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1. Nasze plany - czego chce?

Ile czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3; 7.4.1; 7.4.2.

«  Nauczymy sie wykorzystywac gotowe szablony graficzne
o tworzenia plakatow.

«  Poznamy pytania pomagajqce odkrywac wtasny styl uczenia sie.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Uczniowie
To pierwsze zajecia w nowym roku, wiec zaczynamy kolejny rozdziat

w naszej informatycznej przygodzie. Jesli dzieci korzystaty w czasie wakacji
z jakichs ciekawych cyfrowych technologii, mogqg o tych doswiadczeniach,
ktére wyptynq podczas pierwszych spotkan w klasie, opowiedzie¢ na lekciji

informatyki.

Nauczyciel “;"‘,
Przygotuj linki do zasobdw, ktdre zbieralisScie » LESSON PLAN
w klasie pierwszej. Miej pod rekq link do : RS
narzedzia (padlet, wakelet itd.), gdzie bedziecie I

kolekcjonowa€ Wasze prace. By¢ moze '
skorzystasz z propozycji zawartej w scenariuszu

16 dla klasy 1i udostepnisz uczniom link do
wybranej wirtualnej tablicy.

W narzedziu Poster my wall przygotuj wzor

plakatu, korzystajqgc z szablonu:




Kryteria sukcesu (dla ucznia):
« Jasno informuje o swoich potrzebach zwigzanych z uczeniem sie;

« Tworze plakat dotyczgcy moich plandw zwiqzanych z informatykag
w klasie 2.

Do dzieta!
1. Zapros dzieci, aby opowiedziaty o swoich spotkaniach z nowymi

technologiami w czasie wakacji. Z jakich programow i narzedzi korzystaty?
Z jakich ustug korzystali ich najblizsi? W czym to pomagato? Czy spotkato
ich cos zaskakujagcego? Czego nowego sie dowiedziaty, korzystajac

Z narzedzi lub obserwujqgc innych?

2. W nastepnym kroku przypomnijcie sobie dziatania w klasie pierwsze;.
Powroccie do prac i wspomnien. Druga klasa to kontynuacja waszej
przygody, zatem porozmawiajcie o tym, jak uczniowie chcq pracowac,
Co sprawia, ze lekcje sq ciekawe. To czas, kiedy mozesz sie od dzieci
uzyskac jak najwiecej informaciji o tym, jak lubiq sie uczyc, jok postrzegaja
zajecia z informatyki i co z tego moze wynikng¢ dla waszych zajec.

3. Pokaz uczniom swdj plakat. Zapros je na strone: postermywall.com.

4. Zadaniem dzieci bedzie zapisanie na plakacie swojego imienia, nazwiska
i klasy, a nastepnie — po kliknieciu w kolejne dni tygodnia — odpowiedzi na
pytania.

5. Po ukonczeniu pracy popros dzieci, by zapisaty swoje plakaty na dysku
z wykorzystaniem ikonek:

6. Gdy uczniowie pobiorag plakaty, popros ich, aby przestali je na waszg
wirtualng sciane na wakelecie, padlecie lub innym uzywanym przez was
narzedziu.

7. Wspadlnie podsumujcie swojq prace, porozmawiajcie o udzielonych
przez uczniow odpowiedziach. Ty takze powiedz, na czym ci zalezy

podczas lekcji informatyki.


https://www.postermywall.com/index.php/posterbuilder/copy/4b6f7c8fb43305ff6d40d99ad19c3b2f

Zasoby:

postermywall.com

Dodatkowe wskazowki:
Pytania na plakacie mozesz dostosowa¢ do swoich potrzeb i mozliwosci.

Co, jesili....

.. pierwszy raz spotykasz sie z klasq? Porozmawiaj o dotychczasowych
lekcjach informatyki, o tym, jak i kiedy uczniowie korzystajq z nowych
technologii w domu i w szkole. Jak wyobrazajg sobie wasze lekcje?

ByC moze maijq jakies prace z pierwszej klasy i mogaq sie nimi pochwalic?


https://www.postermywall.com/index.php/posterbuilder/copy/4b6f7c8fb43305ff6d40d99ad19c3b2f

2. Moj projekt
w Scratchu Juniorze

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 7.2.1; 7.2.2; 7.3.1; 7.4.1.
« Nauczymy sie korzystac¢ z edytora graficznego w Scratchu Juniorze.

«  Poznamy mozliwosci edyciji grafiki z wykorzystaniem funkcji aparatu
fotograficznego.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Uczniowie

Jezeli uczniowie bedq pracowaé na wiasnych tabletach/smartfonach,
powinni przypomniec¢ sobie korzystania z urzqdzen mobilnych.

Popros ucznidw, aby zainstalowali na swoich urzgdzeniach Scratcha Juniora.
Mozesz tez poprosic ich, aby w dniu zajec ubrali sie w swoje ulubione szkolne
ubrania.

Nauczyciel

Jesli masz dostep do sali, w ktorej znajdujq sie komputery z kamerami,
upewnij sie przed zajeciami, czy dziatajq poprawnie. W tym zadaniu mozesz
skorzystac takze z tabletow lub smartfondéw dzieci. Bardzo wazne, aby

na urzqdzeniach byt zainstalowany Scratch Junior. Przed zajeciami sprawdz,
jak dziata funkcja aparatu w edytorze grafiki Scratcha Juniora.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
« Tworze nowy projekt w Scratchu Juniorze.
« Uruchamiam i wytgczam funkcje aparatu w Scratchu Juniorze.

«  Zmieniom wyglad duszka z wykorzystaniem funkcji aparatu
w Scratchu Juniorze.



Tworze swojq wizytowke w Scratchu Juniorze.
Wspotpracuje z drugq osobq przy przygotowywaniu projektu.

Do dzieta!

1. Podziel ucznidéw na pary. Kazdy zespot powinien pracowac
z jednym urzqgdzeniem.

2. Przypomnijcie sobie, co juz wiecie o Scratchu Juniorze.
Jakie projekty dzieci juz zrobity?

3. Usuncie duszka, ktory znajduje sie na ekranie, przytrzymujqc na nim
palec. Pojawi sie wtedy ikonka usun: €3, v,

o :
4. Popros uczniow, aby kazdy z nich wybrat jednego duszka. Duszki
zostanq ich awatarkami. Bedq to duszki ,bez twarzy™

gl &l all§! §

5. Gdy uczniowie wybiorg duszki, ich zadaniem bedzie przejscie do edytora
graficznego pierwszego z duszkow za pomocq pedzelka ,,‘,_.j
i wpisanie imienia osoby w parze, ktorq duszek reprezentuje:

6. Nastepnie dzieci majq kliknqc ikonke aparatu
PO prawej stronie edytora i dotknqc¢ biatej twarzy.
Pojawi sie mozliwosc¢ zrobienia zdjecia. Niech zdjecie
zrobi dziecko, ktére duszek reprezentuje.

7. To samo niech dzieci zrobiq z drugim duszkiem. W ten sposob na scenie
znajdq sie dwa duszki z twarzami uczniow. Nastepnie w podobny sposob
(korzystajac z funkcji aparatéw) uczniowie majq zmienié wyglad ubran,
wiosow i innych elementow, z ktorych sktada sie duszek.

Dzieki temu stanie sie on bardzo podobny do tego, jak wyglgdajg
poszczegolne dzieci.

8. Kolejnym zadaniem bedzie zmiana tta, na ktorym dzieci chciatyby sie
znajdowac. Jesli bedzie czas, mogq zaprogramowac zachowanie duszkow.
Wazniejsze jest jednak to, aby dzieci mogty pokazac innym parom swoje
projekty.



Zasoby:

Scratch Junior na urzgdzenia desktopowe [link-1], urzqdzenia z systemem
Android [link-2] i systemem i0S [link-3]

Dodatkowe wskazowki:

Urzadzenia mobilne, a nawet komputery, mogaq mie¢ dostep
do dwoch kamer. Wtedly, korzystajqc z ikonki iy,
odpowiedni aparat. Jezeli tablety lub konta, na ktérych pracujq dzieci,

nalezy wybrac

sq ogodlnodostepne, warto na koniec lekcji usunqc z nich wizerunki dzieci
(element bezpieczeristwa w sieci), zastepujgc zdjecia biatym ttem.
Podczas nastepnych zaje¢ bedzie mozna tatwo i szybko dodac zdjecia
z powrotem do projektow.

Co, jesili....

Czasem nie ma mozliwosci pracy ze szkolnymi urzqdzeniami z kamerkq
lub Mmobilnymi urzgdzeniami przyniesionymi przez dzieci do szkoty.
Wtedy, korzystajqgc z edytora graficznego, dzieci mogq upodobnic¢ duszki

do siebie przy pomocy dostepnych funkcji i palety kolordow.


https://jfo8000.github.io/ScratchJr-Desktop/
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchjr.android&hl=pl&gl=US
https://apps.apple.com/us/app/scratchjr/id895485086

3. Poczta

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 7.3.1; 7.3.2; 7.4.2; 7.5.1; 7.5.3.
« Nauczymy sie komunikowac¢ za pomocq poczty elektroniczne.

« Poznamy sposob zatgczania plikow do korespondencii elektroniczne;.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Uczniowie

Uczniowie powinni przygotowac projekt Moj portret w Scratchu Juniorze
(scenariusz nr 2) i wykonaé zrzut ekranu, na ktérym widoczny jest duszek
przedstawiajgcy dane dziecko. Jezeli uczniowie pracowali na swoich
urzqdzeniach mobilnych, warto, aby przed zajeciami przestali zrzut ekranu,
np. na padlet lub wakelet.

Nauczyciel
Przygotuj uczniom loginy i hasta do e-maili. Najlepiej, aby byty to konta na

szkolnej domenie wykorzystywane do takich rozwiqzan jak Teams lub GSuite.

Zastanodw sie, ktére dzieci bedq ze sobq korespondowaty z wykorzystaniem
poczty elektronicznej. Miej przygotowane zestawienie, zeby byto citatwigj
przeprowadzi€ te operacje w czasie lekcii.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):

. Tworze zrzut ekranu.

. Loguje sie na swojq skrzynke pocztowaq.

. Redaguje wiadomos¢ mailowa.

. Dotgczam zatqceznik do mojej wiadomosci.

. Wylogowuje sie z poczty po skonczonych zajeciach.



Do dzieta!

1. Rozpocznij od pytania, w jaki sposéb ludzie dzisiaj sie komunikuja.
Jak wysytajq do siebie wiadomosci? Zapytaj, kiedy uzywa sie maili.
Czy uczniowie juz nich korzystali? Kto w ich rodzinie z nich korzysta?
O czym nalezy pamietac, gdy uzywa sie maili? Jakie zasady
bezpieczenstwa trzeba znac?

2. Pokaz uczniom, jok wyglada interfejs waszej ustugi do wysytania maili,

z ktérej bedziecie korzystac. Zwro¢ uwage na takie elementy jok pole
adresata, tematu wiadomosci, mozliwos¢ dodawania zatqgcznikow.
Mozesz tez pokaza¢ miejsca, gdzie wpisuje sie osoby, ktére otrzymajg
kopie wiadomosci lub ukrytych odbiorcow. Zapytaj uczniow, dlaczego
korzysta sie z takiej funkcii.

3. Rozdajuczniom ich loginy i hasta. Przypomnij, aby hasta pozostaty poufne
i dlaczego to jest wazne. Popros, aby zalogowali sie w taki sam sposob,
jak przed chwilg zostato zaprezentowane.

4. Przydziel uczniom maile osob, z ktorymi bedq korespondowacd. Popros,
aby w odpowiednie miejsca wpisali mail adresata (kolegi lub
kolezanki), napisali temat wiadomosci oraz dodali twdj adres w miejscu
przeznaczonym na kopie wiadomosci.

5. Popro$ uczniéw o stworzenie tresci maila z pozdrowieniami dla kolezanki/
kolegi, z zaznaczeniem odpowiedniej formy powitania, tresci
i pozegnania.

6. Pokaz uczniom, jak zatqczyC plik ze zrzutem ekranu ze Scratcha Juniora.
Moga go najpierw pobrac¢ z miejsca, gdzie zrzuty sq przechowywane
(padlet, wakelet), nastepnie dotqczyé z dysku lokalnego Iub z dysku
twardego, na ktérym pracujq.

Zasobg: Dostep do ustugi poczty elektronicznej z poziomu szkoty.

Dodatkowe wskazéwki: Mozesz zaprezentowac uczniom rézne strony
i pokazad, jak wygladajq interfejsy roznych kont pocztowych.

Co, jesli.... Jezeli dzieci beda miaty problem z przejsciem niektorych etapdw,
pozwol tym, ktdrzy juz sobie poradzili z tymi zadaniami, wspierac tych, ktorzy
mMajq trudnosci. Pamietaj, aby pomagajgcy nie przejmowali myszy

i klawiatury, a jedynie byli doradcami, ktérzy wspierajq kolegow i kolezanki

W rozwiqzywaniu problemow.



4. Jesienne mozaiki

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 7.1.1; 7.1.2; 7.1.3; 7.2.2; 7.3.1; 7.3.3; 7.4.1.
« Nauczymy sie tworzy¢ dyktanda graficzne
z wykorzystaniem generatora grafik.
«  Poznamy sposob kodowania i dekodowania obrazkow graficznych

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Uczniowie

Warto przypomnie¢ uczniom, w jaki sposob dziata uktad wspotrzednych

I gdzie go mozemy znalez¢ (warcaby, szachy, dyktanda groﬁozne).

