Zajecia komputerowe

Metody:

Edukacja przez ruch

Metoda uczenia sie poprzez nauczanie innych
Instruktaz

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

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

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

Komp-VI.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowa¢, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-VI.6.1 : dziecko potrafi korzysta¢ z komputera, jego oprogramowania i zasobow
elektronicznych (lokalnych i w sieci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnien z
wybranych przedmiotow;

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

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Lista zalgcznikow:

Memrise instrukcja obstugi.pdf
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GRAW KLASY

Z GRANIC

28 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: JESTESMY PROGRAMISTAMI - KODU

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 4

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci tworzg wiasne gry programu wykorzystujacego predefiniowane skrypty.

Cele:
* zapoznanie z obstuga programu "Kodu";

* nabywanie umiejetnosci tworzenia wtasnych, prostych gier;

* rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia;

e doskonalenie zdolno$ci matematycznych;
* doskonalenie umiejetnosci plastycznych.

Potrzebne materiaty:
* instrukcja obstugi programu "Kodu";

* zainstalowane oprogramowanie "Kodu" na stanowiskach komputerowych;

* dostep do internetu.

Zalacznik do zadania:

i KAPITAL LUDZKI ir@
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* Kodu - instrukcja obstugi.

Przebieg:
Lekcja 1

1. N. pytadzieci, w jakie gry dzieci graja na co dzien. Zacheca do krétkiej dyskusji o
ulubionych gatunkach gier (5 minut);

2. N.wyja$nia, ze bedg uczy¢ sie tworzy¢ wtasne gry komputerowe. Beda to robi¢ za pomoca
programu, ktéry ma wbudowane komendy do obstugi tworzonych projektéw. N. wysyta
dzieciom lub udostepnia plik "Kodu - instrukcja obstugi” (5 minut);

3. N. prosi dzieci, aby uruchomity znajdujacy sie na komputerach program "Kodu".
Nastepnie N. prosi dzieci, aby otworzyty plik "Kodu - instrukcja obstugi”. N. jesli jest taka
mozliwo$¢ dodatkowo wyswietla plik za pomoca rzutnika. N. wraz z dzie¢mi przechodzi
pierwszy etap samouczka, obejmujgcy wstep oraz tworzenie terenu gry. W razie potrzeby
wyjasnia lub powtarza niejasnosci (20 minut);

4. Dzieci testujg nabyte wiadomoSci, tworzac rézne rodzaje terenu. Moga réwniez
przegladac zaktadke "spotecznosci” i gra¢ w rézne, stworzone przez inne osoby gry (20
minut).

Lekcja 2

1. Dzieci uruchamiajg program "Kodu" za pomocg przegladarki oraz przestany plik z
instrukcja. N., jesli jest taka mozliwos¢, wyswietla instrukcje za pomocg rzutnika. Dzieci
tworzg program zgodnie z poleceniami zawartymi w 3 czesci instrukcji. N. w razie
potrzeby pomaga i nadzoruje ich prace (25 minut);

2. Dzieci, ktére skonczyty moga pomdc tym, ktérym wykonanie programu sprawia
trudnosci. Moga rowniez modyfikowa¢ stworzony program, dodajac do niego nowe
elementy lub zmieniajgc istniejgce (15 minut).

Lekcja 3 -4
1. W ciagu kolejnych dwéch lekcji dzieci pracuja nad grag wiasnego pomystu;
2. Ostatnie 20 minut drugiej lekcji poswiecone jest prezentacji stworzonych gier i animacji.

Warianty:
* W programie znajdujg sie réwniez lekcje, uczace obstugi. Napisane sg jednak w jezyku
angielskim (mozna z nich skorzysta¢, w razie potrzeby ttumaczac klasie komendy).

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
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Metoda rozwijajaca tworcze myslenie

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 przechowywac 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¢ ciggi 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 programoéw multimedialnych (w

GRAW KLASY

Z GRANIC

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Lista zalgcznikow:
Kodu instrukcja obstugi.pdf
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GRAW KLASY

Z GRANIC

29 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: JESTESMY PROGRAMISTAMI - KODU

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 4

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci tworzg wiasne gry programu wykorzystujacego predefiniowane skrypty.

Cele:
* zapoznanie z obstuga programu "Kodu";

* nabywanie umiejetnosci tworzenia wtasnych, prostych gier;

* rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia;

e doskonalenie zdolno$ci matematycznych;
* doskonalenie umiejetnosci plastycznych.

