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dodatkowe w procesie edukacyjnym, zajmuja czotowe, a nawet priorytetowe miejsce

w rozwoju wspétczesnego Swiata. Dlatego tak bardzo s one pozadane u nauczycieli
i uczniéw w ogdle, a nam zalezy, aby w jak najszybszym tempie, w najwyzszym stopniu i naj-
szerszym zakresie posiedli je wielkopolscy nauczyciele i uczniowie. Aby wiec nie zostawac
w tyle, musimy wprowadza¢ nowe, innowacyjne metody nauczania, wykorzystujace nowoczesne
technologie informacyjno-komunikacyjne, a na tym polu kompetencje cyfrowe wydaja sie
niezbedne. Nie trzeba mnie przekonywac, ze ich rozwéj stanowi jeden z najbardziej istotnych
czynnikéw podnoszacych jakos¢ i skuteczno$¢ edukacji.

N ikt dzi$ nie ma watpliwosci, ze kompetencje cyfrowe, jeszcze niedawno uwazane za

Tak wiec Samorzad Wojewddztwa Wielkopolskiego juz w 2018 r. rozpoczat wdrazanie Projektu
,Cyfrowa Szkota Wielkopolsk@ 2020", przeznaczajac na jego realizacje 90 mIn ztotych w ramach
Wielkopolskiego Programu Operacyjnego na lata 2014-2020. W projekcie chodzi gtéwnie o to, aby
mozliwie szybko i mozliwie wielu wielkopolskich nauczycieli i uczniéw zdobyto wysokie kompetencje
cyfrowe. Ale nie tylko: korzysta przy tym cata spotecznosc szkolna, rodzice i $rodowisko, w ktorym
funkcjonuje szkota. A to dzieki stworzeniu Wielkopolskiej Sieci Edukacyjnej, ktora powstaje na bazie
wojewddzkiej infrastruktury teletechnicznej i szerokopasmowego Internetu, oraz wybudowaniu sieci
Wi-Fiw 600 budynkach szkolnych. Korzysci jest bez liku - wiele szkét dopiero teraz otrzymato szanse
posiadania narzedzi oraz specjalistycznego sprzetu informatycznego, co stanowi dla nich swoista
rewolucje. Zbudowanie aplikacji cyfrowych oraz wyposazenie pracowni przedmiotowych w laptopy
czy tablety umozliwia kontynuacje zajec lekcyjnych w szkotach takze po zakofczeniu projektu.
A w dzisiejszych czasach, w ktérych nauke utrudnia epidemia, po prostu pozwala na realizacje za-
dan szkolnych w trybie zdalnego ksztatcenia. Nasz projekt pozwala takze na wyréwnywanie szans
edukacyjnych mtodziezy, w tym takze uczniéw szkét specjalnych poprzez indywidualne podejscie
w zakresie dostosowania tresci i metod ksztatcenia oraz zakupu specjalistycznego sprzetu IT. Ciesze
sie, ze to wtasnie Wielkopolska Sie¢ Edukacyjna, taczaca wielkopolskie szkoty, jest przedsiewzie-
ciem unikatowym nie tylko w skali naszego kraju. Najnowocze$niejsze rozwiazania technologiczne
i zastosowane nowe metody nauki sprawia, Ze nasze szkoty beda prekursorami zdobywania wiedzy
i umiejetnosci poprzez zastosowanie technologii informatycznych.

Ale to nie wszystko. Kompetencje cyfrowe docenilismy takze, poswigcajac im osobne miejsce
w ,Strategii rozwoju wojewddztwa wielkopolskiego do roku 2030" oraz ,Strategii innowacji
dla Wielkopolski na lata 2015-2020". A kilka tygodni temu wraz z Osrodkiem Doskonalenia Nauczy-
cieli realizacje przedsiewziecia Cyfrowa Szkota Wielkopolski@ zgtosilismy jako jeden z projektow
wojewddztwa wielkopolskiego w ramach naboru do Krajowego Planu Odbudowy - oszacowalismy

jego warto$¢ na 140 mlin ztotych.

Serdecznie zapraszam wszystkich uczestniczacych w Projekcie ,Cyfrowa Szkota Wielkopolsk@ 2020
do zapoznania sie z tym Poradnikiem. Znajdziecie w nim Panstwo szeroka oferte edukacyjng zajec
pozalekcyjnych skierowanych do mtodziezy. To naprawde cenna i atrakcyjna wiedza.

Marek Wozniak
Marszatek Wojewddztwa Wielkopolskiego



Wielkopolskiego prowadzi projekty rozwoju cyfryzacji w wielkopolskich szkotach. Na-

rzedzie, ktore Pafistwo otrzymujecie jest kolejnym z nich. ,Cyfrowa Szkota Wielkopolsk@
2020" - to trzeci, po zrealizowanych juz dwéch projektach pozakonkursowych - ,eSzkota - Moja
Wielkopolska” i ,eSzkota Wielkopolska - Cyfrowa Dziecigca Encyklopedia Wielkopolan”. Celem
.Cyfrowej Szkoty Wielkopolsk@ 2020" jest rozwdj kompetencji informatycznych. Projekt inno-
wacyjny i unikalny w skali kraju, podejmujacy wyzwanie wyréwnania szans edukacyjnych dzieci
i mtodziezy z terenéw wiejskich i matych miast. Jednocze$nie pozwalajacy na odkrycie uczniow
zdolnych, ktérzy swoja widza i umiejetnosciami moga konkurowac z innymi w rozgrywkach
miedzyszkolnych. W ramach Projektu wybudowalismy réwniez Wielkopolska Sie¢ Edukacyjna,
wspétpracujaca z powstajacg 0gdlnopolska Siecig Edukacyjng, zakupilismy dla szkét bioracych
udziat w Projekcie tablety, laptopy oraz wyposazyliSmy pracownie specjalistyczne.

Zogromnq $wiadomoscia, jak wazny jest postep w edukacji, Samorzad Wojewddztwa

Rozwoj dokona sie tylko wtedy, jezeli bedziemy go inicjowac oraz wspierac. Kreowanie takiej przestrzeni
dla nauczycieli i uczniéw stanowi podstawe madrej polityki oswiatowej. W ten sposéb mozna wydoby¢
potencjat i energie, ktére s3 dzisiaj konieczne do skutecznego dziatania. Kazdy ma prawo odkrywac¢
i uczyc sie Swiata, kazdy tez musi mie¢ réwne szanse. Jako gospodarz regionu, Samorzad Wielkopolski,
czuje sie za to odpowiedzialny. Mam szczerg nadzieje, ze korzystanie z konkretnych narzedzi, ktére
dostarczamy, przyniesie wszystkim Panstwu duzo motywacji i inspiracji.

Paulina Stochniatek
Cztonek Zarzadu Wojewddztwa Wielkopolskiego



rojekt Cyfrowa Szkofa Wielkopolsk@2020zaktada wspdtprace zkadra naukowa Uniwersytetu

im. Adama Mickiewicza w Poznaniu, ktéra odpowiedzialna jest za sformutowanie i opi-

sanie celow dydaktycznych projektu i ktéra bedzie czuwata nad prawidtowa realizacja
zaje¢ pozalekcyjnych prowadzonych w wielkopolskich szkotach. Wiele godzin przeznaczamy na
proces szkolenia nauczycieli uczestniczacych bezposrednio w projekcie oraz tych, ktérzy majac
do dyspozycji zbudowang w ramach projektu infrastrukture teleinformatyczng a takze prze-
kazany sprzet, beda mogli wykorzystywac technologie informatyczne na zajeciach lekcyjnych
wynikajacych z podstawy programowe;.

Nowatorskie zajecia zaproponowane przez opiekunéw naukowych projektu sktonity nas do zastosowania
innowacyjnych rozwigzan technologicznych stworzonych w ramach naszego projektu, obejmujacych
caty budynek szkolny i umozliwiajacy postugiwanie sie technologiami informatycznymi przez cata spo-
teczno$c szkolng. Dostarczone laptopy, tablety oraz specjalistyczne urzadzenia dydaktyczne przyczynia
sie do uatrakcyjnienia zajec lekcyjnych i pozalekcyjnych, a efekty pracy catego zespotu: opiekunéw
naukowych, nauczycieli i uczniéw beda widoczne w Internecie. Mam nadzieje, ze w najblizszych latach
wszystkie szkoty Wielkopolski beda korzystaty zaréwno ze zgromadzonej przez nas wiedzy, jak i stwo-
rzonej w projekcie Cyfrowa Szkota Wielkopolsk@ 2020 regionalnej infrastruktury informatycznej.

Piotr Wasko
Dyrektor Projektu
Cyfrowa Szkota Wielkopolsk@ 2020



od koniec ubiegtego wieku dostatem widokéwke z Berlina. Byt na niej Albert Einstein
z cytatem umieszczonym nad gtowa i podkreslonym czerwong krecha: ,Nie trzeba
$wiata koniecznie rozumiec. Trzeba tylko umiec si¢ w nim znalez¢".

Nie wiadomo co trudniejsze. Bo ani na jedno, ani na drugie nie ma matematycznego wzoru.

0Od lat 70. ubiegtego wieku rozmawiamy o kompetencjach kluczowych. Uniwersytet Viadrina we
Frankfurcie nad Odra uczynit z tego nawet rodzaj specjalnoéci. Od pét wieku definiuje sie i redefiniuje
to pojecie. Ale zasadniczo chodzi o to, aby zdobywane wyksztatcenie potaczy¢ z odpowiednimi umiejet-
nosciami praktycznymi (wbrew pozorom dotyczy to kazdej dziedziny wiedzy), dodajac do tego jeszcze
wyrobienie (obycie) spoteczne, pozwalajace na swobodne poruszanie sie we wspétczesnym Swiecie.
A wszystko po to - powtdrzmy to raz jeszcze - zeby ,umiec sie w nim znalez¢".

Zaktadano do niedawna, ze dla osiagniecia tego celu nalezy opanowac siedem niezbednych kompe-
tencji zapisanych w dokumentach Rady Unii Europejskiej. W dwdch pierwszych punktach wymieniano
umiejetno$¢ komunikowania sie w jezyku ojczystym i w jezykach obcych; w pozostatych kompetencje
naukowo-techniczne, informatyczne, umiejetnosc uczenia sie, wspomniane kompetencje spoteczne
oraz swiadomos¢ i ekspresje kulturalng, by po pewnym czasie dotaczy¢ do tego zestawu 6sma kom-
petencje - ,inicjatywnos¢ i przedsiebiorczo$c”.

Inicjatywnos¢ i przedsiebiorczo$¢ moga oczywiscie wynikac z kilku innych kompetencji kluczowych
(whacznie z niewyszczegdlniong osobno kompetencja prawng). W istocie chodzi jednak o rozmaite
zdolnosci adaptacyjne, zwigkszajace szanse na wspétczesnym rynku pracy, ktéry w przeciwienstwie
do lidcia, charakteryzujacego ubiegtowieczng strukture zatrudnienia (gdzie kadry specjalistéw byty
mniej liczne niz podstawowe i zawodowe), wyobrazany jest obecnie w formie grzyba (z rozbudowana
niepomiernie kadrg specjalistéw i pomniejszong kadra pracownikow podstawowych). Ze - stowem -
specjalistéw potrzeba coraz wiecej. A to 0znacza rosnace zapotrzebowanie na inne, wyzsze kompetencje
- zaréwno ,twarde", jak i ,miekkie". Fachowe, cyfrowe i spoteczne. Niezbedne tak w pracy zawodowej,
jak i poza nig. W stosunkach rodzinnych, sasiedzkich i w codziennym zyciu.

Otwarta pozostaje kwestia, na ile niektérych umiejetnosci mozna sie wyuczy¢. W jakim stopniu jest to
mozliwe? Bo np. kreatywnos¢ (pomystowo$¢) czy talent do innowacji (wynalazczos¢) nie sa darem ojca
ani matki. Nie zaleza od miejsca urodzenia ani ukoficzonej szkoty. Ujawniaja sie nieraz niespodziewanie.
Wybuchaja nagle i pozostang chyba na zawsze pewng tajemnica.



Biografowie znaja wiele takich przypadkow. Prezydent miedzywojennej Czechostowacji i jeden z naj-
wybitniejszych ludzi tamtej doby byt synem analfabetéw. Profesor Stanistaw Pigon urodzit sie w chacie
feudalnego chtopa. Kazdy doswiadczony nauczyciel wie, ze utalentowanych uczniéw mozna znalez¢
w niemal kazdej szkole i w kazdej klasie. Warto o tym pamieta¢, gdy mowa jest o ,wyréwnywaniu”
pozioméw klas czy szkét.

Odkrywanie talentéw i umiejetnosci wymaga od nas samych. .. talentu (umiejetnosci?) wyzszego rzedu.
Do tego cierpliwosci i czasu. Niezbedne jest umiejetne zainteresowanie tym, co mamy do zapropono-
wania. Zapalenie uczniéw do nowej szkolnej przygody, ktora moze stac sie udziat w projekcie Cyfrowa
Szkota Wielkopolsk@ 2020 i w poszczegéInych jego komponentach. [ wspélne z nimi - i wszystkimi
uczestnikami - jej przezywanie.

Podprojektdw jest szes¢. Z pozoru niemal autonomicznych, wistocie silnie jednak ze sobg powigzanych.
0 kazdym w osobnych Poradnikach znajda Paristwo szczegétowe informacje.

Ostatecznie wigkszos¢ drég prowadzi do ,autoedukacji”, ktéra pozostaje prawdziwym wyzwaniem
wsp6tczesnodci - jak to ujat zajmujacy sie tym od lat Dzierzymir Jankowski. Nie nauczymy bowiem
niczego nikogo, kto by sam takiej potrzeby nie odczut. ,Wychowaniu do autoedukacji” na poziomie
szkolnym podstawowym i ponadpodstawowym stuzy¢ ma miedzy innymi ,nauczanie wyprzedzajace”,
przewijajace sie w kilku podprojektach. A takze rozmaite préby samodzielnych badan (np. sladami
matych zwierzat dla licealistow czy pomiary czystosci powietrza dla uczniéw podstawéwek). Ponadto
uczniowie zdobeda informatyczne podstawy programowania, odkryja ,krajobrazy kulturowe"” swojej
okolicy, wspélnie zbuduja mape dorzecza Warty, przeprowadza kwerendy archiwalne i biblioteczne,
poznaja ciekawych ludzi, z ktérymi przeprowadza wywiady, napisza hasta do encyklopedii Wielkopolski.
Beda mogli takze wystuchac ,ztotych wyktadéw" najwiekszych polskich (i nie tylko) autorytetéw na-
ukowych czy wzig¢ udziat w rozgrywkach miedzyszkolnych z kilku przedmiotéw. Wszystkie te dziatania
pozwola na weryfikacje opinii o niejednym uczestniku tych o$wiatowych zabaw. Dadza nieoczekiwane
spojrzenie na potencjat kryjacy sie w naszych uczniach. O tym jestem gteboko przekonany.

Jednoczesnie kazde z tych zaje¢ wprowadzi ucznia w Swiat cyfryzacji. Nauczy nowych technik i zazna-
jomi zmozliwosciami, jakie oferuja nowe technologie. Chodzi wszak o to, zeby i w tym Swiecie ,umie¢
sie odnalezc".

W 2008 roku wybitny psycholog spoteczny, prof. Zbigniew Pietrasifiski opublikowat prace Ekspansja
pieknych umystow, z podtytutem Nowy renesans i ozywcza autokreacja. Jest to prawdziwy manifest
optymizmu, wiary w umyst, ktéry wszystko zwyciezy, i w ,samosterownos¢” jednostki, prowadzaca
do doskonatosci. Po uptywie dekady od ukazania sie tej ksigzki optymizmu jest juz zdecydowanie
mnie]. Blizej nam moze dzi$ do ,wspdlnoty wirtualnej” (zastepujacej i unicestwiajacej kilka innych
wspdlnot) niz do wspéinoty , pieknych umystéw”. Blizej do ,putapki algorytmu”, ze wszystkimi tego
ograniczeniami, niz do ,0zywczej autokreacji” Swiadomych siebie jednostek. Wyzwania wszak pozo-
staja niezmienne. W ostatecznym rachunku licza sie kompetencje kluczowe. Przysposobienie do zycia
w szybko zmieniajacym sie $wiecie. | to zadanie - miejmy nadzieje - nigdy nie ulegnie dewaloryzacji.

SERDECZNIE PANSTWA DO WSPOLPRACY ZAPRASZAM.

Waldemar tazuga
Gféwny Ekspert ds. rozwoju kompetengji kluczowych
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RUSZAMY W PODROZ PO CYBERPRZESTRZENI!

Zyjemy w prawdziwie cyfrowej epoce. Co dzier nasigkamy nowymi aplikacjami (programami komputerowymi),
komunikujemy sie na chatach lub udostepniamy zdjecia w mediach spotecznosciowych z mysla o znajomych
i rodzinie. Smartfon ma dzi$ moc komputerdw sprzed kilku lat, a na nasze pytania w bankowym call centre
odpowiada sztuczna inteligencja. Juz dzié zatatwiamy w trzy minuty wiele spraw przez Internet, nie zastanawiajac
sie nawet jak to robilismy jeszcze trzy, piec lat temu. W sieci znajdujemy informacje wtasciwie na dowolny temat.
Trudno sie zatem dziwi¢, ze Internet zagoscit na dobre w naszych szkotach, wszak jak chciat jeden z pionieréw
polskiej sieci Marek Car - www to ,wszechnica wiedzy wszelakiej".

Jestesmy nauczycielami - to brzmi dumnie, ale sami wiemy, ze nie zawsze radzimy sobie w Swiecie
Internetu i aplikacji, tak jakbysmy chcieli. I co tu kry¢, pierwsze kroki w nieznane budza obawy przed pokaza-
niem uczniom naszych stabych stron w operowaniu programami czy w obstudze sprzetu. Oni zas - ,urodzeni
w Internecie” - $migaja po nim bez obaw i zahamowan. Wiemy jednak, ze za t3 pozorna biegtoscia kryje sie
niewiele: gdy poprosimy ich o Swiadome wykorzystanie zasobéw sieci do nauki, radza sobie na ogét srednio
lub stabo. Tu mamy nad nimi przewage doswiadczenia i wiedzy. W koricu jeste$my nauczycielami!

Ten poradnik zostat napisany dla nas, by pomdc nam w odbyciu wspélnie z uczniami wyprawy
w cyberprzestrzen. Te po czesci juz znang, oswojong, ale w wiekszosci najpewniej nieznana. Ruszymy na nig,
by w ciggu jednego roku szkolnego dotrze¢ do wielu zakatkdw wiedzy i umiejetnosci, ktére wspélnie z uczniami
poznamy dzieki wyjatkowemu projektowi Uczniowskie Laboratoria Informatyczne, realizowanemu w Wielkopolsce.

ZALOZENIA WYPRAWY W CYBERPRZESTRZEN:

e 64 godziny zajec w roku szkolnym,

e ekipa 15 ucznidw,

e (zaszajec-standardowo 2 godziny lekcyjne, wiecej - w przypadkach uzasadnio-
nych programowo lub metodycznie,

e madrazabawa, a nie szkolna rutyna,

e aktywna eksploracja przez uczniéw,

e pod okiem przewodnika - nauczyciela; jak najmniej wyktadéw!,

e poszukujemy ciekawych przestrzeni - zatem nie tylko klasy szkolne.

W tej ksigzeczce - przewodniku po nowych cyfrowych $wiatach - znajdziemy wskazowki potrzebne do
sprawnego poprowadzenia ucznidw atrakcyjnymi Sciezkami i obudzenia ich ciekawoséci do wspdlnego poznawania
$wiata. Dowiemy sie, co jest nam potrzebne w podrézy - poznamy cyfrowe urzadzenia, nowoczesne pomoce
dydaktyczne, odnosniki (linki) do miejsc w Internecie, gdzie znajdziemy interesujace przykfady, inspirujace opisy,
ale i bezplatne oprogramowanie, ktére bez trudu i bezpiecznie $ciggniemy na swoj tablet, laptop, ale i smartfon.

Nasza grupa wielkopolskich nauczycieli zostata podzielona na trzy zespoty, ktére bedg sie opiekowac
grupami uczniéw na roéznych etapach edukacyjnych: klas I-11l szkét podstawowych, klas IV-VIIl oraz szkét ponad-
podstawowych. Warto jednak przed przystapieniem do pracy przeczytac caty poradnik, a nie tylko opisy zaje¢ na
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jednym poziomie wiekowym. Dlaczego? Chocby dlatego, ze np. w opisach zajec dla klas IV-VIIl ,podstawowek”
mozecie znalez¢ wartosciowe wskazéwki dla organizacji spotkan z licealistami, ktorych wczesniej nie znaliscie.

Kazdy z nas znajdzie w tym poradniku wskazéwki i pomysty na 64 godziny spotkan poznawczych dosto-
sowanych do wieku swoich podopiecznych. Pamigtajmy jednak, ze przedstawione tu pomysty to nie ,kamienne
tablice”. Mozemy - a nawet powinnismy! - poszukiwa¢ wspélnie z uczniami wtasnych $ciezek eksploracji cyber-
przestrzeni, korzystajac w sposob innowacyjny i oryginalny z inspiracji, jakie oferuje nam poradnik.

Jestich sporo. Wyruszymy na spotkanie myslenia algorytmicznego, bedziemy programowac i kodowac.
Uruchomimy roboty. Nauczymy sie odrézniac prawde online od fatszu. Przygotujemy komiks i gazetke szkolna.
Nakrecimy film. Zagramy w gry edukacyjne. Poznamy tajniki tabletow pidrkowych. Wyprodukujemy podkast,
fotografie o trzech wymiarach i LEGOpsa. Zaplanujemy wycieczke. Przejmiemy kontrole nad o$wietleniem ulic
i sygnalizacja $wietlng. Posterujemy temperaturg w inteligentnym domu. Zatozymy w nim alarm. Poznamy
prawo autorskie. Przeszukamy Internet sprytnie i madrze. Zabezpieczymy swéj laptop i tablet przed wirusami
i wlamaniem. Zrobimy z prywatnego smartfona urzadzenie do codziennej nauki. Zorganizujemy kampanie
spoteczng. Zaprojektujemy gre miejska. Przeprowadzimy debate oksfordzka. Uff, sporo tego, ale to jeszcze nie
koniec. Sami sie przekonajcie!

NIE WIESZ JAK POPROWADZIC WYPRAWE W CYBERPRZESTRZEN?
SPOKOJNIE, PORADZIMY!
NA POCZATEK ZAPOZNAJ SIE Z METODAMI:

e projektowa,

e odwrdconejklasy”,

e QtA(Questioning the Author)
e grydydaktycznej,

e wedrujgcych plakatow".

Nasza wyprawa pomoze uczniom wspigc sie na wysoki - w poréwnaniu z ich rdwie$nikami - poziom
cyfrowych umiejetnosci. Wytoni liderow i talenty - obie grupy proponujemy objac¢ potem w szkole specjalna
opieka. Dla nas samych moze to by¢ Swietny trening: mamy okazje - poza codzienna rutyng szkolng - poéwiczy¢
prowadzenie zaje¢ metodami aktywizujacymi ucznia i w bogatym $rodowisku technologicznym, na co zwykle
nie ma czasu na lekcjach.
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MIESZKANCY
CYBERPRZESTRZENI.
KIM SA NASI UCZNIOWIE?
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MIESZKANCY CYBERPRZESTRZENI.
KIM SA NASI UCZNIOWIE?

W zajeciach wezma udziat dzieci i mtodziez od 7 do ponad 18 lat. To ogromna rozpietos¢ wieku. Z tych oczywi-
stych powoddw w poradniku mozna znalez¢ odrebne propozycje programéw spotkan pozalekcyjnych dla grup
nauczania wczesnoszkolnego, dzieci z klas IV- VIl szkét podstawowych i mtodziezy licealnej.

Wszystkich wszakze taczy wazna wiez generacyjna: urodzili sie w czasach Internetu, a najmtodsi z nich
w czasach Facebooka. Ci urodzeni po 2000 roku (niektdrzy badacze uwazaja, ze lepiej charakteryzuje ich cezura
roku 1995) zwani sa pokoleniem Z lub po prostu post-millenialsami: https://semahead.pl/blog/pokolenie-czyli-
generacja-ktorej-znacie-sa-zetki-nich-dotrzec.html. Najmtodszych za$ - dzisiejszych 7-, 8-latkdw okreslono
ostatnio mianem pokolenia a (alfa): https:/netka.gda.pl/boom-x-y-z-a-teraz-alfa-podzial-spoleczenstw-po-ii-
wojnie-swiatowej.

Obie grupy wiekowe zasadniczo i nieodwracalnie réznig sie od poprzednich, starszych, o czym niestety
zbyt czesto zapominaja i rodzice, i nauczyciele. Data urodzenia w zdecydowanym stopniu determinuje tozsa-
mo$¢ oraz styl zycia pokolenia. Fundamentem tych réznic jest - w duzym uproszczeniu - traktowanie przez
nich Internetu jako naturalnego Srodowiska zycia. Z tych istotnych réznic miedzygeneracyjnych biora sie
w duzej mierze konflikty, obstrukcje, nieporozumienia i rozczarowania, z jakimi mamy do czynienia w szkole.
Aze uczniow w tym whasnie wieku zaprosimy na zajecia bazujgce na wykorzystaniu... technologii cyfrowych,
wiedza o ich uwarunkowaniach, typowych zachowaniach, nawykach i przyzwyczajeniach odegra duza role
w naszych wzajemnych kontaktach.

Podstawowa réznica miedzy dzisiejszymi uczniami a nami, nauczycielami - czyli tzw. pokoleniem Y
(1980-2000) oraz X (urodzeni w Il potowie XX wieku) - wiaze sie ze sposobem traktowania swiata cyfrowego.
Czterdziestolatkowie i starsi, ale takze cze$¢ ludzi ze starszych rocznikdw pokolenia Y, Internet poznali na
dorostym etapie swojego zycia, a z komputerami spotkali sie w czasach swojej edukacji dopiero na studiach
lub nigdy. Dziel3 wiec dzi$ swéj Swiat na realny - ten ,normalny”, jak méwia, codzienny - i ten ,wirtualny”,
a wiec w ich pojeciu sztuczny, odrebny, do ktérego mozna wejs¢, ale i wyjs¢, powracajac do normalnosci.
W przeciwienstwie do nich uczniowie, urodzeni w czasach Internetu, nazwani juz przed niemal dwudziestu
laty ,cyfrowymi tubylcami”, widzg swoj $wiat jako zintegrowang catosc, w ktrej nie wystepuje zréznicowanie
na to, co realne i co wirtualne. Internet jest dla nich wazna rownowazna czescig $wiata, a smartfon nowym...
quasi- zmystem. Bez zrozumienia tych uwarunkowar jako nauczyciele nie mamy szansy na dotarcie do uczniéw
ze swoim przekazem motywacyjnym i edukacyjnym. Zakazy - na przyktad korzystania ze smartfondw w szkole,
tak czeste w Polsce (wprowadzono je do regulaminéw 65% placéwek), nie maja sensu, sa wrecz nieskuteczne
- uczniowie je nagminnie tamia.

Bazujace na badaniach spotecznych charakterystyki grup wiekowych uczniéw, ktérzy wezma udziat
w zajeciach, znajdziecie ponizej.
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Rodzice pokolenia Z i wyzszych klas szkét

Pokolenie X Urodzeni w latach 1960-1976 ponadpodstawowy(h

— Cyfrowi imigranci - Interet poznali na studiach lub w dorostym wieku, w pracy. Duza ich czes¢ to wyklucze-
ni cyfrowo.
— Wiedze i informacje czerpig - na 0got spoza Internetu - positkujac sie zasobami sieci.

Pokolenie Y Urodzeni w latach 1977/1980 - 1995 Rodzice pokolenia Z

— Cyfrowi imigranci - aplikacje komputerowe i Internet poznali na studiach lub w szkole, rozpoczynajac na
0g6tod... prostych gier komputerowych. Starsze roczniki w znaczacej czesci sa wykluczone cyfrowo lub
rzadko korzystajace z sieci.

— Pokolenie, ktore dorastato wraz ze smartfonami.

— Zaadaptowato sie szybko niemal w 100% do czaséw cyfrowych. Jego przedstawiciele lubig powtarzac, ze
jesli czegos nie ma w Internecie, to znaczy ze taka rzecz... nie istnieje.

— Ceni sobie prywatnos¢ i bezpieczenstwo.

— Pierwsze ,pokolenie ekranowe” (screeny generation). Duza jego cze$¢ traktuje obraz jako przekaz réwno-
rzedny do ksigzkowego. Jego styl jest coraz bardziej asocjacyjny i wideoklipowy.

Pokolenie Z Urodzeni w latach 1996-2010 Rodzice gtownie z pokolenia Y i czesciowo X

— Uczniowie szkot ponadpodstawowych i podstawowych. Cyfrowi tubylcy - wszyscy korzystaja z Internetu,
smartfondw niemal przez caly czas aktywnosci. Nie znaja $wiata bez technologii IT. Technologie s dla nich
naturalnym srodowiskiem bezbtednym do sprawnego funkcjonowania - brak dostepu do Internetu jest
dla nich tym samym, co dla starszych brak elektrycznosci i pozywienia. Swiat bez smartfonéw, laptopow
i innych urzadzen cyfrowych jest dla nich abstrakcja. Cenig sobie bycie ,usieciowionym” 24 h na dobe przez
7 dni w tygodniu i tak organizuja sobie zycie, by ten warunek byt spetniony.

— Wiedze i informacje czerpia niemal wytacznie z Internetu. Stworzyli wlasne stownictwo wywodzace sie ze
$wiata technologii, na 0gét niezrozumiate dla nauczycieli. Swoimi pogladami i wiedza dziel sie niemal
wytacznie poprzez serwisy spotecznosciowe. Technologia jest przedtuzeniem ich osobowosci.

— Sa nieustajaco podtaczeni do Internetu: w domu, w tramwaju, po wyjéciu z kina, kiedy rozmawiaja, podrézu-
ja iodpoczywaja. Caly ich Swiat kreci sie wokét smartfona - to podstawowe narzedzie kontaktu ze Swiatem,
zarzadzania swoim czasem, praca
i rozrywka.

— Komunikuja sie niemal tylko za posrednictwem serwisow spotecznoéciowych. Ich aktywnos¢ cechuje
bardziej ,przeptyw informacji” niz pojedyncze wiadomosci (np. SMS).

— Poczta elektroniczna to narzedzie wymuszone przez szkote lub inne oficjalne aktywnosci.

— Cechuje ich otwarto$¢ i bezposrednios¢, ale poza szkota. W szkole wiekszos¢ z nich na ogét nie aktywizuje
sig, traktuje ja bowiem jako element ,zaakceptowanego przymusu”, a pobyt w niej jako wyjatek od $wiata
normalnosci. Chetnie nawiazuja relacje, podrézuja i adaptuja sie do okolicznosci. Rozumiejapotrzebe
znajomosci jezykéw obcych. Nie lubig, ale i co gorsza - nie umieja - pisac recznie i formutowac poprawnie
dtuzszych zdan.
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Pokolenie & Urodzeni w latach 2010+ Rodzice w przewazajacej czesci z pokolenia Y

i czeSciowo X

— Uczniowie | i Il klasy szkoty podstawowej. Komunikuja sie ze $wiatem gtéwnie poprzez Internet. Pierwsze
spotkanie ze $wiatem cyfrowym - na 0got z tabletem - maja w wieku 3-4 lat. Ich edukacja zaczyna sie
wezednie i bedzie trwac diuzej.

— Zanurzeni gteboko w technologiach, w tym w Internecie rzeczy. Zalezni od technologii - nie posiadaja na
0g6t wiedzy o innych niz cyfrowe rozwigzaniach wigkszosci dotykajacych ich problemow poznawczych czy
organizacyjnych.

— Zdaniem badaczy bedzie to najbardziej wyksztatcone i technologicznie zaawansowane pokolenie w historii.
Nie bedzie pamietac czasow bez smartfonéw, Google czy Facebooka. Zakupow bedzie dokonywac gtéwnie
przez Internet. Bedzie bardziej proekologiczne, tolerancyjne i elastyczne w swoich pogladach niz starsze
generacje, a takze Swiadome wspétczesnych zagrozen, np. zanieczyszczen $rodowiska, efektu cieplarniane-
go, terroryzmu. Moze to skutkowac ich wieksza odpowiedzialnoscia spoteczna.

— Dotkliwie doswiadcza i nie rozumie rozdzwieku, jaki panuje miedzy normalnym zyciem a szkotg w wigkszo-
$ci przypadkow odstajaca technologicznie od reszty Swiata.

WIECEJ NA TEN TEMAT:

e http://www.edziecko.pl/rodzice/1,79361,11991895,Dzieci_Facebooka_i_smartfonow__co_z_nich_
wyrosnie_.html;

e http://rozprawy-spoleczne.pswbp.pl/pdf/rs_nr_3_2016_top_druk_art_01.pdf;

e https://www.rp.pl/Felietony/304109891-Pokolenie-Z-juz-niedlugo-przemebluje-nam-swiat.html;

e https://poradnikpracownika.pl/-pokolenie-z-czego-moze-nas-nauczyc;

e https:/lwww.zafirmowani.pl/artykuly-i-wideo/kadry-i-hr/czego-spodziewac-sie-po-najmlodszym-pokole
niu?gclid=CjOKCQjwidPcBRCGARISALM--eNPjl2DrZ2eLxgenLJueW7M5rSMkPjxB1ngZwWwYOVHMwg
gBHtgsjQaAvcVEALw_wcB;

e https://blog.newspoint.pl/index.php/2018/03/21/raport-newspoint-pokolenia-w-polsce-i-potrzeba-
monitorowania-ich-rosnacej-aktywnosci/https://netka.gda.pl/boom-x-y-z-a-teraz-alfa-podzial-
spoleczenstw-po-ii-wojnie-swiatowej/.
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Swiat wartosci, sposoby jego postrzegania czy wreszcie dominujace formy komunikowania sie z otocze-
niem generacji wspétczesnych nauczycieli i uczniéw réznia sie diametralnie. Zakorzeniony w swoich pogladach,
wyobrazeniach i historycznych odniesieniach do swoich czaséw szkolnych nauczyciel i rodzic staje przed
ogromnym wyzwaniem wobec dzieci zasymilowanych w Swiecie cyfrowym. Zajecia pozalekcyjne projektu UL to
szansa, aby wyj$¢ poza zrutynizowany $wiat 45-minutowych lekgji, narzuconych hierarchii, roli nauczyciela jako
mentora i dyscypliny szkolnej. Sprébujmy sie z nich wyzwoli¢ i potraktowa¢ pozalekcyjne spotkania z uczniami
jako poligon doswiadczalny nowych relacji, metod dydaktycznych i dyskusji z pokoleniami Z i &, pamietajac
o ich uwarunkowaniach aksjologicznych, obyczajowych, poznawczych i spotecznych.