Dzieci mogq wroci¢ do ¢wiczen, ktore wykonywaty z wykorzystaniem uktadu
wspotrzednych.

Nauczyciel

Sprawdz, jak dziata generator obrazow do stworzenia swojego
wiasnego projektu, aby pozniej pokazac przyktadowqg mozaike uczniom.

Kryteria sukcesu (dla ucznia)

« Tworze grafike w generatorze obrazow.

« Zapisuje grafike oraz legende potrzebnaq do jej utworzenia.

« Odtwarzam grafike na podstawie podanych wspotrzednych
I kolorow.



Do dzieta!

1. Zapros ucznidow do pracy w parach.

2. Zaprezentuj zaprojektowanq przez siebie grafike jesienng oraz pokaz je;
kod. Sprawdz, czy uczniowie wiedzq, dlaczego twoja grafika tak wyglgda.

3. Zapros$ uczniéw na strone domowenauczanie.pl/generator/.

Popros, aby z wykorzystaniem suwakow ustawili plansze o rozmiarach 10 x 10:

Kolumny ol 10
Wiersze ol 10

4. Dajuczniom czas na projektowanie jesiennych grafik.

5. Po wykonaniu grafik spytaj, czy wiedzq, jok zapisac swoje prace.
Jezeli jest taka potrzeba, pozwdl chetnym osobom zademonstrowac
sposob zapisywania obrazkow.

6. Wyjasnijcie sobie, czym rozni sie jeden sposob zapisywania pracy
od drugiego.
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7. Gdy uczniowie pobiorg puste obrazki, popros ich o to, by przesiedli sie
0 jedno stanowisko i sprobowali utozy¢ obrazek zgodnie z instrukcjq
zapisangq przez poprzednikdw. Bardzo wazne, aby wszyscy mogli skorzystac
z instrukcji uzyskanej poprzez wydrukowanie pustego obrazka z legenda.

[ Cs, C5, D3, D4, D%, B3, B4, E5, E6, F3, F4, F5, F8, F7, G5, 66, GT, HE, HT, 16,17
3,07, EB, G4, HS

[l c&. 08, E7, FB, GB, HB, 19, J10
A5, MG, BS, BB, 15, J5, J5
A3, A4, AT, A8, B3, B4, B7, BA, CT. G2, D8, G3, H3, H4. 13, 14,18, J3, 04, J7, J8

[l ~2. A9, B2, B9, C2. C9. D2, D9, E2, B9, F2, FO, G2, GO, H2. H9. 12, J2, J9

Il 2. A10.81, B10, ©1, G10, D1, D10, E1, E10. F1, F10. G1, G10, H1, HI0, 1, 1101

8. Ostatnim zadaniem uczniow bedzie sprawdzenie, czy efekty pracy sa
zgodne z wzorami przygotowanymi przez ich kolezanki i kolegow.

13.


http://domowenauczanie.pl/generator/

Zasoby:

« domowenauczanie.pl/generator/

Dodatkowe wskazoéwki:

Razem z dzieCmi mozna wybrac palete jesiennych kolorow, z ktorych
bedziemy korzysta¢ — bedzie sie to wiqzato z rezygnacjq z okreslonych barw.
Gotowe rysunki mozna zapisac¢ tez na padlecie lub innym miejscu,

w ktorym przechowujecie wasze prace.

Co, jesili....

Jedli dzieci nie potrafig korzystac¢ z uktadu wspotrzednych, nalezy najpierw
przeprowadzi¢ zajecia bez komputera, ktdre pozwolg na zrozumienie,

w jaki sposob mozemy postugiwac sie tym systemem.

Propozycje takiej aktywnosci mozna znalez¢ w publikaciji Zyty Czechowskiej
pt. Kodowanie na specjalne zamadéwienie (str. 12-13, propozycja 6).



http://domowenauczanie.pl/generator/
https://zaprogramujprzyszlosc2.edu.pl/uploaded_files/160256874469_zp-kodowanie-na-spe-scenariusze-102020-06.pdf

5. Jesienne mozaiki 2

Ile czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.2.2; 7.3.1; 7.3.3; 7.4.1; 7.5.1.

+  Nauczymy sie korzystac z edytora grafiki Tabbied.
Poznamy sposoby na edycje i dostosowywanie szablonow
graficznych do zadanego tematu.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Uczniowie
Zachec uczniow do refleksji na temat jesieni. Niech zastanowiq sie,
co szczegdlinego zmienia sie w przyrodzie, gdy nadchodzi jesien.
Jak zmienia sie Swiat zewnetrzny podczas tej pory roku?

Co sie dzieje z roslinami, ze zwierzetami?

Nauczyciel
Przygotuj dla ucznidow muzyke zwiqzang z jesieniq. Wykorzystasz jq do
ilustracji w czasie pracy uczniéw nad graficznymi projektami.
Oprocz muzyki mozesz tez przygotowac jakis film lub prezentacje
Z jesiennymi obrazami. Sprawdz, jok dziata edytor grafiki Tabbied i jakie
ma mozliwosci. Przygotuj adres do padleta lub wakleta, gdzie dzieci dzielg
sie swoimi pracami.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):

« Sprawnie poruszam sie w nowym interfejsie aplikacii.

« Samodzielnie wybieram szablony do pracy i zmieniam ich wtasciwosci.
Modyfikuje i zapisuje swoj projekt.



Do dzieta!
1. Zapros uczniow na strone tabbied.com.
2. Popros, by znalezli przycisk, dzieki ktéremu przeniosq sie do edytora grafik

i przekazali, ktéry to jest (ikona ponizej).

3. Nastepnie popros, aby wybrali wzor, z ktorym chcq pracowac

i rozpoznali jakie mozliwosci ma to narzedzie.
4. Dajuczniom okoto 5 minut na odkrycie mozliwosci,
jakie daje to narzedzie.

5. Pozwdl uczniom podzieli¢ sie swoimi odkryciami na temat funkcji
programu.

6. ZwrdcC ich uwage na zmienianie palety kolorow, wybieranie
wzorow oraz zwiekszanie lub zmniejszanie liczby elementow.

Palette

Columns and rows

Frequency

7. Kiedy dzieci poznajq juz wszystkie funkcje, witqcz jesiennq ilustracije
muzyczng (ewentualnie film lub prezentacie jesiennych zdjed)
i zapros je do stworzenie jesiennej grafiki. Niech poddadzq sie atmosferze
muzyki i odzwierciedlq jg w tworzonej grafice.
Zachec je do eksperymentowania i do stworzenia takiego wzoru, ktory
bedzie wedtug nich najlepiej oddawat charakter jesieni.

8. Nastepnie popros dzieci, aby zapisaty swoj projekt na komputerach
i wystaty go na padleta lub wakeleta.

9. Na zakonczenie zrébcie prezentacje prac, a dzieci niech sprobujq znalezé
odpowiedz, co jesiennego mogq przedstawiac poszczegolne grafiki.
Nastepnie autorzy omawiajq swoje projekty.

r

16.
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Zasoby:
. tabbied.com [link-1]
Archiwum z darmowq muzykg [link-2]

Jesienne nastroje [link-3]

Vivaldi [link-4]

Dodatkowe wskazoéwki:
Jezeli dzieci pracujq w parach przy jednym urzgdzeniu, mogq wykonywac
zadania w dwoch turach - najpierw jedno, potem drugie. Kazde dziecko

powinno stworzyC wtasng prace. W odkrywaniu interfejsu aplikacji uczniowie
mogq ze sobq wspotpracowad.

Co, jesli....

Jezeli dzieci majq problem z poddaniem sie nastrojowi jesiennej muzyki,
zachec je do zamkniecia oczu i wyobrazenia sobie lasu, parku jesieniq.
Mozesz podawac elementy przyrody, otoczenia, na ktére warto zwrocic
uwage, a ktore sq charakterystyczne dla jesieni.


https://tabbied.com/
https://freemusicarchive.org/search
https://freemusicarchive.org/search?adv=1&quicksearch=autumn
https://freemusicarchive.org/search?adv=1&quicksearch=Vivaldi&&\\

6. Jesienne GIF-y

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.2.2; 7.3.1; 7.3.3; 7.4.1; 7.5.1.
Dowiemy sig, jok zbudowane sq GIF-y.
Nauczymy sie tworzy¢ GIF-y z wtasnych grafik.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Uczniowie

Uczniowie powinni miec zapisane wczesniej wykonane grafiki (scenariusz 5).

Nauczyciel

Jezeli wezesniej nie tworzytas/tworzytes GIF-6w z plikéw PNG przetestuj
dziatanie narzedzia GIFMaker. Zapisz sobie wszystkie prace przygotowane
przez dzieci na ostatnich zajeciach.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Zapisuje plik graficzny na dysku komputera.
Przesytam pliki z komputera do innego narzedzia cyfrowego.

Tworze GlIF-y z plikéw graficznych.

Do dzieta!

1. Popros uczniéw, aby weszli na padiet (Jub inne migjsce, w ktérym
przechowujq swoje prace), a nastepnie wybrali 5 grafik.

2. W kolejnym kroku majq zapisac je na dysku komputera. W razie potrzeby
popros dzieci, ktére pamietajq, jak to robi¢, o przypomnienie wszystkim



poszczegolnych krokéw. Najwazniejsze jest otwarcie danej grafiki
(tutaj korzystamy z padleta), a nastepnie klikniecie na ikone pobierz.

¥ POBIERZ

3. Gdy uczniowie pobiorq juz pliki, pokaz im, jak z pomocq narzedzia
gifmaker.me taduje sie wybrane pliki oraz tworzy ruchomego GIF-a.
Zwro¢ takze uwage na ustawienia, ktére sq dostepne w tej ustudze.

Upload Images Create GIF Animation

4. W nastepnym kroku wystarczy klikng€ w  View the GIF , aby zobaczy¢
efekt pracy, a w kolejnym pobrac plik na komputer: Download the GIF

5. Po przygotowaniu pierwszych GIF-ow wyswietlcie efekty swojej
pracy na komputerach.

6. Pokaz uczniom GIF, ktéry zostat stworzony przez ciebie z wszystkich
jesiennych grafik przygotowanych na ostatnich zajeciach.

7. Popros uczniow o przestanie waszych prac do galerii. Jezeli macie na to
czas, uczniowie mogq dodac¢ dwa zdania opisujgce jesien, nawiqzujqce
do stworzonych przez nich ruchomych obrazkéw (GIF-6w).

Zasoby:

« gifmakerme

Dodatkowe wskazowki: Jezeli twoje dzieci szybko radzq e
sobie z wykorzystaniem narzedzia do tworzenia GIF-Ow,

Anemation speed
Mozesz poprosic je o sprawdzenie, za co odpowiadajq e

poszczegdine ustawienia w panelu kontroli (grafika obok).
Rocaal tmad( 0= infinils loop |

I URRL [ epticmal, You Tubs only |

] | baagin tima in seconds. §

Co, jesili....

Jezeli dzieci bedq miaty problem z przejsciem niektorych etapow, pozwal
uczniom, ktorzy juz sobie poradzili z tymi zadaniami, wspierac tych,
ktorzy majq trudnosci. Pamietaj o tym, aby pomagajqcy nie przejmowali
myszki i klawiatury, a jedynie byli doradcami.


http://gifmaker.me

/. Mowigce avatary

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.2.2; 7.3.1; 7.3.3; 7.4.1; 7.5.1.

« Nauczymy sie edytowac i tworzyC mowigce avatary.
« Poznamy narzedzie voki.com.

- Dowiemy sie, jak udostepniac prace stworzone
z wykorzystaniem voki.com.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Uczniowie

Uczniowie powinni przygotowac¢ na lekcje zeszyty i cos do pisania, aby moc
zapisac tekst dla stworzonej sceny z avatarkiem. Niech zastanowiq sie, co
jestich pasjq i jak w zwigzku z tym lubiq spedzac czas.

Nauczyciel
Skorzystaj ze strony voki.com i sprawdz, jakie funkcje zawiera i jak mozna

stworzy¢ wtasny projekt. Przygotuj avatara [link-1], ktéry bedzie mozna

odtworzy¢ na poczqgtku lekciji. Jesli to mozliwe, przygotuj mikrofony.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Obstuguje narzedzie Voki.
Wiem, jak wybierac¢ interesujgcq mnie grafike i postac.
Nagrywam dzwieki lub uzywam symulatora mowy w wersji polskie; i
angielskie;.

+ Udostepniam link do mojego projektu.


https://tinyurl.com/yh7gm293
http://voki.com
http://voki.com.
http://voki.com
https://tinyurl.com/yh7gm293

Do dzieta!
1. Pokaz uczniom strone www.oki.com/site/create

i sposoOb, w jaki mozna wybrac¢ avatara.

Skorzystaj z biblioteki postaci. Zwré¢ uwage,

ze grafiki z gwiazdkq sq ptatne E I nie korzystamy ™
z nich w naszych projektach.