Potrzebne materiaty:
* instrukcja obstugi programu "Kodu";

* zainstalowane oprogramowanie "Kodu" na stanowiskach komputerowych;

* dostep do internetu.

Zalacznik do zadania:

i KAPITAL LUDZKI ir@
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* Kodu - instrukcja obstugi.

Przebieg:
Lekcja 1

1. N. pytadzieci, w jakie gry dzieci graja na co dzien. Zacheca do krétkiej dyskusji o
ulubionych gatunkach gier (5 minut);

2. N.wyja$nia, ze bedg uczy¢ sie tworzy¢ wtasne gry komputerowe. Beda to robi¢ za pomoca
programu, ktéry ma wbudowane komendy do obstugi tworzonych projektéw. N. wysyta
dzieciom lub udostepnia plik "Kodu - instrukcja obstugi” (5 minut);

3. N. prosi dzieci, aby uruchomity znajdujacy sie na komputerach program "Kodu".
Nastepnie N. prosi dzieci, aby otworzyty plik "Kodu - instrukcja obstugi”. N. jesli jest taka
mozliwo$¢ dodatkowo wyswietla plik za pomoca rzutnika. N. wraz z dzie¢mi przechodzi
pierwszy etap samouczka, obejmujgcy wstep oraz tworzenie terenu gry. W razie potrzeby
wyjasnia lub powtarza niejasnosci (20 minut);

4. Dzieci testujg nabyte wiadomoSci, tworzac rézne rodzaje terenu. Moga réwniez
przegladac zaktadke "spotecznosci” i gra¢ w rézne, stworzone przez inne osoby gry (20
minut).

Lekcja 2

1. Dzieci uruchamiajg program "Kodu" za pomocg przegladarki oraz przestany plik z
instrukcja. N., jesli jest taka mozliwos¢, wyswietla instrukcje za pomocg rzutnika. Dzieci
tworzg program zgodnie z poleceniami zawartymi w 3 czesci instrukcji. N. w razie
potrzeby pomaga i nadzoruje ich prace (25 minut);

2. Dzieci, ktére skonczyty moga pomdc tym, ktérym wykonanie programu sprawia
trudnosci. Moga rowniez modyfikowa¢ stworzony program, dodajac do niego nowe
elementy lub zmieniajgc istniejgce (15 minut).

Lekcja 3 -4
1. W ciagu kolejnych dwéch lekcji dzieci pracuja nad grag wiasnego pomystu;
2. Ostatnie 20 minut drugiej lekcji poswiecone jest prezentacji stworzonych gier i animacji.

Warianty:
* W programie znajdujg sie réwniez lekcje, uczace obstugi. Napisane sg jednak w jezyku
angielskim (mozna z nich skorzysta¢, w razie potrzeby ttumaczac klasie komendy).

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
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Metoda rozwijajaca tworcze myslenie

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 przechowywac 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¢ ciggi 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 programoéw multimedialnych (w

GRAW KLASY

Z GRANIC

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Lista zalgcznikow:
Kodu instrukcja obstugi.pdf
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GRAW KLASY

Z GRANIC

30 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: JESTESMY PROGRAMISTAMI - KODU

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 4

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci tworzg wiasne gry programu wykorzystujacego predefiniowane skrypty.

Cele:
* zapoznanie z obstuga programu "Kodu";

* nabywanie umiejetnosci tworzenia wtasnych, prostych gier;

* rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia;

e doskonalenie zdolno$ci matematycznych;
* doskonalenie umiejetnosci plastycznych.

Potrzebne materiaty:
* instrukcja obstugi programu "Kodu";

* zainstalowane oprogramowanie "Kodu" na stanowiskach komputerowych;

* dostep do internetu.

Zalacznik do zadania:

i KAPITAL LUDZKI ir@
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* Kodu - instrukcja obstugi.