Pamietajmy takze, aby nasze zajecia byly dla uczniéw miejscem poznawania i przyswajania zasad
cyberbezpieczenstwa w zyciu i pracy oraz o przestrzeganiu przepiséw prawa, chocby tych zwigzanych z ograni-
czeniami wiekowymi dotyczacymi korzystania z medidw spotecznoéciowych: dla Facebooka i Googla oznaczaja
one ukoriczony 13. rok zycia.
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W TYM SZALENSTWIE
JEST METODA!
ZAANGAZOWANIE UCZNIA
PODSTAWA SKUTECZNEJ
EDUKACJI



N

BN

ooo| | |

Hon

Hod

Hod

Had

Had

X

il

XM= |

Py

[O1OII

|OOI1OIOII
[OIOINNOIOII
OOIIoIO

N\




UCZNIOWSKIE LABORATORIA INFORMATYCZNE / ROZDZIAL 3

W TYM SZALENSTWIE JEST METODA!
ZAANGAZOWANIE UCZNIA PODSTAWA
SKUTECZNEJ EDUKACJI

Nasze wyprawy po nieznanej cyberprzestrzeni bedziemy zwykle organizowa¢ popotudniami. Wszyscy bedziemy
juz ,po lekcjach”, zwykle realizowanych w sposéb tradycyjny - metoda podajaca (wyktad, pogadanka), uzupet-
niang prezentacjami multimedialnymi, czasem dyskusja czy rozmowa z uczniami. Pewnie bedziemy troche
zmeczeni, a moze i znudzeni monotonia codziennych lekgji.

Zrébmy zatem pierwsze zatozenie i trzymajmy sie go przez caty rok szkolny: nasze zajecia pozalekcyjne
muszg wyraznie rozni¢ sie od standardowej lekgji! Postarajmy sie strzasna¢ z siebie dydaktyczng rutyne i od-
dzieli¢ ,grubg kreska" czas lekcji od pory eksploracji cyberprzestrzeni. Dajmy uczniom poczué, ze ,wyszli" juz
ztrybéw nauki w szkole, a teraz pora na wspdIng dobra zabawe i poznawanie nieznanych zakatkéw cyberprze-
strzeni. Na wyprawe, w ktdrej bedziecie petnic funcje wspottowarzysza podrdzy i przewodnika, a nie mentora,
wyktadowcy, profesora.

Jak to uczyni¢ w warunkach szkolnych? Sami sprébuijcie znalez¢ sposéb. W poradniku zaproponujemy
podstawowe mozliwosci:

1. Zadbajmy o integracje wewnetrzng grupy i partnerska relacje. Zbudujmy grupe. Formal-
nym, ale widocznym dla wszystkich tego przyktadem moze by¢ wyprodukowanie w wyspecja-
lizowanym punkcie ustugowym czapek z daszkiem z nadrukiem wymyslonej przez uczniéw
nazwy grupy (cena takiego nakrycia gtowy ze zindywidualizowanym nadrukiem to 25-
30 zt) abo T-shirtu z tym samym napisem lub grafika dla wszystkich - takze dla nauczyciela.
Taka identyfikacja wizualna przyda sie podczas udziatu w konkursie, jaki zostanie ogtoszony w ramach
projektu Uczniowskie Laboratoria Informatyczne (ULI) oraz podczas konferencji zorganizowanej
w Poznaniu, podsumowujacej peten cykl zaje¢. Dodatkowo, z uczniami powyzej 13. roku Zycia,
mozemy utworzy¢ grupe na Facebooku poswiecona naszej wyprawie po cyberprzestrzeni:
= tajng, tak aby unikna¢ komentarzy spoza grona uczniéw biorgcych udziat w zajeciach i zapewnic

wewnetrzny charakter dyskusji;
= lub publiczng, w ktérej bedziemy publikowac informacje z petng Swiadomosci, ze bedziemy
dociera¢ do wszystkich uzytkownikow Facebooka.

2. Imienmy przestrzen, w ktdrej odbywaja sie zajecia. Sprobujmy znalez¢ w szkole miejsce z dobrym
dostepem do Internetu, ktdre zaaranzujemy w sposéb umozliwiajacy prace w grupach i zrywajacy
z hierarchicznym uktadem: stoliki/ tawki dla uczniéw versus katedra/ stét nauczyciela. W klasach
najmtodszych bardzo przyda sie wolna przestrzen, a na niej dywan, na ktérym dzieci beda mogty
swobodnie usigs¢.

3. Oddajmy ,wladze" i inicjatywe w rece uczniéw z klas IV-VIIl szkoty podstawowej i szkét
ponadpodstawowych. Zaproponujmy, aby w ramach samoorganizacji uczniowie podzielili sie
zadaniamii po kolei petnili funkcje gospodarza kazdego zajecia, odpowiedzialnego za przygotowa-
nie sali i urzadzen cyfrowych oraz pomocy dydaktycznych do spotkania, czy tez za zadbanie o liste
obecnosci, uporzadkowanie sali po zajeciach i podobne czynnosci.

4. Wtrakcie zaje¢ stosujmy niemal wytacznie metody angazujace ucznidw wich tok. Aktywizujace
ich, umozliwiajace prace w grupie, pozwalajace im na wykonanie niektdrych elementéw zadan poza
szkotg w domu albo podczas prywatnego spotkania w grupie uczestnikow zajec. Inspirujmy uczniéw,
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pokazujac ciekawe miejsca z zasobami edukacyjnymi w Internecie, ktérych nie znaja. Pokazujmy
im gry, platformy i inne zasoby przydatne w poznawaniu cyberprzestrzeni. Wyktad uznajmy za nie-
chciang konieczno$¢, ograniczajmy go do niezbednego minimum. Pamigtajmy, ze mozna unikna¢
wyktadu podczas zaje¢, przygotowujac je z wykorzystaniem metody ,odwréconej klasy” (wiecej na
jej temat w dalszych rozdziatach poradnika) lub zachecenie do samodzielnego przestudiowania
tresci w Internecie, najlepiej filméw instruktazowych na YouTube lub innej platformie zawierajace;
tresci edukacyjne.

5. Nazakonczenie cyklu zaje¢ pozalekcyjnych zorganizujmy w szkole wydarzenie, prezentujac
efekty kazdego ze spotkan. W poradniku, w opisie kazdego z zaje¢ znajdziecie sugestie odnosnie
do ,produktu”, ktéry opracowany podczas zaje¢ wart jest zaprezentowania innym uczniom, nauczy-
cielom lub rodzicom. Efekty zaje¢ mozna pokazac¢ podczas apelu szkolnego, specjalnego spotkania
po lekcjach, posiedzenia rady pedagogicznej czy tez wywiadéwek w klasach, z ktérych wywodza sie
uczniowie - uczestnicy zajec¢. Uzgodnijcie z dyrekeja szkoty stworzenie specjalnej zaktadki w serwisie
internetowym szkoty, tak aby najciekawsze ,produkty” zaje¢ byty w nim prezentowane na state.

6. Przygotujmy zespét do udziatu w konkursie regionalnym. Jednym z dziatari planowanych
w ramach projektu Uczniowskie Laboratoria Informatyczne bedzie konkurs, w ktorym wezma udziat
zespoly ze szkét prowadzacych zajecia pozalekcyjne. Prowadzac je, uswiadamiajcie uczniom, iz s3
potencjalnymi reprezentantami szkoty w tej rywalizacji. Zgtoscie udziat szkoty w konkursie, gdy
zostanie ogtoszony.

W dalszej tresci poradnika zaprezentowano pakiet metod aktywizujgcych uczniéw, gorgco rekomendowa-
nych do wykorzystania podczas zajec pozalekcyjnych. Mamy okazje ,bezbolesnie” nauczy¢ sie ich stosowania, by
potem wykorzystac je w praktyce lekcyjnej. Zanim zorganizujemy pierwsze spotkania z uczniami, dokonajmy ich
przegladu i ,przymierzmy” je do planowanej tematyki zaje¢, potencjalnych predyspozycji uczniéw oraz naszej
dotychczasowej praktyki dydaktycznej. Nie béjmy sie jednak eksperymentowac, nawet wtedy, gdy przyjdzie
nam zrobi¢ co$ po raz pierwszy. Nie taki diabet straszny, jak go maluja. Lepszej okazji nie bedzie dtugo.
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METODA PROJEKTU

To ona whasnie cieszyta sie najwiekszym uznaniem wérod autordw pomystéw na kolejne spotkania w ramach
eksploracji cyberprzestrzeni, jakg podejmiemy z uczniami.

PROJEKTTO:

terminowe dziatania zaplanowane przez nauczyciela, tak by grupa lub pojedynczy uczen,
jak najbardziej interdyscyplinarnie w zakresie podstawy przedmiotowej konkretnego
przedmiotu, mogli realizowa¢ maksymalnie samodzielnie zadania i rozwigzywac
problem(y) o réznym stopniu trudnosci.

Podczas naszych zajec starajmy sie jak najczesciej pracowac w grupach, by rozwija¢ u uczniéw bardzo
deficytowa posréd miodych Polek i Polakow umiejetnosé (potwierdzaja to rozne badania, w tym miedzynarodowe
badanie poréwnawcze PISA: https://pl.wikipedia.org/wiki/PISA_badanie).

Metoda projektu Swietnie sie do tego celu nadaje. Kazdy z zaproponowanych w poradniku projektéw
trwa od 3 do 9 godzin i dotyczy odmiennych zagadnien tematycznych.

Zajecia metoda projektu rozpoczynamy od podziatu uczniéw na zespoty. Wszystkim zespotom razem
lub kazdemu z nich z osobna prezentujemy (zadajemy) cel, temat i zadania, ktére maja wykona¢ w doktadnie
przewidzianym czasie (wynikajacym z opisu zajec przedstawionego w poradniku). Jesli to potrzebne, proponu-
jemy zespotom sposob dochodzenia do celu, metody jego osiggniecia oraz wskazujemy na zrédta informacji,
porad i wzordw przydatnych w pracy nad projektem. Informujemy takze uczniow precyzyjnie, jakie kryteria
beda towarzyszy¢ ocenie ich efektu koncowego oraz aktywnosci podczas realizacji zadan.

Po zrealizowaniu projektéw przez zespoty zaplanujmy prezentacje ich efektéw przed petnym forum
uczestnikéw zajec. Przeprowadzmy dyskusje na temat sukceséw i porazek w trakcie pracy. Dajmy szanse uczniom
ocenic efekty dziatar innych zespotéw, sami pozostaimy tylko moderatorem dyskusji, wtaczajac sie ze swoim
zdaniem gtéwnie wtedy, gdy dojdzie do ostrej, nieuzasadnionej czy krzywdzacej krytyki. Podsumujmy realizacje
projektu, zwracajac uwage na pozytywne efekty, doceniajac grupy i poszczegdlnych uczniéw. Pamietajmy przy
tym, ze prezentacja rezultatéw projektu przez uczniéw bedzie swoista ,proba generalng” przed wystapieniem
przedstawicieli szkoty podczas konferencji w Poznaniu podsumowujacej coroczny cykl zaje¢ projektu ULI.

Metoda projektu ma wiele zalet. Poza umiejetnosciami nabywanymi w wyniku bezposredniej realizacji
celow projektu, uczy samodzielnego, krytycznego korzystania z réznych zrédet informacji, podejmowania decyzji
pod presja czasu, a takze prezentowania swoich opinii podczas dyskusji i ich obrony. Wpaja przyzwyczajenie
do rzetelnego wystuchiwania i analizowania opinii innych. Daje tez uczniom ,dobrg szkote" w osigganiu celéw
- planowaniu pracy i jej podziale migdzy cztonkéw zespotu.

Szczegotowy opis metody projektu znajdziecie pod adresem: http://www.Idc.edu.pl/phocadownload/
Nowe_produkty/manuale/model_projektowy.pdf. Znajdujaca sie pod nim broszure mozecie bezptatnie sko-
piowac na swéj komputer.
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METODA QTA (QUESTIONING THE AUTHOR)

Metode QtA, zwang takze metoda modelowania dialogéw, proponujemy szczegdlnie w pracy z uczniami klas I-111
szkoty podstawowej, bardzo dobrze bowiem przystaje ona do $wiata poje¢ i doswiadczen dzieci w tym wieku.

Jej podstawowym zatozeniem jest korzystanie przez nauczyciela prowadzacego zajecia z wiedzy, ktéra
uczniowie juz posiadajg, oraz wywotywanie u nich skojarzen, intuicji, ,przebtyskdw” wyobrazni”. Gtéwnym
pytaniem zadawanym uczniom w tej pochodzacej ze Stanéw Zjednoczonych metodzie jest: O co tutaj chodzi?
(ang. What this is all about?).

Pracujac metodg QtA, postugujemy sie na poczatku ,jezykiem ucznidw”, pozwalamy im na wypowiedzi,
w ktdrych nie pojawiaja sie ksiazkowe terminy. Dzieki temu uczniowie chetniej sie wypowiadaja, uczestnicza
w dyskusji, przedstawiaja swoje spostrzezenia i sposoby rozumienia konkretnych tresci. Zamiast wyjasniac
dzieciom szczegGtowo nature analizowanego zjawiska czy faktu, stawiamy sie w roli pytajacego, ktéry nie zna
tematu. Traktujemy dzieci jak swoistych ekspertow, co bez watpienia je dowarto$ciowuje, a takze podbudowuje
ich wiare w swoje mozliwo$ci, wzmacniajac ponadto pewnos¢ siebie.

Pytania, ktére zadaje nauczyciel, powinny by¢ pytaniami otwartymi, np.: Co zaobserwowates? Co sie
stato? Jak mozna to wyttumaczy¢? Co odkryliscie? Kasia mowi, ze rozumie to w ten sposéb (podac jaki), a Ty,
Jasiu, jak to rozumiesz? Podobnie jak w ,burzy mézgéw", kazda odpowiedz jest dobra, jesli logicznie wigze sie
z omawiana tematyka.

ETAPY LEKCJI WG METODY QTA:
— pytania otwierajace np.: Co odkrytes? Co zaobserwowaliécie?
— pytania podazajace: Co si¢ dziato z wodg, kiedy temperatura rosta?
= podsumowanie: Czego sie dzis dowiedziates? Podsumuj, czego sie nauczyfes.

Metoda QtA to dyskusja prowadzona z uczniami. Sposéb na lekcje, w ktdrej wiecej méwig uczniowie
niz nauczyciel. Prowadzac rozmowe z uczniami, uzywaj nastepujacych technik, ktére maja zachecac ucznia do
wypowiadania sie:

— podkreslenie - nauczyciel podkresla warto$¢ wypowiedzi ucznia, np. To cenna obserwacja;

— powracanie - nauczyciel sprowadza dyskusje na wtasciwe tory, np. Ewa powiedziata wczesnieyj,
Ze... a Jacek zauwazyt, ze... Jak sadzicie, dlaczego tak sie dzieje?

= parafrazowanie - nauczyciel uogdlnia chaotyczng wypowiedz ucznia, np. Powiedziates wfasnie,
Ze... Opowiedz nam, jak to rozumiesz;

= modelowanie - nauczyciel prébuje pokazac, jak sam radzi sobie z tym problemem, gdzie
mozna zauwazy¢ omawiane zjawisko, jak jeszcze mozna je poznac, mile widziane sg anegdoty;
uzywajac tej techniki, mozna wprowadza¢ nowe stownictwo, ktére jest konieczne do dogtebnego
poznania i zrozumienia zjawiska;

— podsumowanie - nauczyciel zacheca ucznia do podsumowania zaje¢ wtasnymi stowami, np.
Opowiedz, czego sie nauczyfes;

= adnotacja - nauczyciel dodaje nowe pojecia, stownictwo, informacje w momencie, w ktérymi
dostrzega, ze uczniowie wiedza juz o co chodzi, np. To, 0 czym teraz powiedziates, nazywasie...

Techniki te zachecaja ucznidw do wypowiadania sie oraz pozwalaja kierowac dyskusje na wiasciwe tory.
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Szeroki opis metody oraz jej analize mozna znalez¢ w opracowaniu E. Rybskiej i A. Basiniskiej: Dialog,
ktory ma wartos¢ edukacyjng. O metodzie Questioning the Author w dydaktyce z 2014 roku, dostepnej w ser-
wisie: https://repozytorium.amu.edu.pl/bitstream/10593/12801/1/Dialog_wartosc_edukacyjna.pdf. Inny opis
metody: https://repozytorium.amu.edu.pl/handle/10593/12801.

METODA GRY DYDAKTYCZNEJ

Gry dydaktyczne zaliczane s3, podobnie jak metoda projektowa, do grupy metod problemowych, organizujacych
tres¢ ksztatcenia w modele rzeczywistych zjawisk i proceséw, przyblizajacych uczniéw do poznania konkretnego
tematu i rozwigzania poruszanego problemu.

Gry dydaktyczne to inaczej réznego rodzaju inscenizacje i gry operacyjne, w ktérych wystepuja elementy
zabawy oraz wspétzawodnictwa. Majg one duza site oddziatywania na osobowo$¢ ucznia i wzbudzajg duze
emocje, przez co gwarantuja skuteczno$¢ nauczania i zainteresowanie uczniéw zajeciami.

GRY DYDAKTYCZNE MOZNA PODZIELIC NA:
= quizowo-turniejowe;
= typu rozgrywek umystowych: rebusy, logogryfy, krzyzowki, zagadki;
— planszowe: gry w oparciu o plansze, domina, karty;
= gryw gietdzie pomystéw: skojarzenia, twércze dyskusje;
= sytuacyjne i symulacyjne: analizy réznych sytuacji problemowych (sytuacyjne maja charakter
fikcyjny, a gry symulacyjne maja charakter autentycznosci);
= inscenizacyjne: zabawy w teatr - np. inscenizacje fragmentow legend.

Z punktu widzenia ucznidw korzystajacych z gier mozna wyréznic najwazniejsze cztery etapy aktywnosci
podczas zajec:

Krok 1. Wyposazenie ucznia we wstepny zasob doswiadczen: najpierw przedstawienie planu dziatania
i zasad gry oraz przyblizenie jej modelu.
Krok 2. Wykorzystanie wstepnego zasobu doswiadczen - rozpoczecie gry, analiza posiadanej wiedzy
- czy przydaje sie ta, ktéra mamy, czy musimy ja zaktualizowa¢, np. siegnac¢ do zasobdéw Internetu.
Krok 3. Wytwarzanie nowych do$wiadczen - uczer zdobywa nowe wiadomosci, nabywa nowych
umiejetnosci, a poniewaz gra sie toczy, uczef ma szanse na utrwalanie nowych tresci.
Krok 4. Wykorzystywanie nowych do$wiadczen w grze.

Gry dydaktyczne moga wystepowac w kazdej czedci zajec, tj. zaréwno na poczatku, w czesci wiasciwej,
jaki podsumowujacej. Od tego, jaki rodzaj gry wybierzemy, bedzie zalezec to, kiedy ja zastosujemy.

Bardzo wartosciowg czynnoscia dla rozwoju ucznidw bedzie rdwniez sytuacja, w ktérej to oni sami beda
projektowac nawet najprostsze gry. W ten sposéb maja szanse nie tylko na poszerzanie swojej wiedzy, ale
rowniez na nabywanie kompetencji w zakresie planowania, tworzenia zasad oraz tworzenia fabuty.

Zwiezte omowienie gier dydaktycznych zawiera opracowanie: https://womgorz.edu.pl/files/File/Pracow-
nia_Metodyczna/Gry_i_zabawy_dydaktyczne[1].pdf.
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METODA ,WEDRUJACYCH PLAKATOW"

To jedna z wielu metod aktywizujgcych uczniéw, opierajaca sie na pracy w grupach i na graficznym sposobie
zapisu. Kazda grupa otrzymuije arkusz papieru, na ktérym napisany jest temat, na jaki maja pracowac. Ucznio-
wie w ciggu 5-15 minut rysuja lub wypisuja swoje pomysty na wskazany temat (oczywiscie czas moze zosta¢
wydtuzony w zaleznosci od potrzeb grupy i stopnia trudnosci zadania).

Po zakoriczeniu prac grupy zamieniaja sie plakatami, grupy ucznidéw rozpoczynaja prace nad tematem,
nad ktorym wczedniej pracowat juz inny zespot. Gdy liczba zamian osiggnie liczbe grup - plakat powraca do
swoich poczatkowych tworcow. To sygnat, ze czas na podsumowanie ¢wiczenia. Kazda grupa ma 3 minuty na
przygotowanie sie do prezentacji swojego tematu (plakatu) przed wszystkimi zebranymi w sali. Jak widac, celem
metody ,wedrujacych ptakéw" jest doskonalenie deficytowych wsrod ludzi mtodych kompetencji ,miekkich”
komunikowania sig, wyrazania swoich opinii czy argumentowania wtasnego zdania. Metoda ta dobrze sprawdza
sie na poczatku zaje¢, w celu dokonania diagnozy aktualnej wiedzy uczniéw i ich umiejetnosci.

Wiecej o metodzie: https://opoka.org.pl/biblioteka/K/katecheta/0109E_01.html

METODY WALORYZACYJNE

W metodach tych dominuje aktywno$¢ emocjonalno-artystyczna. Cztowiek przeciez poznaje Swiat réwniez
dzieki przezyciom emocjonalnym, doznaniom. Warto zatem do procesu nauczania, a zarazem uczenia sie,
whaczy¢ metody, ktére na to pozwalaja.

Metody te moga by¢ stosowane na poczatku zaje¢ w celu pobudzenia uczniéw do dyskusji na temat
konkretnych postaw, zachowan, wartosci.

METODA EKSPRESYJNA

W metodzie ekspresyjnej uczniowie kreuja warto$ci, wyrazajac przy tym siebie i przezywajac je w sytuacjach
stworzonych przez nauczycieli. Stosujac ja, uczniowie moga tez tworzy¢ pewne wartosci. Przyktadami takich
sytuacji sa: czynny udziat w przygotowaniu przedstawienia klasowego, koncertu lub wystawy.

Dzieki tej metodzie uczniowie maja szanse na utozsamienie sie z warto$ciami, ktore zastuguja na akcep-
tacje, przyjecie lub tymi, ktére nalezy odrzuci¢. Stosujac metode ekspresyjna, uczniowie zmieniaja otaczajaca
ich rzeczywisto$¢, maja na nia realny wptyw. Rozwijaja sie - dzieki podejmowanym przez siebie aktywnosciom,
przezywanym emocjom, sami si¢ zmieniaja - rozwijaja sie.

METODA IMPRESYJNA
Polega ona na organizowaniu uczniom mozliwoéci doswiadczania konkretnych przezy¢ wobec wartosci, ktére
prezentowane s w réznych sytuacjach: spotecznych, moralnych, estetycznych oraz naukowych. Metoda im-
presyjna jest ukierunkowana na przezycia ucznia. Celem metod impresyjnych jest:
= pobudzanie ucznia do refleksji i zachecanie do pozyskiwania informacji na temat komunikatu
(dzieta), ktdry zostat mu zaprezentowany;
= uczestnictwo w toku ekspozycji dzieta;
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poszukiwanie gtownej idei komunikatu/ dzieta;
konfrontowanie tej idei z zasadami postepowania uczniéw, wyprowadzenie wnioskow co do
wiasnych postaw.

Ciekawa prezentacje PREZI na temat metod waloryzujacych mozna znalez¢ w serwisie: https://prezi.com/
lukpig7ésiirimetody-waloryzacyjne-w-dydaktyce!.

METODA CWICZEBNA

Metoda ¢wiczebna zaliczana jest to metod praktycznych. Nauczyciel stosuje ja w momencie, w ktérym uczen
posiada juz wiedze na dany temat. Z wiedzy tej moze skorzystac - przecwiczy¢ i sprawdzac jg w praktyce.
Dzieki wykonywaniu ¢wiczef uczeh ma szanse przekonac sie, ze wiedza, ktérg posiada, do czegos sie

przydaje. Co wigcej, zostaje ona utrwalona. Pozytywne do$wiadczenia zwigzane z przekonaniem o uzytecznosci

wiasnej wiedzy pozwalaja odkry¢ uczniowi, ze warto sie uczy¢ przez cate zycie.

KLUCZOWE KOMPONENTY METODY CWICZEBNEJ TO:

przedstawienie tematu,

podanie zasad, opis wykonania,

wskazanie metod wykonania,

pokaz wykonania,

sprawdzenie zrozumienia przekazanych instrukgji,
ostrzezenie przed najczesciej popetnianymi btedami.

METODA PRACY W GRUPACH

Metoda pracy w grupach to kolejna metoda, ktéra zaktada duza aktywnosc¢ ze strony ucznidw. Jej sednem jest

zachecenie uczniow do dyskusji, wymiany pogladéw, a takze do nabywania umiejetnosci wspétpracy zinnymi.

DZIEKI PRACY W GRUPACH UCZNIOWIE MOGA:

nabywac kompetencje zwigzane z zarzadzaniem oraz przywddztwem,

budowac swoje poczucie odpowiedzialnosci za grupe i efekty jej pracy,

uczy¢ sie od siebie nawzajem,

przetamywac bariery zwigzane ze swoja nie$miatoscia, niepewnoscia,

emocjonalnie doswiadczac i przezywac wspotdziatanie,

by¢ zachecani do poszukiwania innowacyjnych rozwiazan probleméw, nad ktérymi pracuja.

Metoda ta pojawia sie rowniez w ramach innych praktyk, np. w projekcie, ,wedrujacych plakatach”, wraz
z metodami ¢wiczebnymi czy metodami eksponujacymi.

Zainteresowanych dodatkowymi eksperymentami metodycznymi zachecamy do lektury Przewodnika
metodycznego dla nauczycieli: Nowatorskie metody pracy z uczniami [http://ntz.dobrekadry.pl/wp-content/
uploads/2015/06/przewodnik_metodyczny_ntz.pdf].
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ROBOTYKA

Uczniowskie Laboratoria Informatyczne to projekt edukacyjny i zarazem modemizacyjny, ktdrego jednym
z celéw jest stworzenie nowoczesnej przestrzeni do rozwoju kompetencji kluczowych mtodziezy szkolonej,
zwlaszcza kompetencji informatycznych, ktére opieraja sie m.in. na umiejetnosciach wykorzystania technologii
informacyjno - komunikacyjnej do rozwigzywania probleméw wywodzacych sie z réznych dziedzin zycia. Autorzy
projektu zaktadaja, ze cel ten mozna osiaggna¢ optymalnie poprzez zachecenie mtodziezy do nauki programowania.
Przy czym nie chodzi tu o to, aby kazdy uczestnik projektu zostat programistg, a raczej o wykorzystanie efektu
synergii w zwiazku z nauka programowania, w wyniku ktdrej, oprécz zdobycia przydatnych na wspétczesnym
rynku pracy kwalifikacji, rozbudza sie wsréd mtodziezy kreatywno$¢, rozumienie i analizowanie probleméw
na bazie logicznego i abstrakcyjnego myslenia.

0d 1 wrzesnia 2017 r. programowanie jest statym elementem podstawy programowej ksztatcenia ogél-
nego od pierwszej klasy szkoty podstawowej. Rozumiane jest znacznie szerzej niz tylko napisanie programu
w wybranym jezyku programowania. Jest to proces rozpoczynajacy sie rozpoznaniem i specyfikacja problemu,
przez znalezienie i opracowanie rozwigzania, napisanie programu do przetestowania poprawnosci jego funkcjo-
nowania i ewentualnej korekty przy uzyciu odpowiednio dobranej aplikacji lub Srodowiska programistycznego.
Waznym aspektem jest wtaczenie w ten proces zestawu rzeczywistych obiektéw pozwalajacych symulowac
realne zjawiska. Zajecia, a tym samym nauka w takim $rodowisku, zapewnia dzieciom mozliwosci tworzenia
dynamicznych modeli prawdziwych procesow i zdarzen oraz rozwigzywania probleméw poprzez improwizacje
i eksperymentowanie. Gdy tymi obiektami, beda np. kojarzone z zabawg klocki LEGO, z ktérych mozemy zbu-
dowac wlasnego robota i zaprogramowac jego zachowanie, to programowanie staje sie takze Swietng zabawa.

Mimo wstepnych obaw, w projekcie kfadziony jest duzy nacisk na wprowadzenie do zaje¢ elementéw
programowania i to niezaleznie od poziomu edukacyjnego, czy tez stopnia niesprawnosci intelektualnej lub
ruchowej mtodziezy. Doswiadczenia wskazuja, Ze dzieci potrafia opanowa¢ podstawy programowania z dos¢
duza fatwoscig. Dzieki tym zajeciom przede wszystkim mtodziez pozna i zrozumie nowe technologie oraz zacznie
je swiadomie wykorzystywac do wiasnych potrzeb. Wsréd korzysci ptynacych z nauki programowania mozna
wymieni¢ przede wszystkim uczenie logicznego myslenia przyczynowo - skutkowego, rozwijanie kreatywnosci
i ekspresiji twérczej, cierpliwosci i wytrwatosci, zdolnosci do pokonywania przeszkdd i konsekwentnego dazenia
do celu, nabywanie poczucia sprawczosci, pewnosci i wiary w siebie.

Wazng role w tym procesie odgrywa nauczyciel - opiekun grupy uczniowskiej, jego umiejetnosci i wiedza
nie tylko w zakresie programowania. Nie powinien on petni¢ roli typowego nauczyciela przedmiotu, raczej
mentora, ktdry jest dostepny w momentach kluczowych, ale nie rozwigzuje probleméw za uczniow. Uczniowie
powinni samodzielnie szukac rozwiazan probleméw. Uzyskanie pozadanego efektu koncowego, to jest wyzwanie
dla nich i w miare mozliwosci powinni sobie z nim poradzi¢ samodzielnie. Nalezy zacheca

miodziez, by najpierw dogtebnie zapoznata sie z problemem, oméwita czekajace ich zadanie. W swojej
analizie powinni réwniez starac sie przewidziec problemy, ktdre moze napotkac ich rozwiazanie, np. program
sterujacy robotem. Istotne jest, by zanim uczniowie rozpoczng praktyczna prace na aplikacji lub sprzecie, wspdlnie
zaplanowali, co doktadnie, np. w przypadku klockéw LEGO, chcg zbudowa¢. W wyniku tych dyskusji powinna
zostac wypracowana ostateczna decyzja co do sposobu rozwigzania problemu, a w kolejnych krokach podziat
prac i ich realizacja. Opiekun powinien starac sie wpoi¢ i zaszczepi¢ w uczniach pewne prawidtowe postawy
niezbedne przy rozwigzywaniu probleméw z wykorzystaniem technologii informacyjno -komunikacyjnych, tak
aby proces rozwigzywania problemu przebiegat zgodnie ponizszym schematem:
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Zapoznaj sie ze zadaniem - zidentyfikuj problem.
Przemysl i przedyskutuj problem.

Opracuj wstepne rozwigzanie.

Poszukaj mozliwych alternatywnych rozwigzan.
Podejmij decyzje co do ostatecznego rozwigzania.
Napisz program i zbuduj obiekt.

Przetestuj poprawnosci przyjetego rozwigzania.

O NSO RWDdD =

Jezeli rozwiazanie jest poprawne to koniec zadania, natomiast jezeli jest niepoprawne to wré¢ do
punktu 4 lub 2.

Realizacja postulatu nauki programowania z jednoczesnym powiazaniem z rzeczywistymi obiektami
w projekcie UL jest spetniona poprzez wykorzystanie prostych w obstudze robotéw oraz popularnych klockéw
LEGO Education, ktdre zostaty dostarczone do szkét bioracych udziat w projekcie. Doktadny wykaz pomocy
dydaktycznych znajduije sie w dalszej czesci poradnika. Na szczegélng uwage zastuguija Klocki LEGO Education.
Klocki te dzieki budowie modutowej pozwalajgcej na proste taczenie ze soba elementéw mechanicznych ze
specjalnie dopasowanymi cze$ciami elektronicznymi, takimi jak silniki, czujniki oraz sterujgcym nimi mikro-
kontrolerem, umozliwiaja konstruowanie przerdznych modeli obiektéw wykonujacych szereg czynnosci. Takie
rozwigzanie daje ogromne mozliwosci, ktore pozwalajg na przeprowadzenie zaje¢ z nauki programowania
we wszystkich aspektach, tj.: wprowadzenie, budowanie, programowanie, testowanie i co jest réwnie wazne
wszystko odbywa sie w atmosferze zabawy.

Do prowadzenia zaje¢ z najmtodszymi grupami (szkota podstawowa klasy I-11l) zaproponowano zestawy
LEGO WeDo 2.0 z linii LEGO Education. Zestawy tej serii pozwalaja budowac z klockéw m.in. zwierzeta, obiekty
infrastruktury i modele urzadzen (roboty). Zbudowane roboty mozna zaprogramowac i wprawic w ruch. Sro-
dowisko do programowania robotow jest typowym $rodowiskiem graficznym o bardzo intuicyjnym interfejsie.
Interfejsy tego typu nie wymagaja w praktyce klawiatury, dzieki czemu nawet najmtodsze dzieci s w stanie
zbudowac i zaprogramowac swojego robota. Duza zaleta Klockéw LEGO jest bogaty zestaw czujnikow i jednostek
napedowych, pozwalajacych na wariantowos¢ poruszania sie i uzaleznienie sposobu dziatania zbudowanego
robota od czynnikéw zewnetrznych takich jak wykrycie przeszkody, ruchu, poziomu oswietlenia czy tez poziomu
hatasu w pomieszczeniu, w ktérym znajduije sie robot. Umiejetno$¢ sterowania robotem w zaleznosci od sytuacji
panujacej w otoczeniu wymaga poznania nie tylko samej sktadni jezyka programowania, ale i zagadnien logiki
i algorytmiki.

Do prowadzenia zaje¢ z grupami poziomu szkoty podstawowej klasy IV-VIII i szkoty ponadpodstawowej
zaproponowano zestawy odpowiednio SPIKE LEGO Education i LEGO Mindstorms EV3 - zestawy stosunkowo
podobne rézniace sie gtéwnie ukompletowaniem, a tym samym mozliwo$ciami, gdzie wersja LEGO Mindstorms
EV3 jest znacznie bogatsza.

Zestawy te, podobnie jak WeDo 2.0 LEGO Education posiadaja elementy konstrukcyjne umozliwiajace
zbudowanie modeli réznych urzadzen, ktore w odrdznienie od WeDo 2.0 LEGO Education, potrafig nie tylko
poruszac sie, ale i komunikowac z otoczeniem. Poprzez zastosowanie szeregu czujnikéw po odpowiednim
zaprogramowaniu moga realizowac czynnosci, ktérych celem finalnym jest wykonanie nawet do$¢ ztozonego
zadania, np. wyjazd z labiryntu czy sprzatniecie okreslonego obszaru. Do programowania robotéw wykorzystywany
jest przyjazny i intuicyjny interfejs graficzny. Zaprogramowanie tak ztozonych czynnosci wymaga skupienia
i koniecznosci przewidywania wielu mozliwych do zaistnienia sytuacji. W konsekwencji prowadzi to do uporzad-
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kowania proceséw myslowych mtodziezy, co jest szczegdlnie wazne w rozwoju kompetencji matematycznych
i naukowo-technicznych oraz oczywiscie informatycznych. Nie bez znaczenia jest tez forma i atmosfera zajec.
Interaktywna forma zaje¢, zgodnie z konstruktywistyczna i konstrukcjonistyczna teorig rozumienia procesu
ksztatcenia, sprzyja przyswajaniu wiedzy i zaangazowaniu uczestnikéw, a kojarzenie klockéw LEGO z zabawa
z dziecifstwa zapewnia atmosfere zaciekawienia i swobodnej zabawy.