2. Popros, aby znalezli takq postac, ktéra bedzie opowiadac
o ich pasji i zainteresowaniach.

3. Zapro$ dzieci do odkrywania, jak dziata interfejs VOKI: w jaki sposob
zmienic tto, jak zmieni¢ ubranie i dodatki, jak zwiekszy¢ lub zmniejszyC
wielkosS¢ poszczegdlnych czesci ciata.

4. Pozwdl dzieciom dzieli€ sie swoim odkryciami.

Nastepnie daj im czas na stworzenie swojego avatara.

5. W kolejnym kroku zapytaj, czy ktos juz wie, jak dodac tekst do swojego
projektu. Pozwal zaprezentowac to uczniom lub zréb to samodzielnie.

6. Zwrdo¢ uwage na rézne mozliwosci dodania dzwieku. Mozna uzyc
mikrofonu, jesli jest dostepny, lub skorzystac z ustugi symulatora
mowy w réznych jezykach:

7. Popros uczniow, zeby napisali krotki tekst o sobie i wybranej przez nich
pasji. Po stworzeniu tekstow niech nagrajq lub wpiszg swoj tekst i ustawiq
odpowiedni jezyk i typ symulatora gtosu.

8. W kolejnym kroku uczniowie majq zapisac swoj projekt i skopiowac link,
by umiesci¢ go na padlecie lub innym narzedziu, gdzie gromadzicie
swoje prace:

)
‘ e COPY URL

9. Korzystajqgc ze zgromadzonych prac zrobcie prezentacie.

Zasoby:

- www.yokicom/site/create [link-2]

«  Artykut Méwigce avatary od Voki” [link-3]


http://www.voki.com/site/create
http://www.voki.com/site/create
https://edunews.pl/narzedzia-i-projekty/narzedzia-edukacyjne/4538-mowiace-awatary-od-voki

[link-2] [link-3]

Dodatkowe wskazowki:

Jedli dzieciom spodoba sie taka forma pracy, mozna zatozy¢ klasowe konto
na Voki, aby tam gromadzi¢ galerie awatarow powstajgcych z okazji jakis
klasowych wydarzen. Moze stac sie ona rodzajem cyfrowej kroniki, w ktorej
kazdy z uczniow bedzie doktadat swojq cegietke.

Co, jesili....

Jezeli dzieci bedq miaty problem z przejsciem niektorych etapow, pozwal
uczniom, ktorzy juz sobie poradzili z tymi zadaniami, wspierac tych,
ktorzy majq trudnosci. Pamietaj o tym, aby pomagajqcy nie przejmowali
myszki i klawiatury, a jedynie byli doradcami.



8. Labirynt

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.2.2; 7.3.1; 7.3.3; 7.4.1; 7.5.1.
Nauczymy sie tworzy¢ grafike z wykorzystaniem Geoboardu.
Dowiemy sig, jak udostepniac prace stworzong na Geoboardzie.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Uczniowie

Przed przystqpieniem do pracy uczniowie powinni przygotowac
cos do pisania: kartki, pisaki.

Nauczyciel

Zobacz podstawowe funkcje Geoboarda
oraz sprawdz, jak zapisac¢ jego prace

z wykorzystaniem linkéw i jpg.

Mozesz przygotowac przyktad labiryntu

ktory pokazesz uczniom jako wzor.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Korzystam z roznych funkcji narzedzia Geoboard.
Zmieniom ustawienia tablicy.

Projektuje rozne figury i znaki.
Tworze labirynt.
Zapisuje swojq prace i dziele sie niq.


https://apps.mathlearningcenter.org/geoboard/?jy3gsq23

Do dzieta!

1. Podziel grupe na pary. Zapros dzieci na strone apps.mathlearningcenter.
org/gecboard/ i popros, aby pracujgc w parach, sprobowaty dowiedzied
sig, jak dziata ten program i jakie ma mozliwosci.

2. Niech kazda para przedstawi jedng odkryta funkcje, nie powtarzajqc tych,
ktore juz zostaty przedstawione.

3. Jezeli uczniowie nie odkryli funkcji zapisywania pracy, pokaz im jak dziata
interfejs zapisywania pracy na komputerze oraz generowania linku

dostepu: .
K51 Share an image t.f? Share a link

COPY IMAGE :
hitps:/fapps.mathleamingcenter.org

4. Po omdowieniu wszystkich funkcji narzedzia, zapros$ dzieci do
zaprojektowania labiryntu, ktory pozwoli przejS¢ z jednego miejsca na
drugie (wejscie do labiryntu zaznaczamy zielonym kwadratem, wyjscie
czerwonym). Mozesz pokazaé uczniom przyktadowy labirynt lub ten
stworzony przez siebie.

5. Dagjuczniom czas na zaprojektowanie i przygotowanie labiryntow.

6. Pozwol uczniom zapisac prace i udostepnic je w waszym zbiorze prac
(np. padlet).

7. W kolejnym kroku uczniowie mogqg zamienic sie miejscami i sprawdzic,
czy wszystkie labirynty mozna przejS¢. Mogq to zrobi€ przy pomocy funkcji

rysowania:

Zasoby:

apps.mathlearningcenter.org/geoboard/

Dodatkowe wskazowki:

ZwWro¢ uwage, zeby labirynt stworzony przez dzieci
byt mozliwy do przejscia — od wejscia do wyjscia.

Co, jesli....

Jezelimasz w grupie dzieci, ktore jeszcze nie sq w stanie samodzielnie
odkry¢ mechaniki dziatania nowego narzedzia i przekaza¢ odkrytych
funkciji klasie, podejmij sie pracy maty krokami. Nawet jesli uczniowie
nie bedq w stanie odnalez¢ wszystkich mozliwosci, twoja konsekwencja
w takim dziataniu przyniesie korzysci.


https://apps.mathlearningcenter.org/geoboard/
https://apps.mathlearningcenter.org/geoboard/
http://apps.mathlearningcenter.org/geoboard/

9. Kodable

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 7.1.2; 7.1.3; 7.2.2; 7.3.1; 7.3.3; 7.4.1; 7.5.1.
« Nauczymy sie uktadac przepisy dla duszka w Kodable.

« Poznamy dodatkowe funkcje Kodable dotyczqce personalizacii wygladu
duszka i labiryntow.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Uczniowie
Uczniowie powinni przygotowac kartki i co$ do pisania.

Nauczyciel

Przygotuj uczniom mozliwos¢ pracy w Kodable w wersji online,

w taki sposob, ze kazdy z nich bedzie miat dostep do swojego konta
(jezeli realizowalliscie juz wezesniej zadania z Kodable, uzyj tych samych
Ioginéw). Zaloguj sie jako nauczyciel i zatdz swoim uczniom klase:

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Potrafie przy pomocy strzatek i liczb zapisac przepis na pokonanie drogi
przez labirynt.

« Korzystajqc ze srodowiska Kodable, potrafie rozwiqgzywac proste zadania
I tworzy¢ wtasne awatary i zadania.


https://www.kodable.com/register

Do dzieta!
1. Pokaz uczniom swaj labirynt lub przygotowany wzor i przypomnij,

jak utozy€ kod ze strzatek i liczb, aby duszek przeszedt od zielonego
kwadratu do czerwonego.

2. Popros dzieci, aby w parach wybraty jeden labirynt utworzony na
wczesniejszej lekcji (scenariusz 8), a nastepnie napisaty na kartce
sekwencje ruchu od koloru czerwonego do zielonego.

3. Pd&zniej dzieci majg zamieni¢ sie miejscami i sprawdzi€ poprawnose
koddw przygotowanych przez ich kolegow i kolezanki. W przypadku
znalezienia bteddw pozwdl uczniom wspdlnie z parg sprawdzajqcaq
wyjasnic i ewentualnie nanies¢ poprawki.

4. W kolejnym kroku zapro$ dzieci na strone: 13‘
www.kodable.com/login i daj im kody —
dostepu wygenerowane w ustudze Kodable.

Class Code

5. Po wpisaniu kodu kazdy uczert ma klikngc Q@ ” o
nazwe swojego konta.

a jedan m
a LTy m

6. Po zalogowaniu sie uczniowie majq kontynuowac¢ wcezesniejsze zadania
albo — jezeli nie pracowali w Kodable — rozpoczgc€ od pierwszych zadan.
Po rozwigzaniu odpowiednigj liczby zadan bedqg mogli zmieniac wyglgd
duszka oraz projektowac nowe labirynty.

Zasoby: [m] -ELE[m]
http://www.kodable.com/ ""1

& vy

Co, jesli....

Jezeli dzieci bedq miaty problem E .
z przejSciem niektorych etapow, pozwal

uczniom, ktorzy juz sobie poradzili z tymi

zadaniami, wspierac tych, ktérzy majg

trudnosci. Pamietaj o tym, aby pomagajqcy

nie przejmowali myszki i klawiatury,

a jedynie byli doradcami.


https://apps.mathlearningcenter.org/geoboard/?jy3gsq23
http://www.kodable.com/login
http://www.kodable.com/

10. Godzina kodowania

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.1.2; 7.1.3; 7.2.2; 7.3.2; 7.3.3; 7.4.1; 7.5.1; 7.5.3.

«  Nauczymy sie wybierac aktywnosci, ktore sq dostosowane do naszych
zainteresowan i umiejetnosci.

« Poznamy baze réznorodnych ¢wiczen online dotyczgcych kodowania,
ktore mozemy wykorzystac w czasie roku szkolnego.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Uczniowie

Zachec uczniow do refleksji, czym jest kodowanie, czy warto uczyc sie
kodowania, gdzie spotykamy sie w praktyce z kodowaniem.

Nauczyciel Picture logins
Przygotuj uczniom dostep do code.org w wersji et
online, w taki sposob, ze kazdy z nich bedzie miat

mozliwosc¢ korzystania ze swojego konta

(jezeli realizowates zadania z code.org z uczniami

wczesniej, uzyj poprzednich loginéw). Zalogu;j sie jako nauczyciel
I zatdz swoim uczniom klase:

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
« Znajduje ciekawe ¢wiczenia z kodowania, dostosowane
do moich umiejetnosci.
Dziele sie swoimi propozycjami z innymi dzie¢mi.
Podaje powody wyboru moich propozyciji.
Rozwiqzuje proste zadania w roznych aktywnosciach code.org.



Do dzieta!

1. Zapytaj uczniow, czy pamietajq ubiegtoroczng Godzine Kodowania.
Z jakich zadan korzystali? Jezeli nie znajq akcji Godzina Kodowania,
zapytayj, jok rozumiejq to hasto.

2. Zapro$ ucznidéw do specjalnego zadania. W parach bedqg wyszukiwac
cwiczenia, ktére mogqg by¢ ciekawe dla nich i dla innych oséb w klasie.
Bedaq ich szukac wsréd propozycji na stronie: hourofcode.com/pl/learn.

3. Zaproponuj uczniom, aby najpierw przejrzeli, jakie propozycje znajdujq
sie na stronie, a nastepnie wybrali kilka typow, do ktérych beda chcieli
wrocicC i sprawdzi¢ ich zawartosc.

4. Pokaz uczniom, w jaki sposob powinni ustawic wyszukiwanie:

BT [ Pocastaieey |

5. Dagjuczniom czas na przeszukiwanie i rozpoznawanie cwiczen.

Kazda para powinna wybra¢ maksymalnie dwie propozycije i dowiedzieC
sig, na czym polegajq zadania i jak nalezy je rozwiqzywac.

6. Popros ucznidw, aby umiescili swoje propozycje na waklecie lub padlecie
i podpisali je swoimi imionami.

7. Kiedy wszystkie propozycje bedqg umieszczone w miejscu ich

przeznaczenia, rozpocznijcie klasowq prezentacje wybranych aktywnosci.

Zasoby:

hourofcode.com/pl/learn

« Przyktodowe aktywnosci: Aktywnosc1 Aktywnosc 2 Aktywnosc 3

] 45

Dodatkowe wskazéwki: Przekaz uczniom link do zbioru aktywnosci. Dzieki
temu bedziecie mieli swoj klasowy zbidr aktywnosci — np. dla tych, ktorzy

wczesniej skonczq realizacje zadan w czasie lekcii.

Co, jesli.... Jezeli dzieci bedg miaty problem z przejSciem niektorych etapdw,

pozwdl uczniom, ktdrzy juz sobie poradzili z tymi zadaniami, wspierac tych,
ktorzy majq trudnosci. Pamietaj o tym, aby pomagajqcy nie przejmowali
myszki i klawiatury, a jedynie byli doradcami.


http://hourofcode.com/pl/learn
http://hourofcode.com/pl/learn

11. Dzien zyczliwosci

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 3.1.4; 7.2.2; 7.2.3; 7.3.1; 7.3.3; 7.4.1; 7.5.1.
Nauczymy sie tworzy¢ wirtualne kartki w narzedziu iwishyouto.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Uczniowie

Porozmawiaj z uczniami o tym, w jaki sposob dziatajg animacje poklatkowe
i zapytaj, czy znaja mechanizm ich dziatania. Mozecie obejrze€ wybrane
animacije z zasobow internetu, np. na YouTubie. Niech dzieci zastanowiq sie
réwniez, z jakimi przejawami zyczliwosci zetknety sie w ostatnim czasie.

Nauczyciel

Przygotuj kilka przyktaddw animaciji z galerii lub uzyj ponizszych propozycii
propozycii pierwszej albo propozycji drugiej.