Przebieg:
Lekcja 1

1. N. pytadzieci, w jakie gry dzieci graja na co dzien. Zacheca do krétkiej dyskusji o
ulubionych gatunkach gier (5 minut);

2. N.wyja$nia, ze bedg uczy¢ sie tworzy¢ wtasne gry komputerowe. Beda to robi¢ za pomoca
programu, ktéry ma wbudowane komendy do obstugi tworzonych projektéw. N. wysyta
dzieciom lub udostepnia plik "Kodu - instrukcja obstugi” (5 minut);

3. N. prosi dzieci, aby uruchomity znajdujacy sie na komputerach program "Kodu".
Nastepnie N. prosi dzieci, aby otworzyty plik "Kodu - instrukcja obstugi”. N. jesli jest taka
mozliwo$¢ dodatkowo wyswietla plik za pomoca rzutnika. N. wraz z dzie¢mi przechodzi
pierwszy etap samouczka, obejmujgcy wstep oraz tworzenie terenu gry. W razie potrzeby
wyjasnia lub powtarza niejasnosci (20 minut);

4. Dzieci testujg nabyte wiadomoSci, tworzac rézne rodzaje terenu. Moga réwniez
przegladac zaktadke "spotecznosci” i gra¢ w rézne, stworzone przez inne osoby gry (20
minut).

Lekcja 2

1. Dzieci uruchamiajg program "Kodu" za pomocg przegladarki oraz przestany plik z
instrukcja. N., jesli jest taka mozliwos¢, wyswietla instrukcje za pomocg rzutnika. Dzieci
tworzg program zgodnie z poleceniami zawartymi w 3 czesci instrukcji. N. w razie
potrzeby pomaga i nadzoruje ich prace (25 minut);

2. Dzieci, ktére skonczyty moga pomdc tym, ktérym wykonanie programu sprawia
trudnosci. Moga rowniez modyfikowa¢ stworzony program, dodajac do niego nowe
elementy lub zmieniajgc istniejgce (15 minut).

Lekcja 3 -4
1. W ciagu kolejnych dwéch lekcji dzieci pracuja nad grag wiasnego pomystu;
2. Ostatnie 20 minut drugiej lekcji poswiecone jest prezentacji stworzonych gier i animacji.

Warianty:
* W programie znajdujg sie réwniez lekcje, uczace obstugi. Napisane sg jednak w jezyku
angielskim (mozna z nich skorzysta¢, w razie potrzeby ttumaczac klasie komendy).

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
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Metoda rozwijajaca tworcze myslenie

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 przechowywac 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¢ ciggi 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 programoéw multimedialnych (w

GRAW KLASY

Z GRANIC

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Lista zalgcznikow:
Kodu instrukcja obstugi.pdf
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GRAW KLASY

Z GRANIC

31 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: JESTESMY PROGRAMISTAMI - KODU

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 4

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Dzieci tworzg wiasne gry programu wykorzystujacego predefiniowane skrypty.

Cele:
* zapoznanie z obstuga programu "Kodu";

* nabywanie umiejetnosci tworzenia wtasnych, prostych gier;

* rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia;

e doskonalenie zdolno$ci matematycznych;
* doskonalenie umiejetnosci plastycznych.

Potrzebne materiaty:
* instrukcja obstugi programu "Kodu";

* zainstalowane oprogramowanie "Kodu" na stanowiskach komputerowych;

* dostep do internetu.

Zalacznik do zadania:
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* Kodu - instrukcja obstugi.

Przebieg:
Lekcja 1

1. N. pytadzieci, w jakie gry dzieci graja na co dzien. Zacheca do krétkiej dyskusji o
ulubionych gatunkach gier (5 minut);

2. N.wyja$nia, ze bedg uczy¢ sie tworzy¢ wtasne gry komputerowe. Beda to robi¢ za pomoca
programu, ktéry ma wbudowane komendy do obstugi tworzonych projektéw. N. wysyta
dzieciom lub udostepnia plik "Kodu - instrukcja obstugi” (5 minut);

3. N. prosi dzieci, aby uruchomity znajdujacy sie na komputerach program "Kodu".
Nastepnie N. prosi dzieci, aby otworzyty plik "Kodu - instrukcja obstugi”. N. jesli jest taka
mozliwo$¢ dodatkowo wyswietla plik za pomoca rzutnika. N. wraz z dzie¢mi przechodzi
pierwszy etap samouczka, obejmujgcy wstep oraz tworzenie terenu gry. W razie potrzeby
wyjasnia lub powtarza niejasnosci (20 minut);

4. Dzieci testujg nabyte wiadomoSci, tworzac rézne rodzaje terenu. Moga réwniez
przegladac zaktadke "spotecznosci” i gra¢ w rézne, stworzone przez inne osoby gry (20
minut).