Przyktady zajec z klockami LEGO Education znajdujg sie w dalszej czeéci poradnika w rozdziale V,
natomiast doktadne oméwienie sposobu wykorzystania klockéw LEGO Education oraz przekazanych szkotom
robotéw zostanie zrealizowane podczas szkolenia, przygotowujacego nauczycieli - opiekunéw grup uczniowskich
do prowadzenia zaje¢ w ramach projektu Uczniowskie Laboratoria Informatyczne. .
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PROJEKT EDUKACYJNY
- WYNIK PRACY UCZNIOW

Glownym celem projektu CSW@2020 jest podniesienie poziomu kompetencji w zakresie wykorzystania wspot-
czesnych narzedzi technologii informacyjno-komunikacyjnej (TIK) w edukacji na poziomie szkoty podstawowe;
i ponadpodstawowej. Zasadnicze dziatania podejmowane w podprojekcie ULl sg wiec ukierunkowane na edukacje
informatyczna, a wiefczy je uczniowski projekt edukacyjny stanowigcy podsumowanie zajec realizowanych
przez grupy uczniowskie pod kierownictwem nauczyciela-opiekuna grupy.

Szkota, ktdra przystapita do projektu, moze realizowac¢ jeden projekt edukacyjny lub kilka projektéw.
Decyzje podejmuje nauczyciel-opiekun grupy uczniowskiej w porozumieniu z uczniami. Pojedynczy projekt
moze by realizowany przez jeden zespét lub mie¢ forme projektu zintegrowanego, nad ktérym pracuje kilka
zespotéw uczniowskich realizujacych rézne jego aspekty.

W przestrzeni szkolnej uczniowie moga realizowac najczesciej jeden z dwoch typéw projektéw: projekt
badawczy lub projekt zadaniowy. W projekcie badawczym uczniowie poszukuja odpowiedzi na otwarte pytanie
poprzez przyjecie wstepnych zatozen i realizacje szeregu badan lub doswiadczen, dokonuja krytycznej analizy
uzyskanych wynikéw i zebranych informacji, a na koficu dokonuja weryfikacji postawionych hipotez. W projekcie
zadaniowym uczniowie przeprowadzaja praktyczne dziatania i wykonuja konkretne zadania, ktérych celem jest
osiggniecie pozadanego rezultatu spetniajacego scisle wyznaczone potrzeby i wymagania.

Projekt edukacyjny powinien spetnia¢ okreslone wymogi merytoryczne i formalne. Z zatozenia winien
by¢ przede wszystkim realizowany metoda projektu. Zgodnie z zasadami pracy metoda projektu, uczniowie
wybieraja jego temat i formutuja zwigzane z nim problemy lub zadania, ustalaja cele i sposoby ich realizacj,
wyznaczaja osoby odpowiedzialne za poszczegdlne zadania i ustalajg zasady wspotpracy oraz kryteria oceny
swojej pracy. Wszystko to dzieje sie pod obserwacja i nadzorem nauczyciela-opiekuna grupy projektowe;.
Planujac projekt, w gtownej mierze nalezy uwzglednic oraz wykorzystac otrzymany przez szkote, w ramach
projektu, sprzet i pomoce dydaktyczne. Planowanie, organizacje i przebieg projektu nalezy dokumentowac,
m.in. na zataczonych ponizej formularzach, tj.: karcie projektu, harmonogramie realizacji zadan i harmonogramie
prezentacji, oraz publikowa¢ prace finalne na portalu projektu CSW@2020. Miejsce publikacji prac uczniow
okresla koordynatorzy podprojektu.

Bardzo waznym elementem realizacji projektu edukacyjnego jest prezentacja uzyskanych rezultatéw
na szerszym forum niz grupa zajeciowa, np. na forum szkoty z udziatem rodzin uczniéw. Zaleca sie aby taki
element przewidzie¢ podczas planowania projektu. Ponadto, zgodnie z zatozeniem projektu CSW@2020,
najlepsze projekty ULl zostang wyréznione i przedstawione na galach podsumowujacych poszczegélne edycje.
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WZORY DOKUMENTOW

KARTA PROJEKTU

Petna nazwa szkoty:
Wojewddztwo:
Szkota
Powiat/Gmina:
Adres - kod, miejscowosc, ulica, numer:
Tematyka
projektu
Imie i nazwisko ucznia oraz klasa*
P 1.
Zespot )
projektowy 3'
4.
Nauczyciel
opiekun
Temat/Problem

CELE | KRYTERIA REALIZACJI CELOW

Kryteria do kazdego Informacja zwrotna na

Cele projektu z celéw (po czym temat realizacji celow
poznamy, ze cel zostat i kryteria (wypetnic po

osiggniety - kryteria) zakonczeniu projektu)
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Zadanie

Opis
szczeg6towy

HARMONOGRAM REALIZACJI ZADAN

Osoba
odpowie-
dzialna za
realizacje

Termin
realizacji

Terminy
konsultacji

Informacja
na temat
realizacji

zadan
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Zadanie

Opis
szczeg6towy

HARMONOGRAM PREZENTACJI

Osoba
odpowie-
dzialna za
realizacje

Termin
realizacji

Terminy
konsultacji

Informacja
na temat
realizacji

zadan
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Szeroki opis planowania, organizacji i realizacji projektéw edukacyjnych mozna znalez¢é m.in. w porad-
nikach publikowanych na stornie internetowej Osrodka Rozwoju Edukacji w Warszawie:
1. Metoda projektow w gimnazjum. Poradnik dla nauczycieli i dyrektorow gimnazjow - https://www.
ore.edu.pl/wp-content/plugins/download-attachments/includes/download.php?id=3110.
2. Jakorganizowaci prowadzi¢ gimnazjalne projekty edukacyjne. Poradnik dla dyrektoréw, szkolnych
organizatoréw i opiekundéw projektéw - https://www.ore.edu.pl/wp-content/plugins/download-
-attachments/includes/download.php?id=3107.
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INSTRUMENTARIUM
EKSPLOATORA
CYBERPRZESTRZENI.
POMOCE DYDAKTYCZNE
| URZADZENIA CYFROWE
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INSTRUMENTARIUM EKSPLOATORA
CYBERPRZESTRZENI.
POMOCE DYDAKTYCZNE | URZADZENIA

CYFROWE

Dzieki udziatowi w projekcie ULl kazda szkota otrzyma wartosciowy pakiet pomocy dydaktycznych, ktérych
wykorzystanie zaplanowano wprost w opisach zaje¢, przedstawionych w rozdziale IV naszego poradnika.
Wigkszo$¢ z nich uzupetni takze naturalne deficyty narzedzi dajacych nam mozliwo$¢ prowadzenia ciekawych
lekeji, angazujacych uwage i... myslenie ucznidw.

Przyjrzyjmy sie im z bliska.

KLASY I-111 SZKOL PODSTAWOWYCH

Rodzaj pomocy

Pakiet startowy

Liczba

Uwagi, dodatkowe informacje

.Kodowanie na dywanie" to metoda nauki programowania,
dostosowana do wieku uczniéw najmtodszych klas szkoty podstawowej.
Na zestaw sktadaja sie: mata, kubeczki, podrecznik, krazki ruchu i cyfr

WACOM ONE

.Kodowanie aliet oraz poradnik Anny Swi¢ Kodowanie na dywanie. Przed rozpoczeciem
na dywanie" P zaje¢ nauczyciel powinien zapoznac sie z blogiem: http://kodowaniena-
dywanie.blogspot.com/ oraz opisem zestawu: https://edu-sense.com/
pl/produkty/mata/zestaw-z-mata-do-kodowania.
0zoboty to bardzo uzyteczne i proste w obstudze roboty, stuzace na
Zestaw szkolny: 0g6t uczniom pierwszych klas szkoty podstawowej. Opis pomocy: www.
6 ozobotéw do nauki ozobot.pl. Film instruktazowy: https://www.youtube.com/watch?v=i-
. 1 zestaw o
programowania oraz Q40bj7hvj8.
podrecznik Prezentacja zastosowan ozobotéw w szkole i przedszkolu do nauki wielu
przedmiotéw: https://www.youtube.com/watch?v=7i3XU8TuhPM.
LEGO Education Zestaw do budowy prostych robotéw i realizacji projektéw badawczych.
WeDo 2.0 2 ) .
Opis pomocy: https://www.akcesedukacja.pl/sklep/le/wedo-2-0-zestaw-
(zestaw bazowy + soft) zestawy .
. -bazowy-z-oprogramowaniem/.
z oprogramowaniem
Tablety pidrkowe stuza do tworzenia grafiki i projektowania
Tablety piérkowe . graficznego. s:; przydatn.e m,ml. w pracach nad komiksami
2 sztuki [ tematycznymi. Wymagaja wspétpracy z laptopem/ komputerem.

Film zinstruktazem uzytkowania: https://www.youtube.com/wat-
ch?v=YGPh3gQJeho.
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Zestaw do prezentacji obiektéw z wykorzystaniem technologii
wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci (VR+AR) (ang. Virtual Reality
MERGE Cube 2sztuki | and Augmented Reality).
https://www.icorner.alstor.pl/produkty/merge-cube-kostka-z-grami-
edukacyjnymi-z-funkcja-vr

Interaktywnym robotem edukacyjnym, ktéry poprzez aplikacje
mobilng oraz powigzane z nig doswiadczenia i eksperymenty
wprowadza dzieci w Swiat nowych technologii.
https://photonrobot.com/pl

Robot edukacyjny
PHOTON, 1 zestaw
wersja Premium

Obok wymienionych wyzej pomocy kazda ze szkét podstawowych otrzyma dla prowadzenia zajec
z uczniami klas I-I1I: ptyty DVD (25 szt.), markery suchoscieralne (zestawy 4 kolordéw, 5 zestawéw) oraz bloki
papieru do flipcharta (2 szt.).

KLASY IV-VIII SZKOL PODSTAWOWYCH

Rodzaj pomocy Liczba Uwagi, dodatkowe informacje

Na gre sktadaja sie kartonowe klocki, ktérych uktadanie w odpowiedni

sposob stanowi odpowiednik tworzenia algorytmoéw (programowania).

Gra edukacyjna 8 Gra posiada wiele poziomow zaawansowania. Jeden z najciekawszych
ScottieGo! zestawéw | produktéw edukacyjnych ostatnich lat w Europie!

Opis pomocy: https://scottiego.pl/edu/pl/o-grze/.

Film instruktazowy: https://www.youtube.com/watch?v=nAWA47Be7RHU.

BeCreo to modutowy zestaw do nauki podstaw programowania
i mechatroniki sktadajacy sie z rozbudowanej aplikacji i modutow

Zestaw edukacyjny 6 . . . .
.| elektronicznych, ktérych prace mozna zaprogramowac.
BeCreo zestawdw ) .
Opis pomocy: http://becreo.eu/index.php/pl/.
Film instruktazowy: https://www.youtube.com/watch?v=C904MdIZ6LQ.
Cyfrowy aparat kompak- Apfarat zfunkcja kamery‘bed“mg wykorzystywany podczas zajec
towy 1 zwigzanych z nauka realizacji filméw.
(do zdje¢ stuka Przyktadowy aparat:
- ..Je. https://mediamax.in.net/index.php?id_product=18251&controlle-
i rejestracji wideo) r=product

Zestaw do prezentacji obiektéw z wykorzystaniem technologii
wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci (VR+AR) (ang. Virtual Reality
MERGE Cube 2sztuki - [and Augmented Reality).
https://www.icorner.alstor.pl/produkty/merge-cube-kostka-z-grami-
edukacyjnymi-z-funkcja-vr

Zestaw do budowy prostych robotéw i realizacji projektéw
LEGO Education SPIKE™ 2 zestawy badawczych.

Prime - zestaw podstawowy https://akcesedukacja.pl/nasza-oferta/katalog-produktow/146-

legoeducation-spike-prime-zestaw-podstawowy
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LICEA | TECHNIKA

Rodzaj pomocy

LEGO Mindstorms EV3
(wersja edukacyjna
wraz z dodatkowym

akumulatorem)

Liczba

3
zestawy

Uwagi, dodatkowe informacje

Potaczenie klockéw Lego (gtéwnie z serii Lego Technic) z czujnikami
elektronicznymi, serwomechanizmami i komputerowg jednostkg
centralna pozwalajaca m.in. na konstruowanie robotow i uktadéw
automatyki oraz na ich odpowiednie oprogramowywanie.

Opis pomocy: https://neorobot.pl/pl/lego-mindstorms-ev3-wersja-edu-
kacyjna.html.

Film promocyjny: https://www.youtube.com/watch?list=PL_1XYe297U-
5IHZ-VaAz7tBVOOPS5iwsQrt&time_continue=11&v=iTH-WwrldLY.

Film instruktazowy:
https://www.youtube.com/watch?time_continue=748&v=r5q12HWPfCl
(brak wersji polskiej).

Gry STORY CUBES

Lestaw
3 gier

Opis pomocy: https://www.gandalf.com.pl/p/gra-story-cubes-kosci-op
owiesci/?gclid=CjwKCAjw7vraBRBbEiwA4WBONnS58wunEc1rZKBbXO
GP_rKpkW4_yNtBsYeOEMEL90flcQ3ktVqK4TBoCX30QAVD_BwE.

Film instruktazowy: https://www.youtube.com/watch?v=al9oTa_jP4k.

Gry DIXIT

1
sztuka

Gra planszowa, skojarzeniowo-logiczna.
Film instruktazowy: https://www.youtube.com/watch?v=hHe-
QcXf965w.

MERGE Cube

2 sztuki

Zestaw do prezentacji obiektéw z wykorzystaniem technologii wirtu-
alnej i rozszerzonej rzeczywistosci (VR+AR) (ang. Virtual Reality and
Augmented Reality)
http://www.icorner.pl/produkty/merge-cube-kostka-vr/

Ponadto kazda ze szkét ponadpodstawowych otrzyma materiaty wspomagajace zajecia: karton biaty
formatu A0 (20 arkuszy), papier pakowny szary formatu A0 (30 arkuszy), markery suchoscieralne - zestaw
4 koloréw do pisania po tablicy suchoscieralnej (3 zestawy), markery permanentne do pisania na papierze
(3 zestawy), magnesy do tablicy (20 sztuk), papier do drukarek A4 (3 ryzy), papier kolorowy pastelowy (1 ryza)
oraz dodatkowe oprogramowanie antywirusowe - np. ESET ENDPOINT ANTYWIRUS (15 licencji).

Przed rozpoczeciem podprojektu ULl wszystkie placéwki oswiatowe w nim uczestniczace otrzymaty
w ramach projektu Cyfrowa Szkota Wielkopolsk@ 2020 urzadzenia cyfrowe (laptopy, tablety z oprogramowaniem),
ktére beda wykorzystywane podczas naszych zajec.
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W PODROZY PO CYBERPRZESTRZENI.
OPISY ZAJEC POZALEKCYJNYCH
PROJEKTU ULI

Nasza wyprawa ,do wnetrza netu” w ramach podprojektu Uczniowskie Laboratoria Informatyczne odbywac sie
bedzie w Wielkopolsce przez cztery kolejne lata w rytmie roku szkolnego. Kazda szkota wezmie udziat w jedno-
rocznym cyklu, otrzymujac wsparcie na zajecia pozalekcyjne jednej grupy przez 64 godziny lekcyjne. Oznacza to
dla kazdej z nich 7-8 miesiecy realnych spotkan poprzedzonych szkoleniem dla nauczycieli (co roku we wrzesniu).

W drugiej potowie wrzesnia mozemy rozpoczac dziatania w szkole od wyboru ucznidw, ktérzy potacza sie
w pietnastoosobowa grupe eksploratoréw cyberprzestrzeni. Powinnismy zadbac takze o stworzenie krétkiej (2-3
osoby) listy rezerwowej na wypadek rezygnacji ucznia z powoddw losowych lub zdrowotnych. Argumentow za
udziatem w tak potencjalnie atrakcyjnych zajeciach jest wiele. Na pewno - jak dotad - zadna ze szkét nie miata
szansy na zrealizowanie podobnego cyklu zajec.

Udziat w przygodzie z cyberprzestrzenia - w aktywnosciach majacych wielki potencjat atrakcyjnosci -
powinien by¢ dla uczniow wyréznieniem, okazja do uczestnictwa w czyms niezwyczajnym, na co dzien trudno
dostepnym, w zadnym wypadku za$ obowiazkiem szkolnym czy dziataniem realizowanym pod przymusem.
Zadbajmy o taki wtasnie charakter zajec. Zaprosmy do udziatu uczniéw, ktérzy gotowi sa podja¢ wyzwanie.

Dobrze przeprowadzone zajecia z pewnoscia wciggng mtodych ludzi: zestawy BeCreo czy LEGO Mindstorms
stwarzaja znakomite okazje do realizacji eksperymentéw, daleko wykraczajacych poza mozliwosci techniczne
i finansowe przecietej polskiej szkoty czy polskiej rodziny. ScottieGo! to jedna z najciekawszych pomocy dy-
daktycznych, jakie powstaty w Polsce.

Zadbajmy o to, aby proces rekrutacji do grupy zajeciowej miat atrakcyjny przebieg. By obok formalnego
zgtoszenia sie uczniowie musieli wykazac sie jakas dodatkowa umiejetnoscia zwigzana z korzystaniem z zaso-
bow Internetu lub poruszania sie po cyfrowym swiecie. A takze o to, aby w grupie znalezli sie reprezentanci
roznych klas i rocznikow. Niech udziat w nowocze$nie pomyslanych, innowacyjnych w tresci i formie zajeciach
stanie sie zdrowym przejawem snobizmu ludzi mtodych. Pomyéimy tez o tym i uswiadommy uczniom i ich
rodzicom, ze organizacja 64 godzin eksploracji cyberprzestrzeni sporo kosztuje i ma charakter wyjatkowy, ze
otrzymujg cenny prezent.

Gdy juz wytonimy grupe ucznidw, z ktérg bedziemy podrézowac po cyberprzestrzeni, przed pierwszymi
zajeciami zorganizujmy krétkie spotkanie zapoznawcze - jak to mawiaja w slangu projektowym: kick of meeting.

PODROZ DO WNETRZA NETU

Tworzymy grupe zajeciowa - 15 0s6b z réznych klas i rocznikow.

Organizujemy kick of meeting - spotkanie inaugurujace zajecia.

Realizujemy plan zaje¢, inspirujac sie zaproponowanym w poradniku programem.
Organizujemy w szkole pokaz rezultatow zajec.

Bierzemy udziat w konferencji regionalnej programu ULI.

o e -

57



UCZNIOWSKIE LABORATORIA INFORMATYCZNE / ROZDZIAL 5

W JEGO TRAKCIE:

= poznajmy si¢ wzajemnie - uczniowie z réznych klas mogli nie mie¢ okazji do wczesniejsze-
go spotkania;

= oméwmy cele naszej wyprawy ,w nieznane" - porozmawiajmy o nich, stwérzmy uczniom
mozliwo$¢ wprowadzenia poprawek i uzupetnien, wykorzystajmy ich pomysty, pokazujac, ze
traktujemy je powaznie;

= przesadZmy o formie nadania grupie indywidualnej tozsamosci i identyfikacji wizualnej
(patrz: propozycja zakupu czapki z daszkiem lub T-shirtu). Z uczniami powyzej 13. roku zycia
porozmawiajmy o zatozeniu grupy na Facebooku i sposobach komunikowania sie miedzy zajeciami
(np. poprzez aplikacje WhatsApp, wspdlny kalendarz) oraz sposobie udostepniania materiatéw
edukacyjnych (np. wspétdzielony folder na Dysku Google). Mozemy tez omdwic z rodzicami
uczniow klas IV-VIIl szkot podstawowych, ktdrzy nie ukonczyli 13 lat, kwestie wyrazenia formalne;
zgody na zatozenie przez dzieci profilu na Facebooku, co umozliwi korzystanie z tej platformy
przez wszystkich uczestnikow zaje¢ w danej grupie;

= wspdlnie podejmijmy decyzje o dniu (dniach) tygodnia, w ktérych bedziemy organizo-
wali zajecia, dogodnym dla nauczyciela, ale i dla uczniéw. Przemierzmy sie do realizacji zajec
dtuzszych niz 2 godziny lekcyjne (kiedy, w jakiej przestrzeni).

Gdy juz zakonczymy te przygotowania, mozemy rusza¢ w naszg podréz ,w nieznane", korzystajac z opiséw
zaje¢ przygotowanych przez praktykéw.
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ZAJECIA DLA UCZNIOW
KLAS I-TI1
SZKOL PODSTAWOWYCH

53

Na 64-godzinny pakiet zaje¢ proponowanych dla ucznidw najmtodszych klas
szkot podstawowych sktada sie 16 spotkan, na ogot trwajacych 2 godziny,
ale takze dtuzszych. Oto ich lista.

Lp. TYTUE ZAJEC GEOWNY TEMAT AN
Prze'z wqdy., quyl,caIySWlat, Dane w Internecie. Komunikacja 2 godziny
czyli o sieci, w ktdra wpadta ) ‘

. online. lekcyjne
kula ziemska
Czyzzu,emmakow mozna wy- Prawda i fatsz w Internecie. 2 god.zmy
tworzyc prad elektryczny? lekcyjne
Zagrozenia wynikajace z korzysta- )
o . . 2 godziny
Mroczna twarz Internetu nia z sieci. Bezpieczne korzystanie _
lekcyjne
z Internetu.
Raz, dwa, trzy Wykorzystanie aplikacji mobilnych 4 godziny
- na tablecie gramy my! i smartfona do nauki. lekeyjne
Szkofa pod palmami, czyli Fotografowanie. Podstawy edyji 2 godziny
graficzne czary-mary graficznej. lekcyjne
Na tropie skarbow! Mysllen!e Iog‘lczne. Podstawy k9dowa- 6 godﬁzm
nia. Cwiczenie spostrzegawczosci. lekcyjnych
Tréiwvmiarowy zawrdt alow Modelowanie i fotografia 3D. Tworze- 2 godziny
Jwy y growy nie anaglifow. lekcyjne
Kolorowanki, ktdrych nie opra- o 4 godziny
. : Rzeczywistos¢ rozszerzona. .
wisz w ramki lekcyjne
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- : CZAS
TYTUL ZAJEC GEOWNY TEMAT TRWANIA
Aplikacje mobilne - tworzenie
9 Palcem po wirtualnej mapie wtasnych map, planowanie trasy 2 godziny
przejazdu, wprowadzanie danych na lekcyjne
mapy.
. Myslenie komputacyjne. Programowa- 6 godzin

10 Niezwykie przygody Ozobota nie minirobota. lekcyjnych

Myslenie komputacyjne. Programo- 6 qodzin

N Zrobmy sobie LEGOpsa! wanie robotéw LEGO. Zapisywanie god

4 lekcyjnych
wynikéw pracy.

1 Postuchaj mnie mamo, Nagrywanie i podstawowa edycja 4 godziny
postuchaj mnie tato! dzwieku. Podkasty. lekcyjnych
Rysikiem fiku-miku i .ObStha ta,blemw plorkowych ) 6 godzin

13 obrazek powstal w mig i programéw do podstawowej edycji lekcyjnych

graficznej. Projektowanie.
~ R Programowanie. Myslenie komputa- 6 godzin

1 Tworze - koduje - animuje cyjne. Planowanie pracy. lekcyjnych

15 Niezwykte przygody szkolnych Filmowanie kamerg cyfrowa. Edycja 4 godziny
przyborow wideo. Tworzenie filmu poklatkowego. lekcyjne

16 Dla szkolnej telewizji Tworzenie relacji wideo. Opracowanie 6 godzin
mowifa Zosia Kowalska informacji. Nagranie. Montaz wideo. lekcyjnych

Tematy zaje¢ zostaly usystematyzowana w logiczny cigg, w zaleznosci od charakteru grupy mozliwe s wszakze

zmiany ich kolejnosci, zwtaszcza w drugiej potowie roku szkolnego.
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PRZEZ WODY, LADY | CALY SWIAT, CZYLI O SIECI,

W KTORA WPADEA KULA ZIEMSKA

Zajecia wprowadzajace w $wiat Internetu, danych i komunikacji
elektronicznej: pojecie Internetu, wyszukiwanie informacji.

2 godziny lekcyjne.

Uczniowie pracujg cata grupa na dywanie (wyktadzinie). W drugiej
czesci zajec uczniowie siedza w tawkach, w grupach 3-sobowych.
Sala z dywanem i tawkami lub stolikami. Jesli to mozliwe, warto
zaaranzowac¢ warunki do pracy przy zestawionych stolikach, tak aby
unikna¢ aranzacji typowej dla sali lekcyjnej. Zajecia mozna zorgani-
zowac w bibliotece, domu kultury, ale takze na wolnym powietrzu,
w miejscu, gdzie mozliwy jest dostep do stolikéw, na ktérych bedzie
mozna roztozy¢ papier i rysowac.

QOO

PRZEBIEG ZAJEC:
Dzieci od najmtodszych lat zyja dzi$ w otoczeniu Internetu. Stysza o nim w rozmowach rodzicow i w telewizji.
Zadaniem naszych zajec jest uporzadkowanie pojec, pomoc w zrozumieniu prawdziwej natury globalnej sieci.
®  Uczniowie siedza na dywanie w kregu. Nauczyciel ktadzie przed nimi dwa duze potaczone arkusze
szarego papieru i rozdaje flamastry. Kazdy z nich rysuje komputer/ tablet/ smartfon - urzadzenie
cyfrowe, z ktdrego korzysta w domu, i zapisuje na papierze swoje imie. Nastepnie uczniowie wry-
SOWUj3 na papierze potaczenia miedzy soba. W wyniku tych potaczen powstaje siec, ktéra pozwala
uczniom uzmystowi¢ sobie nature globalnej sieci - Internetu.
®  Nauczyciel zadaje uczniom pytanie: Co zaobserwowaliscie? Do czego podobny jest ten rysunek?
Uczniowie odpowiadaja, a nauczyciel podaza za ich odpowiedziami. Jesli wczesniej nie pojawito
sie pojecie ,Internet”, nauczyciel zadaje pytanie: Co to za siec, ktdrg wszyscy jestesmy potaczeni?
W jaki sposdb zetkneliscie sig z tym pojeciem? Co dla Was znaczy? Mozecie takze zaprezentowac¢
uczniom mape kabli Swiattowodowych na $wiecie np. https://www.polityka.pl/tygodnikpolityka/
swiat/1612597,1,wszystkie-podwodne-kable-internetowe-na-jednej-mapie.read.
®  Uczniowie wracajg do tawek lub stolikow. Nauczyciel prezentuje im film na temat Internetu. Nastepnie
pracuja w trzyosobowych grupach. Pada pytanie: Co mozemy robi¢ w Internecie? Czy korzystacie
z sieci? Jak korzystacie z sieci? Uczniowie otrzymujg kartki formatu A5 i rysujg ilustracje (schema-
tyczne ikony aktywnosci), ktére mozna wykonywac w Internecie. W tym czasie wieszamy na tablicy
sie¢ powstatg na arkuszach szarego papieru. Uczniowie, ktorzy przygotowali rysunki, przyklejaja
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je do arkusza umieszczonego na tablicy. Po wykonaniu zadania uczniowie probuja odgadna¢, co
znajduje sie na obrazkach.

Nauczyciel przykleja swoje propozycje, ktore nie pojawity sie w odpowiedziach uczniéw, i pyta, czy
uczniowie lub ich rodzice wtasnie w ten sposéb korzystaja z Internetu?

Zadajemy uczniom kolejne pytanie: W jaki sposéb mozemy w Internecie znalez¢ potrzebne nam infor-
macje? Zadajemy zadanie: Znajdzcie w Internecie informacje na temat tego, co 0znaczaja nastepujace
pojecia: WiFi, Swiattowdd, serwer. Nastepnie rozdajemy dzieciom tablety (ew. uczniowie korzystaja
ze swoich smartfonow). Wprowadzamy pojecie wyszukiwarki (Google).

Uczniowie za jej pomoca znajduja informacje w internetowej encyklopedii PWN, Wikipedii lub in-
nym zrédle usystematyzowanych danych, wpisujac wskazane hasta, a nastepnie dziela sie zinnymi
grupami znalezionymi informacjami.

Na podstawie znalezionych informacji uczniowie prébuja - przy wsparciu nauczyciela - narysowac
na tablicy multimedialnej uproszczony schemat dziatania Internetu, a nastepnie go opisuja.

METODY PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda QtA (modelowanie dialogéw).

POMOCE DYDAKTYCZNE:
Flamastry, 2 arkusze szarego papieru, kartki A5 (min. 15), klej, magnesy, tablica multimedialna, wykorzystanie
bezptatnej dla nauczycieli i uczniow platformy Kahoot.

INSPIRACJE DLA NAUCZYCIELI:

Scenariusz zaje¢ wprowadzajacych do $wiata Internetu: http://edukacjamedialna.edu.pl/lekcje/
internetowa-siec/.

Mapa urzadzen podtaczonych do Internetu/ zasiegu: http://www.dailymail.co.uk/sciencetech/ar-
ticle-3729605/The-reach-internet-revealed-Stunning-map-shows-web-connected-device-planet.html.
Inspiracje dla ucznidw:

Film o tym, jak Internet przekracza granice miedzy kontynentami: https://www.youtube.com/
watch?v=XSVKVLCOWv4.

Zuzka i Tunio poznajg Internet - film przygotowany przez Fundacje Orange we wspotpracy z Fundacja
Dzieci Niczyje i Fundacjg Nauki i Wiedzy: https://www.youtube.com/watch?v=0jFOY01i0e0.

PREZENTACJA EFEKTOW ZAJEC:

Zachecamy uczniow do wykonania po zajeciach prac w ramach konkursu: Co robimy w Internecie?, prezentujacych

ich aktywnosci w sieci. Prace moga by¢ wykonane dowolng technika. Uczniowie przygotowuja prace w domu

i przynosza je na kolejne zajecia. Nauczyciel wspdlnie z uczniami tworzy z nich prezentacje multimedialna.
Prezentacja taka moze by¢ przedstawiona podczas podsumowania zaje¢ w szkole i/lub podczas regionalnej
konferencji projektu ULl w Poznaniu.
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CZY Z ZIEMNIAKOW MOZNA WYTWORZY(C
PRAD ELEKTRYCZNY?

Zajecia wprowadzajace w tematyke prawdy i fatszu w Internecie,
koniecznosci krytycznej analizy informacji, fake news.

2 godziny lekcyjne.

Na poczatku zajec uczniowie siedza na dywanie i pracuja w parach.
Kazda para pracuje z tabletem. Uczniowie otrzymuja tez kartke papieru
oraz dtugopisy, by méc zapisywac swoje spostrzezenia.

Sala z tawkami lub stolikami. Jesli to mozliwe, warto zaaranzowac wa-
runki do pracy przy zestawionych stolikach, tak aby unikna¢ aranzacji
typowej dla sali lekcyjnej. Zajecia mozna zorganizowac w bibliotece,
domu kultury, ale takze na wolnym powietrzu, w miejscu, gdzie
mozliwy jest dostep do stolikéw, na ktérych bedzie mozna roztozy¢
papier i rysowac

2
O
@
O

PRZEBIEG ZAJEC:

Uczniowie w trakcie zaje¢ odkryja, ze w Internecie zamieszczane sq nie tylko prawdziwe, ale i fatszywe informacje.

To bardzo wazne do$wiadczenie, dzieci bowiem uznaja a priori, ze informacje w sieci maja walor prawdy.
Najwazniejszym ich efektem powinno by¢ wytworzenie u dzieci nawyku, postawy, przyzwyczajenia

do sprawdzania wiarygodnosci i prawdziwosci informacji (danych) w kazdym przypadku czerpania ich z sieci.

ZAJECIA Z ROZPOZNAWANIA FAKE NEWS POWINNY ODBYWAC SIE
W KAZDEJ SZKOLE | KAZDEJ KLASIE:

https://www.spidersweb.pl/2018/08/lekcje-rozpoznawania-fake-news.html;
https://www.spidersweb.pl/2018/08/lekcje-rozpoznawania-fake-news.html.

®  7ajecia zaczynaja sie prezentacja filmu dostepnego na stronie projektu Cyfrowobezpieczni.pl: https:/
www.cyfrowobezpieczni.pl/filmoteka/materialy-instruktazowe-dla-uczniow-szkol-podstawowych-
kl1-3). Jego tematem jest wiarygodnos¢ informacji publikowanych w sieci.

®  Zatrzymujemy film po 53 sekundach i pytamy uczniéw o to, czy z ziemniakow mozna uzyskac prad?
Dzieci odpowiadajg, a my prosimy ich o uzasadnianie swoich odpowiedzi.
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Kolejne zadanie. Prosimy, by uczniowie, korzystajac z tabletéw szkolnych lub prywatnych smartfo-
néw, znalezli odpowied? na to pytanie. Pogtebiajac temat, dopytujemy: Co jest potrzebne do tego,
by otrzymac prad z ziemniakow? lle ziemniakdéw potrzeba, by skonstruowac baterie do komputera?

Kiedy uczniowie znajda odpowiedzi na wszystkie pytania, nauczyciel odtwarza kolejng cze$¢ filmiku
(do 1:33). Uczniowie znow szukajg informacji, tym razem dotyczacych wytwarzania pradu z kaktusow.
Po udzieleniu poprawnych odpowiedzi uczniowie ogladaja kolejng czes¢ filmu (do 2:14) i odpowiadaja
na pytanie z filmu: Czy Agatka powinna pisac niesprawdzone informacje w sieci? Uzasadniaja swoja
wypowiedz. Nastepnie odtwarzamy film do konca.

Na kolejnym etapie zaje¢ wprowadzamy pojecie fake news, czyli fatszywych informacji, ktére niestety
czesto pojawiaja sie w Internecie. Ttumaczymy, ze fake newsami nazywamy tresci, ktore zawieraja
nieprawde, a zostaty przekazane innym w Internecie.

W drugiej cze$ci zajec uczniowie pracujg w grupach. Otrzymuja od nauczyciela pewne informacje,
co do ktdrych prawdziwosci nie moga by¢ pewni. Ich zadaniem jest sprawdzenie, czy sg one praw-
dziwe, czy fatszywe. Czynia to, korzystajac z internetowych encyklopedii, np. PWN lub innych zrodet
usystematyzowanych informacji. Przyktadowe informacje do sprawdzenia: Mieszko byt pierwszym
krélem Polski; Rusatka pawik to bardzo rzadki okaz ryby wystepujacy w Polsce; Biedronki inaczej
nazywane sg bozymi kréwkami; Zuraw to nie tylko ptak, ale réwniez gwiazdozbiér. Ale mozliwosci
mamy we wspotczesnym $wiecie oczywiécie sporo!