Przed zajeciami sprawdz, jok dziata aplikacja i w jaki sposdb mozna tworzyc
wtasne animacje. Z wykorzystaniem strony Mentimeter, stworz chmure
wyrazowq dotyczqcq stowa ,zyczliwose’.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):

« Przygotowuje animacje z zyczeniomi w narzedziu Iwishyouto.
Zapisuje animacje na dysku.
Przesytam animacje, wykorzystujgc e-mail lub inng platforme.
Tworze galerie prac.


https://iwishyouto.com
https://iwishyouto.com/gallery.php
https://iwishyouto.com/template/73080ce0c8fe2a5a
propozycji drugiej.
6.	https://www.mentimeter.com/

Do dzieta!

1. Przygotujcie chmure wyrazdéw z dotyczgcych stowa: zyczliwose
z wykorzystaniem Mentimetra.

2. Powiedz dzieciom, ze wykonajg animowane kartki zyczliwosci, ktore
beda mogty by¢ rozestane do innych osob i pozwolg stworzy¢ galerie
zyczliwosci.

3. Pokaz uczniom wybrane przez ciebie propozycje lub pokaz
zaproponowane powyzej.

4. Zapro$ uczniow do galerii: iwishyouto.com/gallery.php. Niech poszukajq
animaciji, ktére mogq ich zainspirowac.

5. Zapro$ ucznidw na strone:iwishyouto.com, niech otworzg materiat:

6. Pozwdl uczniom odkryc, w jaki sposéb dziata interfejs aplikacji. Zwroc
uwage na sposob wprowadzenia obrazu z galerii zdjec:

7. Daj uczniom czas na przygotowanie animowanych kartek.

8. Popros uczniéw, aby po zakoriczeniu pracy przestali link na wasz padlet/
wakelet lub wystali go do ciebie mailem.

9. Zrdbcie prezentacje prac wykonanych przez uczniow.

Zasoby:

« iwishyouto.com

« mentimeter.com

Dodatkowe wskazowki:

Jezeli nie znasz Mentimetra, zamiast niego mozesz uzy¢ innej aplikacji allbo
PO prostu zebrac¢ gtosy dzieci w czasie rozmowy.

Co, jesli....

Jezeli dzieci bedag miaty problem z przejSciem niektorych etapow, pozwal
uczniom, ktdrzy juz sobie poradzili z tymi zadaniami, wspierac tych, ktorzy
majq trudnosci. Pamietaj o tym, aby pomagajqcy nie przejmowali myszki i
klawiatury, a jedynie byli doradcami.


http://iwishyouto.com/gallery.php
http:// iwishyouto.com
http://iwishyouto.com
http://mentimeter.com

12. Dzien zyczliwosci 2

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 3.1.4; 7.2.2; 7.2.3; 7.3.1; 7.3.3; 7.4.1; 7.5.1.
Poznamy narzedzie Abcya animate.
Nauczymy sie przygotowywac animacje poklatkowa.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Uczniowie
Uczniowie mogq przygotowac prostq historyjke dotyczgca Dnia zyczliwosci,

aby pozniej wykorzystac ja w swojej animacii.

Nauczyciel
Wejdz na strone: abcya.com/games/animate i przygotuj swojq krétka

animacije. Zobacz, jak dziata aplikacja, zeby poczuc sie z nig swobodnie.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Wiem, jak dziatajq poszczegolne funkcje edytora animacii
na platformie ABCYA.
Tworze animacje poklatkowq z podgladem wczesniejszej klatki.
Zapisuje przygotowang animacje na dysku komputera.

Do dzieta!

1. Na poczagtku lekcji wroccie do galerii animacji stworzonych na
wczesniejszych zajeciach.

2. Zapytaj ucznidw, jakich funkcji im brakowato w wykorzystanym narzedziu.


http://abcya.com/games/animate

3. Zaproponuj, aby uczniowie weszli na strone abcya.com/
games/animate i sprawdezili, jakie funkcje znajdujq sie menu:

HEEEAERAED
4. Skieruj uwage na to, gdzie dodawac kolejne klatki filmu:

5. Niech uczniowie (mogq pracowaé w parach) rozpoznajq kolejne

narzedzia i ich mozliwosci.

6. Nastepnie, kiedy juz uczniowie poznajq podstawowe funkcje, skierujich
uwage na menu:

7. Dzieki niemu mozna bedzie wiqczy¢ podglad tego, co jest na

wczesniejszej klatce: _

8. Zkolei klikajgc prawym przyciskiem myszy na dang klatke, mozna
stworzyC z jej kopii kolejnq klatke: ‘

9. Zapros ucznidw do tworzenia animacji wedtug wczesniej zaplanowanego
pomystu.

10. Zblizajqe sie do konca zajec, pokaz uczniom, w jaki sposdb zapisywad
projekty na dysku komputera:

1. Zgromadzcie wasze projekty w jednym miejscu.

Zasoby:

abcya.com/games/animate

Dodatkowe wskazowki:
W ramach zajec¢ plastycznych mozecie wykonac¢ swoje prace — animacje

poklatkowe w wersji papierowej.

Co, jesili....

Jezeli dzieci bedq miaty problem z przejsciem niektérych etapdw, pozwal
uczniom, ktorzy juz sobie poradzili z tymi zadaniami, wspierac tych, ktérzy maja
trudnosci. Pamietaj o tym, aby pomagajqcy nie przejmowali myszki i klawiatury,
a jedynie byli doradcami.


http://abcya.com/games/animate
http://abcya.com/games/animate
http://abcya.com/games/animate

13. Wszystko o mnie

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 3.1.5; 7.2.1; 7.2.2; 7.2.3; 7.3.1; 7.3.3; 7.4.1; 7.5.1; 7.5.3.
« Nauczymy sie tworzy¢ wirtualne puzzle.

« Nauczymy sie edytowac puzzle i tworzy¢ quiz edukacyjny.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Uczniowie

Mozesz zacheci¢ uczniow do przygotowania i zaprezentowania swoich
ulubionych puzzli. Mozesz porozmawiac z nimi o tym, jak dtugo uktadali
wskazane puzzle i dlaczego warto spedzac czas na uktadankach.

Nauczyciel

Przetestuj platforme im-a-puzzle.com i zobacz w jaki sposdb mozna

tworzy¢ rézne rodzaje puzzli, w tym puzzle matematyczne.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):

«  Wyszukuje i pobieram na dysk komputera fotografie z platformy Pixabay.
« Tworze puzzle z pobranego zdjecia.

« Zmieniom i dostosowuje rozne wersje puzzli.

« Tworze quiz 0 moich zainteresowaniach.

Do dzieta!

1. Zapros dzieci, aby korzystajqc ze znanej im platformy Pixabay, pobraty
jedno zdjecie, ktére bedzie ilustrowato ich zainteresowania, to, co lubig
robi¢ w wolnym czasie.


http://im-a-puzzle.com

10.

Pokaz dzieciom, jak wyglqdajq rézne puzzle stworzone na stronie
im-a-puzzle.com.

Zapros dzieci na strone im-a-puzzle.com i popros, aby przy pomocy
ikony My pictures wgraty pobrane z Pixabay zdjecie: | ... |
&

—

Popro$ dzieci, aby w samodzielnej pracy odkryty rozne funkcje interfejsu
i podzielity sie swoimi odkryciami z catq klasa.

W kolejnym kroku zwré¢ uwage na ikonke Quiz oraz mozliwosce jego

utworzenia: | = : [cgEm NEW uwz]

Nastepnie dzieci majq wybrac z menu jezyk polski, wpisac pytanie
dotyczqce ich zainteresowan oraz 1 poprawng odpowiedz i 4 btedne.
Nastepnie niech dodadzq kolejne pytanie:

L

ADD QGUEETION

Po dodaniu kilku pytan (liczbe ustalcie w zaleznosci od czasu),
nalezy kliknac przycisk ok.

W kolejnym kroku nalezy sprawdzi¢ dziatanie puzzli i quizu.
Wystarczy kliknqc¢ przycisk Start. r p START 1

SprawdZcie, jak dziatajq kolejne funkcje trybu gry:

Eal PREVIEW | [&]SHADOW | [T BORDERS | ™ FULLSCREEMN

Powrdccie do ekranu gtéwnego z pomocq strzatki
w przegladarce: € .Nastepnie zapros uczniéw do uruchomienia

przycisku | s syape | | Przestania adresu do galerii waszych zagadek.



Zasoby:

. pixabay.com/pl [link-1]

« im-a-puzzlecom [link-2]

«  Puzzle matematyczne  [link-3]

- Alternatywa do tworzenia puzzli (wymaga logowania):
wwwijigsawplanet.com/ [link-4]

[link-3] rw [link-4]

Dodatkowe wskazowki:

Na lekcji plastyki mozecie zrobi¢ podobne puzzle na sztywnych kartonach,
z wykonanych wczesniej przez dzieci rysunkow. Podczas przerw dzieci moga
wymieniac sie stworzonymi puzzlami.

Co, jesili....

Jezeli dzieci bedq miaty problem z przejsciem niektérych etapdw, pozwal
uczniom, ktorzy juz sobie poradzili z tymi zadaniami, wspierac tych,
ktorzy majq trudnosci. Pamietaj o tym, aby pomagajqcy nie przejmowali
myszki i klawiatury, a jedynie byli doradcami


http://pixabay.com/pl
http://im-a-puzzle.com
https://im-a-puzzle.com/gallery/Kids/Sundown-with-clouds-and-mountains.math
http://www.jigsawplanet.com/ 

14. Cztery pory roku

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 4.1.6; 7.1.1; 7.1.2; 7.1.3; 7.2.2; 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3; 7.4.1;
7.5.1.

«  Nauczymy sie programowac kilka scen w Scratchu Juniorze.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Uczniowie

Mozesz za zgodq rodzicow poprosi¢ dzieci o przyniesienie swoich urzgdzen
mobilnych, na ktérych zainstalowany jest Scratch Junior.

Nauczyciel

Upewnij sig, ze w sali zaje¢ informatyki dzieci bedg mogty korzystac
z Scratcha Juniora. Moze by¢ on zainstalowany na komputerach
lub tabletach. Dzieci mogq zainstalowac go tez na wtasnych
urzqadzeniach. Stworz projekt ,4 pory roku” w Scratchu Juniorze,

aby zaprezentowac go uczniom.

Kryteria sukcesu (dla ucznia)

Tworze nowy projekt w Scratchu Juniorze i zapisuje go w galerii projektow.

Tworze sceny i programuje przejscia pomiedzy nimi.
Korzystam z bloczkow ,kiedy duszek dotkniety”.

Do dzieta!
1. Zaprezentuj uczniom projekt ,4 pory roku’. Porozmawiadj z nimi o tym,
w jaki sposob projekt zostat stworzony.



2. Pokaz uczniom, jak wybrac tto jednej
Z poOr roku z wykorzystaniem ikonki nad scenq:  pam

8. Przedstaw, w jaki sposob tworzy¢ nowe sceny w Scratchu Juniorze:

d -

. . : -2 oM A

4. Popros ucznidow, aby stworzyli =NL4 Eﬂ
cztery sceny, kazdg dedykowang E
jednej porze roku: ' ~'_=.§i15

5. Sprawdzcie, czy we wszystkich projektach pory roku sq utozone
w odpowiedniej kolejnosci.

6. Popros dzieci, aby zajrzaty do czerwonego zbioru klockdw i zwrocity

8. Kiedy juz wszystko bedzie dziatac¢, niech dzieci w edytorze graficznym
zmieniq stréj/wyglad duszka odpowiadajgcy danej porze roku.

9. Zrdbcie prezentacje projektow!

Zasoby:

- Scratch Junior na urzgdzenia desktopowe [link-1]

urzqdzenia z systemem Android [link-2] oraz systemem i0S [link-3]

«  Scenariusz bazowy [link-4]

Dodatkowe wskazowki:

Chetne dzieci mogq dodac takze krotki tekst, ktory bedzie wyswietlany
przez duszka po przejsciu do kazdej kolejnej pory roku.

Co, jesli....

Jezeli dzieci bedq miaty problem z przejsciem niektorych etapow pozwdl
uczniom, ktorzy juz sobie poradzili z tymi zadaniami, wspierac tych, ktorzy
Majq trudnosci. Pamietaj o tym, aby pomagajqgcy nie przejmowali myszki
i klawiatury, a jedynie byli doradcami.


https://jfo8000.github.io/ScratchJr-Desktop/
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchjr.android&hl=pl&gl=US
https://apps.apple.com/us/app/scratchjr/id895485086
https://drive.google.com/file/d/0B95hdgu-Ao6GWWhrb3JjbGdiNEU/edit

15. Zabawa z muzykg

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 7.1.1; 7.1.2; 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3; 7.4.1; 7.4.2; 7.5.1; 8.4.6.

« Nauczymy sie tworzy¢ wtasne utwory muzyczne z wykorzystaniem
gotowych sampli.

- Dowiemy sie, jak rejestrowac nagrania i udostepniac je innym.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Uczniowie

Uczniowie powinni przyniesé na zajecia stuchawki (jesli nie ma ich w szkole),

aby moc skorzystac z tego narzedzia i dzwiekow.