Lekcja 2

1. Dzieci uruchamiajg program "Kodu" za pomocg przegladarki oraz przestany plik z
instrukcja. N., jesli jest taka mozliwos¢, wyswietla instrukcje za pomocg rzutnika. Dzieci
tworzg program zgodnie z poleceniami zawartymi w 3 czesci instrukcji. N. w razie
potrzeby pomaga i nadzoruje ich prace (25 minut);

2. Dzieci, ktére skonczyty moga pomdc tym, ktérym wykonanie programu sprawia
trudnosci. Moga rowniez modyfikowa¢ stworzony program, dodajac do niego nowe
elementy lub zmieniajgc istniejgce (15 minut).

Lekcja 3 -4
1. W ciagu kolejnych dwéch lekcji dzieci pracuja nad grag wiasnego pomystu;
2. Ostatnie 20 minut drugiej lekcji poswiecone jest prezentacji stworzonych gier i animacji.

Warianty:
* W programie znajdujg sie réwniez lekcje, uczace obstugi. Napisane sg jednak w jezyku
angielskim (mozna z nich skorzysta¢, w razie potrzeby ttumaczac klasie komendy).

Zakresy przedmiotowe:

Zajecia komputerowe

Metody:
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Metoda rozwijajaca tworcze myslenie

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 przechowywac 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¢ ciggi 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 programoéw multimedialnych (w

GRAW KLASY

Z GRANIC

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Lista zalgcznikow:
Kodu instrukcja obstugi.pdf
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GRA W kLAY

ROZWO] BEZ Granye

32 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: MOJA CYFROWA TOZSAMOSC

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Zajecia komputerowe

Streszczenie:

Zadanie podsumowuje trzy lata nauki w ramach zaje¢ komputerowych. Dzieci tworza obraz

siebie w internecie.

Cele:

* podsumowanie umiejetnosci zdobytych w ciaggu trzech lat nauki;

e przypomnienie programow i aplikacji poznanych w ciggu trzech lat nauki;
* zachecenie ucznidow i uczennic do samodzielnej pracy z technologiami;

e przypomnienie zasad bezpieczenstwa w zakresie korzystania z internetu i technologii.

Potrzebne materialy:
* dostep do internetu;

* dostep do aplikacji i programéw, z ktérych klasa korzystata w klasach IV-VI.
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GRAW KLASY
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Przebieg:

1. N.przypomina uczniom i uczennicom programy i aplikacje, z ktérych korzystali na

przestrzeni trzech lat. Jesli jest to mozliwe, pokazuje im ich prace, tworzone w ramach
réznych zadan:

* zktorych programéw korzystajg teraz na co dzien?;

e o ktérych programach/aplikacjach zapomnieli?;

* ktore zadania byty dla nich najciekawsze, a ktore najnudniejsze? (15 minut);

2. Zadaniem podsumowujgcym prace dzieci jest stworzenie przez nie w wybranym
programie/aplikacji informacji o sobie:
* aplikacja/program i sposob przekazu moga by¢ dowolne (moze to by¢ strona
internetowa, prezentacja multimedialna, opowiadanie, grafika, animacja);
e dzieci powinny przedstawi¢, kim sg, jakie sg ich mocne strony i jakie sg ich pasje
(30 minut);
3. Zadanie ma pokazac dzieciom na jak wiele sposobéw moga przedstawi¢ jeden temat.
Warianty:
e prawdopodobne jest, Ze dzieci nie skonczg swoich prac (zwtaszcza, jesli postawig przed
sobg ambitne zadanie), warto zacheci¢ je do dokonczenia ich samodzielnie w domu.
Zakresy przedmiotowe:
Przedsiebiorczos¢

Zajecia komputerowe

Metody:

Metoda ewaluacyjna

Techniki:
Elicitation

Publikowanie prac

Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna

Lingwistyczna
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Wizualna i przestrzenna

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

Komp-VI1.1.8 : dziecko potrafi wyjasni¢ zagrozenia z niewtasciwego korzystania z komputera
Komp-VI1.2.1 : dziecko potrafi komunikowac sie za pomocg technologii informacyjno -
komunikacyjnych, w tym poczty elektronicznej

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

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

Przed-VI1.5.8 : dziecko potrafi wskaza¢ swoje mocne i stabe strony
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