METODY PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda QtA - uczniowie sami sprawdzaja wiedze, z ktéra przyszli na zajecia, uzupetniaja ja, rozszerzajg i koryguja.

POMOCE DYDAKTYCZNE:

Film pt. Wiarygodnos¢ informacji w Sieci, https://www.cyfrowobezpieczni.pl/filmoteka/materialy-instruktazowe-

dla-uczniow-szkol-podstawowych-kl1-3. Tablety, kartki papieru, dtugopisy, tablica multimedialna lub komputer

z projektorem. Karty pracy z informacjami do sprawdzenia.

INSPIRACJE DLA NAUCZYCIELI:

Dumel Discovery Prawda czy fafsz? - gra logiczna: https://www.youtube.com/watch?v=nJMcOg7FhzE.
Scenariusz zajec: Jak rozrézniac informacje prawdziwe od fatszywych? http:/ledukacjamedialna.edu.
pl/lekcje/jak-rozrozniac-informacje-prawdziwe-od-falszywych/.

Prawda czy fatsz? Gra - aplikacja https://play.google.com/store/apps/details?id=pl.jmobile.prawda.
czy.falsz&hl=pl.

Instrukcja wykonania baterii z ziemniakow:
http://www.jak-to-zrobic.pl/index.php/a/3/b/5/c/27/d/170/id/538.

EDUKACJA MEDIALNA. Scenariusz lekgji. https://fedukacjamedialna.edu.pl/lekcje/prawda-i-falsz-
-krytyczne-podejscie-do-informacji/

INSPIRACJE DLA UCZNIOW:

Dumel Discovery Prawda czy fatsz? Gra logiczna: https://www.youtube.com/watch?v=nJMcOg7FhzE.

PREZENTACJA EFEKTOW ZAJEC:

Organizacja gry ,prawda czy fatsz" dla reprezentantow klas I-11l podczas podsumowania cyklu zaje¢ w szkole.

Organizacja gry dla reprezentantow klas I-11l z réznych szkét podczas konferencji regionalnej projektu ULI.



UCZNIOWSKIE LABORATORIA INFORMATYCZNE / ROZDZIAL 5

MROCZNA TWARZ INTERNETU

Zajecia wprowadzajace w Swiat zagrozen dla dzieci wynikajacych
z korzystania z Internetu oraz prezentujace zasady bezpieczenstwa
cyfrowego.

59
2 godziny lekcyjne. _—

W pierwszej czesci zajec uczniowie pracuja cata grupa na

dywanie, a nastepnie w grupach trzyosobowych przy tawkach

lub stolikach.

Sala z dywanem i fawkami lub stolikami. Jesli to mozliwe, warto
zaaranzowac warunki do pracy przy zestawionych stolikach, tak aby
unikna¢ aranzacji typowej dla sali lekcyjnej. Zajecia mozna zorgani-
zowac w bibliotece, domu kultury, ale takze na wolnym powietrzu,
w miejscu, gdzie mozliwy jest dostep do stolikéw, na ktérych bedzie
mozna roztozy¢ papier i rysowac.

© @O

PRZEBIEG ZAJEC:

Coraz mtodsze dzieci rozpoczynaja swoja przygode z Internetem. Bardzo czesto niestety bez odpowiedniego
przygotowania przez rodzicow, ktdrzy kierujgc zainteresowanie dzieci w strone nieograniczonych zasobéw sieci,
.kupuja sobie czas", kiedy nie musza sie aktywnie nimi zajmowac. Tymczasem Internet moze by¢ zrédtem
zagrozen, przed ktérymi trzeba dzieci Swiadomie chronic. Szkota to wlasciwe miejsce, by przygotowac dzieci
do bezpiecznego poruszania sie w cyfrowym $wiecie.

®  Uczniowie siedzg na dywanie. Prowadzimy z nimi rozmowe na temat tego, w jaki sposéb korzystaja

z Internetu: kiedy to robia, z jakich urzadzen korzystaja, ile czasu spedzaja w sieci, jakie strony
odwiedzajg, czy podaja komus swoje dane; czy jest z nimi kto$ dorosty, gdy korzystaja z Internetu,
czy maja swoje urzadzenia, a moze korzystaja z urzadzen rodzicéw? Dzieci odpowiadaja.

® Nastepnie zadajemy pytanie: Czy kiedys zdarzyto sie cos, co Was zaniepokoito, kiedy korzystaliscie

z Internetu? Napisafa do Was nieznana osoba? Pojawit sie komunikat z niezrozumiafg trescia? Co
wtedy zrobiliscie? Co mogfto sie wtedy wydarzy¢? Uczniowie zapisujg takie przypadki na kartkach
A4 -z zachowaniem anonimowosci - i przekazuja je nauczycielowi, ktdry positkujgc sie nimi, omawia
niebezpieczenstwa, z ktorymi dzieci sie zetknety.

®  Po wstepnej dyskusji odtwarzamy uczniom materiaty dotyczace roznych aspektéw bezpiecznego

korzystania z Internetu:
= https://www.cyfrowobezpieczni.pl/filmoteka/materialy-instruktazowe-dla-uczniow-szkol-
podstawowych-kl1-3;
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= korzystajz umiarem z Internetu https://sieciaki.pl/tv/11,kreskowki,1/id/112;
= szanuj innych w sieci https://sieciaki.pl/tv/11,kreskowki,1/id/111;
= nie ufaj osobom poznanym w sieci https://sieciaki.pl/tv/11,kreskowki,1/id/110);
= mow, jesli cos jest nie tak https://sieciaki.pl/tv/11,kreskowki,1/id/109;
= chroni swoja prywatnos¢ https://sieciaki.pl/tv/11,kreskowki,1/id/108.

®  Poobejrzeniu materiatéw uczniowie przechodza do fawek lub stolikéw, przy ktérych pracuja w gru-
pach trzyosobowych. Kazda grupa otrzymuije (losuje) jeden temat, ktérym ma sie zajac. Tematy:
internetowe wirusy, hejt, nieznani uzytkownicy, podawanie haset i loginéw, wytudzenia danych,
netykieta oraz pomoc rodzicéw, opiekunéw i nauczycieli.

CYBERBEZPIECZENSTWO JAKO OBOWIAZEK SZKOLY

0d wrzesnia 2017 roku zapewnienie bezpieczenstwa cyfrowego uczniom w szkotach jest
obowiazkiem wynikajacym z nowej ustawy Prawo oswiatowe. Tematyka ta w zwigzku z tym
powinna by¢ potraktowana priorytetowo, nie tylko podczas zaje¢ pozalekcyjnych dla matej
grupy, lecz takze dla wigkszosci uczniéw w szkole. Jesli potrzebujesz pomocy w tym zakresie,
skontaktuj sie z: kontakt@cyfrowobezpieczni.pl

®  Uczniowie w grupach dyskutujg na wylosowany przez siebie temat, a nastepnie tworza plakaty, ktore
beda informowac o konkretnym zagrozeniu bezpieczenstwa cyfrowego oraz zawiera¢ wskazowki
zwigzane z bezpiecznym korzystaniem z Internetu. Po 5 minutach uczniowie zamieniaja sie plaka-
tami, inne grupy uzupetniaja plakaty kolegéw swoimi przemyséleniami i rysunkami. Kiedy kazda
grupa otrzyma swoje arkusze, nastepuje podsumowanie, w ktérym uczniowie opisuja zagrozenie
oraz sposoby minimalizowania go.

METODY PROWADZENIA ZAJEC:
Metoda QtA, dzieki ktdrej uczniowie bedg mogli zweryfikowac swojg wiedze. Metoda ,wedrujacych plakatow”
- grupa zajeciowa zapoznaje sie z filmikami udostepnionymi przez nauczyciela, nastepnie uczniowie otrzymuja
arkusze papieru i w ciggu 5 minut rysuja lub wypisuja zalecenia (wskazéwki) zwigzane z konkretnym tematem
bezpiecznego korzystania z Internetu. Po 5 minutach nastepuje zamiana - grupy przekazujg sobie arkusze
papieru, a kolejne grupy dorysowuja swoje zalecenia.

Jesli grupa wykazuje duze kompetencje na tym polu, mozna poleci¢ wykonanie ulotki (w Canvie) dla

POMOCE DYDAKTYCZNE:
= Papierod flipcharta,
= flamastry,
— tablety (jeden na grupe),
= aplikacja Canva: https://www.canva.com/pl_pl/. Jej samouczek: https://www.jestrudo.pl/
canva-podstawowe-funckje/. Tutorial: https://www.youtube.com/watch?v=dMQNww0e6Ss.)
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INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:

Cato$¢ materiatéw dydaktycznych, uporzadkowanych w serwisie projektu CYFROWOBEZOPIECZNI.

pl - Bezpieczna Szkota Cyfrowa (https://www.cyfrowobezpieczni.pl);

Publikacje i filmy Akademii NASK: https://akademia.nask.pl/baza-wiedzy/publikacje.html;

Materiaty Fundacji Dajemy Dzieciom Site https://www.edukacja.fdds.pl/scenariusze-zajec;

Scenariusze:

= scenariusz zaje¢ Regulamin w internecie http://edukacjamedialna.edu.pl/lekcje/regulamin-w-
-internecie/

= scenariusz zajec¢ Zasady w sieci http://edukacjamedialna.edu.pl/lekcje/zasady-w-sieci/

Raport: Korzystanie z urzadzen mobilnych przez mate dzieci w Polsce (2015) https://fdds.pl/baza_wie-

dzylo-potrzebie-wlasnosci-u-dzieci/

K. Derlatka, Cyberzagrozenia w edukacji dla bezpieczeristwa i Swiadomosc uczniow w obszarze

bezpieczenstwa Internetu, Interdyscyplinarne Studia Spoteczne, nr 1(3)/2017. http://iss.uns.lodz.

pl/num/03/003_Katarzyna%20Derlatka_Cyberzagro%C5%BCenia%20w%20edukacji%20dla%20

bezpiecze%C5%84stwa.pdf (dostep: 18.08.18)

M. Olchanowski, Bezpieczenstwo dzieci i mtodziezy w cyberprzestrzeni na podstawie Krajowych

Ram Polityki Cyberbezpieczenstwa Rzeczypospolitej Polskiej na lata 2017-2022, Zeszyty Naukowe

Zblizenia Cywilizacyjne, nr X111 (3)/2017. www.cejsh.icm.edu.pl/cejsh/element/bwmeta.../03_

ZC_2017_XIl_3_Olchanowski.pdf

J. Pyzalski (red.), Mate dzieci w Swiecie technologii informacyjno-komunikacyjnych - pomiedzy

utopijnymi szansami a przesadzonymi zagrozeniami. t6dz, Wydawnictwo Eter.

Rekomendacje Ministerstwa Edukacji Narodowej: https://bezpiecznaszkola.men.gov.pl/bezpieczna-

szkola-zagrozenia-i-zalecane-dzialania-profilaktyczne-w-zakresie-bezpieczenstwa-fizycznego-i-

cyfrowego-uczniow/

INSPIRACJE DLA DZIECI:

Materiaty projektu Cyfrowobezpieczni.pl: https://www.cyfrowobezpieczni.pl/filmoteka/materialy-

instruktazowe-dla-uczniow-szkol-podstawowych-kl1-3;

Cykl filméw Owce w sieci: https://www.saferinternet.pl/menu/materialy-edukacyjne/materialy-

-multimedialne/owce-w-sieci.html;

Zasady bezpieczenstwa korzystania z Internetu: https://sieciaki.pl/warto-wiedziec/zasady-bezpie-

czenstwa;

Filmy Sieciaki.p! Fundacji Dajemy Dzieciom Site:

= Zasady bezpieczenstwa w Internecie: https://www.youtube.com/watch?v=HGPB8LROO0O;

= Mafe zdjecia duzy problem: https://www.youtube.com/watch?v=WR6AWpbaJAc, (dostep:
18.08.18).

Gra Obrorica sieci: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cyfrowo_bezpieczni.obron-

ca_sieci&hl=pl;

Gra Cyberninja: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cyfrowo_bezpieczni.cyber_nin-

ja&hl=pl.
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SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

Uczniowie w grupach trzyosobowych przygotowuja plakaty, na ktérych przedstawiaja zasady bezpiecznego

korzystania z Internetu. Kazda grupa ma swoj temat, np.: internetowe wirusy, hejt w Internecie, kontakty

z nieznajomymi, zdrowie fizyczne a Internet (inspiracja tematyczng moga byc¢ rekomendacje profilaktyczne

MEN na ten temat). Plakaty o3 sie na wystawe zaprezentowang podczas podsumowania cyklu zaje¢ w szkole.

Moga tez zosta¢ opublikowane w szkolnym serwisie www. Mozemy sie nimi takze postuzy¢ podczas prezentacji

efektéw projektu podczas konferencji regionalnej w Poznaniu.

RAZ, DWA, TRZY - NA TABLECIE GRAMY MY!

Nauka korzystania z aplikacji (programéw i platform edukacyjnych)
i urzadzen mobilnych (smartfon, tablet)

4 godziny lekcyjne.

4
®
®,
O

Uczniowie siedza na dywanie (wyktadzinie) lub w tawkach.

Pracuja samodzielnie, w podgrupach oraz cata grupa.

Sala z dywanem, tawkami lub stolikami. Jesli to mozliwe, warto za-
aranzowa¢ warunki do pracy przy zestawionych stolikach, tak aby
unikna¢ aranzacji typowej dla sali lekcyjnej. Zajecia mozna zorganizowa¢
w bibliotece, domu kultury, ale takze na wolnym powietrzu, w miejscu
z publicznym dostepem do Internetu (np. w parkach).

PRZEBIEG ZAJEC:

Badania wykazuja, Ze dzieci korzystajg z Internetu gtownie do celow rozrywki i komunikowania sie z réwiesni-

kami. Wyzwaniem naszych zajec jest zachecenie do traktowania sieci jako cyfrowego srodowiska uczenia sie

i czerpania z niego wiedzy i nabywania umiejetnosci przydatnych w zyciu. To wtasnie w szkole dzieci powinny

dowiedziec sie, ze we wspdtczesnym Swiecie czeka ich ,uczenie sie przez cate zycie”, a Internet bedzie dla nich

najlepsza szkota.

® W zasie zajec uczniowie dowiadujg sig, ze Internet stuzy nie tylko do zabawy, ale i do nauki (uczenia

sie). Przy okazji ksztattuja swoje kompetencje w zakresie precyzyjnego budowania wypowiedzi, ar-

gumentowania zdania, oceniania konkretnych tresci. Jako finalny rezultat zajec, uczniowie wspdlnie

opracowuja spis gier i aplikacji wspomagajacych edukacje i rozwijanie swoich pasji.

® W czasie pierwszego 2-godzinnego spotkania warsztatowo prezentujemy uczniom gry online

wspomagajace nauke, a uczniowie podzieleni na grupy zapoznaja sie z nimi, wstepnie okreslajac
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tematyke aplikacji oraz ich przydatnos¢ do nauki konkretnego przedmiotu lub kilku przedmiotéw
nauczania. Niektdre z aplikacji wigza ze swoim hobby, informujac, czego moga sie dzieki nim nauczyc.
Na zakoniczenie pierwszego spotkania dzielimy pietnastoosobowa grupe na piec¢ zespotéw. Uczniowie
z kazdego zespotu otrzymuja zadanie wyszukania mobilnych aplikacji edukacyjnych (w tym gier),
ktore mogliby zainstalowac bezptatnie na swoim smartfonie lub tablecie, poswieconych konkretnej
tematyce, np.: matematyce, przedmiotom przyrodniczym, jezykowi polskiemu, jezykowi obcemu
czy programowaniu. Winni to zrobi¢, korzystajac oczywiscie ze wsparcia rodzicow, z wykorzystaniem
platformy Google PLAY.

Na poczatku drugiego spotkania uczniowie z kazdej grupy przedstawiajg w grupach wyniki poszukiwan,
prezentujac aplikacje na tablicy interaktywnej. Prezentacje wszystkich grup oraz przedstawione przez
nas propozycje podczas pierwszych zajec ztozg sie na liste aplikacji edukacyjnych, ktéra skomple-
tujemy wspélnie z uczniami w ciggu ostatnich 30 minut zaje¢ i udostepnimy droga elektroniczna,
np. w serwisie internetowym szkoty.

Naszym waznym zadaniem podczas tych zajec jest przekonanie dzieci do korzystania ze smartfonéw
nie tylko do komunikacji z réwiesnikami i rodzicami, ale takze w calach edukacyjnych, na co dzien,
z zachowaniem regut krytycznej analizy i weryfikowania informacji, jakie znajda w Internecie.

METODY PROWADZENIA ZI-\JEC:
Metoda gier dydaktycznych. Metoda pracy w grupie.

POMOCE DYDAKTYCZNE:

Tablety szkolne dla kazdego ucznia lub co najmniej jeden na dwoje uczniow. Smartfony uczniowskie.
Tablica multimedialna. Zajecia s okazja do wprowadzenia i sprawdzenia do praktyki korzystania z prywatnych
urzadzen cyfrowych w szkole: modelu BYOD - http://www.ldc.edu.pl/phocadownload/Nowe_produkty/poradniki/

poradnik_sprzet_do_szkoly.pdf, oméwienia zalet i wad tego rozwigzania i przedyskutowania z uczniami, czy

uwazajg je za przydatne podczas lekgji szkolnych.

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:

Platforma GOOGLE PLAY: https://play.google.com/store/apps/category/GAME_EDUCATIONAL/

collection/topselling_free?hl=pl

Serwisy prezentujace aplikacje, gry i zasoby edukacyjne:

= Blog OJCIEC: https://www.blogojciec.pl/dzieci/25-wartosciowych-gier-aplikacji-przeznaczonych-
dla-dzieci-urzadzenia-mobilne/;

= Superbelfrzy: http://www.superbelfrzy.edu.pl/pomyslodajnia/8602/;

= Korkomania: https://komorkomania.pl/8464,my-first-app-zestaw-aplikacji-dla-najmlodszych-
uzytkownikow-ios ;

= Dobre Programy: https://www.dobreprogramy.pl/Nauczanie-poczatkowe,Programy,Windows,115.
html;

= Instalki: https://www.instalki.pl/programy/Download/Windows/nauczanie_poczatkowe.html.
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INSPIRACJE DLA DZIECI:
Nauczyciel i rodzice moga zachecic dzieci do korzystania z gier i innych aplikacji pobranych z ww. platform.
Dodatkowo prezentujemy kilka wybranych z ogromnych zasobéw Internetu:
®  Math Kid: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.alexdrel. mathkid&hl=pl;
®  Polska Inspiruje: https://play.google.com/store/apps/details?id=pl.rodziceprzyszlosci.polskainspi-
ruje&hl=pl;
®  Poptropica Island (j. angielski): https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.yudu.
ReaderAIR5584465&hl=pl;
®  Tabliczka mnozenia: https://www.tabliczkamnozenia.pl/gry/.

SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:
Uczniowie przygotowujg multimedialng liste aplikacji i gier na tablicy multimedialnej. Moga to zrobic takze
podczas podsumowania rocznego cyklu zaje¢ w szkole lub w ramach konferencji regionalnej w Poznaniu.

SZKOLA POD PALMAMI, CZYLI GRAFICZNE CZARY-MARY

Wprowadzenie do projektowania graficznego.
Edycja fotografii.

Zajecia rozpoczynamy na Swiezym powietrzu. Uczniowie robig zdjecia,
korzystajac z prywatnych smartfonéw lub szkolnych tabletéw.
Nastepnie indywidualnie pracuja w klasie, korzystajac ze szkolnych
tabletow lub laptopdw. Preferowane pomieszczenie to sala z dywanem,
na ktérym uczniowie beda mogli usiaéc.

Q 2 godziny lekcyjne.

PRZEBIEG ZAJEC:
Robienie dobrych, atrakcyjnych zdjec to cenna umiejetnos¢ zyciowa, przydatna w wielu zawodach, ale takze
w zyciu prywatnym. Podobnie jak umiejetnos¢ zaprojektowania prostych form graficznych, np. zaproszen, tablic
informacyjnych, materiatow graficznych do promocji swojego przedsiewziecia w portalu spotecznosciowym.
Im wta$nie poswiecimy kolejne spotkanie.
®  Tajeciazaczynaja sie od wyjscia grupy przed budynek szkolny. Przedstawiamy ich tematyke i informu-
jemy o tym, jak beda przebiegac. Kazdy uczen otrzymuije tablet lub korzysta ze swojego smartfona.
Jego zadaniem jest sfotografowanie budynku szkoty i otaczajacej go przestrzeni. Kazdy uczen
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powinien wykona¢ minimum 5 réznych zdje¢ (tak zeby w czasie pracy w klasie miat z czego wybrac

najlepsze wedtug siebie zdjecie). Na sesje zdjeciowg przeznaczamy 15-20 minut.

Po wykonaniu zdje¢ uczniowie wracaja do szkoty i zapisuja zdjecia we wspolnym folderze (wysytaja

je lub przekazuja zapisane na no$niku USB nauczycielowi, ktory tworzy folder ze zdjeciami wspélny

dla catej grupy).

Nastepnie uczniowie siadaja na dywanie i wraz z nauczycielem ogladaja wykonane przez siebie zdjecia

na tablicy multimedialnej, monitorze dotykowym lub na ekranie (z wykorzystaniem projektora).

Zadajemy uczniom pytania: Co Wam sie podoba w otoczeniu szkoty? Co chcielibyscie zmieni¢ w oto-

czeniu szkoty? Czy chcielibyscie, zeby wokdt naszej szkoty pojawity sie palmy albo na przyktad zebry?

Uczniowie uswiadamiaja sobie rézne mozliwosci zmian, ktére beda mogli wprowadzi¢ do zdjec.

Po zakonczeniu dyskusji prezentujemy uczniom, w jaki sposéb moga edytowac wykonane zdjecia,

korzystajac z wybranego narzedzia - bezptatnych programéw:

= Paint - samouczek: https://www.youtube.com/watch?v=h7UddKzaZW8;

= Canva - informacje: https://www.jestrudo.pl/canva-podstawowe-funckje/, samouczek: https:/
www.youtube.com/watch?v=dMQNww0e6Ss;

= InShot-informacja: https://socialmediatools.pl/project/aplikacja-inshot-zdjecia, tutorial: https:/
www.youtube.com/watch?v=982gX08J1Bw.

Na kolejnym etapie zaje¢ zadaniem uczniéw jest samodzielne (ale z naszym wsparciem) edytowanie

zdjecz wykorzystaniem wybranego przez nas wezesniej programu. Celem edycji jest wprowadzenie

do zdje¢ zmian, ktére maja sie wigzac z zaprezentowaniem pomystu na nowe, bardziej przyjazne

uczniom otoczenie szkoty. Uczniowie dodajg do zdjecia dodatkowe elementy (np. dobudéwki),

napisy, naklejki, dorysowujg wybrane przez siebie elementy.

Po wykonaniu prac uczniowie prezentuja zdjecia przed i po zmianach, komentujac réznice, jakie sie

na nich pojawity. Uzasadniaja swoje zmiany, informuja, co i dlaczego chcieli zmienic.

METODY PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda ¢wiczebna - ekspresyjna. Metoda projektu.

POMOCE DYDAKTYCZNE:
Bezptatne programy Paint, Canva lub InShot dostepne w https://play.google.com/store/apps/details?id=com.
camerasideas.instashot. Zdjecia wykonane przez ucznidw.

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:

Samouczek programu Canva: http://www.superbelfrzy.edu.pl/webinaria/superbelfrzy-noca-46-canval.
Zestawienia programéw do obrébki zdjec:

= http://www.benchmark.pl/testy_i_recenzje/darmowe-programy-do-obrobki-zdjec.html.

= https://wiedza.socialmediatools.pl/najlepsze-aplikacje-do-edycji-zdjec/.

Jak zrobi¢ dobre zdjecie? - scenariusz zajec: https://edukacjamedialna.edu.pl/lekcje/jak-zrobic-
-dobre-zdjecie/

Pozdrowienia z wakacji - cyfrowa obrobka zdje¢ - scenariusz zajec: https://edukacjamedialna.edu.
pl/lekcje/narzedzia-do-przetwarzanial.
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INSPIRACJE DLA DZIECI:
®  Prace do wykonania w programie Paint (do dokonczenia): http://www.sp.raczki.nidzica.pl/galeria-
-prac-uczniowskich/galeria-grafiki-komputerowej.html.
®  Niezwykle prace wykonane w programie Paint: https://www.glamour.pl/artykul/ta-87-latka-tworzy-
prawdziwe-dziela-sztuki-w-programie-paint#jestesmy-zachwycone-pracami-tej-babci.
®  Samouczek programu Paint: https://www.youtube.com/watch?v=PTkJJESviJY.

SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

Uczniowie przekazuja nauczycielowi swoje zmodyfikowane zdjecia, przesytajac je poczta elektroniczng lub
przynoszac na nosniku USB. Nauczyciel, wspomagany przez uczniéw, moze przygotowac z nich prezentacje
(w programie PowerPoint lub na platformie PREZI). Mozna je przedstawi¢ w programie podsumowania cyklu
zaje¢, jakie zorganizujemy w czerwcu w szkole oraz podczas konferencji regionalnej w Poznaniu.

NA TROPIE SKARBOW!

Zajecia rozwijajace myslenie logiczne. Podstawy programowania.
Cwiczenie spostrzegawczosci.

Uczniowie pracuja w pierwszej fazie zajec cata grupa na dywanie, gdy
samodzielnie uktadaja wieze, formy i przestrzenne obrazy z kubeczkéw.
W drugiej fazie, gdy koduja trasy dla innych, siedza w zespotach
w fawkach lub przy stolikach.

Q 6 godzin lekcyjnych

PRZEBIEG ZAJEC:
Umiejetnoé¢ logicznego myélenia, zdolno$¢ rozwiazywania zadan, jakie przed nami staja na co dzien i rozumienie
zasad dziatania otaczajacych nas systeméw informatycznych, wymagaja ¢wiczenia od najmtodszych lat. Dzisiejsi
8-latkowie w swéj prawdziwie dorosty wiek wejda po studiach ok. 2035 roku, kiedy planowane sg pierwsze
zatogowe loty na Marsa. Ich $wiat wymagac bedzie od kazdego podstawowych umiejetnosci programowania
i myslenia komputacyjnego.
®  Grupa dzieci siada na dywanie. Rozdajemy uczniom kubeczki i prezentujemy plansze do ich usta-
wiania. Nastepnie pytamy, z czym kojarza sie kubeczki? Co mozna z nimi zrobi¢? Jeli nie pojawi sie
odpowiedz ,budowac wieze", nauczyciel naprowadza uczniéw na taki pomyst.
®  Proponujemy uczniom zbudowanie wiezy z kubeczkow. Dzielimy grupe na 5 zespotow, ktére
przedstawiaja wtasne pomysty. Nastepnie wprowadzamy uczniow w idee ,.kodowania na dywanie”
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i przekazujemy im instrukcje - kody z podrecznika Kodowanie na dywanie 1,2 lub z bloga Kodowanie
na dywanie, ktére pozwalaja na planszy utozy¢ kubeczki w konkretne obrazy, np. motyla, serce, orta
etc. Na zakoriczenie pierwszych 2 godzin zaje¢ pytamy uczniéw: Co zauwazyli? Czego sie nauczyli?
Z czym kojarzy im sie tworzenie obrazéw z kubkéw?

Podczas kolejnych 2 godzin zajec uczniowie, siedzac na dywanie, wykorzystuja krazki ruchu oraz
plansze. Proponujemy im dwa scenariusze zaje¢ dostepne w podreczniku Kodowanie na dywanie 1,2
lub na blogu Kodowanie na dywanie i wspieramy ucznidw w ich realizacji. Gdy starczy nam czasu,
wykonujemy kolejne zadania z podrecznika, aby uczniowie nabrali pewnoéci.

W czasie trzeciego spotkania zaje¢ uczniowie pracujg w zespotach w tawkach. Kazdy z nich otrzymuje
dwie kartki z plansza 8x8 kwadratéw. Zadaniem uczniéw jest przygotowanie zadania dla innych
grup - zakodowanie trasy, ktérg trzeba przejs¢, by zdobyc skarb. Do zadania uczniowie mogg uzy¢
krazkéw ruchu lub kubeczkéw.

Zadania moga byc¢ bardzo rézne. Kodowanie drogi do skarbu to tylko jedno z bardzo wielu. Wszystko
zalezy od pomystowosci i inwencji twérczej dzieci. Warto oczywiscie mie¢ przygotowane wczesniej
i przemyslane w realizacji tematy, np. zakodowanie trasy, ktéra musi przebyc zajaczek, by zebra¢
marchewki; zakodowanie trasy, ktéra musi podazac karetka, by omina¢ przeszkody i jak najszybciej
dojecha¢ do chorego dziecka; zakodowanie trasy, ktora musi przejs¢ Agatka, by jak najbezpieczniej
dotrze¢ do szkoty.

Po wykonaniu zadan grupy zamieniaja sie planszami i probuja dojs¢ do skarbu jak najkrétsza droga.
Uczniowie wraz z nauczycielem poréwnuja kody przygotowane przez grupy z trasami, ktdre zostaty
narysowane przez pozostate dzieci.

Miedzy poszczegélnymi spotkaniami w ramach zajec pozalekcyjnych (odbywajacych sie z zasady co
tydzien) uczniowie moga uktadac swoje wieze oraz wzory z kubeczkow, tworzy¢ zadania z fabuta.

METODY PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda ¢wiczebna - uczniowie zapoznajg sie z pomocami dydaktycznymi - ustawiaja kubeczki wedtug wia-

snych pomystéw, a nastepnie wedtug kodéw podanych w przewodniku dla nauczyciela. Na kolejnych zajeciach

uczniowie postuguja sie krazkami ruchu, realizujac scenariusze z przewodnika. Na ostatnich zajeciach uczniowie

samodzielnie tworzg fabute oraz zadanie dla innych uczniow.

POMOCE DYDAKTYCZNE:

Duza mata do kodowania. Kubeczki, krazki ruchu. Flamastry. Karty pracy z nadrukowanymi polami do kodowa-

nia. Podrecznik Kodowanie na dywanie 1,2. Blog Kodowanie na dywanie (scenariusze zaje¢, inspiracje) https:/

kodowanienadywanie.blogspot.com/.

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:

Kodowanie na dywanie - wystapienia autorki koncepcji zaje¢ Anny Swic:

= https://www.youtube.com/watch?v=I2S_bX50ahs;

= https://www.youtube.com/watch?v=IY_9t68akWc;

= https://www.youtube.com/watch?v=q1YQyZD8PI8.

Grupa na FB Kodowanie na dywanie: https://www.facebook.com/groups/241798152984656/
(dostep: 2.08.18).

Grupa na FB Uczymy dzieci programowac: https://www.facebook.com/groups/1204173916350460/
(dostep: 2.08.18).
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®  Pomoce przy programowaniu - scenariusze: https://edu-sense.com/pl/lekcje.
® Inne koncepcje nauczania programowania:

= https://www.wsip.pl/e-spotkania/lekcje-programowania/;

= http://www.eisystem.pl/nauka-programowania-w-klasach-1-3-i-6-10/.

INSPIRACJE DLA DZIECI:
®  Kubeczkowa wieza: http://kodowanienadywanie.blogspot.com/2018/02/zbudujmy-wiezeod-czego-
-zaczac.html;
®  Kubeczki z potencjatem (inne ¢wiczenia z kubeczkami): http://kodowanienadywanie.blogspot.
com/2017/01/kubeczki-z-potencjaem.html.

SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

Po zakonczeniu zaje¢ z Kodowania na dywanie organizujemy konkurs dla uczniéw na najciekawszg prace - obraz
utworzony z kubeczkow (trudnos¢ mata) lub na gre z fabutg (trudno$¢ wysoka): stworzenie planszy, po ktérej
trzeba przejs¢, zbierajac konkretne elementy i wykonujac konkretne ruchy (ten konkurs to rywalizacja pod-
grup). Najlepsze prace konkursowe prezentujemy podczas podsumowania cyklu zajec¢ w szkole i/lub podczas
konferencji regionalnej w Poznaniu.

TROJWYMIAROWY ZAWROT GLOWY

Wprowadzenie do modelowania 3D. Fotografia 3D.
Tworzenie anagliféw.

Uczniowie pracuja w sali na dywanie, a takze w fawkach lub
przy stolikach. Czes¢ zajec odbywa si¢ na wolnym powietrzu.

0 2 godziny lekcyjne.

PRZEBIEG ZAJEC:

W ciggu najblizszych kilkunastu lat nastapi duzy przetom w metodach produkcji. Wazne miejsce wsrdd nich
zajmie zautomatyzowany druk 3D rdznorodnych produktéw, dzis wytwarzanych za pomocg np. obrabiarek
numerycznych. Nasze zajecia majg wprowadzic¢ dzieci w Swiat trzech wymiardw rzeczywistoéci i modeli 3D.
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ANAGLIF
https://pl.wikipedia.org/wiki/Anaglif

®  Uczniowie zajmuja miejsca na dywanie. Nauczyciel rozdaje dzieciom okulary 3D (do anagliféw). Na-
stepnie uczniowie 0gladaja na tablicy multimedialnej lub na tabletach/ laptopach film Loney Tunes
Wypadki kojota: https://www.youtube.com/watch?v=zyv7hhRTIh4 oraz wczesniej przygotowane
przez nauczyciela zdjecia wykonane w technice 3D.

PROGRAM ANAGLIPH MAKER
znajdziesz m.in. na stronie: https://download.komputerswiat.pl/grafika-i-fotografia/grafika-
-i-animacja/anaglyph-maker

®  Pytamy ucznidw: W jaki sposdb tworzone sg takie zdjecia i filmy? Poniewaz uczniowie nie potrafia
odpowiedzie¢ na to pytanie, prezentujemy im nastepnie program Anagliph Maker, ktéry pozwala
tworzy¢ obrazy 3D.

® W internecie nie znajdziecie niestety polskiego samouczka wideo przydatnego w nauce korzystania
zprogramu Anagliph Maker. Aby sie zapoznacz nim, warto skorzystac z serwisu: http://www.anaglify.
online-pl.com/programy-3d/anaglyph-maker-pl/.

®  Wyjasniamy, w jaki sposob powstajg obrazy 3D. Zadajemy uczniom pytania: Dlaczego w okularach
do ogladania zdjec 3D ,szkietka” maja dwa kolory? Czy mozna fotografowac ruchome obiekty, by
uzyskac obraz 3D? Jesli tak/nie, to dlaczego jest to (nie)mozliwe?

® P zapoznaniu sie z programem uczniowie wykonuja w klasie zdjecia kolezankom i kolegom,
a nastepnie - korzystajgc z niego - naktadajg je na siebie. W ten sposéb dowiaduija sie, ze obrazy
anaglifowe powstaja z dwdch obrazéw lekko przesunietych wzgledem siebie.