Nauczyciel

Przetestuj ustuge incredibox.com/demo i sprawd?z, jak dziata oraz

w jaki sposob mozna udostepniac swoje remiksy. Przygotuj miejsce, gdzie
uczniowie bedq mogli przesytaé swoje muzyczne wprawki (padlet, wakelet
itd,) Przygotuj gtosniki, z ktérych bedzie mozna odtworzyd

dzieta muzyczne stworzone przez uczniow.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Tworze proste utwory z gotowych sampli muzycznych.
Nagrywam i miksuje stworzone przeze mnie utwory.
Zapisuje swojq prace i dziele sie niq z innymi.

Do dzieta!



Zapros uczniéw na strone www.incredibox.com/demo i popros,

aby wybrali jednq z czterech gornych ikonek: > E @
=

¥ 'f«ﬂ

. Nastepnie, uruchamiajqc kolejne dzwiegki poprzez przesuniecie ikonek na

muzykow, majq uzyskac efekt odtwarzania poszczegolnych sampli:

Q@ © @ @ @@ R W N K RN

. Daj uczniom czas, aby rozpoznali rozne style i dzwieki, ktére znajda

w czterech dostepnych kategoriach.

. W kolejnym kroku pokaz uczniom, jak po kliknieciu na muzyka mozna

zmienia¢ wydawane przez niego dzwieki lub wycisza¢ jego Sciezke.
Dzieki temu uzyskuje sie mozliwos¢ miksowania utworu na zywo.

. Daj uczniom czas na potestowanie nowych mozliwosci, a nastepnie

popros, aby sprawdzili, jokie mozliwosci daje menu nad muzykami:

. Po odkryciu powyzszej funkcji pokaz uczniom, w jaki sposob nagrac,

zapisaé i udostepnié swéj mix. W tym celu skorzystaj z ikony e .
Kliknij i miksuj Sciezki przez minimum 26 sekund. Nastepnie
wytgez nagrywanie i Kliknij €} .

Nadaj tytut swojej muzyce: o  pow

. @

. Kliknij i aby mie¢ dostep do linku z muzycznym mixem kliknij w

. Daj uczniom na stworzenie i nagranie wiasnych mixow.

10. Przestuchaijcie stworzone utwory.


https://www.incredibox.com/demo/

Zasoby:

incredibox.com/demo

Dodatkowe wskazowki:

Jezeli Twoi uczniowie sg sprawni w znajdowaniu mozliwosci poznawanych
narzedzi, pozwdl im samodzielnie odkryc, jak nagrywac i udostepniac mixy.
Mogaq potrzebowac jedynie odrobine twojej pomocy.

Co, jesili....

Jezeli dzieci bedqg miaty problem z przejSciem niektorych etapow, pozwal
uczniom, ktorzy juz sobie poradzili z tymi zadaniami, wspierac tych, ktorzy
mMajq trudnosci. Pamietaj o tym, aby pomagajqcy nie przejmowali myszki
i klawiatury, a jedynie byli doradcami.


https://www.incredibox.com/demo/

16. Muzyka filmowa

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 7.1.1; 7.1.2; 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3; 7.4.1; 7.4.2; 7.5.1.
«  Nauczymy sie tworzy¢ muzyke i wykorzystac ja

w wybranym fragmencie filmui.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Uczniowie

Niech na zajecia uczniowie przyniosq stuchawki (jesli nie ma ich w szkole),
aby maoc skorzystac z tego narzedzia i z dzwiekow.

Nauczyciel
Przygotuj miejsce, gdzie uczniowie bedq mogli przesytac swoje filmowe
wprawki (padlet, wakelet itd)). Przygotuj gtosniki, z ktorych bedzie mozna

odtworzyc¢ filmy stworzone przez uczniow. Tematyka filmow zalezy od tego,

w jakim momencie bedziecie realizowac zajecia. Pobierz jeden krotki film
z Pixabay oraz prostg muzyke stworzong w MusicLab.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Pobieram kroétki film ze strony Pixabay.
Tworze ilustracje muzyczng do wybranego filmu.
tqcze film i muzyke w narzedziu Clideo.
Udostepniam go innym.



1.

1.

Le.

10.

Do dzieta!

Zapros dzieci na platforme pixabay.com/pl i popros, aby tym razem
nie pobieraty zdjec, ale filmy, zmieniajgc ustawienia w menu.

Zadaniem dzieci jest znalezienie filmu
zgodnego z ustalong tematyka.
Filmy niech nie trwajq dtuzej niz 20 sekund.

Zobacz

Daj uczniom kilka minut na wybranie i zapisanie filmow. Pobierajqc fiimy,
powinni zaznaczy¢ Najmniejszy rozmiar:

Po pobraniu filmow zapros uczniow na strone: musiclab.
chromeexperiments.com/Song-Maker/. Przypomnijcie sobie, w jaki sposdb

tworzy sie melodie i zapisuje na dysku. Tym razem nie udostepnimy linku,
tylko pobierzemy plik muzyczny wav, korzystajgc z ikon:

Daj uczniom czas na eksperymenty z muzykq. Mogq postuzyc sie
instrumentami rytmicznymi oraz zmiang tempa lub brzmienia
instrumentow, aby dopasowac je do charakteru wybranego filmui.

Po pobraniu plikdw pokaz uczniom, w jaki sposob potgczy¢ oba pliki
w jeden. WejdZ na strone clideo.com/merge-avi i kliknij na :
wybierajqc plik z filmem. Nastepnie w kolejnym oknie wybierz

Przypomnij uczniom, aby zaznaczyli ikone . , dby muzyka w tle filmu

odtwarzata sie w petli.

Na koniec kliknij ikone [ eon O nastepnie po utworzeniu pliku pokaz,
jak pobrac¢ go na dysk komputera

Daj uczniom czas na pobranie plikow. Pozwdl im na to,
aby pomagali sobie wzajemnie w razie problemow i trudnosci.

Popros o umieszczenie filmow w waszej galerii prac.

Przeprowadzcie pokaz waszych filmow.


http://pixabay.com/pl
https://musiclab.chromeexperiments.com/Song-Maker/
https://musiclab.chromeexperiments.com/Song-Maker/
http://clideo.com/merge-avi

Zasoby:

pixabay.com/pl [link-1]

musiclab.chromeexperiments.com/Song-Maker/ [link-2]

clideo.com/merge-avi [link-3]

[link-2] [link=-3]

Dodatkowe wskazowki:

Uczniowie mogq zobaczycC i postuchac efekty swojej pracy na kazdym
etapie przygotowywania filmu. Mogq jednoczesnie uruchomi¢ muzyke

w petlii zobaczy¢ film z podktadem, albo odtworzy¢ go w narzedziu Clideo
przed zapisem filmu na dysku komputera.

Filmy mogaq tez powstac z okazji Swigt okolicznosciowych — takich jak

Dzien Matki, Dzien Ziemi itd. — i stanowic¢ tematyczng galerie lub upominek
dla kogos, komu dzieci chciatyby przekazac swojq prace.

Co, jesili....

Jezeli dzieci beda miaty problem z przejsciem niektorych etapow, pozwal
uczniom, ktorzy juz sobie poradzili z tymi zadaniami, wspierac tych,
ktorzy majq trudnosci. Pamietaj o tym, aby pomagajqcy nie przejmowali
myszki i klawiatury, a jedynie byli doradcami.



http://pixabay.com/pl
http://musiclab.chromeexperiments.com/Song-Maker/
http://clideo.com/merge-avi

17. Emocje

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 7.2.2; 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3; 7.4.1; 7.4.2; 7.5.1; 7.5.3.

« Nauczymy sie tworzy¢ GlIF-a z wykorzystaniem sztucznej inteligencji
rozpoznajgcej ruchy naszego ciata.

«  Dowiemy sie, jak korzystac¢ z kamery, aby animowac grafike.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Uczniowie

Jezeli to mozliwe, chetne dzieci, za zgodq rodzicow, mogaq przyniesc
kamerki z domu na zajecia.

Nauczyciel

Sprawdz przed zajeciami, jak dziata narzedzie Scroobly. Do zaje¢ potrzebne
sq komputery z kamerkami (np. laptopy). Jezeli nie ma takich w szkole,
popros, aby dzieci przyniosty kamerki zdomu. Wystarczy jedna na pare
uczniow. Scroobly najlepiej dziata na przeglgdarce Chrome. Warto zadbad
o to, aby na komputerach, na ktérych bedziecie pracowad, byta ona
zainstalowana. Przygotuj swéj GIF, ktéry reprezentuje jakas emocie (np.
rado$é). Zapisz go, aby na poczatku zajed zaprezentowad go uczniom.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Uruchamiam kamere w przeglgdarce.
« Rysuje wtasne postaci w narzedziu Scrooble.



Animuje z wykorzystaniem sztucznej inteligenciji i kamery rysunek
stworzony w Scrooble.

Tworze i zapisuje GIF-a w Scrooble.

Do dzieta!

1.

Zaprezentuj dzieciom swoj GIF. Popros, aby rozpoznaty, jakg emocje
wyraza.

Przypomnijcie sobie, jakie emocje sq znane dzieciom,
porozmawiajcie o tym, jakich najczesciej doswiadczajq.

Zapro$ dzieci na strone: scroobly.com. Niech sprobujq rozpoznad,
jak to narzedzie dziata i jok mozna spowodowad, zeby postac na
ekranie sie poruszata.

Zapytaj dzieci, czy odkryty juz, w jaki sposob stworzy¢ swojego
duszka. Mogq skorzystac z ikony L i wybraé mozliwosé tworzenia
swojej grafiki . Dostep do palety koloréw znajdq klikajac - .

Popros, aby kazde dziecko wybrato jokas emocje, a nastepnie
przedstawito jq przy pomocy wtasnego rysunku. Po stworzeniu
rysunku nalezy klikngé¢ €

Freview

W kolejnym kroku popros dzieci, zeby stworzyty swoje GIF-y, klikajac
na * ,anastgpnie na  ExportGIF , aby pobrac
je na kompuiter.

Niech kazde dziecko stworzy swojq wtasng wersje wybranej emocii.
Zgromadyzcie emocje w galerii emocii.

Niech dzieci zaproszg do swoich stanowisk inng pare i postarajq sie
odgadnqg, jakie emocje przedstawili ich koledzy i kolezanki.



Zasoby:

scroobly.com

Dodatkowe wskazowki:

Trzeba pamietac, aby korzystajqc ze Scrooble, zgodzi€ sie na dostep
przeglgdarki do kamerki. Jezeli tego nie zrobimy, funkcja bedzie
zablokowana. Mozna jg odblokowac, wechodzgc jeszcze raz do
przegladarki lub klikajgc w ikone: i

Co, jesili....

Jezeli dzieci bedq miaty problem z przejsciem niektérych etapdw, pozwal
uczniom, ktorzy juz sobie poradzili z tymi zadaniami, wspierac tych,
ktorzy majq trudnosci. Pamietaj o tym, aby pomagajqcy nie przejmowali
myszki i klawiatury, a jedynie byli doradcami.


https://www.scroobly.com/

18. Rosliny

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 4.1.5; 7.1.1; 7.2.2; 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3; 7.4.1; 7.4.2; 7.5.1.

« Nauczymy sie tworzyC wirtualng linie czasu z wykorzystaniem
przygotowanych wczesniej zdjec.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Uczniowie

W czasie realizacji zadania zwigzanego z sadzeniem fasoli uczniowie
gromadzq zdjecia, ktére bedq dokumentowac rozwaoj roslinki.

Po zakonczeniu doswiadczenia powinni wybrac 5 zdjec, ktore wykorzystajg
W swojej prezentacii.

Nauczyciel

Aby skorzystac z tego scenariusza, nalezy przeprowadzi¢ wczesniej z dzieCmi
doswiadczenia z obserwacjg wzrostu roslinki (fasoli). Uczniowie powinni
dokumentowac¢ swojq prace poprzez zdjecia. Wybrane zdjecia powinni
wystac do siebie na adres email lub udostepnic€ je w inny wybrany przez
ciebie sposob, aby uzy¢ ich w czasie zajec. Przygotowana prezentacja bedzie
elementem dokumentujgcym doswiadczenie. Zobacz przed zajeciami, jok
dziata narzedzie tworzenia linii czasu na stronie Remixer.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):

+  Przesytam i udostepniaom sobie pie¢ zdjeC wykonanych wczesnie;.
« Tworze linie czasu ze zdjeciami.

« Udostepniam linie czasu stworzong na stronie Remixer.



Do dzieta!
1. Popros uczniow, aby pobrali przestane do siebie zdjecie na komputer,
na ktérym pracujaq.

2. Nastepnie pokaz im strone: remixervisualthinkery.com/a/storyline.

Wspadlnie odkryjcie, jok dziatajq poszczegolne czesci interfejsu.
Zwroccie uwage na maksymalng liczbe zdje¢ oraz mozliwose ich
dodawania:

3. Daj dzieciom czas na przygotowanie swojej linii czasu oraz opisow
do kazdego zdjecia. Niech doktadnie opiszq kazdy etap rozwoju,
ktory prezentuje zdjecie.

4. Kiedy dzieci skonczq swoje zadanie, popros je, aby udostepnity linie
czasu w waszej galerii.

5. Przeprowadzcie prezentacje wszystkich linii czasu.

Zasoby:

remixervisualthinkery.com/a/storyline

Dodatkowe wskazowki:

Mozesz tez poprosic uczniow o dostarczenie w formie cyfrowej 5 zdje€ z ich
dziecinstwa, z roznych okreséw rozwojowych: niemowle, 2-latek, 4-latek,
5-latek i obecny wiek. Mozecie stworzycC linie czasu do tych zdjec.