® Wdrugiej czesci spotkania wychodzimy z uczniami w poblize szkoty, aby wykonac serie zdjec 3D, tym
razem za pomoca prostej aplikacji 3D Effects: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.
psd2filter.a3deffect&hl=pl. Po powrocie do szkoly uczniowie przekazuja swoje fotografie nauczycielowi
(wysytaja e-mail lub na przynosza na nosniku USB). Porzadkujemy je i wspélnie z uczniami przegladamy
wykonane prace. Wybieramy najlepsze i dyskutujemy z uczniami na ich temat.

METODY PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda eksponujaca - ogladanie filmow i zdje¢ w 3D. Metoda ¢wiczebna - samodzielne tworzenie zdjec 3D.

POMOCE DYDAKTYCZNE:
Okulary do ogladania obrazéw 3D. Tablica multimedialna lub komputer z projektorem. Tablety szkolne lub
smartfony prywatne. Aplikacja 3D Effects. Program Anaglyph Maker.
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INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:

Informacje o fotografii trojwymiarowej: https://www.foto4u.pl/blog/artykul/fotografia-3d---jak-

zrobic-trojwymiarowe-zdjecia-aparatem-cyfrowym.

Filmy 3D:

= Looney Tunes Wypadki kojota: https://www.youtube.com/watch?v=zyv7hhRTIh4;

= kompilacja epizodéw Scrat (z filmu animowanego Epoka lodowcowa) https://www.youtube.
com/watch?v=Um5egtlqVv4.

Zdjecia 3D:

= zamek w Malborku na zdjeciach anaglifowych: http://demanix.phereo.com/poland-
malbork/#51ff6fd00f353079150001d7 ;

= kompilacja zdje¢: https://lwww.youtube.com/watch?v=RJ_g8IpoXzQ.

INSPIRACJE DLA DZIECI:

Jak powstaje 3D Street art: https://www.youtube.com/watch?v=3SNYtd0Ayt0.

Kompilacja prac 3D Street Art.: https://www.youtube.com/watch?v=qtmp2Igjr5o.

Film pokazujacy jak narysowac litere M, ktdra ,wychodzi" poza kartke papieru: https://www.youtube.
com/watch?v=07il8wZR1Tk.

SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

Uczniowie przekazuja nauczycielowi wykonane przez siebie prace, a nastepnie dokonujg ich przegladu. Po jego

dokonaniu mozna dokona¢ wyboru najlepszych, ktére zostana zaprezentowane podczas podsumowania cyklu

zaje¢ w szkole i/lub podczas konferencji regionalnej w Poznaniu.

KOLOROWANKI, KTORYCH NIE OPRAWISZ W RAMKI

Wprowadzenie w tematyke rzeczywistosci rozszerzonej
(Augmented Reality).

4 godziny lekcyjne.

©® O

Uczniowie pracuja w sali w tawkach lub przy stolikach. Cata
grupa, w parach oraz samodzielnie w zaleznosci od fazy zajec.
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PRZEBIEG ZAJEC:
Wprowadzamy dzieci w $wiat rzeczywistosci rozszerzonej, z ktérg w zyciu dorostym spotkaj jako pracownicy
w takich dziedzinach, jak motoryzacja, logistyka, lotnictwo, muzealnictwo i archiwistyka, edukacja, medycyna
i wielu innych branzach. Nasze zajecia oznaczac beda jednak gtéwnie... zabawe.
® W ramach pierwszych zaje¢ uczniowie wraz z nauczycielem odwiedzajg interaktywna wystawe
w Bramie Poznania ICHOT (Interaktywnym Centrum Historii Ostrowa Tumskiego). Znajda tam kilka
mozliwosci doswiadczenia rzeczywistosci rozszerzonej (np. wirtualnie przymierzajac historyczne
stroje). Jesli nie ma mozliwosci zorganizowania wycieczki do Poznania, uczniowie zapoznaja sie ze
strojami historycznymi, jakimi dysponuje szkota, miejscowy teatrzyk, osoby prywatne.
®  Pierwsze zajecia na temat rzeczywistosci rozszerzonej dzieci rozpoczynaja, siedzac w tawkach lub
przy stolikach. Rozmawiamy z nimi o tym, co najbardziej podobato sie im na wycieczce do muzeum.
Czy pamietaja, jak wygladaja historyczne stroje? Czy mieli kiedykolwiek okazje przymierzenia ich
W muzeum, czy w teatrze?

RZECZYWISTOSC ROZSZERZONA (ang. Augmented Reality)
https://pl.wikipedia.org/wiki/Rzeczywisto%C5%9B%C4%87_rozszerzona

® Nastepnie prezentujemy uczniom pojecie rzeczywistosci rozszerzonej. Pytamy: Czy gdzies juz widzieli
to zjawisko? (np. karty z Biedronki, gra Pokemon GO, niektdre ksiazki, np. Maty ksiaze). Na czym ono
polega? Do czego mozna je zastosowac na co dzier?

® Nastepnie przekazujemy uczniom niezwykte kolorowanki, zapowiadajac, ze o ich niezwyktosci
dowiedza sie dopiero po pokolorowaniu obrazkéw.

® Zadaniem kazdego z uczniéw jest pokolorowanie obrazka wedtug wtasnego pomystu, takimi
kolorami, jakimi chce. Po zakoriczeniu pracy uczniowie pod kierunkiem nauczyciela uruchamiaja
w tabletach aplikacje Quiver: http://www.quivervision.com/ i obserwuja, w jaki sposéb ,0zywaja"
pokolorowane przez nich obrazki.

®  Uczniowie moga wymieniac sie obrazkami, tak by zobaczy¢ takze inne ,0zywione" kolorowanki. Zajecia
podsumowujemy, zadajac pytania: Czym jest rzeczywistosc rozszerzona? Co dzieki niej mozemy zrobic?

METODA PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda ekspresyjna - uczniowie kolorujg obrazki wedtug wtasnego pomystu, przekonujac sie, w jaki sposéb
pokolorowane obrazki moga ,02y¢" (poruszac sie, a nawet wydawac dzwieki). Metoda QtA - uczniowie poznaja,
czym jest rzeczywisto$¢ rozszerzona, a nastepnie rozwijaja swojg wiedze na jej temat.

POMOCE DYDAKTYCZNE:
Wydrukowane kolorowanki: http://www.quivervision.com/education-coloring-packs/. Tablety dla kazdego
ucznia. Kredki. Smartfon - w przypadku nagrywania efektow pracy.

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:
®  Film prezentujacy aplikacje Quiver: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.puteko.
colarmix;
®  Serwis autorow aplikacji: http://www.quivervision.com/;
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®  Artykut naukowy o rzeczywistosci rozszerzonej: A. Przybyszewska, Migdzy materialnoscia a wirtual-
noscia. Przypadek ksiazek rzeczywistosci rozszerzonej. Teksty drugie 2014/3. No$nik jest przekazem:
http://rcin.org.pl/Content/59829/WA248_79470_P-1-2524 _przybyszew-miedzy_o.pdf

INSPIRACJE DLA DZIECI:
Zestawy kolorowanek do wydrukowania:
®  Przyjaciele zwierzat (Animal friends): http:/lwww.quivervision.com/chick-fil-a-coloring-packs/#chick-
fil-animal-friends-coloring-book;
®  Szczedliwa krowka (Happy cow): http://www.quivervision.com/coloring-packs/#happy-cow;
®  Grajzdinozaurem (Fidelisaurus): http://www.quivervision.com/coloring-packs/#fidelisaurus-fun-games;
®  Wiecej bezptatnych oraz ptatnych kolorowanek: http://www.quivervision.com/coloring-packs/.

SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

Nauczyciel zbiera prace wykonane przez uczniéw, skanuje je i udostepnia rodzicom dzieci na pendrive'ach,
poczty elektroniczng lub poprzez platforme dziennika elektronicznego. Animacje powstate z kolorowanek
wykonanych przez dzieci mozna nagra¢ smartfonem lub tabletem, a takze - korzystajac z takiej opcji w aplika-
¢ji Quiver - z whasna narracja! Prace mozna zaprezentowac podczas podsumowania cyklu zaje¢ w szkole i/lub
podczas konferencji regionalnej w Poznaniu.

PALCEM PO WIRTUALNEJ MAPIE

Wprowadzenie w tematyke tworzenia wtasnych map,
planowania trasy przejazdu i obstugi mobilnych aplikacji
mapowych.

Uczniowie pracuja w sali w tawkach lub przy stolikach.
Na koniec zaje¢ prezentuja swoje mapy na tablicy
multimedialne;.

Q 2 godziny lekcyjne.

PRZEBIEG ZAJEC:
Umiejetnos¢ dobrej orientacji na mapie przydaje sie w wielu okolicznosciach, pomaga tez w uprawianiu wielu
zawoddw. Przeanalizujemy z dzie¢mi cyfrowe mapy i nauczymy sie wykorzystywac je do praktycznych celow.
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Tydzien przed zajeciami na ten temat uczniowie otrzymuja od nauczyciela zadanie przyniesienia
kilku zdje¢ prezentujacych ulubione miejsca w Polsce lub najwazniejsze dla nich atrakcje turystyczne.
Mozemy tez odwotac sie do zdje¢ z miejscowosci zwigzanych z pochodzeniem ich rodzin.
Uczniowie przekazuja nauczycielowi pliki ze zdjeciami, a nastepnie siadaja na dywanie. Wraz z na-
uczycielem ogladaja zdjecia wyswietlane na tablicy multimedialnej, monitorze dotykowym lub na
ekranie (z wykorzystaniem projektora wideo). Dzieci opowiadaja o fotografiach, miejscach, ktére
one prezentuja, swoich zwigzkach z danym miejscem.

Nastepnie nauczyciel dzieli uczniéw na pie¢ trzyosobowych zespotéw (odliczanie, losowanie).
Zadaniem uczniéw bedzie stworzenie w aplikacji MyMaps trase, ktdra trzeba przeby¢, by odwiedzi¢
wszystkie miejsca wskazane jako ulubione przez cztonkéw konkretnej grupy.

Prezentujemy jako przyktad stworzona przez siebie trase, sktadajaca sie np. na podréz po wszystkich
historycznych stolicach Polski, podrdz po czterech najwiekszych polskich miastach, ktérych nazwa
zaczyna sie na P; podréz po trasie ostatniego Tour de Pologne i inne. Prezentujemy przy tym moz-
liwoéci aplikacji Google MyMaps: https://www.google.com/maps/. Omawiamy m.in., w jaki sposéb
wyszukac miejscowo$¢ w aplikacji MyMaps, z jakich $rodkéw transportu mozna planowac trase,
korzystajac z MyMaps, jak powieksza¢ lub pomniejsza¢ mape, w jaki sposéb wpisac zdjecie w mape.
Uczniowie tworza whasne trasy podrdzy. Najpierw planujg cel: wybieraja $rodki transportu, zapisuja
odlegtosci miedzy punktami i czas potrzebny na podréz oraz typuja atrakcje turystyczne, ktére chca
odwiedzic.

Kolejnym zadaniem jest zlokalizowanie wybranych miejsc na stworzonej przez siebie mapie i wry-
sowanie na niej tras wycieczki - za pomocg narzedzi aplikacji. Pod koniec zaje¢ wszyscy uczniowie
prezentuja swoje mapy przez.

METODA PROWADZENIA ZAJEC:

mMtoda projektu - uczniowie tworza konkretny produkt: mape wycieczki.

POMOCE DYDAKTYCZNE:
Aplikacja Google Maps. Tablety szkolne lub smartfony - jedno urzadzenie na jednego ucznia. Aplikacja do
tworzenia notatek cyfrowych (np. Word, Notatnik).

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:

Samouczek aplikacji MyMaps: https://www.seostation.pl/wiedza/mapy-google-instrukcja-obslugi.
Film: https://www.youtube.com/watch?v=tFUKPjHspkI;

Artykut o podrézach w czasie dzieki Google Maps: https://interaktywnie.com/biznes/newsy/biznes/
podroze-w-czasie-z-google-maps-248299.

INSPIRACJE DLA DZIECI:

Wirtualne spacery po wybranych miejscach:

Poznar: http://www.holoit.com/poznan/pl/;

Paryz: https://virtual-journeys.com/pl/france/paris;

Sladami olimpijczykow: Obidowa - Turbacz http://www.360studio.org/spacery/Obidowa.html;
Sptyw Dunajcem w Pieninach: http://www.360studio.org/spacer.html?s=pan022057&h=14.268
28v=4.4102&f=90.0000.
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PREZENTACJA EFEKTOW ZAJEC:

Uczniowie przedstawiaja swoje plany (trasy) podrézy wykonane w aplikacji Google Maps na zakofczenie zajec.
Plany te, uzupetnione o zdjecia, moga zosta¢ zaprezentowane podczas podsumowania cyklu zaje¢ w szkole lub/i
podczas konferencji regionalnej w Poznaniu.

NIEZWYKLE PRZYGODY 0ZOBOTA

Wprowadzenie w tematyke myslenia komputacyjnego (computational
thinking). Programowanie minirobota. Zastosowanie ozobota
w przedmiotach humanistycznych i przyrodniczych.

6 godzin lekcyjnych.

W pierwszej fazie zaje¢, gdy nauczyciel opisuje ozoboty, uczniowie
siedza na dywanie. W kolejnych etapach - planowania trasy robota
i projektowania zadania z fabutg - pracuja w podgrupach w tawkach
lub przy stolikach.

Qe O

PRZEBIEG ZAJEC:

Robotyka to przysztos¢, ktora puka do drzwi. Szkota powinna je dzieciom otworzy¢, zapoznajac je z podstawami
dziatania robotéw i ich programowaniem. Nasze zajecia maja wiasnie taki cel.

0z0BOT
http://www.ozobot.pl
https://www.youtube.com/watch?v=iQ40bj7hVj8)

® W ramach pierwszych dwdch godzin zaje¢ uczniowie zapoznajq sie z 0zobotem - minirobotem
majacym wiele zastosowan w dydaktyce myslenia algorytmicznego i programowania, ale takze
w nauce innych przedmiotéw, jako pomoc w nauce logicznego myslenia.

Opisujemy jego wtasciwosci i mozliwosci oraz cechy charakterystyczne. Postugujemy sie filmem
przedstawiajacym mozliwosci ozobotéw: https://www.youtube.com/watch?v=iQ40bj7hV;8.
Kolejnym krokiem podczas zajec jest przedstawienie przez nauczyciela sposobéw programowania
ozobota, aby poruszat sie i ,zachowywat" zgodnie z planem, a zatem prezentacja koddw, ktére robot
odczytuje. Uczniowie dowiaduja sie, dlaczego i jak poruszaja sie ozoboty, jakie kolory s3 potrzebne
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do przygotowania plansz, po ktérych sie poruszaja, jak musza wyglada¢ kody wrysowane w plansze,
aby ozoboty mogty sie po nich poprawnie poruszac.

Nastepnie zaje¢ uczniowie pracuja w tawkach w grupach trzyosobowych. Ich zadaniem jest tworze-
nie kodéw na kartkach papieru (przy uzyciu flamastrow), dzieki ktérym ozobot bedzie poruszat sie
zgodnie z pomystem dzieci. Udzielamy pomocy dzieciom wtedy, gdy jej potrzebuja.

Pierwsze dwie godziny zaje¢ powinny zakoriczy¢ sie przekazaniem zespotom przez nauczyciela plansz
z ,zadaniem” do realizacji przez ozobota oraz finalnie - rozwigzaniem tego zadania przez uczniow
w grupach dwu-, trzyosobowych. Plansze dostepne sa w podreczniku Kodowanie na dywanie lub na
blogu Kodowanie na dywanie http://kodowanienadywanie.blogspot.com/.

Polecamy uczniom, aby w trakcie tygodniowej przerwy miedzy poszczegélnymi spotkaniami obej-
rzeli filmiki z ciekawymi, inspirujgcymi kodami dla robotow, a takze te, ktdre przedstawiaja rozne
przygody ozobotéw (linki podano w Inspiracjach dla nauczycieli).

Na poczatku kolejnego spotkania w ramach zaje¢ pozalekcyjnych uczniowie, siedzac w tawkach, dziela
sie z nauczycielem swoimi refleksjami na temat materiatéw, ktére obejrzeli w domu. Informuja, co
zauwazyli, co bylo dla nich trudne, co podobato im sie najbardziej. Omawiaj takze przygotowania do
samodzielnego stworzenia przez uczniéw kodu, ktéry spowoduje oczekiwane zachowanie sie ozobota.
Nastepnie przedstawiamy trzyosobowym zespotom zadania - wymyslenia krotkich scenariuszy , przy-
g6d”, ktdre spotkaja ozobota poruszajacego sie po kartce, zgodnie z oczekiwaniami uczniéw. Kazda
.przygoda” musi miec¢ swéj tytut i krotki opis. Z jej scenariuszem musi by¢ oczywiscie bezposrednio
powigzany kod, zgodnie z ktérym ma poruszac sie ozobot stworzony przez cztonkéw kazdego zespotu.
Uczestnicy zajec obok kodu rysuija tho, scenografie (np. géry, drzewa, znaki drogowe, zabawki etc.).
Po wykonaniu tego zadania grupy zamieniajg sie swoimi pracami, tak by kazda grupa mogta przepro-
wadzi¢ swojego ozobota przez wszystkie ,przygody”. Na koniec zaje¢ uczniowie podsumowuija prace:
omawiaja, co im sie podobato, co byto trudne, o czym muszg pamietac, tworzac kolejne ,przygody”
dla ozobotow. Uczniowie oddaja gtosy na najciekawsza ,przygode”. Grupa, ktéra zdobedzie najwiecej
gtoséw, otrzymuije tytut ,Wielkiego tworcy przygod”.

Cwiczymy tworzenie ,przygéd”, az do perfekcyjnego opanowania kodowania ozobota przez wszystkich
ucznidw (na te zajecia zaplanowano 6 godzin lekcyjnych).

METODY PRZEPROWADZENIA ZAJEC:
Metoda ekspresyjna - uczniowie najpierw realizuja zadania przygotowane dla nich przez nauczyciela, a nastepie
tworza w grupach ,przygode” dla ozobota. Wymyslaja tytut, scenografie, tworzg zadanie.

POMOCE DYDAKTYCZNE:

Smartfony uczniowskie i tablety szkolne (jedno urzadzenie dla jednego ucznia). Ozoboty i aplikacja Ozoblocky
(http:/lozoblockly.pl). Kredki, flamastry, papier. Karta koddw z zasadami poruszania sie ozobotéw (dostepna
np. na: http://kassk.pl/prog/Ozobot_zasady_ewakuacji.pdf).

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:

Ozoboty i kosci opowiesci - pomysty na zajecia:

= https://www.youtube.com/watch?v=L_v3KTyoX6k;

= http://www.zamiastkserowki.edu.pl/2017/03/0zoboty-i-kosci-opowiesci.html.
Strona internetowa poswigcona ozobotom: http://www.ozobot.pl/.

Film Ozoboty i kredki: https://www.youtube.com/watch?v=TmVUxkxe4Ul.
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Ozoboty w kosmosie - inspiracja do zajec: http://kodowanienadywanie.blogspot.com/2017/04/
ozoboty-w-kosmosiez-kartami-pracy-do.html.

Scenariusze zajec z ozobotami: http://bajkiozobotow.pl/scenariuszel.

Kanat Ozobot na YouTube: https://www.youtube.com/user/0ZOBOT.

INSPIRACJE DLA DZIECI:

Filmy:

Tanczace ozoboty: https://www.youtube.com/watch?v=SphC3sYJ0-s.

Pomystowe kody dla ozobotéw: https://www.youtube.com/watch?v=uaquZBOgKv4.

Fabulare przygody ozobotéw: https://www.youtube.com/watch?v=KXTwuSiwViA.

Kanat Ozobot na YouTube: https://www.youtube.com/user/0ZOBOT.

Aplikacja Bit by bit: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rikaiGames.
BitByBitGame&hl=pl.

Aplikacja Lightbot Code hour: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lightbot.lightbothoc.

SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

Uczniowie, pod kierunkiem nauczyciela, nagrywaja poruszajace sie ozoboty tabletem lub smartfonem. Nauczyciel

lub uczniowie skanuja plansze przygotowane dla ozobotw. Nagrania te i skany mozna zaprezentowac podczas

podsumowania cyklu zajec w szkole i/lub w trakcie konferencji regionalnej.

ZROBMY SOBIE LEGOPSA!

Rozwéj myslenia komputacyjnego (computational thinking).
Programowanie robotéw i zabawek LEGO.
Zapisywanie wynikow pracy.

6 godzin lekcyjnych.

Qe 0

W pierwszej fazie zaje¢ uczniowie siedzg na dywanie lub w fawkach.
Kiedy konstruuja roboty, przenosza si¢ w grupach do tawek.

PRZEBIEG ZAJEC:

Kontynuujemy zabawe w programowanie robotéw oraz zabawek zgodnie z naszymi oczekiwaniami. Dzieci

nabieraja wprawy i oswajaja sie z kodowaniem.
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Uczniowie siadaja catg grupa na dywanie (lub w tawkach). Zadajemy im pytanie: Czy uczniowie znaja
klocki LEGO? Po otrzymaniu na ogét twierdzacej odpowiedzi nauczyciel pyta, czy uczniowie konstru-
owali kiedys ruchome roboty korzystajacz LEGO? Tu nalezy sie spodziewa¢ znacznie mniejszej liczby
dzieci posiadajacych takie doswiadczenia. Po wystuchaniu odpowiedzi nauczyciel rozpoczyna zajecia
od prezentacji filméw przedstawiajacych roboty skonstruowane za pomoca klockéw Lego WeDo 2.0.
Nastepnie dzieli uczniéw na zespolty i przekazuje im zestawy klockéw. Uczniowie samodzielnie
zapoznaja sie z zestawami. Ogladaja elementy, ktére s w pudetkach, segreguja je, wkiadaja do
odpowiednich przegrédek, zgodnie z opisem podanym w zestawie.

W czasie pierwszych dwdch jednostek lekcyjnych uczniowie zapoznaja sie z klockami i konstruuja
roboty na podstawie podanych przez nauczyciela schematéw. Podejmuja takze proby oprogramo-
wania ich przy uzyciu aplikacji. Schematy dostepne sa na stronie: https://education.lego.com/en-us/
support/wedo-2/building-instructions.

W czasie kolejnych dwéch godzin lekcyjnych zadaniem uczniéw jest przygotowanie robota - zwie-
rzatka dla Kasi, bohaterki krétkiego opowiadania.

Wprowadzamy dzieci w temat, opowiadajac historie o dziewczynce imieniem Kasia, ktora ma alergie
na siers¢ i niestety nie moze mie¢ w domu zwierzat. Poniewaz chciataby mie¢ w domu przyjaciela,
prosi uczniéw o skonstruowanie go z klockdw LEGO i zaprogramowanie jego zachowan. Dzieci
w grupach przygotowujg dla Kasi ,zwierzatka", programujac je w indywidualny sposéb i nadajacim
imiona. Kazda grupa z dostepnych elementéw buduje co najmniej jedno zwierzatko dla Kasi i opisuje
je w nastepujacy sposéb: ile klockéw uzyto, jakie to klocki, jak uruchomic robota. Na zakofczenie
zaje¢ uczniowie prezentuja swoje roboty i ich mozliwosci.

Historyjka o Kasi jest oczywiscie tylko przyktadem narracji, jaka mozemy zaproponowac uczniom.
Zestaw LEGO umozliwia zbudowania np. pojazdéw transportujacych przedmioty; urzadzen, ktére
beda pomagaty nam w codziennym zyciu (np. wiatraczka chtodzacego w gorace dni czy ruchomych
atrakcji dla LEGO-ludzikéw - karuzel, hustawek, bujakéw).

W trakcie dwdch ostatnich godzin zaje¢ zespoty zamieniaja sie rolami - prébuja skonstruowac
.Zwierzatka" wedtug opiséw przygotowanych wczesniej przez inne zespoty, a nastepnie probuja
je zmodyfikowac, usprawni¢, dodac im nowe funkcje. Zajecia konczy prezentacja robotéw i ich
funkcjonalnosci, a takze poczynionych zmian podczas ostatniego spotkania.

METODY PROWADZENIA ZAJEC:
Metoda problemowa: uczniowie rozwiazuja problem - konstruuja roboty, ktére pomoga Kasi spetni¢ marzenie
(rozwigzac problem) i mie¢ w domu zwierzatko. Metoda pracy w grupie.

POMOCE DYDAKTYCZNE:

Zestawy Lego WeDo 2.0 (jeden maksymalnie na trzy osoby). Flamastry, otéwki, karty pracy pomagajace przy-
gotowac opisy dla robotéw (nazwa robota, informacja, jakie klocki zostaty uzyte, ile ich wykorzystano, jak go
zaprogramowac etc.). Schematy konstruowania robotéw - przyktady dostepne na: https://education.lego.com/
en-us/support/wedo-2/building-instructions.

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:
®  Prezentacja LEGO WeDo 2.0: https://www.akcesedukacja.pl/lego-wedo-2-0.

Film prezentujacy funkcjonalnoéci oprogramowania LEGO WeDo 2.0: https://www.youtube.com/
watch?time_continue=39&v=Y9wiMjoySJg.
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®  Pomoce przygotowane przez LEGO (scenariusze, filmy, opisy zajec z podziatem na grupy wiekowe):
https://education.lego.com/en-us (dostep: 2.08.18).
®  Artykut naukowy J. Piaseckiego: https://kometa.edu.pl/uploads/publication/168/9c¢34_A_112.pdf?v2.5.

INSPIRACJE DLA DZIECI:

®  Przyktady robotéw zbudowanych z zestawu Lego WeDo 2.0:
= Karuzela: https://www.youtube.com/watch?v=dZoA_jQ.
— Swiety Mikotaj: https://www.youtube.com/watch?v=UcHn8eXR3a4.
= Matpka: https://www.youtube.com/watch?v=04RYN_-1jTE.

® Rozne roboty - kompilacja https://www.youtube.com/watch?v=9XnfiXXLdPo.

® Inne roboty - maszyny z klockow LEGO: Robot $niadaniowy https://www.youtube.com/
watch?v=wEJkjSrWBOM (Robot sniadaniowy).

®  Aplikacje do tworzenia wirtualnych modeli:
= https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lego.creator.creatorislands;
= https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lego.bricksmore.

SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:
Uczniowie nagrywaja smartfonami filmiki przedstawiajace poruszajace sie ,zwierzatka” - roboty. Filmiki
umieszczane sg we wskazanym przez nauczyciela miejscu (moze to by¢ takze specjalna zaktadka w serwisie
internetowym szkoty). Uczniowie wraz z nauczycielem tworza prezentacje - katalog zwierzatek LEGO, ktére
moga polecic Kasi (bohaterce historyjki). Uczniowie wspéinie wybieraja najciekawsze zwierzatko.

Filmiki moga by¢ takze zaprezentowane podczas podsumowania cyklu zaje¢ w szkole lub/i w trakcie
konferencji regionalnej projektu ULl w Poznaniu.

POStUCHAJ MNIE MAMO, POSEUCHAJ MNIE TATO!

Podstawy nagrywania i cyfrowej edycji dzwigku.
Tworzenie podkastéw.

6 godzin lekcyjnych.

W pierwszej fazie zaje¢ uczniowie siedza na dywanie. Nagrywanie
tekstow odbywa sie w studiu radiowym lub w wyciszonej sali.

QOO
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PRZEBIEG ZAJEC:

W trakcie zaje¢ dzieci przezyja przygode z nagrywaniem swoich pierwszych audycji radiowych - ustysza swoj

gtos, zaprezentujg go réwiesnikom, nie tylko podczas rozmowy. Przezwycieza swoje obawy.

Uczniowie lezg na dywanie, moga zamknac oczy. Nauczyciel odtwarza im fragment Dzieci z Bullerbyn
(https://ciufcia.pl/pippi-i-przyjaciele/bullerbyn). Po wystuchaniu nagrania uczniowie rozmawiaja
o historii, ktdra ustyszeli: co im sie podobato, co nie, czy lepiej im sie stucha, czy czyta historie, czy
chcieliby nagra¢ swoje wiasne historyjki do stuchania - podkasty.

Po dyskusji uczniowie siadaja do fawek. Nauczyciel prosi, by napisali swoje historyjki/ krétkie opo-
wiadania, ktére zostana przez nich nagrane w ,studiu radiowym". Tematyka opowiesci jest oczywiscie
dowolna, a czas nagrania nie powinien przekracza¢ 3 minut. Nalezy wprowadzi¢ uczniéw w tematyke
struktury podkastu i metod jego przygotowania.

Jesli uczniom brakuje pomystéw, mozna zaproponowac im na przyktad nastepujace tematy: Moja
najwigksza przygoda, Moje ulubione zwierzatko, Moja ulubiona zabawka, Pewnego razu nad morzem...
W ramach zadania domowego po pierwszym spotkaniu uczniowie powinni nauczy¢ sie bezbtednie
i wprawnie czytac tekst, ktéry samodzielnie napisali.

W czasie drugiego spotkania uczniowie odwiedzaja studio nagraniowe/ lokalna rozgtosnie radiowa
lub realizuja nagranie w warunkach szkolnych (niektére szkoty dysponuja radioweztami). W szko-
tach w matych miejscowosciach do realizacji zadania wystarcza nam smartfony lub tablety/ laptopy
zmikrofonem.

Gdy uda nam sie ztozy¢ wizyte w rozgtosni radiowej, mozemy zapoznac uczniéw z profesjonalnymi
urzadzeniami do nagrywania i montazu i skorzysta¢ z pomocy fachowca - przewodnika po stacji.
Inspirujemy uczniow do zadawania pytan o produkcje podkastow, informujac, ze wkrétce sami beda
musieli sprostac takiemu zadaniu. Po zwiedzeniu rozgtosni uczniowie pod opiekg pracownika radia
nagrywaja przygotowane przez siebie opowiesci i rejestruja je na nosniku USB. Jesli to mozliwe,
w trakcie wizyty grupy w studiu dokonujemy montazu nagranego materiatu.

W przypadku, gdy wizyta w studiu jest niemozliwa, nagrania dokonujemy w szkole, w pomieszczeniu,
w ktérym panuja odpowiednie warunki akustyczne - daleko od zrddet statego dzwieku (bliskos¢
ulicy, korytarza, miejsc spotkan ludzi), w matej sali z niewielka powierzchnig okien. Warto pozyczy¢
mikrofon zewnetrzny, a nagrania dokonac na smartfonie. Mozna tez sprobowac dokonac nagrania
z wykorzystaniem dyktafonu. Dokonujemy kolejno nagran poszczegélnych opowiesci uczniéw,
osoba po osobie, zgodnie z ustalonym harmonogramem, tak aby w pomieszczeniu przebywato jak
najmniej oséb.

Zarejestrowane pliki przenosimy do laptopa, w ktérym dokonujemy montazu podkastu. Montaz
przeprowadzamy podczas trzeciego spotkania zaje¢ (5-6 godzina lekcyjna). W jego ramach uzupet-
niamy nagrany tekst podktadem muzycznym i efektami akustycznymi, a takze edytujemy nagrania,
$ciszaja, wzmacniajac oraz wycinajac niepotrzebne dzwieki w programie Audacity: https://www.
audacityteam.org/.

Zanim jednak uczniowie bedg pracowac indywidualnie, nauczyciel na tablicy multimedialnej lub za
pomoca projektora multimedialnego zaprezentuje zapis graficzny przyktadowego nagrania i zada
pytania: Co ustyszeliscie, zaobserwowaliscie? Jak wyglada zapis nagrania, kiedy dZwigk styszymy
dobrze, gtosno, a jak kiedy dzwigk jest Sciszony? Czy cos im sig kojarzy z takim obrazem? Nauczyciel
w ten sposdb naprowadza uczniéw na wyobrazenie dzwieku jako fali, tak aby uczniowie zrozumieli,
ze naturg dzwieku jest ,fala dZzwiekowa", ktérej zapis widzimy w programie.
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W kolejnym etapie zaje¢ uczniowie, korzystajac z programu Audacity, otwieraja plik ze swoim nagraniem,
zaznaczaja pomytki, wycinaja je, a nastepnie dobieraja odpowiednig gtosnosc (Sciszaja lub wzmacniaja
dzwiek), a takze dotaczaja tto muzyczne i ewentualne elementy akustyczne. Po dokonaniu edycji
uczniowie stuchaja nagranych przez siebie podkastéw. Oceniaja, ktéry byt najlepszy i najciekawszy.

METODY PROWADZENIA ZI-\JEC:
Metoda ¢wiczebna - uczniowie samodzielnie tworza swoje nagrania, wyszukuja potrzebne informacje, dokonuja
bardzo podstawowe]j obrébki dZzwigkowe]j. Metoda ekspresyjna - uczniowie pisza autorskie opowiesci.

POMOCE DYDAKTYCZNE:
Nagranie audio - fragment Dzieci z Bullerbyn (https://ciufcia.pl/pippi-i-przyjaciele/bullerbyn). Smartfony pry-
watne, tablety szkolne, laptopy do montazu podkastow. Dyktafon. Mikrofon zewnetrzny. Program Audacity.

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:

Darmowe audiobooki dla dzieci: https://bajkowytata.com/audiobooki.

Darmowe audiobooki Bajki dla dzieci autorstwa Astrid Lindgren: https://ciufcia.pl/pippi-i-przyjaciele.
Wanda Chotomska - Bajki dla dzieci (ptatne): https://bajki-grajki.pl/zestaw-bajek-5-szt/601-wanda-
chotomska-dla-dzieci-5-bajek.html.

Darmowe audiobooki: http://antek.sluszczak.pl/audiobooki-dla-dzieci-za-darmol.

Inspiracje dla dzieci:

Darmowe audiobooki dla dzieci: https://bajkowytata.com/audiobooki.

Darmowe audiobooki: Bajki dla dzieci autorstwa Astrid Lindgren: https://ciufcia.pl/pippi-i-przyjaciele
(dostep: 5.08.18).

Brzydkie kaczatko: https://wolnelektury.pl/katalog/lektura/brzydkie-kaczatkol.

Calineczka: https:/lwolnelektury.pl/katalog/lektura/calineczkal.

SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:
Przygotowane materiaty dzwigkowe - podkasty - moga by¢ prezentowane w specjalnej zaktadce serwisu inter-
netowego szkoty, a takze podczas podsumowania cyklu zajec w czerwcu i/lub podczas konferencji regionalnej

w Poznaniu.
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1 3 RYSIKIEM FIKU-MIKU | OBRAZEK POWSTAL W MIG

Projektowanie graficzne w srodowisku cyfrowym. Podstawy obstugi
programow do edycji graficznej. Praca z tabletem piérkowym.

W pierwszej fazie zaje¢ uczniowie siedza na dywanie. Nastepnie
przy stolikach lub w tawkach pracuja z tabletem piérkowym. Praca
samodzielna, zindywidualizowana.

Q 6 godzin lekcyjnych.

PRZEBIEG ZAJEC:

Rozwijamy talenty plastyczne, a mniej utalentowanych przekonujemy, ze narzedzia cyfrowe moga im by¢ bardzo
pomocne. W trakcie zajec¢ dzieci poznaja podstawy projektowania graficznego z wykorzystaniem wyspecjalizo-
wanego oprogramowania oraz naucza sie korzystania z tabletow piérkowych.
®  Pierwsze spotkanie w ramach zaje¢ nauczyciel poprzedza zadaniem domowym - poleceniem samo-
dzielnego przygotowania sie do zaje¢. Uczniowie maja narysowac kredkami na papierze postacie,
zwierzeta i przedmioty.
®  Mozemy dlatego celu wykorzysta¢ elementy metody ,odwrdconej klasy”, nagrywajac swoje wysta-
pienie do uczniéw jako plik wideo i udostepniajac go im poczta elektroniczng lub w inny umdwiony
Z nimi sposob.

NA TEMAT METODY ,0DWROCONEJ KLASY” MOZNA POCZYTAC W PORADNIKU:
http://www.ldc.edu.pl/phocadownload/Nowe_produkty/manuale/metoda_odwrocona.pdf

®  Winstruktazu nalezy zawrze¢ informacje na temat sposobu przygotowania sie do zajec (np. korzy-
stanie z samouczkéw - kanaty na YouTube: Kredka i ofdwek: https://www.youtube.com/channel/
UC41yk8w55ZRGHIDMhOPXLOg lub Super Simple Draw! - How to Draw for Kids: https://www.youtube.
com/channel/UCAltLpkV8sPénuu8mxcf7Aw), a takze informacje o oczekiwaniach nauczyciela wobec
uczniow i o petnej tematyce zajec.

®  Uczniowie rozpoczynaja zajecia, siedzac na dywanie. Prezentujemy im tablet piorkowy (nie mowiac,
do czego stuzy i czym jest) i pytamy ich o to, czym jest i do czego moze stuzy¢ takie urzadzenie.
Uczniowie przestawiaja swoje pomysty.

®  Kiedy odgadna zastosowanie tabletu, opisujemy jego mozliwosci: rysujemy na nim, a uczniowie na
tablicy multimedialnej obserwuja automatycznie pojawiajgce sie linie i wzory. Nastepnie omawia-
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my podstawowe funkcje tabletu piorkowego: wybor narzedzia do rysowania, nadawanie koloréw,
ksztatty, gumka.

®  Nauczyciel wprowadza uczniéw w nowe zadanie: bedzie nim przygotowanie oktadki na ptyte CD,
na ktérej uczniowie nagraja swéj podkast - opowies¢, historie, wiersz itp., wykorzystujac umiejet-
nosci zdobyte podczas zaje¢ na temat cyfrowej rejestracji dzwieku. Uczniowie podejmuja decyzje
o tematyce i formie swoich podkastow.

®  Uczniowie pracuja indywidualnie. Kazdy z nich rysuje wybrany przez siebie element (zwierze, posta,
przedmiot itp.), ktérego tematyka bedzie mniej lub bardziej zgodna z nagrywanym podkastem.
Po jego narysowaniu uczen zapisuje plik, ktéry bedzie wykorzystany jako oktadka ptyty CD, gdzie
zostanie zarejestrowany podkast ucznia.

®  Uczniowie tworzg ilustracje w programach Paint lub Canva https://www.canva.com/pl_pl/, GIMP
http://gimpuj.com.pl/ lub za pomocg innego narzedzia, w zaleznoéci od umiejetnosci.

®  Podczas ostatniego spotkania zajec (godziny 5-6) uczniowie nagrywaja podkast, dokonuja montazu
jego ostatecznej formy, a nastepnie przenosza plik na ptyte CD. Kolejnym krokiem jest wydruk odpo-
wiednio sformatowanej grafiki, wczesniej przygotowanej, i umieszczenie jej na state (przyklejenie)
do ptyty CD lub do pudetka na ptyte CD.

METODY PROWADZENIA ZI-\JEC:
Metoda projektu - przygotowanie produktu (podkastu). Metoda ,odwréconej klasy" - jesli taka decyzje po-
dejmie nauczyciel.

POMOCE DYDAKTYCZNE:

Tablety pidrkowe dla kazdego ucznia, laptopy lub komputery do wspétpracy z tabletami piérkowymi. Programy
do edycji graficznej: Paint, Canva lub GIMP.

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:
®  Poradnik Jak rysowac na tablecie graficznym?: http://losgrafikos.pl/poradnik-jak-rysowac-na-kom-
puterze-zal.
®  Super Simple Draw! - How to Draw for Kids: https://www.youtube.com/channel/UC4ltLpkV8sP6n-
uu8mxcf7Aw.

INSPIRACJE DLA DZIECI:
®  Kanat platformy YouTube pokazujacy, jak narysowac rozne zwierzeta i przedmioty: Kredka i ofowek:
https://www.youtube.com/channel/UC41yk8w55ZRGfIDmhOPxL0g
® Tablet piérkowy jako narzedzie do kreatywnego tworzenia komiksow: https://fabrykaprzyszlosci.pl/
pilotaze-i-eksperymenty/tarnowska-akademia-komiksu.

SPOSOB PREZENTACJI WYNIKOW ZAJEC:

Na zakonczenie zaje¢ wykonane przez uczniéw prace graficzne wyswietlane sg na tablicy interaktywnej lub
z zastosowaniem projektora multimedialnego. Uczniowie opowiadaja o swoich pracach, opisujg, co na nich
jest, co byto dla nich inspiracja. Prace te moga by¢ wyeksponowane w specjalnej zaktadce w serwisie interne-
towym szkoty. Powinny by¢ takze zaprezentowane podczas podsumowania cyklu zaje¢ w szkole (w czerwcuy) i/
lub podczas konferencji regionalnej w Poznaniu.
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1 4 TWORZE - KODUJE - ANIMUJE

Myslenie komputacyjne. Projektowanie graficzne w srodowisku
cyfrowym. Programowanie w programie Scratch. Planowanie pracy

0 6 godzin lekcyjnych.

W pierwszej fazie zaje¢ uczniowie siedza na dywanie. Nastepnie przy
stolikach lub w fawkach zapoznaja si¢ z kodowaniem w ScratchJr. Na
pozostatych jednostkach uczniowie pracuja samodzielnie w tawkach,
wymieniaja sie spostrzezeniami w parach, takze w grupach.

PRZEBIEG ZAJEC:

Wchodzimy na wyzszy poziom w nauce programowania. Poznajemy narzedzia tzw. programowania wizualnego.

W czasie pierwszego spotkania zapoznajemy uczniéw z elementami programu ScratchJr. To jedna
z najbardziej popularnych na swiecie bezptatna aplikacja do nauki programowania dla dzieci. Jej
spofecznos¢ mozna odnalez¢ w serwisie: https://scratch.mit.edul/.

Uczniowie siedzg na dywanie. Prezentujemy uczniom prostg gre wykonana w aplikacji ScratchJr
(https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchjr.android&hl=pl).

Nastepnie rozktadamy przed uczniami ilustracje: bloki przedstawiajace mozliwe ruchy bohaterdw
wystepujacych w aplikacji (do pobrania i wydrukowania: https://www.scratchjr.org/pdfs/blocks.pdf).
Uczniowie uktadaja teraz na dywanie proste kody przy uzyciu wydrukowanych blokéw ruchu. Na-
stepnie prébuja przeprowadzi¢ maskotke przez zakodowang trase. Jedli wystarczy czasu, uczniowie
wykonuja to samo zadanie w trzyosobowych grupach.

Na zakoriczenie pierwszego spotkania nauczyciel zadaje pytania podsumowujace: Co trzeba zrobic,
Zzeby bohater poszedt do przodu/ do tytu/ zeby sie obrécit/ wrdcit do pozycji poczatkowej? Uczniowie
odpowiadaja.

W czasie dwdch kolejnych godzin zaje¢ uczniowie pracuja juz w aplikacji - samodzielnie korzystaja
z samouczkow:

= https://www.youtube.com/watch?v=s6zIP3Pu668;

= https://www.youtube.com/watch?v=3CObtEDnJ74;

= https://www.youtube.com/watch?v=0BYPsODumWY.

Nastepnie samodzielnie tworzg animacje, w ktorej: zwierzeta sie $cigajg (https://www.scratchjr.org/
teach/activities/run-a-race), samochdd jedzie ulica (https://www.scratchjr.org/teach/activities/drive-
-across-the-city), ludzie wystepuja na scenie (https://www.scratchjr.org/teach/activities/dance-party).
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®  Na zakonczenie drugiego spotkania zadajemy pytania podsumowujace: Jak nagrac dzwigk? Jak
zmienic tto? Jak dodac drugiego bohatera?

® W czasie ostatnich dwdch godzin zajec uczniowie animujg kotka (lub inng wybrang przez siebie
postac). Bohater powinien sie przemieszczac na konkretnym tle, wydajac z siebie nagrane przez
ucznidw krotkie wypowiedzi. Na koniec dokonujemy prezentacji uczestnikom spotkania indywidu-
alnie zrealizowanych animacji.

METODY PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda projektowa - uczniowie w ramach zajec projektuja i tworza prostg animacje w aplikacji ScratchJr.

POMOCE DYDAKTYCZNE:

Aplikacja ScratchJr: https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchjr.android. Tablety (jedno urza-
dzenie dla jednej lub dwdch osob). Bloki ruchu do wprowadzenia zasad korzystania z aplikacji (zasad kodowania):
https://www.scratchjr.org/pdfs/blocks.pdf. Dowolna maskotka.

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:
®  Serwis aplikacji ScratchJr: http://www.scratchjr.org/.
®  Serwis petnej wersji Scratch: https://scratch.mit.edu/, (dostep: 18.08.18).
®  Samouczki: https://scratch.mit.edu/tips.
® Instrukcja kodowania w aplikacji ScratchJr: http:/lwww.komputerswiat.pl/artykuly/redakcyjne/2016/09/
maluchy-i-kodowanie-scratch-junior.aspx.
SUPERKODERZY. Podstawy Scratch: https://superkoderzy.pl/scenariusze/podstawy-scratchal.
®  Przykladowe scenariusze zajec z zastosowaniem ScratchJr: https://www.scratchjr.org/teach/cur-

ricula/playground.

®  Scenariusze projektu MEGAMISJA: https://platforma.megamisja.pl/baza-wiedzy/artykul/11/.

®  Sylwia Milczarek Juniorskie sztuczki w Scratch Junior: http://codeweek.org.pl/media/chunks/
attachment/CodeWeek_scenariusz_Sylwia_Milczarek.pdf.

INSPIRACJE DLA DZIECI:
®  Podstawy programowania w aplikacji ScratchJr (Weronika Pluta, YouTube): https://www.youtube.
com/watch?v=eeibHmUdMHS8.
® Jak zrobi¢ gre w ScratchJr? (Weronika Pluta, YouTube): https://www.youtube.com/
watch?v=uQbYwC1Cjck.
®  Samouczki: https://scratch.mit.eduftips.

SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

Uczniowie dziela sie ze soba swoimi prostymi animacjami - udostepniaja sobie linki lub zamieniaja sie table-
tami. Animacje mozna zaprezentowa¢ w specjalnej zaktadce serwisu internetowego szkoty, a takze podczas
podsumowania cyklu zaje¢ w szkole oraz/lub podczas konferencji regionalnej w Poznaniu.
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1 5 NIEZWYKLE PRZYGODY SZKOLNYCH PRZYBOROW

Filmowanie kamera cyfrowa. Edycja wideo. Tworzenie
filmu poklatkowego.

Q 4 godziny lekcyjne.

Zajecia uczniowie rozpoczynaja na dywanie, a nastgpnie pracuja
przy stolikach lub w tawkach.

PRZEBIEG ZAJEC:

Magia filméw przycigga uwage wszystkich dzieci. Na ich ogladaniu spedzaja duzg czes¢ swojego czasu wol-

nego. Podczas zaje¢ beda mie¢ okazje do wezucia sie w role tworcéw filmu i pokazania efektéw swojej pracy

réwie$nikom i rodzicom.

Uczniowie siadaja na dywanie. Zadajemy im pytania: Czy wiecie, czym jest animacja poklatkowa?
Film poklatkowy? Jesli uczniowie nie wskaza poprawnej odpowiedzi, ich zadaniem bedzie znalezie-
nie informacji w Internecie (np. w Wikipedii https://pl.wikipedia.org/wiki/Animacja_poklatkowa).
Uczniowie korzystaja z tabletow (jeden tablet na jedng osobe) lub ze swoich smartfonéw. Nastepnie
prezentujemy im film poklatkowy Czerwony Kapturek, opublikowany w kanale Ztota Ni¢: https:/
www.youtube.com/watch?v=0s9tGBti_t4.

Po prezentacji filmu pytamy uczniéw, czy znaja inne filmy animowane przygotowywane metoda
poklatkowa, czy ogladali je w telewizji, a moze w Internecie? Jesli znajdziemy taki w sieci na otwartych
licencjach, mozemy odtworzy¢ jeden z odcinkéw znanej dzieciom animacji.

Nastepnie proponujemy dzieciom przygotowanie wtasnego filmu poklatkowego. Trumaczymy idee:
wykonywanie zdje¢ przy jednoczesnym nieznacznym przesuwaniu fotografowanych obiektéw, co przy
krétkim czasie ekspozycji zmontowanych zdje¢ da wrazenie ruchu. Uzupetniajac swoja wypowiedz,
prezentujemy film instruktazowy: https://www.youtube.com/watch?v=CgZYtV7VvYO0.

Kiedy uczniowie wiedza juz, czym jest film poklatkowy i jak go wykonac, moga przystapi¢ do two-
rzenia wkasnego minidzieta. Uczniowie tworza scenariusz filmu, a nastepnie projektuja kolejne jego
sceny. Nastepnie kreujg (rysuja) sceny i bohateréw filmu, korzystajac z mazakow, kredek i otéwkéw.
Pracuja w tawkach, w grupach trzyosobowych (starsze dzieci moga wykonac krotkie filmiki, natomiast
mtodsze - gify).

W ramach kolejnych dwdch godzin zaje¢ uczniowie, pracujac w trzyosobowych podgrupach, kon-
tynuuja przygotowanie swoich filmow poklatkowych. Robig zdjecia prezentujace kolejne ujecia.
Edytuja przygotowany materiat (nadaja tytuty, dodaja napisy koricowe) w aplikacji, zapisujg go na
nosniku USB i przekazuja nauczycielowi.
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®  (Catosc prac nad filmami odbywa sie z wykorzystaniem aplikacji PicPak (https://play.google.com/
store/apps/details?id=tv.picpac) lub Quick (https://play.google.com/store/apps/details?id=com.
stupeflix.replay). Zajecia koficza sie wspélnym ogladaniem filmikow wykonanych przez uczniéw.

METODY DYDAKTYCZNE:
Metoda projektu - uczniowie znaja cel swojej pracy, przechodzac przez poszczegélne etapy zaje¢, staraja sie
go 0siggnac w takim stopniu, w jakim jest to przez nich mozliwe.

POMOCE DYDAKTYCZNE:
Wybrane filmy poklatkowe. Smartfony uczniowskie i tablety szkolne. Aplikacje PicPak (https://play.google.com/
store/apps/details?id=tv.picpac) oraz Quick (https://play.google.com/store/apps/details?id=com.stupeflix.replay).

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:
® Instrukcja tworzenia animacji poklatkowej: http://e.org.pl/wp-content/uploads/2013/03/bajkowa-
nie_grzebien.pdf.
®  Wideoporadnik: https://www.youtube.com/watch?v=CTqgepfuY2Po.
Jaktworzono Sasiaddéw? (po czesku): https://www.wykop.pl/link/2538117/sasiedzi-how-it-was-made/.
®  Przyktadowe filmy poklatkowe:
— Czerwony Kapturek: https://www.youtube.com/watch?v=0s9tGBti_t4;
= Kuchnia - bitwa: https://www.youtube.com/watch?v=jcfj3dZ2SLE&t=Ts.

INSPIRACJE DLA DZIECI: ANIMACJE POKLATKOWE.
Sasiedzi
®  Elektrownia: https://www.youtube.com/watch?v=zVixGA4Fwsg.
®  Schody: https://www.youtube.com/watch?v=TCCaAC2vZtA.
Maty pingwin Pik-Pok
®  Kolega Kiwi: https://www.youtube.com/watch?v=FOAXTpUoRNc.
®  Kaczka zapominalska: https://www.youtube.com/watch?v=Ckp7K_zjvFg.

SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

Filmy poklatkowe oraz gify moga by¢ prezentowane w specjalnej zaktadce serwisu internetowego szkoty,
a nastepnie przypomniane podczas podsumowania cyklu zaje¢ wraz z koricem roku szkolnego i/lub podczas
konferencji regionalnej w Poznaniu.



UCZNIOWSKIE LABORATORIA INFORMATYCZNE / ROZDZIAL 5

1 6 DLA SZKOLNEJ TELEWIZJI MOWILA ZOSIA KOWALSKA

Tworzenie relacji wideo. Opracowanie informacji. Nagranie. Montaz
wideo.

Uczniowie siedza na dywanie, nastgpnie w podgrupach dwuosobowych
lub pojedynczo; przygotowuja tres¢ informagji i plan nagrania.
Nastepnie nagrywaja ,newsy” na wolnym powietrzu, w miejscu
omawianego wydarzenia lub w szkole (o ile ,news" dotyczy szkoty).

0 6 godzin lekcyjnych.

PRZEBIEG ZAJEC:
Dziennikarstwo to we wspotczesnych czasach duze wyzwanie. Na co dzief w mediach mozna spotkac przyktady
nieprofesjonalnego i nierzetelnego uprawiania tego zawodu. Wazne, by wtasnie w szkole dzieci dowiedziaty sie,
na czym polega zawdd dziennikarza, z czym sie wiaze, jak go profesjonalnie uprawiac. Na prostym przykladzie
przygotowania ,newsa” telewizyjnego uczniowie zapoznaja sie z praca dziennikarza.
®  Uczniowie siedza na dywanie. Prezentujemy im wybrany odcinek programu edukacyjnego: Nela
mafa reporterka: http://abc.tvp.pl/18561412/nela-mala-reporterka. Po jego obejrzeniu uczniowie
odpowiadaja na nasze pytania: Jak Wam sie podobata relacja Neli? Czego sie z niej dowiedzieliscie?
Jakie elementy pojawity sie w relacji Neli? Z czego sktadata sie informacja - ,news” przekazany przez
Nele? Jak sig z Wami przywitafa i pozegnafa? Najwazniejsze elementy odpowiedzi wskazane przez
ucznidw zapisywane sg na tablicy multimedialnej, a nastepnie uktadane w odpowiedniej kolejnosci,
tj. w takiej, w jakiej pojawily sie w programie.
®  Dla pordwnania uczniowie zapoznaja sie z ,newsem"” prezentowanym przez jedng z telewizji infor-
macyjnych (Polsat News, TVN24, TVP INFO) i ponownie okre$laja jego czesci sktadowe. Pamietajmy
o tym, aby przed zajeciami przestudiowac prezentacje na temat gatunkéw dziennikarskich: https:/
www.wsiz.rzeszow.pl/pl/Uczelnia/kadra/adudzinska/Documents/Gatunki%20dziennikarskie-ca-
%C5%82a%20prezentacja.pdf. Prezentujemy uczniom prawidtowa strukture informacji telewizyjnej.
Oni za$ pojedynczo lub w parach przygotowuja pomyst na ,newsa" z obszaru ich zainteresowar
(moga to by¢ informacje na temat szkoty, miasta/ wsi, sportu, kultury i innych wydarzen lokalnych).
Po wyborze tematu uczniowie pisza informacje w sposob zgodny ze struktura ,newsa”, uzgodniong
w trakcie spotkania.
®  Podczas drugiego spotkania (2 godziny lekcyjne) organizujemy wyjscie poza szkote: przed budynek, do
pobliskiego parku, galerii handlowej itp., by nagra¢ obrazy niezbedne do zaprezentowania tematyki
,Newsa" oraz swoja wypowiedz jako dziennikarza wprowadzajgcego w temat lub komentujacego go.
Nagrania dokonuja smartfonami lub kamerami prywatnymi lub szkolnymi tabletami. Sprawdzaja,

87/



88

UCZNIOWSKIE LABORATORIA INFORMATYCZNE / ROZDZIAL 5

co udato sie im nagrac, a czego nie - co wymaga uzupetnienia. Uzupetnier nagran dokonuja miedzy
drugim a trzecim spotkaniem.

®  Na ostatnim z nich uczniowie edytuja zarejestrowany materiat, montuja obrazy i dzwiek, dodaja
wybrane przez siebie naklejki, tytut, ewentualnie muzyke, wycinaja nieudane fragmenty. Korzystaja
zaplikacji InShot (https://play.google.com/store/apps/details?id=com.camerasideas.instashot&hl=pl).
Po zakonczeniu edycji rejestruja ,newsy" na no$niku USB i przekazuja nauczycielowi do skopiowania.
Na koncu zajec na tablicy multimedialnej prezentowane s wszystkie ,newsy" przed cata grupa.

METODY PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda projektu - uczniowie realizuja projekt polegajacy na przygotowaniu ,newsa” telewizyjnego.

POMOCE DYDAKTYCZNE:
Smartfony uczniowskie. Aparat cyfrowy z funkcja kamery. Tablety szkolne. Tablica multimedialna. Aplikacja
InShot: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.camerasideas.instashot&hl=pl.

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:
Jak przygotowac dobra informacje?
® http://poradnik.ngo.pl/news-wywiad;
®  https://www.textbroker.pl/jak-napisac-dobrego-newsa;
®  http://spisekpisarzy.pl/2014/05/zacznij-konca-poradnik-pisania.html.

INSPIRACJE DLA DZIECI:
®  Nela mafa reporterka: Przygoda w lesie deszczowym: https://vod.tvp.pl/video/nela-mala-reporter-
ka,przygoda-w-lesie-deszczowym, 19744650 (dostep: 5.08.18).
®  Nela mafa reporterka: https://vod.tvp.pl/video/nela-mala-reporterka,spacer-po-dnie-morza, 19709855
(dostep: 5.08.18).

SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

Relacje wideo przygotowane przez uczniow mozemy opublikowac w specjalnej zaktadce serwisu internetowego
szkoty poswieconej zajeciom, a takze zaprezentowac podczas podsumowania cyklu zaje¢ wraz z koricem roku
szkolnego i/lub w trakcie konferencji regionalnej w Poznaniu.
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ZAJECIA DLA UCZNIOW
KLAS IV-VIII
SZKOL PODSTAWOWYCH

89

Cykl zajec dla ucznidw klas IV-VIII szkét podstawowych zaplanowalismy jako
kilkanascie 2-3-godzinnych spotkan od poczatku pazdziernika do korica maja
danego roku szkolnego. Ich tematyke przedstawia ponizsza tabela.

; . CZAS
Lp. TYTUL ZAJEC GLOWNY TEMAT TRWANIA
Tworzenie szkolnej gazetki
1 Nasza szkolna cvberaazeta online: redagowanie, pisanie 9 godzin
yberg tekstow, opracowanie graficzne, lekcyjnych
promocja.
. . . Przygotowanie, nakrecenie 9 godzin
I
2 I jamoge zostac Spielbergiem! i montaz cyfrowy filmu wideo. lekcyjnych
Kto droge prostuje, ten w domu MySIeme.kompmachne' MySlenie 4 godziny
3 . algorytmiczne. Podstawy progra- .
nocuje! ) lekcyjne
mowania.
Cybercity - moje miasto XXI Myslenie algorytmiczne. Progra- 6 godzin
4 . mowanie systemow inteligentne- .
wieku . i lekcyjnych
go miasta (smart city).
. Programowanie systeméw inteli- )
5 D;;g::we wygody w zasiggu gentnego domu (smart home) - Ié:eg?d':\mch
P systemow elektroniki uzytkowej. yiny
Byc jak Elon Musk! Programuje- ng.ra.m.o wanie ?yStemOW elgk- 4 godziny
6 . . troniki uzytkowej. Instalowanie )
my elektronike XXI wieku B lekcyjne
czujnikéw.
. . Prawa autorskie w Internecie.
| : .
7 Surfujemy Iegal.me' Na pohy Otwarte licencje i zasoby. Legalna 4god.2|ny
bel cyfrowym piratom cwltura lekeyjne
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: : CZAS
TYTUE ZAJEC GLOWNY TEMAT TRWANIA
Wykorzystanie zasobéw Internetu
. . i narzedzi cyfrowych w codziennej 8 godzin
8 Moj nauczyciel smartfon nauce. E-learning jako wsparcie lekcyjnych
edukacji szkolnej.
Dobre i zte strony Internetu. 3 qodzin
9 Internet - nasz Swiat realny Sposoby i zwyczaje korzystania gocziny
o . lekcyjne
zsieci. Netykieta.
10 Aktywni w sieci: LZ:iLnoitejcitloefrzesmen aktywno- 3 godziny
pomagamy i decydujemy {obywatelskiei. lekcyjne
. Lo Bezpieczenstwo cyfrowe dzieci 6 godzin
!
11 Jestesmy cyfrowobezpieczni! wszkole | poza nia lekcyjnych
Niebieski wieloryb - prawda Prawda i damstwo w Inter.neue. 2 godziny
12 ” Fake news. Krytyczna anali- .
czy fatsz: 22 srédel lekcyjne
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NASZA SZKOLNA CYBERGAZETA

Opracowanie koncepcji, tworzenie i redagowanie gazety online. Pisanie
i redagowanie tekstow. Przygotowanie zdjec i materiatéw graficznych.
Promocja gazety w Internecie.

9 godzin lekcyjnych.

© OO

Uczniowie pracuja w sali szkolnej, bibliotece lub w innym miejscu, gdzie
mozliwa jest praca w pigciu niezaleznych od siebie grupach. Wywiady
przeprowadzaja w szkole lub poza nig za zgoda i pod opieka rodzicow.

PRZEBIEG ZAJEC:

Zajecia interdyscyplinarne - znakomity przyktad potgczenia tematyki humanistycznej, spotecznej i cyfrowe;.
Uczymy sie pracy w grupie, przestrzegania terminéw, pisania zwigztych tekstéw, projektowania prostych form
graficznych, rozréznia¢ formy dziennikarskie. Projekt zrealizujemy podczas trzech spotkan po 3 godziny lekcyjne.

Podczas pierwszego spotkania pietnastoosobowa grupe ucznidw dzielimy na pie¢ zespotéw re-
dakcyjnych po trzy osoby. Uczniowie zapoznajg sie z filmem instruktazowym o tworzeniu gazetki
szkolnej: https://www.youtube.com/watch?v=0V7yh458uBc lub https://www.youtube.com/wat-
ch?v=MP9UeUGhWAO.

Kazdy z zespotéw ma za zadanie stworzenie 2-4-stronicowe]j gazetki. Uczniowie szukaja inspiracji
odnosnie do takich gazetek w Internecie. Wybierajg tytut i gtéwna tematyke gazetki. Wazne, aby
byta dostosowana do wieku i zainteresowan rowiesnikow.

Uczniowie poznaja zasady tworzenia informacji prasowych, np. https://dopierwszejpracy.pl/andrzej-
-fedorowicz/zasady-skutecznej-komunikacji-tytul-lead-konstrukcja-tekstu. Wybieraja artykut w prasie
drukowanej lub w serwisie internetowym np. Onet.pl i analizujg jego strukture. Zapoznaja sie z zasa-
dami atrakcyjnego pisania informacji: https://www.copywriting.pl/jak-pisac-artykuly-zlote_zasady/.
Jesli to mozliwe, na pierwsze zajecia zapraszamy zawodowego dziennikarza, majacego do$wiad-
czenie w pisaniu informacji publikowanych w prasie drukowanej lub w wiarygodnych portalach
informacyjnych. Prosimy dziennikarza szczegélnie o to, aby wprowadzit uczniéw w terminologie
odnoszaca sie do gatunkéw dziennikarskich oraz klasyczng strukture informacji (nauczyciel moze
to zrobi¢ sam, nagrywajac film i udostepniajac go uczniom przed pierwszymi zajeciami). Zwracamy
uwage na potrzebe obiektywizmu w relacjonowaniu faktow, sprawdzanie informacji w kilku Zrodtach
i oddzielanie komentarza od relacj.

Uczniowie w kazdej z grup dyskutuja o tym, jakie artykuty i rubryki powinny znalez¢ sie w gazetce.
Doradzamy im, jednak ostateczng decyzje podejmuja sami. Na koniec zaje¢ spisujg ustalenia w pliku
na laptopie, ktéry udostepniaja nauczycielowi.

9N
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® W czasie miedzy spotkaniami uczniowie przeprowadzajg wywiady, robig zdjecia i analizuja w Interne-
cie, z czego sktada sie typowa gazeta codzienna. Wykorzystujg w tych pracach prywatne smartfony
(posiadajace aparat oraz dyktafon). Podczas drugiego spotkania w szkole dzielg sie funkcjami - typuja
redaktora naczelnego, dziennikarza i autora opracowania graficznego. Dwaj pierwsi przygotuja
teksty, trzeci bedzie odpowiadac za strone graficzng gazetki.

®  Prace rozpoczynaja od narady redakcyjnej. Ustalajg tytut gazetki, tematy artykutéw i podstawowa
forme graficzna. 60 minut poswiecajg na pisanie artykutéw i tworzenie oprawy graficznej. Teksty
pisza w prostym, bezptatnym programie Word pakietu Microsoft Office lub Notatniku dostepnym
zWindows. Pézniej skopiuja je do bezptatnego programu SCRIBUS (np. https://pl.ccm.net/download/
pobierz-47-scribus), zainstalowanego w laptopie. Drugg godzine spotkania uczniowie poswiecaja
na nauke obstugi programu SCRIBUS pod okiem nauczyciela.

®  7apomoca tego programu dokonaja tzw. tamania tekstu gazety (por. https://pl.wikipedia.org/wiki
1%C5%81amanie_tekstu). Samouczek tamania tekstu znajduje sie pod adresem: https://techprint.
pl/podstawowe-zasady-dobrego-skladu-tekstu/.

®  Zdjecia wykonuja za pomocg aparatu w smartfonie lub otrzymanego przez szkote w ramach projektu
ULl aparatu cyfrowego. Pliki ze zdjeciami uczniowie kopiujg do programu graficznego GIMP http://
gimpuj.com.pl/, ktérego podstawy poznaja pod kierunkiem nauczyciela.

®  Wszystkie pliki tekstowe i graficzne uczniowie, ktérzy ukonczyli 13 lat, umieszczaja w folderze
w programie Dysk Google.

®  Trzecie spotkanie w ramach zajec¢ poSwigcamy ostatecznej korekcie i redakeji tekstow oraz weryfikagji
poprawnosci ilustracji graficznych. Uczniowie skracaj lub wydtuzaja teksty, tak aby dobrze miescity
sie na stronach, formatuja i podpisuja zdjecia. Zdobywaja bardziej zaawansowane umiejetnosci
obstugi programéw SCRIBUS i GIMP.

® W pracach redakcyjnych positkuja sie zrodtowymi zasobami Internetu, np. stownikami: Jezyka Pol-
skiego: www.wsjp.pl lub Synoniméw: https://synonim.net, a takze Wikipedia: https://pl.wikipedia.
org czy platforma Pixabay: https://pixabay.com/pl/. Ucza sie korzystac z automatycznego korektora
tekstu znajdujacego sie pod klawiszem F7.

®  Nauczyciel sprawdza poprawno$c jezykowa tekstow i poprawnos¢ ich struktury, analizujac zachowanie
obiektywizmu w opisie wydarzen oraz oddzielanie informacji od komentarzy. Na koniec uczniowie
drukuja gazetki i je prezentuja.

Z METODA ,0DWROCONEJ KLASY" MOZNA ZAPOZNAC SIE DZIEKI PORADNIKOWI:
http://www.Idc.edu.pl/phocadownload/Nowe_produkty/manuale/metoda_odwrocona.pdf

METODY PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda projektu. Nauczyciel moze takze zastosowac elementy metody ,odwréconej klasy”, nagrywajac swoje
wystapienie do uczniéw jako plik wideo i udostepniajac go im poczta elektroniczng lub w inny uméwiony z nimi
spos6b. Winstruktazu nalezy zawrze¢ wszystkie tresci, ktdre nauczyciel musiatby przedstawic w formie wyktadu
podczas zajec. W ten sposéb cate spotkanie zostanie poswiecone na aktywne dziatania i interakcje uczniéw.
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POMOCE DYDAKTYCZNE:

Prywatne smartfony uczniéw, aparat cyfrowy. Laptopy (dla kazdej grupy przynajmniej jeden). Drukarka. Jeden
z programéw do edycji tekstu: MS Office Notatnik, Open Office czy Libre Office. Program do tamania tekstu
SCRIBUS: https://www.scribus.net/downloads/unstable-branch oraz do edycji graficznej GIMP: http://gimpu;.
com.pl/ lub IRFAN VIEW: https://www.irfanview.com/.

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:
Poradniki:
®  https://samorzad.ceo.org.pl/material/jak-zalozyc-szkolna-gazetke;
® https://skladgazet.pl/sklad-lamanie-tekstu-czasopisma.html;
®  http://www.2plus3d.pl/artykuly/ciezar-papieru-projektowanie-gazet;
®  http://zebza.net/typograficzne-grzeszki-sklad;
® https://skladgazet.pl/projektowanie-makieta-gazety-szpigiel.html.
INSPIRACJE DLA UCZNIOW:
http://www.gorzow.pl/PL/3236/5488/Final_konkursu_gazetek_szkolnych/k/;
http://www.kramsko.aplus.pl/?page_id=60;
http://www.juniormedia.pl/.

SPOSOB PREZENTACJI REZULTATOW ZAJEC:
Stworzone gazetki szkolne umieszczamy w szkolnym serwisie internetowym. Prezentujemy je takze podczas
podsumowania cyklu zaje¢ w szkole (w czerwcu) i/lub podczas konferencji regionalnej w Poznaniu.

| JA MOGE ZOSTAC SPIELBERGIEM!

Przygotowanie scenariusza, rejestracja zdje¢, montaz
i postprodukcja filmu.

9 godzin lekcyjnych.

Uczniowie pracuja w sali szkolnej, bibliotece lub w innym
miejscu, gdzie mozliwa jest praca w pieciu niezaleznych od siebie
trzysobowych grupach.

© @ O
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PRZEBIEG ZAJEC:

Grupe uczniéw dzielimy na pie¢ zespotow. Kazdy z nich ma za zadanie stworzy¢ swéj film o tematyce bliskie

uczniom, np. zwiazanej ze szkota, do ktdrej chodza, lub z miejscowoscig, w ktérej zyja. Pozostawiamy uczniom

dowolnos¢ wyboru tematéw, ale dbamy o to, aby byty konkretne i nie za szerokie. Efekt finalny pracy kazdego

z zespotéw - film - nie powinien trwac dtuzej niz 2-3 minuty.

Jeslito mozliwe, na pierwsze spotkanie zapraszamy profesjonaliste - rezysera filmowego, scenarzyste,
montazyste lub doswiadczonego amatora - np. autora filméw dokumentujacych prywatne podréze.
Ciekawe bedzie takze przeanalizowanie z uczniami porad zawartych w poradnikach, np. https://www.
youtube.com/watch?v=PSW4Hens_58, a takze https://www.youtube.com/watch?v=EVUe2NUtgho
lub https://dawidbaginski.com/jak-nagrac-pierwszy-film-na-youtube/.