Co, jesili....

Jezeli dzieci beda miaty problem z przejsciem niektorych etapow, pozwal
uczniom, ktorzy juz sobie poradzili z tymi zadaniami, wspierac tych,
ktorzy majq trudnosci. Pamietaj o tym, aby pomagajqcy nie przejmowali
myszki i klawiatury, a jedynie byli doradcami.


http://remixer.visualthinkery.com/a/storyline
http://remixer.visualthinkery.com/a/storyline

19. Bezpieczenstwo w sieci

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa:7.3.1; 7.3.2; 7.3.3; 7.4.1; 7.4.2; 7.5.1; 7.5.2; 7.5.3.
«  Poznamy i odswiezymy zasady bezpiecznego korzystania z internetu.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Uczniowie

Jezeli w szkole nie ma stuchawek, uczniowie mogqg przynies¢ wiasne z domu.

Jezeli szkota nie posiada tabletow dla ucznidow, mozna za zgodaq rodzicow
poprosic, aby dzieci przyniosty do szkoty swoje urzgdzenia i zainstalowaty na
nich aplikacje MegaMisja z Psotnikiem.

Nauczyciel

Stworz tablice en.linoit.com, aby uczniowie mogli z niej korzystac w czasie
lekcii. Kliknij ikonke pe=tSiiliaciils | wyczySe tablice, a nastepnie skopiuj jej
adres, aby udostepnlc go uczniom. Przygotuj tez karteczki z nazwami filmaow,

ktore bedq losowac uczniowie.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
«  Wiem, na co zwracac uwage, kiedy korzystam z internetu.
« Potrafie wyciagnqc¢ wnioski z obejrzanych filmaow.

Do dzieta!

1. Na wstepie daj dzieciom mozliwos¢ indywidualnego wylosowania
karteczki z tytutami filmow.

2. Popros, aby dobraty sie w pary i wspalnie, korzystajqc ze stuchawek
zobaczyty wybrane filmy z serii .Owce w siecr’.



https://play.google.com/store/apps/details?id=pl.megamisja18.mobile&hl=pl
http://en.linoit.com
https://www.saferinternet.pl/menu/materialy-edukacyjne/materialy-multimedialne/owce-w-sieci.html

3. Kiedy uczniowie zobaczq juz filmy, pokaz im strone,
ktorq przygotowates w linoit.com.

4. Uczniowie majq teraz napisac — z wykorzystaniem wirtualnych
karteczek — czego na temat bezpieczenstwa w sieci dowiedzieli

sie z obejrzanych filmow.

5. Kiedy uczniowie zapiszq swoje wnioski na tablicy, porozmawiajcie
o ich odkryciach, o tym czego waznego sie dowiedzieli.
W czym te wiadomosci mogqg im pomaoc? Dlaczego na to zwrocili
uwage? Co z tymi informacjami mogaq zrobic?

6. Porozmowie uczniowie, pracujac w parach, maja wejs¢ do aplikacii
MegaMisja i zrealizowac kolejne zadania.

7. Po aktywnosciach z aplikacjq podsumuijcie spotkanie.
Niech kazde dziecko wymieni jednq rzecz, na ktérg zwrdci uwage,
korzystajac z nowych technologii w najblizszym czasie.

Zasoby:

«  Filmy z serii . Owce w sieci” [link-1]

«  Aplikacja MegaMisja z Psotnikiem [link-2)]
.« enlinoit.com [link-3]

Dodatkowe wskazowki:

Mozesz skorzystac tez z doswiadczen dzieci
dotyczqcych bezpieczenstwa w sieci.

Jak one korzystajq z nowych technologii?

Jak ich najblizsze otoczenie? Co jest dla nich
wazne? Na co zwracajqg uwage? Dlaczego?

Skaqd czerpiq wiedze na ten temat? Kazde dobrze
postawione pytanie moze otworzyc kolejne

obszary na ktére warto zwrocic uwage i ktore
bedg w kregu zainteresowania dzieci.



https://www.saferinternet.pl/menu/materialy-edukacyjne/materialy-multimedialne/owce-w-sieci.html
https://play.google.com/store/apps/details?id=pl.megamisja18.mobile&hl=pl
http://en.linoit.com

20. Memy internetowe

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.2.2; 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3; 7.4.1; 7.4.2; 7.5.1; 7.5.2; 7.5.3.
«  Dowiemy sie, czym jest mem internetowy.

« Nauczymy sie tworzy¢ memy w edytorze graficznym.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Uczniowie

Udostepnij uczniom zbidr wybranych memow internetowych.
Niech wybiorg jeden, ktory im sie spodobat, i opiszq pozostatym.

Nauczyciel

Zapoznaj sie z narzedziem ToonyTool i zobacz, jakie ma podstawowe funkcje
oraz przesledz mozliwos¢ udostepniania i zapisywania prac. Zajecia potacz
tematycznie z tymi, ktére dzieci realizujg w ramach edukacji wczesnoszkolne;.
Mogaq byc¢ to takze wydarzenia okolicznosciowe, takie jak Dzien Matki lub Dzien
Nauczyciela.

Kryteria sukcesu (dla ucznia)
Tworze grafiki w narzedziu ToonyTool.
Wiem co to jest mem i potrafie go stworzyc.
Zapisuje i udostepniam prace wykonane w ToonyTool.


https://www.toonytool.com/
https://www.toonytool.com/

Do dzieta!

1.

Zapros dzieci do pracy w parach. Pokaz im strone toonytool.com
I pozwdl odkryc, jakie funkcje ma to narzedzie:

Frame *  Setting~  People  Animals  Objects  Speech bubble  Text

Po wstepnym rozpoznaniu zapros dzieci do dzielenia sie swoim
odkryciami. Kazda para powinna mie¢ mozliwos¢ przedstawienia jednej
odkrytej funkcii.

Porozmawiaj z dzieCmi o memach. Czym jest mem?
Do czego stuzy? Jak wyglgda?

Podaj uczniom temat przewodni mema lub ustalcie go wspadlnie.

Daj uczniom czas na wymyslanie i tworzenie memaow. W czasie ich pracy
mozesz krqzy¢ po klasie i wypytywac o pomysty. Mozesz wspierac, jednak
nie dawaj bezposrednich rozwigzan.

Po zakonczeniu pracy pokaz uczniom, jak z pomocq ikony
zapisa¢ mem na komputerze:  Save as image...

Po pobraniu memaow na komputery popros ucznidw o ich umieszczenie
w waszej galerii.

Urzgdzcie pokaz memaow.

Zasobuy:

www.toonytool.com

Artykut ,Co to jest mem internetowy?
Jakie sq jego funkcje?”



http://toonytool.com
http://www.toonytool.com

Dodatkowe wskazowki:
Do realizacji memow mozna uzy¢ tez zdje€ z poznanej juz strony Pixabay
oraz iloveimg.com/pl/generator-memow. Wykonywanie memaéw moze

stac tez elementem waszej pracy zwiqzanej z réznymi zdarzeniami w klasie
(wyjécia do teatru, wycieczki, spotkanial miko’rojkowego). Warto wtedy
porozmawiac z uczniami, o czym trzeba pamietac, zeby mem nie zrobit
komus przykrosci i czym nalezy sie kierowac przy jego tworzeniu.

Co, jesli...

Jezeli dzieci bedq miaty problem z przejsciem niektérych etapdw, pozwal
uczniom, ktorzy juz sobie poradzili z tymi zadaniami, wspierac tych, ktorzy
mMajq trudnosci. Pamietaj o tym, aby pomagajacy nie przejmowali myszki
i klawiatury, a jedynie byli doradcami.


http://iloveimg.com/pl/generator-memow

21. Spotkanie ze sztukg

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa:7.2.2; 7.3.2; 7.3.3; 7.4.1; 7.4.2; 7.5.1.
« Nauczymy sie tworzy¢ swoje wersje znanych obrazéw.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Uczniowie

Mozesz zachecic uczniow przed zajeciami, aby przyniesli aloumy z obrazami
znanych malarzy. Mogq przedstawi¢ obrazy, ich reprodukcje, ktére
szczegolnie im sie podobaja.

Nauczyciel

Przed przystqpieniem do realizaciji przypomnij sobie, jak dziata narzedzie:
artsandculture.google.com.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
« Tworze swojq wersje wybranego obrazu w Art coloring book.
« Przygotowuje GIF i udostepniam go innym.

Do dzieta!

1. Zapros dzieci do pracy w parach na stronie: artsandculture.google.com.
Popros, by wybraty obraz.

2. Nastepnie polec, aby weszli do obrazu i zaczeli wypetniac go kolorem.
Najpierw jedna osoba, potem druga w parze.

3. Zwykorzystaniem ikony * dzieci majq pobrac swoje prace. Wazne, aby
kazde dziecko przygotowato i zapisato przygotowanq przez siebie grafike.


http://artsandculture.google.com

4. Po pobraniu plikdw przypomnijcie sobie, jak z pomoca narzedzia
gifmaker.me taduje sie wybrane pliki oraz tworzy ruchomy GIF.,
Zwro¢ takze uwage na ustawienia, ktére sq dostepne w tej ustudze.

Upload Images Create GIF Animation

6. W nastepnym kroku wystarczy kliknQC w  View the GIF |

o

aby zobaczy¢ efekt pracy.

7. W kolejnym kroku pobierzcie GIF na komputer: Pewnload the GIF

8. Po przygotowaniu pierwszych GIF-ow wyswietlcie efekty swojej pracy
na komputerach.

9. Popros ucznidw o przestanie waszych prac do galerii. Jezeli macie
na to czas, dzieci mogq dodac dwa zdania opisowe, hawigzujgce

do stworzonych ruchomych obrazkéw (GIF-6w).

Zasoby:

. ortsondculture.qooqIe.oom/experiment/ort—colorinq—book [link-1]

. gifmakerme [link-2]

[link=1] [link-2]

Dodatkowe wskazowki:

Paleta koloréw, ktorg wybiorg uczniowie do wypetnienia obrazu, moze
powigzana z porg roku, emocjami, samopoczuciem ucznidow, inng wybrang
tematyka. Wybdr dzieci moze byc¢ tez okazjg do rozmowy na temat tego,

ze kazdy z nas w réznych sposob odbiera podobne sytuacje, inaczej wyraza
siebie i swoje emocje oraz ma inny styl komunikowania sie ze swiatem.

Co, jesili....

Jezeli dzieci bedq miaty problem z przejsciem niektérych etapdw, pozwal
uczniom, ktorzy juz sobie poradzili z tymi zadaniami, wspierac tych,
ktorzy majq trudnosci. Pamietaj o tym, aby pomagajqcy nie przejmowali
myszki i klawiatury, a jedynie byli doradcami.


http://artsandculture.google.com/experiment/art-coloring-book
http://gifmaker.me

22. Wizytowka supermocy

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.2.2; 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3; 7.4.1; 7.5.1.

«  Nauczymy sie wykorzystywac funkcje nagrywania w Scratchu Juniorze.
Dowiemy sig, jak stworzy¢ skrypt uruchamiajgcy sie po kliknieciu duszka.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Uczniowie

Niech przed zajeciami dzieci zastanowiq sie nad swoimi mocnymi stronami.

W czym sq dobrzy? Jakie majq zdolnosci? Mogq to narysowac, przedstawic
w postaci grafonotki lub w inny wybrany przez siebie lub ciebie sposob.

Nauczyciel

Na urzqdzeniach z ktoérych bedziecie korzystac, powinien byc¢
zainstalowany Scratch Junior. Sprawdz czy komputery sq wyposazone
tez w mikrofony. Wazne, zeby przynajmniej jeden komputer miat gtosniki
(np. komputer nauczyciela), a uczniowie posiadali stuchawki (mogaq
przyniesé wiasne z domu).

Kryteria sukcesu (dla ucznia)

Tworze prosty projekt w Scratchu Juniorze, ktéry prezentuje moje mocne
strony.

«  Nagrywaom wypowiedzi i wykorzystuje je w projekcie w Scratchu Juniorze.

« Prezentuje swoj projekt przed klasaq.



Do dzieta!
1. Zachec uczniow do przyjrzenia sie swoim mocnym stronom.
Na tej bazie bedq mogli przygotowac wizytéwki w Scratchu Juniorze.
2. Zapytaj ucznidw, czy wiedzq, gdzie nagrywac dzwieki w Scratchu
Juniorze. Jesli wiedzq, pozwdl im zaprezentowac dziatanie tej funkcii.

Jedli nie, dokonaj prezentacii:

3. Popros, aby dzieci wybraty duszka, ktéry bedzie reprezentowac ich
mocne strony, a nastepnie utworzyty dla niego skrypty uruchamiajqce
nagrane informacje i chmurke z informacjq po jego dotknieciu:

4. Kazdy z duszkow moze miec tez dodatkowy skrypt, ktory bedzie
pokazywat, w jaki sposolb ma zachowywac sie duszek po uruchomieniu
projektu oraz wtedly, kiedy zostat dotkniety (réwnolegle do odtwarzanego
nagrania).