Podczas pierwszego spotkania uczniowie pracuja ok. 60 minut nad scenariuszem. Wymyslaja tematyke
i przebieg filmu scena po scenie. Zapisujg opisy poszczegdlnych scen w edytorze tekstu jako osobny
plik. Napisany scenariusz konsultujg z nauczycielem. Po dokonaniu ewentualnych poprawek planuja
zdjecia - umawiaja sie co, gdzie, w jaki sposob i kiedy muszg sfilmowac. Wyniki tej pracy zapisuja
w edytorze tekstu, przyporzadkowujac te dane odpowiednim scenom filmu.

Istotne, aby tematyka filmu oraz przyjeta lokalizacja zdjec realistycznie korespondowaty z mozliwo-
$ciami realizacyjnymi, np. zeby nagrywanie zdje¢ odbywato sie w szkole lub w domu ucznia, lub pod
opieka rodzicéw. Mozna takze zaplanowac takie filmy, do ktorych zdjecia wszystkie grupy nakreca
podczas jednego wspélnego spaceru, np. do parku, muzeum, odwiedzajac atrakcje turystyczna
danej miejscowosci.

Zdjecia do filmow rejestrujemy pomiedzy pierwszym a drugim spotkaniem oraz podczas pierwszej
czesci drugiego spotkania za pomoca prywatnych smartfondw, tabletéw szkolnych lub aparatu
cyfrowego udostepnionego przez szkote.

W trakcie drugiego spotkania zaje¢ prezentujemy uczniom program Windows Movie Maker do edycji
i montazu filméw. Prosty samouczek tego programu znajduje sie pod adresem programu: https:/
www.youtube.com/watch?v=euo3uLxdHy8.

PORADNIK KORZYSTANIA Z WINDOWS MOVIE MAKER:
https://www.youtube.com/watch?v=zual4/hTHwE

Nastepnie zespoty dokonuja przegladu wykonanych zdje¢ i sprawdzaja, czy posiadany materiat
jest adekwatny do potrzeb scenariusza oraz czy nalezy dodatkowo ,nakreci¢” nowe ujecia. Pézniej
przeprowadzamy montaz catosci filmu, korzystajac z podpowiedzi samouczka lub innych poradni-
kow. Po zakoriczeniu montazu filmu z wykorzystaniem programu Windows Movie Maker uczniowie
przygotowuja elementy graficzne: tytut filmu, ewentualne podpisy z informacjami o osobach
wystepujacych w filmie, a takze napisy koncowe.

Trzecie zajecia rozpoczynajg sie od sprawdzenia zmontowanego wczesniej filmu oraz wgranych
elementéw graficznych i napisow. Nastepnie uczniowie przygotowuja - przeszukujac Internet -
dodatkowy materiat dzwiekowy, na 0gét motywy muzyczne.

Nalezy przy tym zadbac, aby nagrania te - podobnie jakelementy graficzne - nie byty objete prawami
autorskimi, a korzystanie z nich mozliwe byto bezptatnie na tzw. otwartych licencjach, na przyktad
Creative Commons https://creativecommons.pl/poznaj-licencje-creative-commons/. Wykorzystujac
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te okazje, nauczyciel informuje uczniéw o istocie praw autorskich oraz mozliwosci korzystania
zwolnych licencji, a takze o dostepnych bezptatnych zasobach sieci, np. serwisie Jamendo https://
www.jamendo.com/?language=pl lub Free Music Archive http://freemusicarchive.org/curator/video.
® Do przygotowania $ciezki dzwigkowej do filmu uczniowie stosujg program AUDIACITY - samouczek:
https:/lwww.youtube.com/watch?v=FM-EAosLAls lub https://www.youtube.com/watch?v=IYVqZSufzSc.
®  Wgranie dzwieku jest ostatnim etapem przygotowania filmu. Na koniec uczniowie zapisuja plik filmu
i eksportuja plik wideo do serwisu YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=Bvn7qHjHwpY.

METODA PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda projektowa - przygotowanie filmu to typowy projekt. W jego realizacji mozemy zastosowac elementy
metody ,odwrdconej klasy": nauczyciel moze nagra¢ wprowadzenie do pierwszego spotkania prezentujace caty
proces powstawania filmu, a takze zapowiadac kolejne zajecia filmikiem informujacym o programach, ktére
uczniowie beda wykorzystywac podczas zaje¢ do montazu i tworzenia Sciezki dzwiekowej. Dzieki temu mniej czasu
zajmie nam przekazywanie wiedzy, a wiecej bedziemy mogli poswieci¢ na aktywna prace (co uatrakcyjni zajecia).

POMOCE DYDAKTYCZNE:

Programy do przygotowania filméw wideo - Windows Movie Maker, obrébki graficznej - Irfan View https:/

www.irfanview.com/ lub GIMP https://www.gimp.org/ oraz program AUDIACITY do edycji dZzwieku. Sprzet:

aparat cyfrowy, uczniowskie smartfony oraz laptopy - dla kazdego z pieciu zespotow co najmniej jeden laptop.
W przypadku braku dostepu do programu Windows Movie Maker narzedzie do edycji filméw mozna

wybra¢ sposréd prezentowanych w serwisie: http://www.benchmark.pl/testy_i_recenzje/najlepsze-darmowe-

programy-do-edycji-wideo.html.

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:
® http://jows.pl/content/uwaga-cisza-na-planie-akcja-jak-wykorzysta%C4%87-kr%C4%99cenie-
film%C3%B3w-w-nauczaniu-j%C4%99zyka-hiszpa%C5%84skiego?page=2;
® https:/[pomorska.pl/grudziadz-uczniowie-ii-lo-nakrecili-film-o-swojej-budzie/ar/7125101;
® AUDIACITY - poradnik: https://www.youtube.com/watch?v=IYVqZSufzSc.

INSPIRACJE DLA UCZNIOW
® https://wtk.pl/video-id-25702-zamiana_rol_uczniowie_kreca_film;
®  https://www.youtube.com/watch?v=JOZKvfSeHTU;
® https://gp24.plluczniowie-ze-slupska-kreca-film-o-swoich-rowiesnikach/ar/4728895.

SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

Wszystkie filmy wgrywamy na platforme YouTube i udostepniamy publicznie. Filmy prezentujemy takze w ser-
wisie www oraz w profilu na Facebooku szkoly. Ich pokaz moze byc czescia podsumowania cyklu zaje¢ w szkole
lub/i podczas konferencji regionalnej w Poznaniu.
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KTO DROGI PROSTUJE, TEN W DOMU NOCUJE

Myslenie komputacyjne. Wprowadzenie w algorytmike. Podstawy
programowania z wykorzystaniem pomocy dydaktycznych na
przyktadzie wyboru najkrétszej drogi.

o 4 godziny lekcyjne.

Uczniowie pracuja w sali szkolnej w zespotach dwuosobowych, przy
stolikach lub w tawkach.

PRZEBIEG ZAJEC:

Programowanie to jedna z najwazniejszych kompetencji niedalekiej przysztosci. Jeszcze wigksze znaczenie ma
umiejetnos¢ mysélenia komputacyjnego, czyli rozwigzywania ztozonych problemow, czesto z wykorzystaniem
logiki czy algorytmow. Nasze zajecia wprowadza uczniéw w Swiat wyzwan XXI wieku, ktore dla nich w wieku

dorostym bedg codziennoscia.

Temat zajec realizujemy w ciggu dwu spotkan. Pierwsze rozpoczynamy od podziatu grupy uczniow
na zespoty dwuosobowe. Kazdy z nich otrzymuje zestaw - gre ScottieGo! Wprowadzamy uczniéw
w tajniki gry, prezentujac dodatkowo filmik: https://www.youtube.com/watch?v=wwDw56GEilE.
Uczniowie poznaja nowa gre, jej zasady i sposéb grania.

Nastepnie stawiamy przed uczniami zadanie znalezienia najkrétszej drogi: zaprojektowania trasy tak,
aby najszybciej dotrze¢ do celu. Wykorzystujemy do tego przyktady: algorytm mréwkowy: https:/
pl.wikipedia.org/wiki/Algorytm_mr%C3%B3wkowy lub problem komiwojazera: http://www.mini.
pw.edu.pl/MiNlwyklady/grafy/prob-komiw.html. Uczniowie znajduja w Internecie inne sposoby na
optymalizacje trasy, a nastepnie wykorzystuja dla tego celu gre ScottieGo!

Zespoty rywalizuja miedzy soba, wskazujac rozwigzania problemu znalezienia najkrotszej drogi.
Monitorujemy ich prace, staramy sie jednak ograniczac nasze dziatania do informowania o czasie
pozostatym do konca realizacji zadan oraz do zadawania zadan o coraz to wyzszym poziomie trudnosci.
Poprawnosc rozwigzan uczniowie sprawdzaj za pomocg aplikacji ScottieGo!, zainstalowanej na
tabletach lub smartfonach. Na zakoriczenie pierwszej czesci zaje¢ dokonujemy wspdlnie z uczniami
ich analizy.

Podczas drugiego spotkania uczniowie nadal pracuja w zespotach dwuosobowych. Stawiamy problem
przemierzania trasy z wykonaniem dodatkowych czynnosci, przytaczajac przyktad kuriera rozwozacego
paczki. Zadania dla uczniéw polegaja tym razem na wyznaczaniu optymalnej trasy oraz wykonaniu
wszystkich czynnosci - pokonaniu przeszkdd. Uczniowie dla tego celu wykorzystuja gre ScottieGo!
Kolejne zadania, jakie zadajemy zespotom, powinny mie¢ coraz wyzszy poziom trudnosci. Nasza
rola powinna ograniczac sie - podobnie jak podczas pierwszego spotkania - do zadawania zadan
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i okreslania czasu ich realizacji. Stwierdzenie poprawnosci rozwiazania zadania nalezy juz do...
aplikacji ScottieGo! zainstalowanej na tabletach lub smartfonach.

METODY PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda gamifikacji (grywalizacji) - w trakcie zaje¢ wprowadzamy mechanizmy znane z gier.

POMOCE DYDAKTYCZNE:

Jeden zestaw gry ScottieGO! oraz jeden tablet dla dwuosobowego zespotu (mozna takze zamiast tabletu
wykorzysta¢ smartfony uczniowskie). Na tabletach lub smartfonach instalujemy aplikacje potrzebna do
sprawdzenia poprawnosci wykonania zadania. Aparat cyfrowy.

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELA:

®  Serwis gry: https://scottiego.com/pl/;

® https://docplayer.pl/23526272-Logistyka-nauka-minimalizacja-pracy-transportowej-wykonywane
j-przez-firmy-kurierskie.html;

®  http://iwe.mat.umk.pl/archiwum/iwe2016//materials/Il_Drukarnia_IwE/17.pdf;

® http://www.superbelfrzy.edu.pl/pomyslodajnia/scottie-go/;

® https://webcache.googleusercontent.com/search?q=cache:S0zmB3yv_IMJ:https://www.ore.edu.
pl/wp-content/plugins/download-attachments/includes/download.php%3Fid%3D16265+&cd=1
&hl=pl&ct=cInk&gl=pl&client=firefox-b-ab.

INSPIRACJE DLA DZIECI:
®  Materiat Akademii Khana: https://pl.khanacademy.org/computing/computer-science/algorithms/
intro-to-algorithms/a/route-finding;
® https://www.youtube.com/watch?time_continue=35&v=qf2HD1Y-8Sc;
®  Przewodnik po grze: https://www.youtube.com/watch?v=nAW47Be7RHU.

SPOSOB PREZENTACJI REZULTATOW ZAJEC:

Uczniowie robig zdjecia najlepszych rozwigzan zadan i prezentujg je sobie wzajemnie.
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CYBERCITY - MOJE MIASTO XXI WIEKU

Myslenie algorytmiczne. Programowanie systeméw inteligentnego
miasta (smart city) - elektroniki uzytkowe;.

Q 4 godziny lekcyjne.

Uczniowie pracuja w sali szkolnej w zespotach dwuosobowych, przy
odrebnych stolikach lub w tawkach ustawionych w taki sposéb, aby
mogli skupic sie na swoich dziataniach.

PRZEBIEG ZAJEC:
Juz dzi$ w wielu miastach w Polsce spotykamy rézne systemy, sterowane rozwigzaniami opartymi na systemach
czujnikéw i algorytmach. Sygnalizacja $wietina, owietlenie uliczne, czujniki parkingowe, systemy kolejkowe
i wiele innych stajg sie nasza codziennoscia. Juz za kilka, kilkanascie lat technologie 5G i, Internetu rzeczy" zmienia
diametralnie otoczenie, w ktorym zy¢ beda dzisiejsi IV-, czy VIlI-klasisci. Nasza zajecia przyblizg im ten $wiat.
Tematyce zaje¢ poswiecamy dwa spotkania po 3 godziny lekcyjne lub trzy spotkania po 2 godziny lekcyjne.
Rozpoczynamy od wprowadzenia ucznidw w idee ,smart city” - tzw. inteligentnego miasta oraz ,Internetu
rzeczy" (https://pl.wikipedia.org/wiki/Internet_rzeczy).

DEFINICJA INTELIGENTNEGO MIASTA:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Inteligentne_miasto

®  Przywotujemy takze przyktady futurystycznych wizji takich miast na swiecie, np. https://www.youtu-
be.com/watch?v=mUwmb9gDUpO, a uczniowie zapoznaja sie takze z filmem na temat Warszawy:
https://www.youtube.com/watch?v=F50VOfJHXzw.

®  Nastepnie dzielimy uczniéw na dwuosobowe zespoly. Losujemy tematy, ktérymi beda sie szcze-
gotowo zajmowac:
= oswietlenie miejskie i sygnalizacja uliczna,
= dworzec kolejowy,
= czujniki stosowane w przestrzeni miejskiej,
= zabezpieczenia w banku,
= kolejkiilicznik odwiedzajacych instytucje.
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Zadaniem kazdego z zespotu bedzie zbudowanie dziatajacego modelu instalacji w miniaturze,
symulujacej dziatanie miejskiego systemu o wylosowanej tematyce, np. modelu skrzyzowania
z dziatajaca sygnalizacja Swietlna.

Uczniowie osiggng swe cele z wykorzystaniem zestawu BeCreo, sktadajgcego sie z aplikacji infor-
matycznej oraz rozbudowanego zestawu czynnikow http://becreo.eu.

Na poczatku spotkania przedstawiamy uczniom koncepcje pomocy dydaktycznej, a takze jej ele-
menty. Demonstrujemy i omawiamy mozliwie szczegétowo dziatanie poszczegéinych modutéw,
pokazujemy, jak sie je faczy. Wspélnie z zespotami uruchamiamy aplikacje, pokazujac, jak nalezy
sie nig postugiwac oraz gdzie znalez¢ baze wiedzy dotyczacej tematyki zajec.

Nastepnie wszystkie zespoty samodzielnie zapoznaja sie z wylosowang tematyka, korzystajac z aplikacji
BeCreo oraz zasobow informacyjnych Internetu (wyszukuja m.in. informacje na temat nieznanych im
pojec¢ zwigzanych z elektronika) i rozpoczynaja montaz modelu rozwiazania z obszaru ,smart city".
Nadzorujemy prace oraz pomagamy w sytuacjach, w ktérych ztozone i zaprogramowane zestawy nie
dziatajq zgodnie z zatozeniami. W ramach ¢wiczen uczniowie moga dokumentowac swoja prace za
pomoca smartfona lub aparatu. Pierwsze spotkanie konczy prezentacja dotychczasowych rezultatéw
prac zespotow.

Drugie rozpoczynamy od rekapitulacji efektéw poprzedniego oraz dokonczenia prac nad zadanym
rozwigzaniem. Zadaniem ucznidw jest takze wprowadzenie do modelu modyfikacji usprawnien,
ktére mozna by realnie zastosowa¢ w miescie.

Nastepnie kazdy zespét szczeg6towo prezentuje swéj model wszystkim uczniom, tak aby zrozumieli
oni zasade dziatania i proces, jaki obstuguje rozwigzanie. Wszystkie prezentacje koficzy nasze pod-
sumowanie, w ramach ktérego wskazujemy na praktyczne zastosowania zrealizowanych rozwiazan
w przestrzeni wspétczesnego miasta i na korzysci, jakie maja dzieki temu mieszkancy.

Jesli zajecia realizujemy w modelu 3x2 godziny lekcyjne, pierwsze dwa spotkania poswiecamy
na opracowanie modelu rozwigzania miejskiego, a ostatnie na jego modyfikacje oraz prezentacje
i omdéwienie wynikéw.

METODY PROWADZENIA ZI-\JE(::
Metoda projektowa - klasyczny projekt polegajacy na stworzeniu przez uczniéw finalnego dzieta (produktu,
rozwiazania).

POMOCE DYDAKTYCZNE:

Zestawy BeCreo - jeden na dwie osoby. Laptop lub tablet - jeden na dwie osoby. Aparat cyfrowy dla dokumentacji.

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:

Konkurs na temat , Internetu rzeczy” dla uczniéw: http://www.benchmark.pl/aktualnosci/akademia-
kodowania-konkurs-na-pomysly-w-internecie-rzeczy-dla.html;
https://mamstartup.pl/technologie/11612/przedstawiamy-laureatow-i-edycji-konkursu-akademia-
kodowania-oto-najlepsze-pomysly-na-internet-rzeczy-w-szkolach;
https://www.computerworld.pl/news/Tworzenie-inteligentnego-miasta,406546.html;

Arduino: https://www.youtube.com/watch?v=MO08xqtUzRrY.
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INSPIRACJE DLA UCZNIOW:
®  Profil BeCreo na Facebooku: https://www.facebook.com/BeCREOCode/;
® http://projektor.org.pl/becreo-na-projekcie-wakacyjnym/;
®  hitps://www.youtube.com/watch?v=apXREbnnXQU;
®  http:/lolsztyn.wm.pl/490660,Nowe-czujniki-w-miescie-maja-pomoc-w-walce-ze-smogiem-Uzywaliscie-
juz-nowej-aplikacji.html.

SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

Zespoty dokumentuja proces powstawania modeli rozwiazan miejskich i pokaz ich ostatecznej formy. Filmy
tego typu moga zostac opublikowane w serwisie szkoty w specjalnej zaktadce poswieconej cyklowi zaje¢ i/lub
zaprezentowane podczas jego podsumowania wraz z koficem roku szkolnego. Moga takze zostac zaprezentowane
podczas konferencji regionalnej w Poznaniu.

DOMOWE WYGODY W ZASIEGU PILOTA

Programowanie systeméw ,inteligentnego domu” (smart home) -
systeméw elektroniki uzytkowej. Instalowanie czujnikow.

Uczniowie pracuja w sali szkolnej w zespotach dwuosobowych, przy
osobnych stolikach lub w tawkach, ustawionych w taki sposéb, aby
mogli skupic sie na swoich dziataniach.

Q 6 godzin lekcyjnych.

PRZEBIEG ZAJEC:
JInternet rzeczy" przyniesie zmiany nie tylko w przestrzeni publicznej, o czym uczniowie mieli okazje przeko-
nac sie podczas poprzednich zajec. Zmieni takze nasze domy i mieszkania. Wtasnie ,inteligentnym domom”
poswiecimy nasze zajecia.
®  Pierwsze spotkanie w ramach nowego tematu rozpoczynamy od przypomnienia pojecia ,Internetu
rzeczy" i potencjalnych oraz przysztosciowych zastosowan jego rozwigzan w codziennym zyciu.
Prezentujemy dla tego celu filmy: https://www.youtube.com/watch?v=8xpVP1eK9Wc oraz https:/
www.youtube.com/watch?v=j6K91BhYFv4. Wprowadzamy takze pojecie ,inteligentnego domu’,
dla ktérego ,Internet rzeczy" stanowi podstawe technologiczna.
®  Grupe ucznidw dzielimy ponownie na zespoty dwuosobowe, dbajac, aby nie powtdrzyty sie pary
ucznidw z poprzednich zajec.
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PRZYKLAD ,INTELIGENTNEGO DOMU":
https://saturn.pl/smart-home-dla-poczatkujacych-poradnik-krok-po-kroku

® Nastepnie losujemy rozwigzania ,inteligentnego domu”, ktérych modele uczniowie przygotuja,
korzystajac z zestawu BeCreo:
= instalacja alarmowa,
= stacja pogodowa,
= sterowanie temperaturg,
= sterowanie czasem, 1 01
= sterowanie o$wietleniem.
®  Po losowaniu kazdy z zespotéw zapoznaje sie ze swoich zadaniem, korzystajac z opiséw w aplikacji
BeCreo oraz przeszukujac Internet, je$li pojawia sie nieznane terminy z obszaru elektroniki. W sieci
uczniowie odnajduja takze informacje o dziatajacych juz w Polsce i na Swiecie rozwigzaniach, ktore
mozna zakupi¢ i zamontowa¢ w domu.

PRZYKEADY DOMOW PRZYSZLOSCI:
https://www.youtube.com/watch?v=RYy8APAHHGQ;
https://www.youtube.com/watch?v=kbud4xhch50

®  Zespoly przystepuja do pracy, w wyniku ktérej ma powstac w petni dziatajacy model rozwigzania
w skali mini. Uczniowie dokumentujg postepy prac, tak aby po ich zakoficzeniu zmontowac filmik
prezentujacy ich aktywno$¢ podczas zaje¢. Nauczyciel stuzy im inspiracja i pomoca w sytuacjach,
gdy wystapig problemy trudne do rozwigzania przez uczniéw klas IV-VIIl. Na przygotowanie w petni
dziatajacego modelu uczniowie powinni poswieci¢ 3-4 godziny lekcyjne. W przypadku, gdy ktéras
z grup zrealizuje zadanie znacznie szybciej niz inne, mozna jej poleci¢ zbudowanie modelu kolejnego
rozwigzania.

®  Podczas drugiego spotkania uczniowie powinni zakoficzy¢ prace nad swoimi modelami i zaprezentowac
je pozostatym kolezankom i kolegom, omawiajac zasady dziatania wykorzystane przy rozwigzaniu.
Pozostaly czas nalezy poswieci¢ na dyskusje nad mozliwosciami ulepszenia opracowanych rozwiazan,
tak aby czynity nasze mieszkania w domu jeszcze bardziej komfortowymi i bezpiecznymi.

METODY PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda projektowa - klasyczny projekt polegajacy na stworzeniu przez uczniéw finalnego dzieta (produktu,
rozwiazania).

POMOCE DYDAKTYCZNE:

Zestawy BeCreo - jeden na dwie osoby. Laptop lub tablet - jeden na dwie osoby. Aparat cyfrowy dla dokumentacji.
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INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:
®  Raport,Internet rzeczy w Polsce”: https://iab.org.pl/wp-content/uploads/2015/09/Raport-Internet-
-Rzeczy-w-Polsce.pdf;
® https://www.youtube.com/watch?v=5Ji0Bsz6jvw;
®  https://lwww.youtube.com/watch?v=QSIPNhOiMoE;
®  https://gadzetomania.pl/58769,internet-rzeczy-amazon-lg.

INSPIRACJE DLA DZIECI:
® https://www.youtube.com/watch?v=5Ji0Bsz6jvw;
® https://www.youtube.com/watch?v=jvGK8_E_odc;
®  https://lwww.youtube.com/watch?v=hDUFu0g-h8Q;
® https://majsterkowo.pl/inteligentny-dom-v1/.

SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

Filmiki z prezentacji dziatajacych modeli rozwiazan typu ,smart home" mozna opublikowac w specjalnej za-
kfadce serwisu www szkoty, poswieconej cyklowi zaje¢ pozalekcyjnych. Podobnie mozna je pokaza¢ podczas
podsumowania cyklu w szkole i/lub w trakcie konferencji regionalnej w Poznaniu.

BYC JAK ELON MUSK! PROGRAMUJEMY
ELEKTRONIKE XXI WIEKU

Programowanie systeméw elektroniki uzytkowej. Instalowanie
czujnikéw.

Uczniowie pracuja w sali szkolnej w zespotach dwuosobowych, przy
osobnych stolikach lub w tawkach, ustawionych w taki sposdb, aby
mogli skupic sie na swoich dziataniach.

Q 4 godziny lekcyjne.

PRZEBIEG ZAJEC:
JInteret rzeczy" inspiruje nas do poszukiwan kolejnych praktycznych rozwiazan na miare XXI wieku. Dajemy
dzieciom szanse poczu¢ sie kreatorami nowoczesnej rzeczywistosci.
®  Podczas zajec kontynuujemy prace z zestawem BeCreo, tym razem oddajac w rece uczniéw wyty-
powanie rodzaju realizowanego rozwigzania. Zadaniem kazdego z dwuosobowych zespotéw bedzie
znalezienie rozwigzania na wykorzystanie zaprogramowanych systeméw elektronicznych w codziennym
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zyciu. Dbamy przy tym o to, aby proponowane rozwigzania byty mozliwe do stworzenia w relatywnie
krétkim czasie w warunkach szkolnych.

®  Podobny scenariusz realizujemy podczas dwdch 2-godzinnych spotkan, dajac szanse uczniom na
osiggniecie biegtosci w programowaniu z wykorzystaniem zestawu BeCreo.

® Dla podijecia decyzji uczniowie moga oczywiscie positkowac sie opisami funkcjonalnosci zestawu
BeCreo oraz przeszukiwac zasoby Internetu. Wazne, aby nie powtarzali prac, ktére zrealizowali juz
na wczesniejszych zajeciach (moga jednak wprowadzac rozwigzania wczesniej zaprezentowane przez
inne zespoty). Pracom uczniéw mozna nadac¢ aspekt rywalizacji, zapowiadajac, ze na koniec zajec
nauczyciel wytypuje najciekawsze rozwigzania.

®  7ajecia rozpoczyna przedstawienie przez kazdy zespdt tematyki modelu systemu, ktdry chce zbudowac,
i zapisanie ich na tablicy. Podczas pracy uczniowie korzystaja z zestawu BeCreo.

®  Zapewne cze$c zespotéw nie zdazy stworzy¢ dziatajgcych modeli rozwigzania w ciaggu 60-70 minut.
W trakcie podsumowania prosimy je jednak o przyblizenie pozostatym uczniom, jak zamierzaty
doprowadzi¢ prace do korica i 0 zaprezentowanie szczeg6téw rozwigzania. Spotkanie koriczy krétka
dyskusja na temat zaprezentowanych modeli oraz wybor najciekawszego przez nauczyciela.

METODY PROWADZENIA ZAJEC:
Metoda projektowa - klasyczny projekt polegajacy na stworzeniu przez uczniéw finalnego dzieta (produktu,
rozwigzania).

POMOCE DYDAKTYCZNE:

Zestawy BeCreo - jeden na dwie osoby. Laptop lub tablet - jeden na dwie osoby. Aparat cyfrowy dla dokumentagji.

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:
®  http://iwe.mat.umk.pl/iwe2017/materials/art2017/21.pdf;
®  http://kmo-pielgrzymowice.blogspot.com/2017/.

INSPIRACJE DLA UCZNIOW:
®  https://www.facebook.com/BeCREOCode/;
®  https://mamstartup.pl/technologie/11612/przedstawiamy-laureatow-i-edycji-konkursu-akademia-
kodowania-oto-najlepsze-pomysly-na-internet-rzeczy-w-szkolach.

SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

Zespoty powinny dokumentowac najwazniejsze etapy realizacji zadania, wykorzystujac do nagrania wideo
smartfony uczniowskie, tablety lub aparat cyfrowy. Nagrane filmiki mozna udostepnic w serwisie www szkoty,
a takze zaprezentowac podczas konferencji regionalnej w Poznaniu.
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SURFUJEMY LEGALNIE! NA POHYBEL CYFROWYM PIRATOM

@ Prawa autorskie w Internecie. Otwarte licencje i zasoby. Legalna kultura.

Q 4 godziny lekcyjne.

0 Uczniowie pracuja w bibliotece lub w sali szkolnej w zespotach

trzyosobowych przy stolikach lub w tawkach.

PRZEBIEG ZAJEC:

Tematyka korzystania z wiasnosci innych osob w Internecie byta Europie w 2018 roku obiektem szczegéinego

zainteresowania tak wiadz Unii Europejskiej, jak i kazdego internauty. Zadaniem szkoty jest nauczenie uczniéw
podstaw rozumienia tej tematyki.

Podczas zaje¢ uczniowie zapoznajg sie z podstawowymi zagadnieniami przestrzegania praw autorskich
w sieci, a takze ze sposobami licencjonowania publikacji w Internecie.

Dzielimy grupe na piec trzyosobowych zespotow i losujemy piec gtéwnych tematow zaje¢:

prawo autorskie;

otwarte zasoby Internetu;

wolnos¢ stowa a cenzura;

wolne i otwarte licencje;

ok wbd=

regulaminy i korzystanie z serwiséw.

Spotkanie rozpoczynamy od zapoznania sie uczniéw z programem Canva https://www.canva.com/
pl_pl/, stuzacym do projektowania graficznego, w tym do tworzenia atrakcyjnych infografik.
Zadaniem kazdego z zespotdw jest przygotowanie infografiki na wylosowany temat. Uczniowie
najpierw zapoznaja sie z programem Canva i podstawami projektowania graficznego z jego wy-
korzystaniem. Cwicza przygotowanie prostych infografik na dowolny temat. Pierwsze spotkanie
koricza, poszukujac w Internecie informacji o interesujacej ich tematyce. Notujg je w edytorze tekstu
i uzupetniajg w domu w czasie miedzy spotkaniami.

Na poczatku drugiego spotkania uczniowie uzgadniaja w zespotach zakres informacji na wyloso-
wany temat, ktory znajdzie sie na infografice, oraz podstawowa forme graficzna, jaka zastosuja
w tworzeniu infografiki. Nastepnie kazdy z zespotow relacjonuje te ustalenia nauczycielowi, ktdry
udziela wskazéwek i sugeruje wprowadzenie zmian lub poprawek. Zespoty przygotowuja infografiki.
Ostatnie 30 minut nauczyciel przeznacza na prezentacje prac oraz dyskusje wokét nich. Wskazuje
uczniom na problem odpowiedzialnosci prawnej, jaka wiaze sie z wykorzystywaniem zasobdow
objetych ochrong praw autorskich. Prezentuje liczne serwisy udostepniajace otwarte, bezptatne
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zasoby. Przytacza przyktady kar, jakie spotkaty internautéw za nierespektowanie ochrony prawnej
zasobow w sieci, w tym danych wrazliwych (osobowych).

METODY PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda projektowa z zastosowaniem pracy grupowe;.

POMOCE DYDAKTYCZNE:
Dla kazdego zespotu - laptop z oprogramowaniem biurowym: Microsoft Word, Open Office lub Libre Office,
a takze programem do edycji grafiki Canva (tutorial: https://www.youtube.com/watch?v=dMQNww0e&Ss).

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:

®  https://www.projektowaniegraficzne.pl/jak-zaprojektowac-infografike/;
https://www.cyfrowobezpieczni.pl/biblioteka-materialow/pobierz/48;
https://skuteczneraporty.pl/blog/12-zasad-i-narzedzi-niezbednych-przy-tworzeniu-infografik/;
http://www.legalnakultura.pl/pl;
https://otwartezasoby.pl/;
https://www.youtube.com/watch?v=dMQNww0e6Ss.

INSPIRACJE DLA UCZNIOW:
®  https://www.chip.pl/2013/04/sprawdz-co-mozesz-legalnie-sciagnac-z-sieci/;
® https:/lopen.agh.edu.pl/mod/page/view.php?id=675;
® https://parenting.pl/piractwo-i-dzieci-technologii;
® https:/leuipo.europa.eu/ohimportal/pl/web/observatory/fags-on-copyright-pl.

SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

Opracowane infografiki publikujemy w specjalnej zaktadce szkolnego serwisu internetowego poswiecone;
cyklowi zaje¢ pozalekcyjnych. Warto je takze wydrukowa¢ w formacie A3 i udostepnic w kilku miejscach w szkole.
Mozemy je zaprezentowac podczas oficjalnego podsumowania cyklu w szkole lub/i na konferencji regionalne;
w Poznaniu.
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MOJ NAUCZYCIEL SMARTFON

w codziennej nauce. E-learning jako wsparcie edukacji szkolnej.

@ Wykorzystanie zasobow Internetu i narzedzi cyfrowych

Q 8 godzin lekcyjnych.

0 Uczniowie pracuja w bibliotece lub w sali szkolnej w zespotach

trzyosobowych przy stolikach lub w tawkach.

PRZEBIEG ZAJEC:

Smartfon to - jak twierdza niektorzy - ,przedtuzenie mézgu” nastolatka, ktory uzywa go gtéwnie do komuniko-

wania sie zréwiesnikami poprzez serwisy spotecznosciowe oraz dla rozrywki. Naszym zadaniem jest przekonanie

uczniow do korzystania ze smartfona jako atrakcyjnego narzedzia do uczenia sie, wskazanie na bogactwo gier
edukacyjnych i aplikacji bardziej atrakcyjnych niz podreczniki szkolne.

Podczas 8-godzinnego pakietu zajec zajmiemy sie wykorzystaniem przez dzieci tresci i narzedzi
cyfrowych w codziennej nauce. Zapoznamy sie wspdlnie z nimi z licznymi aplikacjami i zbiorami
tresci edukacyjnych.

Zajecia rozpoczynamy od dyskusji z uczniami, w jaki sposob i jak czesto korzystaja z zasobow Internetu
w trakcie uczenia sie i przygotowywania do lekcji. Notujemy na tablicy (interaktywnej) wymienione
przez dzieci serwisy i narzedzia. Zwracamy uwage na to, ze jest ich niewiele i ze uczniowie, ktérzy
przeciez Swietnie radza sobie w sieci, majg staba orientacje w zasobach edukacyjnych Internetu.
Proponujecie, aby podczas tych zaje¢ postarali sie to zmienic.

Grupe dzielimy na trzyosobowe zespoty, starajac sie do kazdego z nich przyporzadkowac dzieci
0 podobnych zainteresowaniach przedmiotowych. Kazdy z zespotéw decyduije, jakim przedmiotem
zajmie sie podczas zajec (np. geografig, matematyka, jezykiem polskim).

Pierwszym zadaniem, jakie od nas otrzymaja, bedzie wyszukanie w Internecie 5 aplikacji i portali
edukacyjnych, ktore zajmuja sie tematykg danego przedmiotu. Uczniowie sporzadzaja liste aplikacji
i serwisow www wraz z linkami i zamieszczaja ja na tablicy multimedialnej, tworzac wspétdzielony
dokument - baze ciekawych zasobow, ktére udostepnia takze swoim kolezankom i kolegom w szkole.
Do wyszukiwania uzywaja swoich smartfondw lub tabletéw szkolnych.

Drugie zadanie bedzie zwigzane z przygotowaniem przez zespoty wtasnej aplikacji edukacyjnej
z wykorzystaniem platformy Learningapps https://learningapps.org/. Wprowadzamy uczniéw
w narzedzia online, prezentujemy szablony i aplikacje stanowigce punkt wyjscia do przygotowania
wlasnej aplikacji przez ucznidw.
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Prezentujemy filmik instruktazowy: jak zarejestrowac sie w serwisie Learningapps.org. Kazdy zespot
otrzymuje zadanie stworzenia aplikacji edukacyjnej na ustalony temat zwigzany z zainteresowaniem
grupy.