5. Na koniec zajec¢ przygotujcie prezentacje wszystkich projektow.

Zasoby:

Scratch Junior na urzgdzenia desktopowe [link=1], urzadzenia z systemem
Android [link-2] i systemem iOS [link-3]

g [link-2]

Dodatkowe wskazowki:

Do pracy uczniowie mogaq wykorzystac projekty, ktore przygotowali
na poczqgtku roku. W czasie zaje¢ mogq rozbudowywac i udoskonalac
swoje prace.

Co, jesili....

Jezeli dzieci bedq miaty problem z przejsciem niektorych etapow,

pozwol uczniom, ktdrzy juz sobie poradzili z tymi zadaniami, wspierac tych,
ktorzy majq trudnosci. Pamietaj o tym, aby pomagajqcy nie przejmowali
myszki i klawiatury, a jedynie byli doradcami.


https://jfo8000.github.io/ScratchJr-Desktop/
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchjr.android&hl=pl&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchjr.android&hl=pl&gl=US
https://apps.apple.com/us/app/scratchjr/id895485086

23. Podroze

Ile czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.2.2; 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3; 7.4.1; 7.4.2.

« Nauczymy sie korzystac¢ z narzedzia Window-swap,

«  Dowiemy sie, jak zlokalizowa¢ miejscowosci za pomocg narzedzia
Google Maps.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Uczniowie

Zachec¢ uczniow do przyniesienia zdjec z podrdzy. Mogq przyniesc tez
wycinki z gazet z miejsc, ktore bardzo chceieliby odwiedzi€.

Nauczyciel
Przed przystqpieniem do zajec z uczniami zapoznaj sie ze strong Window-
swap oraz interfejsem google.com/maps.

Kryteria sukcesu (dla ucznia)
« Korzystam z narzedzia Window-swap, wybierajqc obraz dla innych

uczniow.

« Odnajduje wybrane migjsce na Swiecie za pomocq Google Maps.

Do dzieta!

1. Powiedz dzieciom, ze dzisiaj udacie sie w podréze. Zapytaj, gdzie
chcieliby pojechac. Mogq zaprezentowac przyniesione przez siebie
zdjecia lub wycinki z gazet.Na poczgtek skorzystacie z siedmiomilowych
cyfrowych butdw, czyli ze strony window-swap.com.



https://www.window-swap.com/
https://www.google.pl/maps
http://window-swap.com

2. Pozwdl dzieciom wejs¢ na te strone. Niech wszyscy wyszukajg widok
z okna, ktory bedzie przedstawiat otoczenie, do ktérego chcieliby zaprosic
reszte klasy.

3. Do przechodzenia do kolejnych widokéw z okna stuzy ikonka:

4. Po znalezieniu wiasciwego widoku dzieci powinny skopiowac
link do okna i przestaé do waszej galerii (padlet/wakelet)
z wykorzystaniem ikonek: [ i @.

5. Zrébcie prezentacije poszczegdlinych okien (najlepiej z wykorzystaniem
nauczycielskiego komputera i rzutnika lub tablicy interaktywnej).
Dzieci mogq opowiedziec, gdzie znajduje sie ich okno i dlaczego je
wybraty (informacja o miejscu znajduje sie w lewym gérnym rogu).

6. Po prezentacji popros dzieci, zeby przy pomocy ustugi Google Maps
znalazty miejsce, w ktorym znajduje sie widok z wybranego przez nich
okna. Niech sprawdzq, czy jest mozliwe, aby dostac sie tam droga
lgdowq, czy moze tylko morskq i lotniczg. Na ktorym kontynencie znajdujg
sie wybrane lokalizacje? Jak daleko od waszej miejscowosci?

7. Podzielcie sie swoimi odkryciami.

Zasoby:

window-swap.com [link-1]

google.com/maps [link-2)]

[=]

b [link-1]
Dodatkowe wskazowki:

Po przejSciu dalej nie da sie wrocic do wezesniejszego okna. Widoki sq
zapetlone i pojawiajq sie losowo. Dlatego czasem uda sie wroci¢ do
opuszczonego okna, ale czesciej nie. Dlatego dzieci powinny dobrze sie
zastanowic, zanim przejdq dale;j.

W Google Maps mozna takze skorzystac z funkcji zdjec satelitarnych
lulb z widoku z kamery: o
Co, jesili....

Jezeli dzieci beda miaty problem z przejsciem niektorych etapow, pozwal
uczniom, ktorzy juz sobie poradzili z tymi zadaniami, wspierac tych, ktorzy
mMajq trudnosci. Pamietaj o tym, aby pomagajqcy nie przejmowali myszki
i klawiatury, a jedynie byli doradcami.


http://window-swap.com
http://google.com/maps

24. Podroze 2

lle czasu potrzebujemy?

45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.2.2; 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3; 7.4.1; 7.5.1.
Nauczymy sie pracy w parach metodq pilot — driver.
Nauczymy sie tworzy¢ ztozony projekt w Scratchu Juniorze.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Uczniowie

Niech przed zajeciami uczniowie zastanowiq sie, jakie miejsce
chcieliby zobaczy¢ i dlaczego. Co takiego jest w tym miejscu,
ze przyciqga ich uwage?

Nauczyciel

Zadbaij, aby uczniowie mieli dostep do urzadzen ze Scratchem Juniorem.
Przygotuj komputery lub tablety, tak by mozna byto tworzy¢ na nich
projekty w Scratchu.

Kryteria sukcesu (dla ucznia)
Tworze projekt podrozniczy w Scratchu Juniorze.
Wspétpracuije z kolega/kolezanka.
W projekcie umieszczam cztery sceny zawierajgce miejsca,
do ktérych cheiat(a)bym pojechad.
Uzywam funkciji przechodzenia miedzy scenami.



Do dzieta!

1. Zaprezentuj uczniom film nawigzujgcy do ostatniego ¢wiczenia.

2. Zapros$ uczniéw, aby opowiedzieli,
jakie cztery miejsca chcieliby odwiedzi¢ i dlaczego.

3. Zastandwcie sie, w jaki sposob takg podréz mozna stworzy¢E w Scratchu
Juniorze. Ustalcie, z jakich funkcji bedziecie korzystaé (cztery sceny, duszek
przewodnik, tta, chmurki informujqce, gdzie sie znajdujemy, mozliwose
przejsScia do kolejnego slajdu dzieki kliknieciu w okreslonego duszka,
edytor graficzny).

4. Zapros uczniow do Scratcha Juniora i do pracy w parach. Niech kazde
dziecko wybierze dwa miejsca, ktére chce wykorzystac w Scratchu.

5. Popro$ dzieci, aby zgodnie technikg pilot — driver zmieniaty sie rolami
CO jedno zaprogramowane miegjsce.

6. Na zakonczenie zrobcie prezentacje prac.

Zasoby:

Scratch Junior na urzgdzenia desktopowe [link-1],

urzqdzenia z systemem Android [link-2] i systemem i0S [link-3]



https://www.window-swap.com/artists
https://jfo8000.github.io/ScratchJr-Desktop/
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchjr.android&hl=pl&gl=US
https://apps.apple.com/us/app/scratchjr/id895485086

Dodatkowe wskazowki:
W czasie zaje¢ dogladaj pracy ucznidw, zarzqdzaj nig w taki sposob,
aby dzieci samodzielnie wyszukiwaty btedy i z pomocq innych umiaty je
poprawiac. Dbaj tez o to, aby dzieci sprawiedliwie zmieniaty sie rolami:
drivera i pilota.
Technika pilot — driver polega na podzieleniu dzieci na dwie role:
driver obstuguje mysz/klawiature lub inne urzadzenie;
pilot — wspiera drivera w dziataniu, podpowiada, proponuje rozwigzania,
jednak nie obstuguje urzgdzenia.
Dzieci zmieniajq sie rolami zgodnie z wyznaczonym czasem lub po przejsciu
danego etapu, w zaleznosci od specyfiki pracy i informacji nauczycielo.

Co, jesli....

Jezeli dzieci bedg miaty problem z przejSciem niektorych etapow, pozwal
uczniom, ktorzy juz sobie poradzili z tymi zadaniami, wspierac tych, ktorzy
mMajq trudnosci. Pamietaj o tym, aby pomagajqcy nie przejmowali myszki i
klawiatury, a jedynie byli doradcami.



25. Scratch - wprowadzenie

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 7.2.2; 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3; 7.4.1; 7.5.1.
- Poznamy interfejs Scratcha (w scenariuszach korzystamy

z wersji Scratch 3.0).
«  Dowiemy sie, jakie sq cechy wspolne Scratcha Juniora i Scratcha.
«  Nauczymy sie uktadac proste skrypty w Scratchu.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Uczniowie

Zachec uczniow do zatozenia w domu indywidualnych kont w Scratchu.

Dzieki temu bedaq mogli korzystac z petni jego mozliwosci.

Nauczyciel
Zatoz konto nauczycielskie w Scratchu, ktore pozwala wygenerowac

dla ucznidw link do rejestracii bez adresu e-mail. Dzieki temu uczniowie
bedq pracowac w Scratchu, majqc dostep do swoich projektow
oraz innych funkgji platformy.



https://www.youtube.com/watch?v=2PmeH6QNx80&list=PLEZ0bWmrqV-kpLt2pWt1l0nb7lU6DjU6u&index=1&t=456s

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
« Tworze nowy projekt w Scratchui.
« Dodaje lub usuwam duszka.
«  Wiem, jak uruchomic bloczki w Scratchu.
Uktadam prosty skrypt.
Wymyslam swaj login i hasto.
Loguje sie na moje konto scratchowe.

Do dzieta!

1. Zapros dzieci na strone scratch.mit.edu i popros, aby kliknety ikone: s

2. Zapro$ uczniow do odkrywania podobienstw pomiedzy Scratchem
Juniorem i Scratchem. Gdzie jest duszek, gdzie scena, jak wyglgdaja
bloczki, jak mozna je uruchomic, za co odpowiadajqg poszczegolne kolory
bloczkéw?

3. Daj uczniom czas na odkrywanie interfejsu Scratcha. Zapros do
odkrywania mozliwosci bloczkow poprzez klikniecie na nie lewym
przyciskiem myszki.

4. Porozmawidj z uczniami o ich odkryciach, zapytaj, co zauwazyli, jakie sq
podobienstwa ze Scratchem Juniorem. Jakie funkcje udato im sie odkryc?

5. Zapytaj, czy potrafiq utozyC prosty skrypt tak, zeby duszek sie poruszat.

W jaki sposob sie to robi? Od jakiego bloczka bedzie zaczynat sie skrypt?
Po prezentacji pozwdl uczniom poeksperymentowac ze Scratchem.

6. Zapros dzieci, aby skorzystaty z wygenerowanego ciebie linku i
zarejestrowaty sie w Scratchu. Zwrdo¢ uwage, aby zapisaty sobie
login i hasto — dzieki temu bedg mogty korzystac ze Scratcha rowniez

w ramach kolejnych lekcji lub w domu. Wykorzystaj te sytuacje do
rozmowy na temat dbania o bezpieczenstwo i poufnosc danych.

Zasoby:

Scratch



https://scratch.mit.edu

Dodatkowe wskazowki:
Jezeli internet w szkole nie pozwala na prace ze Scratchem w wersji online,
pokaz uczniom wersje offline. Trzeba wtedy zadbac, aby program byt

zainstalowany na urzqdzeniach z ktérych uczniowie bedq korzystac.
W przypadku korzystania tylko z wersji desktopowej dzieci nie muszqg
zaktadac kont w Scratchu. Program jest bezptatny.

Co, jesli....

Jezeli dzieci bedq miaty problem z przejsciem niektdrych etapdw, pozwal
uczniom, ktorzy juz sobie poradzili z tymi zadaniami, wspierac tych,
ktorzy majq trudnosci. Pamietaj o tym, aby pomagajgcy nie przejmowali
myszki i klawiatury, a jedynie byli doradcami.


https://scratch.mit.edu/download

26. Historyjka

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.2.2; 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3; 7.4.1; 7.5.1.
Nauczymy sie edytowac skrypt projektu w Scratchu.
Dowiemy sig, do czego stuzy bloczek ,powiedz’.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Uczniowie

Nalezy zwroci€¢ uwage uczniom, ze muszg pamietac swoj login
i hasto do Scratcha.

Nauczyciel

Pobierz projekt i zapisz go na swoim koncie Scratch, aby udostepnic go
uczniom. Stworz swojq wersje projektu lub skorzystaj z naszej propozycii.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Remiksuje projekt w Scratchu.
Tworze prostq historie z wykorzystaniem Scratcha.
Wybieram i uzywam gotowych tet w Scratchu.

Do dzieta!

1. Pokaz uczniom przyktadowy projekt w Scratchu
(przygotowany przez siebie lub nasz).



https://scratch.mit.edu/projects/491966833
https://scratch.mit.edu/projects/498095436/

10.

Zademonstruj skrypt i zwro¢ uwage dzieci, ze bedq modyfikowaty
tylko bloczek powiedz.

Wspdlnie z uczniami sprobujcie zrozumied, jak dziata program

(zielona flaga rozpoczyna realizacje skryptu, duszek jest ustawiany na
pozyciji X, y, nastepnie przesuwa sie przez 1 sekunde do nowej pozycji oraz
wypowiada kwestie i nadaje komunikat do kolejnego duszka,

aby rozpoczat realizacje przypisanego mu skryptu).

Pokaz dzieciom, w jaki sposéb mogaq m
wybrac tto swojej historii. Niech klikng ikone:

Nastepnie niech uzyjq ikony <= jwybiorq tto, dla ktorego chciatyby
stworzyC swojq opowiesc.

W kolejnym kroku pokaz uczniom, jak przejs¢ do skryptéw kolejnych

duszkow. f,‘* L) ‘,‘ﬁ e

Po zaznaczeniu pierwszego duszka mozna zmieni¢ tekst w bloczku
powiedz. To bardzo wazne, aby pozostate bloczki pozostaty niezmienione.

Pico1

Daj uczniom czas na stworzenie swojej historii.

Po zakonczeniu tworzenia historii popros, aby uczniowie klikneli
po kolei na ikonki:

Dzieki temu bedzie tatwo znalezc ich prace, aby zrobi¢ pokaz wszystkich

pomystow i projektow.

ZaSObl_.]: Przyktadowy projekt



https://scratch.mit.edu/projects/491966833

Dodatkowe wskazowki:

Jedli nie korzystacie ze Scratcha w wersji online, zapisz plik
na dyskach komputerdw, aby uczniowie mogli go otworzyc przy

pomocy zainstalowanych wersji Scratcha.

Co, jesli....

Jezeli dzieci bedq miaty problem z przejsciem niektorych etapow, pozwal
uczniom, ktorzy juz sobie poradzili z tymi zadaniami, wspierac tych,
ktorzy majq trudnosci. Pamietaj o tym, aby pomagajqcy nie przejmowali
myszki i klawiatury, a jedynie byli doradcami.



27. Mandala

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa:7.2.2; 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3; 7.4.1; 7.5.1.
«  Dowiemy sie, jak dziata edytor graficzny w Scratchui.

« Nauczymy sie edytowac duszki w Scratchu.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Uczniowie

Zachec uczniow, by przed realizacjaq zaje¢ z tego scenariusza zastanowili
sig, czym jest mandala. Mogq stworzy¢ swoje mandale: kolorowanki,
wycinanki, wydzieranki itp. i przyniesc¢ je na zajecia.

Nauczyciel
Przed przystgpieniem do pracy z uczniami, pobierz projekt i zapisz

. -

go na swoim koncie Scratch, aby udostepnic¢ go uczniom podczas zajec.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Korzystam z edytora grafiki w Scratchu.

« Remiksuje i udostepniam projekt.

« Tworze i usuwam kostiumy duszka w Scratchu.

« Tworze mandale w Scratchu.

Do dzieta!

1. Porozmawiqj z dzieCmi na temat mandali. Co to jest?
Jak sie jq tworzy? Dzieci mogq zaprezentowac swoje mandale
w wykonane w wersji papierowe;.



2. Pokaz uczniom przyktadowy projekt w Scratchu z mandalq.
3. Popros, aby dzieci otworzyty edytor kostiumow duszka: ¢ kostiumy
a nastepnie otworzyty czystq kanwe kostiumu klikajgc
ikone: G
oraz wybierajqc pedzelek: n
4. Nastepnie popros uczniow,

Cc - & >

aby sprawdzili, jak dziatajq

I'.I\Sekn

poszczegolne elementy interfejsu:
5. W kolejnym kroku popros uczniow o stworzenie

trzech wtasnych kostiumow,

a nastepnie usuniecie kostiumu z kotem:

6. W dalszej kolejnosci niech uczniowie sprawdzqg efekt pracy, naciskajac
zielonq flage i zmieniajgc kostiumy przy pomocy spacii.
7. Po zakonczeniu tworzenia historii popros, aby uczniowie klikneli po

kolei na ikonki: FEr S

8. Dzieki temu bedzie tatwo znalez¢ ich prace, aby zrobic
pokaz wszystkich pomystow i projektow.

Zasoby:

Przyktadowy projekt

Dodatkowe wskazowki:

Pozwdl dzieciom eksperymentowad. Niech majg czas na to,
aby sprawdzic, jak rozne efekty mozna uzyskac poprzez zmiane
kolorow i grafik, ktore stworzq. Jezeli odkryjg cos zaskakujgcego,
pozwdl im podzielic sie tym z innymi.

Co, jesili....

Jezeli dzieci bedq miaty problem z przejsciem niektérych etapdw, pozwal
uczniom, ktorzy juz sobie poradzili z tymi zadaniami, wspierac tych,
ktérzy majq trudnosci. Pamietaj o tym, aby pomagajqcy nie przejmowali
myszki i klawiatury, a jedynie byli doradcami.


https://scratch.mit.edu/projects/440366541/

28. Planujemy wakacje

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 7.2.2; 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3; 7.4.1; 7.5.1.

«  Nauczymy sie tworzy¢ scenki tematyczne w Toonytool.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Uczniowie
Warto, zeby przed zajeciami uczniowie zastanowili sig, jakie majg pomysty

I marzenia dotyczgce wakagji. Jezeli dzieci majg widokowki lub zdjecia
z miejsc, do ktorych chciatyby sie udac¢, mogaq przyniesc je na lekcje ze
sobq. Warto tez, zeby wyszukaty na mapie Swiata, gdzie to miejsce sie

znajduje, i umiaty je wskazac.

Nauczyciel

To zajecia, ktore sktadajq sie na cykl dwdch zajec lekecyjnych z komiksem
(scenariusze 28 29). W czasie pierwszych zajeé uczniowie oswojq edytor
komiksow, w czasie kolejnej lekcji stworzqg dtuzszqg historie.

Dzieci powinny miec¢ czas na wymyslenie swojej historii, a nastepnie
przygotowanie jej w formie komiksu. Najpierw stworzq szkic, ktory pozniej
rozbudujq za pomocq dodatkowych narzedzi.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Wspotpracuje w parze nad projektem.
Tworze prace w narzedziu Toonytool.



Do dzieta!

1. Zapro$ dzieci do pracy w parach. Wejdzcie na strone: toonytool.com.
Niech uczniowie przypomnag sobieg, jak dziata to narzedzie.

2. Popros, aby wszyscy opowiedzieli o swoich wakacyjnych marzeniach.
Mogaq pokazac¢ sobie kartki lub zdjecia, ktére przyniesli ze sobaq. Jezel
masz mape Swiata, niech ochotnicy wskazq, gdzie to miejsce sie
znajduje i dlaczego wtasnie ono jest ich wymarzonym.

3. Zwykorzystaniem Toonytool dzieci majq przygotowac po trzy scenki
dotyczgce miejsc i marzen zwigzanych z wakacjami.

4. Na koncu lekcji niech wspadlnie wybiorg dwa marzenia bedqgce
tematem komiksow, ktdre zostang stworzone na kolejnych zajeciach.

5. Jesli zostat czas, mogq zastanowic sie nad pomystem na komiks, nad
jego bohaterami. Mozesz zachecic ich, aby komiks miat radosny, wesoty
charakter.

Zasoby:

toonytool.com

Dodatkowe wskazowki:
Jedli dzieci nie majq ze sobq zdjec i kartek, mogq znalez¢ swoje miejsce
w internecie z wykorzystaniem Google Maps.

Co, jesli....

Jezeli dzieci bedq miaty problem z przejsciem niektorych etapodw,

pozwdl uczniom, ktdrzy juz sobie poradzili z tymi zadaniami, wspierac tych,
ktorzy majq trudnosci. Pamietaj o tym, aby pomagajqcy nie przejmowali
myszki i klawiatury, a jedynie byli doradcami.


http://toonytool.com

29. Komiks o wakacjach

Ile czasu potrzebujemy?

45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 7.2.2; 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3; 7.4.1; 7.5.1.

Nauczymy sie zmieniac proste historie w komiksy sktadajace
sie z wiekszej liczby scen.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Uczniowie

Niech uczniowie przyjdq na lekcje z propozycja zabawnego komiksu.
Dobrze, by miat on zaskakujgce zakonczenie.

Nauczyciel

Mozesz wczesniej, podczas realizacji edukacii polonistycznej, przygotowad

wraz z uczniami przyktadowe opowiadanie, historyjke o tematyce

wakacyjnej, dzieki ktorej tatwiej bedzie im utozyc i wykonac komis.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):

Tworze zabawny komiks z zaskakujgcym zakonczeniem.

Do dzieta!

1.

Zapros$ uczniow do pracy w parach, niech dzieci ustalg ze sobq swoje
wersje komiksu.

Popros, aby dzieci potqczyty swoje pomysty i sprobowaty stworzy¢ jedng
wakacyjng historyjke.

Popros uczniéw, aby ich komiksy miaty od 6 do 10 scen.



Zasoby:

Toonytool.com

Dodatkowe wskazowki:

Jezeli dzieci majq problem z pracq we wskazanym programie toonytool.com,
mozesz ich zachecic do wykonania szkicu komiksu na kartce. Niech podzielg
kartke A4 na wybranq liczbe okienek (6-10) i zaprojektujq, co w ktérym okienku
chcieliby umiescic. Utatwi im to organizacije pracy nad komiksem.

Co, jesli....

Jezeli dzieci bedq miaty problem z przejsciem niektérych etapdw, pozwal
uczniom, ktdrzy juz sobie poradzili z tymi zadaniami, wspierac tych,
ktorzy majq trudnosci. Pamietaj o tym, aby pomagajqcy nie przejmowali
myszki i klawiatury, a jedynie byli doradcami.


http://Toonytool.com

30. Co potrafie?

Ile czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3; 7.4.1; 7.4.2.

« Naucze sie podsumowywac swojq prace i tworzy¢ certyfikaty
z wykorzystaniem narzedzia postermywall.com.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Uczniowie

Przed przystqgpieniem do tych zaje¢ popros uczniow o przygotowanie
odpowiedzi na nastepujgce pytania: Ktore zadanie najbardziej podobato

mi sie podczas realizacji zaje¢ z kodowaniem? Czego howego sie
nauczytem? Co sprawito mi najwiekszq radosc i co zapamietatem najlepiej?
Co byto dla mnie szczegdlnie trudne? Co chciatbym kontynuowad,
eksplorowac w przysztosci?

Nauczyciel

Przygotuj kilka slajdow prezentujqcych to, co razem z uczniami
zrealizowaliScie podczas pracy w ciggu catego roku szkolnego.

Przygotuj tez dostep do Waszych dotychczasowych zbiorow prac

(padlet, wakelet itd.). Dodatkowo z wykorzystaniem narzedzia Postermywalll
przygotuj wzorcowy certyfikat ukonczenia zaje¢ informatyki w klasie drugiej.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):

Okreslam, czego sie nauczytem oraz z jakich narzedzi chciatbym
korzysta¢ w nastepnym roku.


http://postermywall.com

Do dzieta!

1.

Na poczqgtku zaje¢ zapros dzieci do obejrzenia zbioréw waszych prac
(padiet, wakelet itd). Niech w parach obejrzq prace, ktére realizowali
w ciggu roku. Mogq siegnqc tez do swoich plandw i potrzeb, ktére
stworzyli na pierwszej lekcii.

Porozmawiaj z dzie¢mi, zapytaj, na co zwrocity uwage, jakie prace
najbardziej im sie podobaty, z jakich narzedzi chciatyby jeszcze korzystac
i dlaczego.

Pokaz uczniom wzor certyfikatu. Powiedz, z jakich elementow sie sktada.
Zapytaj uczniow, za co wreczyliby sobie certyfikat.

Po rozmowie zapros dzieci na strone postermywall.com/index.php/sizes/

certificate-template. W pierwszym kroku niech znajdq wzor certyfikatu,
ktory sami dla siebie stworzaq.

Nastepnie niech klikng na niego i wybiorq ikonke:

Klikajac na kolejne elementy, dzieci mogaq zmieniac pozostate czesci
certyfikatu, aby zawierat on informacje dotyczqgce osiggniec na
informatyce w drugiej klasie.

Po ukonczeniu certyfikatow zadaniem dzieci jest zapisanie ich na dysku
z wykorzystaniem ikonek: &

Po pobraniu certyfikatow popros ucznidw, aby przestali je na twdj adres
e-mail lub utworz prywatnqg Sciane na wakelecie czy padlecie, aby tam
zgromadzi¢ wszystkie certyfikaty.


https://www.postermywall.com/index.php/sizes/certificate-template
https://www.postermywall.com/index.php/sizes/certificate-template

Zasoby:

postermywall.com

Dodatkowe wskazowki:

Mozesz stworzy¢ tez z uczniami ,drzewo wdziecznosci” na ktorym beda
zapisywagc, czego nauczyli sie podczas catorocznej pracy na zajeciach
informatycznych. Mogaq tez dokonczy¢ zdanie:

~Jestem wdzieczny/wdzieczna za..”. Karteczki z zapisanymi ,wdziecznosciami’
mogq miec ksztatt listkow, ktore stworzg korone drzewa.

Co, jesili....

Jezeli dzieci bedq miaty problem z przejsciem niektérych etapdw, pozwal
uczniom, ktdrzy juz sobie poradzili z tymi zadaniami, wspierac tych,
ktérzy majq trudnosci. Pamietaj o tym, aby pomagajqcy nie przejmowali
myszki i klawiatury, a jedynie byli doradcami.


http://postermywall.com
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