Uczniowie rejestruja sie w serwisie, nastepnie wybieraja forme aplikacji z dostepnych szablonéw.
Dalej, korzystajacz laptop6w lub tabletéw, ustalaja funkcjonalnosci aplikacji oraz pozyskuja materiat
merytoryczny i graficzny w Internecie.

Kolejne spotkanie rozpoczyna sie od wyboru i uporzadkowania materiatu graficznego do umiesz-
czenia w aplikacji. W konsekwencji takiego wyboru zespoty rozpoczynaja prace na platformie Le-
arningapps.org, tworzac aplikacje edukacyjne, dbajac przy tym o odpowiednia atrakcyjnos¢ grafiki
oraz adekwatnos¢ tresci do wybranej tematyki przedmiotowej. Nauczyciel konsultuje prace uczniow.
W koncowej czedci drugiego spotkania aplikacje powinny by¢ gotowe. Po zajeciach uczniowie wy-
mieniaja sie linkami do aplikacji, testuja je, przy okazji sprawdzajac btedy.

Trzecie spotkanie rozpoczyna sie od prezentacji i oméwienia opracowanych przez zespoty aplikacji
edukacyjnych. Kazdy zesp6t sprawdza, czy aplikacja dziata zgodnie z oczekiwaniami, a jesli nie, to
dokonuje poprawek. Po takiej prezentacji uczniowie otrzymuja zadanie znalezienia w Internecie
atrakcyjnych, bezptatnych gier edukacyjnych. Kazdg ze znalezionych gier krétko opisuja i wraz z linkiem
przekazuja do wspétdzielonego dokumentu tworzonego na tablicy multimedialnej. W rezultacie
powstanie obszerna lista gier edukacyjnych, adekwatnych do wieku uczniéw. Uczniowie wybieraja
najciekawsze gry edukacyjne z przedstawionej listy i graja w nie, poznajac ich atuty i wady, ktére
omawiajg w trakcie ostatniego kwadransa spotkania.

Podczas czwartego, ostatniego spotkania, uczniowie poznaja wyszukiwarke Google i uczg sie korzy-
stania z niej w sposéb zaawansowany dla celéw edukacyjnych (samouczek: https://www.youtube.
com/watch?v=JM2v8ji-UNg). Uzupetniaja takze liste gier o nowo znalezione w sieci.

Na koniec podsumowujemy zajecia, zwracajac uwage uczniéw na bogactwo i atrakcyjno$c tresci
i aplikacji edukacyjnych w Internecie oraz zachecajac ich do surfowania po sieci w ich poszukiwaniu,
w miejsce prostego korzystania z ubogich w tresci serwiséw takich jak Sciaga.pl.

METODY PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda projektowa - przygotowanie produktu w postaci aplikacji edukacyjnej. Metoda ¢wiczebna - nauka

korzystania z programéw.

POMOCE DYDAKTYCZNE:

Smartfony uczniowskie, dla kazdego zespotu - laptop z oprogramowaniem biurowym: Microsoft Word, Open
Office lub Libre Office, a takze programem do edycji grafiki Canva (samouczek: https://www.youtube.com/
watch?v=dMQNww0e6Ss) lub GIMP https://www.gimpuj.info/index.php?action=download (samouczek:
https://www.youtube.com/watch?v=WP_sfBp5kKw).

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:

samouczek tworzenia aplikacji na platformie Learningapps.org: https://www.youtube.com/
watch?v=zkw2PEo-vy8&t=20s;

https://www.Iscdn.pl/pl/centrum-wymiany-wiedzy/tik/5044, Interaktywne-aplikacje-LearningAp-
psorg.html;
https://ledunews.pl/nowoczesna-edukacja/ict-w-edukacji/3869-aplikacje-polecane-do-kazdej-szkoly.
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INSPIRACJE DLA UCZNIOW:
® http://blog.oleole.pl/top-10-aplikacji-edukacyjnych-na-smartfony;
®  https://lwww.edukator.pl/aplikacje-interaktywne,9445.html;
® https://www.dobreprogramy.pl/Edukacja-i-nauka,Programy,Windows,11.html.

SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

Na zakorczenie powstanie piec aplikacji edukacyjnych, ogélnodostepnych w serwisie Learningapps.org. Mozna
je bedzie zaprezentowa¢ w dowolnym miejscu i czasie, tak podczas posumowania cyklu zaje¢ w szkole, jak i w
trakcie konferencji regionalnej w Poznaniu.

INTERNET - NASZ SWIAT REALNY

Dobre i zte strony Internetu. Sposoby i zwyczaje korzystania z sieci
przez dzieci. Netykieta.

Zajecia odbywaja sie w bibliotece lub w sali szkoInej przy stolikach
lub w tawkach.

0 3 godziny lekcyjne.

PRZEBIEG ZAJEC:
Internet niczym nie rdzni sie od rzeczywistosci, ktdérg zwyklismy nazywac ,realng”. To przestrzen dobra, ale i zfa,
przed ktérym trzeba chroni¢ dzieci, przede wszystkim uczac je odpowiedzialnego i bezpiecznego korzystania
z sieci. Poswiecimy na to specjalne zajecia.
®  Na poczatku spotkania wprowadzamy uczniéw w pojecie ,mapy mysli" i prezentujemy na tablicy
multimedialnej oprogramowanie Canva lub jedno z zaprezentowanych w serwisie: http:/blog.2edu.
pl/2007/11/narzedzia-online-do-tworzenia-map-mysli.html. Uczniowie ucza sie tworzenia map mysli,
korzystajac z tabletow, laptopdw lub wtasnych smartfonéw.
® Nastepnie podejmujemy temat pozytywnych i negatywnych cech Internetu.
®  Pozaprezentowaniu filméw:
= https://www.youtube.com/watch?v=ygxk_W8hxTo,
= https://www.youtube.com/watch?v=GkZT6ueQ9F8
rozpoczynamy dyskusje z uczniami. Zadajemy pytania o: miejsce Internetu w ich zyciu, czas, jaki
spedzajg online w ciggu dobry, formy aktywnosci w sieci. Wszystkie odpowiedzi uczniowie zapisuja
na tablicy multimedialnej w formie ,mapy mysli". Zwracamy uwage na pozytywne strony sieci, ale
takze na negatywne, np. uzaleznienia.
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Poruszamy kolejne tematy zwigzane z wptywem Internetu na codzienne zycie uczniow i dyskutujemy

o stosunku uczniéw do:

= zachowania prywatnosci w Internecie;

= wplywu, jaki Internet wywiera na ich kontakty z innymi ludZmi;

= publikowania w sieci informacji na temat innych oséb;

= posiadania kont na portalach spotecznoéciowych (Facebook, Snapchat, Instagram, innych - jakich?);

= nowych przepiséw prawa polskiego - rozporzadzenie RODO: https://www.schooleducationgate-
way.eu/pl/pub/resources/tutorials/brief-gdpr-guide-for-schools.htm.

DEFINICJA NETYKIETY:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Netykieta

Przypominamy, ze od dawna obowigzuje kodeks poprawnego zachowania w Internecie, tzw. netykieta,
ktéry powinien by¢ bezwzglednie przestrzegany przez Swiadomych i odpowiedzialnych uzytkownikéw
sieci, co $wiadczy o ich kulturze i wyrobieniu jako internautéw.

Skrécong postac netykiety w wersji dla mtodych uzytkownikéw mozna znalez¢ pod adresem: https://
sieciaki.pl/sieciomisja/zasady-bezpieczenstwa/netykieta. Petny jej ksztatt prezentuje serwis http:/
www.polskaniezwykla.pl/web/statics/netykieta.aspx. Prezentujemy netykiete uczniom i dyskutujemy
0 jej zapisach.

Podsumowujac zajecia, zwracamy uwage na ograniczenia wiekowe w korzystaniu z serwiséw in-
ternetowych: w zadnym z nich nie moga posiadac konta osoby przed ukoficzeniem 13. roku zycia,
a zatem zwykle przed ukoriczeniem VIl klasy szkoty podstawowe;.

METODA PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda podajaca z elementami dyskus;ji.

POMOCE DYDAKTYCZNE:

Smartfony uczniéw, laptopy lub tablety - jeden dla kazdego ucznia. Tablica multimedialna. Program do two-

rzenia ,mapy mysli".

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:

https://prezi.com/_qu7q7bdktyv/dobre-i-ze-strony-internetu/;
https://prezi.com/fwjljkdpie3c/dobre-i-ze-strony-internetu/;
http://ohme.pl/macierzynstwo/internet-zrodlem-wiedzy-wspolczesnego-mlodego-czlowieka-aspe
kty-pozytywne-i-negatywne/;

Scenariusz zaje¢ o netykiecie: https://edukacjamedialna.edu.pl/lekcje/netykieta-czyli-o-kulturze-
-w-internecie/.

INSPIRACJE DLA UCZNIOW:

https://prezi.com/_qu7q7bdktyv/dobre-i-ze-strony-internetu/;
https://prezi.com/fwjljkdpie3c/dobre-i-ze-strony-internetu/.
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SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:
Przygotowanie infografiki i wydrukowanie netykiety w formacie A3 oraz udostepnienie jej w wielu miejscach
w szkole, a takze w specjalnej zakladce serwisu internetowego szkoty.

AKTYWNI W SIECI: POMAGAMY | DECYDUJEMY

@ Internet jako przestrzen aktywnosci spotecznej i obywatelskiej.

0 3 godziny lekcyjne.

Zajecia odbywaja sie w bibliotece lub w sali szkolnej przy stolikach
lub w tawkach.

PRZEBIEG ZAJEC:
W aktywnosci spotecznej i obywatelskiej wiele zalezy od dobrej komunikacjii docierania do jak najwiekszej liczby
0s6b, ktorych temat moze interesowac. Warunki te znakomicie spetnia komunikacja elektroniczna i Internet,
dlatego zaproponujemy uczniom zapoznanie sie z réznorodnymi formami sieciowego wspierania tych aktywnosci.
®  Zadaniem, ktdre realizujemy podczas zajec, jest uswiadomienie dzieciom, ze Internet jest nie tylko
miejscem zabawy i gier czy docierania do informacji, ale takze przestrzenia komunikacji z ludzmi
w lokalnych $rodowiskach miasta czy wsi, kreowania i wspierania waznych inicjatyw spotecznych
oraz aktywnosci obywatelskiej.
®  Jeslinie zostato to wezesniej przez nas wprowadzone, na poczatku spotkania zapoznajemy uczniow
z pojeciem ,mapy mysli" i prezentujemy na tablicy multimedialnej oprogramowanie Canva lub
jedno z zaprezentowanych w serwisie: http://blog.2edu.pl/2007/11/narzedzia-online-do-tworzenia-
-map-mysli.html.
®  Uczniowie na prostych przyktadach analizy zjawisk czy wydarzen ucza sie tworzenia ,mapy mysli”,
korzystajac z tabletéw, laptopdw lub wiasnych smartfondw.
® Nastepnie rozpoczynamy spotkanie na temat spotecznej, aktywizujacej roli Internetu. Uczniowie
dziela swoja grupe na piec¢ zespotéw. Kazdy z nich ma za zadanie wyszukanie w Internecie portali,
serwisow i innych ustug cyfrowych zwigzanych z forma aktywnosci spotecznej np.:
= komunikowaniem sig internautéw zainteresowanych jednym tematem o wymiarze spotecznym
(np. obroncow zwierzat, zwolennikéw postawienia pomnika etc.);
— podpisywaniem przez internautéw petycji w popieranej przez nich sprawie (np. list do
burmistrza wspierajacy starania mieszkarncow osiedla o otworzenie biblioteki publicznej);
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— zhiérka na cele charytatywne lub spotecznie istotne (np. na odbudowe domu pogorzelcow);
— gtosowaniem za konkretnym rozwigzaniem w ramach Budzetu Obywatelskiego;
— interwencja u lokalnych wtadz w sprawie zwigzanej z osiedlem, na ktdrym mieszkamy.

®  Omawiamy nastepnie petne spectrum aktywnosci spotecznych i obywatelskich, jakie moga by¢

realizowane online, wprowadzajac niezbedne terminy (np. budzet partycypacyjny - obywatelski,
petycja, list otwarty, interwencja). Zespoty przeszukuja sie¢, tworzac w edytorze tekstu liste linkéw,
ktora nastepnie zapisujg w formie zbiorczej ,mapy mysli* na tablicy multimedialnej. ,Mapa mysli”
porzadkuje i systematyzuje typy aktywnosci.

Rozpoczynamy z uczniami dyskusje o ich zaangazowaniu w zaproponowane dziatania. Uczniowie oce-
niaja ich znaczenie, warto$c i realnos¢ w swoim $rodowisku. Nauczyciel moderuje dyskusje. Z dyskusji
wynikaja zmiany w ,mapie mysli*, dokonywane na biezaco przez uczniéw na tablicy multimedialne;.
Na koniec zaje¢ drukujemy opracowana ,mape mysli" i przekazujemy jeden egzemplarz kazdemu
uczniowi.

METODA PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda podajaca z elementami dyskusji.

POMOCE DYDAKTYCZNE:

Smartfony lub tablety uczniowskie. Laptopy - jeden na trzyosobowy zespot. Tablica multimedialna z oprogra-

mowaniem do tworzenia ,mapy mysli". Drukarka cyfrowa.

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:

portal zbierania datkéw na cele spoteczne: https://pomagam.pl/;

gtosowanie online - Budzet Obywatelski: http://rbo.rzeszow.pl/glosowanie-online/;

portal ochrony praw zwierzat: http://www.zwierzetamajaprawo.pl/;

portal na temat petycji: http://www.petycje.edu.pl/;

portal podpisywania petycji: https://www.petycjeonline.com/;

.mapy mysli": https://szybkanauka.pro/mapa-mysli-jak-wybrac-program/, http://digitalyouth.pl/5-
-narzedzi-tworzenia-map-mysli/.

INSPIRACJE DLA UCZNIOW:

http://www.petycje.edu.pl/;
https://www.maszglos.pl/strefa-wiedzy/budzet-obywatelski/;
https://brpd.gov.pl/prawa-dziecka.

.BURZA MOZGOW" - PRZEBIEG:
http://zabawy.zielonagrupa.pl/burza-mozgow/

SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:
Wydruk ,mapy mysli", ktéry uczniowie moga pokaza¢ swoim réwiesnikom. Opublikowanie jej w serwisie
internetowym szkoty w zaktadce poswieconej cyklowi zaje¢ pozalekcyjnych, a takze zaprezentowanie podczas

zakonczenia cyklu zajec¢ w szkole w czerwcu lub/i podczas konferencji regionalnej w Poznaniu.
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JESTESMY CYBERBEZPIECZNI!

bezpieczne, ryzykowne i karalne w $wietle przepiséw prawa.

@ Bezpieczenstwo cyfrowe ucznia w szkole i poza nia. Zachowania

0 6 godzin lekcyjnych.

e Zajecia odbywaja sie w sali szkolnej przy stolikach lub w tawkach.

PRZEBIEG ZAJEC:

Zapewnienie bezpieczenstwa cyfrowego nastolatkom to jedno z najwiekszych wyzwan wspétczesnej szkoty,
nie zawsze dostatecznie uswiadamiane, tak przez nauczycieli, jaki przez... rodzicow. To w tym wieku ksztattuja
sie nawyki, przyzwyczajenia i zwyczaje korzystania z sieci. Poswiecimy tym zagadnieniom kilka spotkan, aby

przekonac dzieci do koniecznoci bezpiecznych zachowan.

Podczas zajec uczniowie nabywaja wiedze o zagrozeniach swojego bezpieczenstwa wynikajacych
z korzystania z Internetu i narzedzi cyfrowych oraz aktywnosci innych internautéw. Uswiadamiaja
sobie ich powszechnosc i znaczenie.

Pierwsze spotkanie rozpoczyna swobodna rozmowa nauczyciela z uczniami. Padajg pytania o to,
z czym kojarzy sie im pojecie ,cyberzagrozenia”, jak dzieci na nie reaguja, czy doswiadczyty ich
w dotkliwym dla nich wymiarze, kto jestich zrodtem.

Nastepnie wspdlnie z uczniami tworzymy plakat prezentujacy ,mape cyberzagrozen”, korzystajac
zportalu Glogster: https://edu.glogster.com/. Najpierw przeprowadzamy ,burze mézgéw" na temat
zagrozen bezpieczenstwa cyfrowego: uczniowie przez 30 minut przeszukuja pod tym katem Internet,
a nastepnie zapisuja we wspétdzielonym pliku na tablicy multimedialne] rodzaje cyberzagrozen
znalezione w Internecie oraz te, z ktdrymi sie spotykaja na co dzien. Dodajemy do nich te, o ktorych
zapomnieli, obawiali lub wstydzili sie powiedzie¢, a takze o ktérych nie wiedzieli, tworzac obszerng
liste tematdw.

Pamietamy przy tym, ze na pierwszym etapie dyskusji w formule ,burzy mézgéw" wszystkie po-
mysty s3 dobre. Z kolei na jej drugim etapie odrzucamy nietrafione pomysty i wspdlnie z uczniami
grupujemy zagrozenia w szersze kategorie, np. cyberprzemoc, seksting, zainfekowanie wirusami.
Tematy te zapisujemy w postaci plakatu prezentujacego ,mape cyberzagrozen”, na jakie narazeni
s3 uczniowie. Na koniec spotkania przesytamy plik plakatu do uczniéw, tak aby mieli go zawsze do
swojej dyspozycji i mogli sie nim dzieli¢ z rdwiesnikami.
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® Drugie spotkanie rozpoczyna sie od podziatu grupy na zespoty dwuosobowe. Kazdy z nich otrzymuije
zadanie opracowania plakatu - szczeg6towej infografiki na temat wylosowany sposréd zagadnien:
1. Dostep do tresci szkodliwych, nielegalnych i niepozadanych.
2. Cyberprzemoc.
3. Nawigzywanie niebezpiecznych kontaktow w Internecie - uwodzenie, zagrozenie pedofilia,

werbunek do sekt i organizacji terrorystycznych.
4. 7Zagrozenia zdrowia dzieci zwigzane z nadmiernym korzystaniem z Internetu.
5. Naruszenia prywatnosci dotyczace nieodpowiedniego lub niezgodnego z prawem wykorzystania
danych osobowych lub wizerunku dziecka.

6. Zagrozenia bezpieczenstwa technicznego sieci, komputeréw i zasobow.

®  Wprowadzamy takze do dyskusji i uswiadamiamy uczniom pojecie sekstingu - zachowar polega- 113
jacych na przesytaniu lub udostepnianiu drogg elektroniczng obrazéw sugestywnych seksualnie
(np. zdje¢ nagich 0sb) oraz zwracamy uwage na wystepowanie przypadkéw aktywnosci seksualne;
nastolatkéw traktowanej jako zrédto dochodu.

®  Prace nad plakatami uczniowie rozpoczynaja od zapoznania sie z samouczkiem programu Glogster
http://korczak.oeiizk.waw.pl/samouczek/korczak _glogster_po_kor.pdf.

®  Przekazujemy uczniom podstawowe zasady tworzenia infografiki: informacje musza by¢ prezentowane
w sposob usystematyzowany i zhierarchizowany - od najwazniejszych do bardziej szczegétowych,
zwracajac jednak uwage na czytelno$é plakatu (dla niej warto czasami zrezygnowac ze szczegétowe;
informacji).

®  Pozapoznaniu sie z platforma Glogster kazdy zespot uczniowski przeszukuje Internet pod katem
informacji na zadany temat. Uczniowie tworza na kartkach papieru zarys plakatu oraz zgodnie z po-
mystami szukaja w Internecie grafiki, ktére wykorzystaja w plakacie lub samodzielnie tworza takie
grafiki w poznanych programach (Canva, GIMP).

® Aplikacja Glogster umozliwia umieszczanie na plakatach linkéw umozliwiajacych dostep do mate-
riatow multimedialnych, np. filméw wideo lub podkastow. Proponujemy uczniom skorzystanie z tej
mozliwosci, wskazujac na zrédta takich zasobow, np. podkasty: https://www.cyfrowobezpieczni.
pl/biblioteka-materialow/audio lub filmy: https://www.cyfrowobezpieczni.pl/filmoteka. Na koricu
drugiego spotkania odbywaja sie prezentacje plakatéw przez zespoty.

®  Trzecie zajecia poswiecimy opracowaniu interaktywnego quizu na temat bezpieczenstwa cyfrowego
ucznidw, ktéry bedzie podstawa do organizacji konkursu dla catej szkoty. Grupa dzieli sie na zespoty,
ktére przygotuja quiz w programie Kahoot: https://kahoot.com. Najpierw wprowadzamy ucznidw
w tajniki platformy i pomagamy zarejestrowac sie na niej z wykorzystaniem prywatnego smartfona
lub szkolnego tabletu.

®  Kazdy z zespotdw przygotowuje quiz ztozony z 10-12 pytan, a nastepnie prezentuje go wszystkim
uczestnikom zajec. Pytania z kazdego z quizow zapisywane s3 na tablicy interaktywnej, tworzac
bogata liste. Po jej sporzadzeniu nauczyciel wspélnie z uczniami wybiera 30 najciekawszych pytan
i przygotowuje na swoim koncie na platformie rozbudowany quiz. Bedzie on stuzyt nastepnie
wszystkim klasom w szkole do przeprowadzania konkurséw wiedzy o bezpieczenstwie cyfrowym.

METODY PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda podajaca z elementami dyskusji, ,burzy mézgéw". Metoda projektowa - stworzenie produktéw:
plakatéw i quizu.
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POMOCE DYDAKTYCZNE:

Smartfony uczniowskie. Tablety i laptopy - minimum jeden dla kazdego zespotu. Tablica multimedialna.
Platformy Glogster i Kahoot.

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELA:
®  portal Cyfrowobezpieczni.pl - bogate zasoby materiatéw edukacyjnych dla nauczycieli i uczniéw
(filméw, podkastow, gier online, poradnikow etc.): https://www.cyfrowobezpieczni.pl/;
®  zasoby Naukowej i Akademickiej Sieci Komputerowej https://www.saferinternet.pl/;
®  zasoby Fundacji Dajemy Dzieciom Site https://fdds.pl/problem/bezpieczenstwo-dzieci-online/;
®  zasoby Fundacji Nowoczesna Polska: https://cybernauci.edu.pl/.

INSPIRACJE DLA DZIECI:
® https://www.cyfrowobezpieczni.pl/filmoteka/materialy-instruktazowe-dla-uczniow-szkol-
podstawowych-kl4-6;
®  https://www.cyfrowobezpieczni.pl/filmoteka/materialy-instruktazowe-dla-uczniow-gimnazjow;
® https://cybernauci.edu.pl/materialy-edukacyjne/podstawowa/;
® https://cybernauci.edu.pl/materialy-edukacyjne/gimnazjum/.

SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

.Mapa" zagrozen bezpieczenstwa cyfrowego oraz plakaty - infografiki na temat poszczegdlnych typéw zagrozen
moga zostac opublikowane w serwisie www szkoty, a takze zaprezentowane podczas podsumowania cyklu zajec
na koricu roku szkolnego oraz podczas konferencji regionalnej w Poznaniu. Quiz mozna udostepnic online, tak
aby mogty z niego korzystac wszystkie szkoty w Polsce.

NIEBIESKI WIELORYB - PRAWDA CZY FALSZ?

Prawda i ktamstwo w Internecie. Fake news. Krytyczna analiza zrédet.

2 godziny lekcyjne.

Zajecia odbywaja sie w sali szkolnej przy stolikach lub w tawkach.

© O
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PRZEBIEG ZAJEC:

Internet jest zrdtem informacji prawdziwych, ale takze nieprawdziwych, a nawet celowo wprowadzajacych
w btad. Podczas zaje¢ uswiadomimy dzieciom te fakty i uczulimy na krytyczne korzystanie z zasobdw sieci.

Zajecia rozpoczynamy od swobodnej rozmowy z uczniami na temat ich odczuc o kategorii prawdy

i fatszu istniejacych w Internecie. Zadajemy pytania o tym, czy Internet rézni sie w tym wzgledzie od

Swiata, w ktorym Zyja? Czy uwaZaja, zZe informacje w sieci sa réwnie wiarygodne co np. w podreczni-

kach szkolnych? A jesli tak/nie, to dlaczego? Najwazniejsze odpowiedzi i tezy ucznidw zapisujemy

na tablicy w postaci ,mapy mysli".

Nastepnie prezentujemy szereg przyktaddw fatszywych informacji, jakie sa dostepne w Internecie

i upowszechniane wsréd mtodych ludzi, ktére mozna znalez¢ w serwisie internetowym, reklamie

lub ulotce, np.

— falszywe uogédlnienia - spotykane w serwisach spoteczno$ciowych stwierdzenia blogerow:
mozesz wszystko, moja racja jest jedyna, wiode ciekawe Zycie itp.;

— fake news, czyli nieprawdziwe informacje celowo umieszczane w Internecie, by wptynaé na
zachowania ludzi, np. zwiazane z szerzeniem ksenofobii, oczernianiem imigrantéw https:/
natemat.pl/154443,polski-bloger-napisal-o-ataku-imigrantow-na-granicy-wloch-i-austrii-gw-
historie-wyssal-z-palca;

= informacje podawane przez dziennikarzy, ktérzy nie zweryfikowali zagranicznego zrédta
lub nieumiejetnie przettumaczyli artykut z jezyka obcego, np. Niebieski Wieloryb https://www.
spidersweb.pl/2017/03/niebieski-wieloryb.html;

— nieprawdziwe cytaty, np. z Alberta Einsteina: Kiedy pszczofa zniknie z powierzchni ziemi,
to cztowiekowi pozostang juz najwyzej cztery lata Zycia. Nie bedzie pszczét, to nie bedzie
zapylania, nie bedzie zapylania, nie bedzie roslin, nie bedzie roslin, to nie bedzie zwierzat...
https://natemat.pl/193663,sa-trzy-rodzaje-klamstw-nie-powiedzial-nigdy-mark-twain-nie-daj-
sie-nabrac-na-falszywe-cytaty;

— falszywa tozsamos¢ - zbudowanie w serwisach spotecznosciowych konta osoby, ktéra nie
istnieje, lub podszywanie sie pod inng osobe dla prowadzenia polemik i przypisywania tym
osobom nieprawdziwych pogladéw w celu ich kompromitacji. Fatszywa tozsamos¢ moze by¢
rozwijana takze dla celéw ewidentnie przestepczych, przez pedofilii http://pressmania.pl/
falszowanie-internetowej-tozsamosci/;

— fotomontaz - spreparowane w programach graficznych zdjecia pokazujace wydarzenia, ktére
nigdy nie miaty miejsca oraz osoby w negatywnym na ogét kontekscie w celu zmylenia czytel-
nikéw oraz skompromitowania danych oséb http://www.benchmark.pl/aktualnosci/jury-nikona-
oszukane-w-konkursie-foto-nagrodzono-fotomontaz.html;

= tresci nieprawdziwe, wprowadzajace w btad w reklamach, np. https://www.infor.pl/prawo/
prawa-konsumenta/nowosci/86950,Ukarani-za-reklamy-wprowadzajace-w-blad.html;

= fancuszki” internetowe - spam, w ktorym formutowane sa prosby do adresata, ich niespet-
nienie ma grozi¢ mu znalezieniem sie w niekorzystnej sytuacji https://www.se.pl/styl-zycia/
porady/5-najdziwniejszych-lancuszkow-polskiego-internetu-boisz-sie-aa-FJA7-JDFN-uDMD.html.

Warto jednoczesnie zaprezentowac uczniom portal, ktéry wySmiewa bezkrytyczne podejécie do

informacji i sam kreuje humorystyczne fake newsy https://aszdziennik.pl/.

W drugiej czesci spotkania uczniowie wspélnie z nauczycielem przygotuja plakat - infografike

z podstawowymi zasadami zachowania sie w przypadku korzystania z informacji z sieci. Nauczyciel

prowadzi ,burze mézgéw" - uczniowie zgtaszaja swoje pomysty i notuja je we wspétdzielonym

15
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pliku. Nastepnie grupuja pomysty w postaci kilku podstawowych rekomendacji pod kierunkiem

nauczyciela, np.:

krytyczne podejécie do informacji - Swiadomosc, ze moga by¢ fatszywe catkowicie lub czesciowo;
krytyczne i ostrozne podejscie do profili nieznanych oséb w mediach spotecznosciowych -
ze Swiadomoscig, ze moga one naleze¢ do 0s6b realizujgcych za ich pomoca ptatne kampanie
oczerniania, wptywania na opinie ludzi lub trollowania https://pl.wikipedia.org/wiki/Trollowanie,
a takze do przestepcow - pedofiléw;

analiza i weryfikowanie informacji - sprawdzanie ich w kilku Zrodtach;

korzystanie z wiarygodnych zrédet - unikanie lub sceptycyzm wobec portali nastawionych na
sensacje, plotkarskich, zajmujacych sie celebrytami, prowadzonych przez organizacje polityczne
lub propagujace ideologie;

uswiadomienie sobie, ze celem reklamy nie jest obiektywne zaprezentowanie cech produktu
czy ustugi, lecz zachecenie do korzystania z nich poprzez prezentacje wytacznie pozytywnych cech.

® Te podstawowe rekomendacje nauczyciel wprowadza do wcze$niej przygotowanego pliku na plat-

formie Glogster, zapisuje je, drukuje plakat - infografike i przekazuje uczniom. Plakaty mozna takze

udostepnic na tablicach w klasach i na korytarzach.

METODY PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda podawcza z elementami ,burzy mézgéw". Metoda projektowa - przygotowanie plakatu.

POMOCE DYDAKTYCZNE:
Smartfony uczniowskie, laptopy lub tablety - co najmniej jeden na zespdt. Tablica multimedialna. Drukarka
cyfrowa. Program Glogster https://edu.glogster.com/

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:
®  http://lwww.inek.pl/7_prawda_i_falsz_w_internecie.pdf;
® hitps://www.spidersweb.pl/2017/01/fake-news.html;
® https://ec.europa.eu/poland/news/171113_consultations_pl.

INSPIRACJE DLA UCZNIOW:
®  hitps://www.youtube.com/watch?v=T1vW8YDDCSc;
®  http://www.pytam.edu.pl/artykuly/14-filmy/312-film-prawda-czy-falsz-jak-rozpoznac-fake-news;
® https://www.youtube.com/watch?v=PllcuUkz2TU.
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ZAJECIA DLA UCZNIOW
SZKOL
PONADPODSTAWOWYCH

17

Na cykl zajec dla uczniéw szkét ponadpodstawowych ztozy sie kilkanascie
spotkan w okresie od poczatku pazdziernika do kofica maja danego roku
szkolnego. Ich plan mozna zrealizowac, organizujac 2-3-godzinne spotkania.
Ich tematyke przedstawia ponizsza tabela.

. . CZAS
Lp. TYTUL ZAJEC GEOWNY TEMAT TRWANIA
] Precz z prawem dzunali w sieci! Prawo autorskie w Internecie. Otwarte 2 godziny
P 9 ’ zasoby sieci. lekcyjne
) Nﬁ;df ’;’3; I:;(ic,i r::iI:Ta")_ Reklama i propaganda w sieci. Kampa- 2 godziny
Zcz’:,eg P P nie spoteczne w Internecie. lekcyjne
3 My, Obywatele Internetu! Platformy Google i Facebook. Blogi 3 godziny
Google i Facebook edukacyjne. lekcyjne
o . Projektowanie graficzne publikacji 4 godziny
4
Guru grafiki cyfrowej i materiatow cyfrowych. lekcyjne
Przygotowanie i realizacja interneto-
. wej kampanii spoteczne]. Realizacja 8 godzin
5 !
Glos nalezy do nas filmu wideo. Projektowanie plakatow lekcyjnych
dla celéw kampanii.
Bezpieczenstwo cyfrowe ucznia
.. . . w szkole. Zachowania w przypadkach 4 godziny
6
Kreatywni i bezpieczni zagrozenia. Odpowiedzialnos¢ i kary lekcyjne
za ztamanie przepisow prawa.
- Fatsz i prawda w sieci. Fake news. .
Precz z fake newsami! Niech ) . . 4 godziny
7 svie prawda w sieci Krytyczne analiza danych i informagj. lekcvine
yiep Wiarygodno$¢ w $wiecie cyfrowym. Y
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Orientacja w terenie.

: : CZAS
TYTUL ZAJEC GLOWNY TEMAT TRWANIA
g Punkt widzenia zalezy Narracja, obiektywizm, subiektywizm 2 godziny
od punktu siedzenia w sieci. Zrédta informacji w Internecie. lekcyjne
. . Wystapienia publiczne. Rejestracja 3 godziny
9
Diatryby cyfrowych tubylcw wypowiedzi wideo. lekcyjne
Debaty oksfordzkie. Umiejetnos¢ 7 dodzin
10 Oksford w Poznaniu formutowania wypowiedzi. Rejestracja goc
i L lekcyjnych
i montaz wideo.
Myslenie komputacyjne. Powtdrka .
PR . . 3 godziny
1 We wszechswiecie algorytmow z algorytméw. Wstep do programowa- lekevine
nia. Uzyteczno$¢ programowania. y
Tworzenie algorytméw. Aplikacje do
programowania. Pakiet edukacyjny 7 dodzin
12 Cyfrowe , burze mézgow" LEGO Mindstorms. Programowanie g ;
) ; lekcyjnych
robotéw z wykorzystaniem tego ze-
stawu.
Recykling w stuzbie programo- Zaprogktoyvamg 'budoua ma.k|ety 3 godziny
13 . do realizacji projektu edukacyjnego .
wania . lekcyjne
,Misja - podréz".
Zaprogramowanie robota do poru- .
.. B : L 6 godzin
14 Misja na Marsa szania sie i wykonywania czynnosci )
. : : lekcyjnych
w srodowisku makiety.
Zaprojektowanie i rozegranie gry 6 godzin
15 j jasto! iejskiej. Aplikacj .
Zagrajmy w miasto miejskiej. Aplikacja Goose Chase lekeyjnych
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PRECZ Z PRAWEM DZUNGLI W SIECI!

Prawo autorskie w Internecie. Otwarte zasoby sieci.

2 godziny lekcyjne.

Uczniowie pracuja przy stolikach lub w tawkach ustawionych w podkowe
lub w postaci ,wysp", przystosowanych do pracy w grupach. Istotne,
aby uczniowie, korzystajac z urzadzen cyfrowych, nie siedzieli tytem
do siebie, jak to sig czesto zdarza w pracowniach komputerowych.

Q@O

PRZEBIEG ZAJEC:
Kopiowanie i odtwarzanie przez mtodych ludzi filméw i muzyki dostepnych w Internecie to ich codzienna
aktywno$¢ w sieci. Wiele z tych produkcji chronionych jest prawami autorskimi, a korzystanie z nich powinno
wigzac sie z optatami. Podczas tych zaje¢ poznamy zasady korzystania z zasobéw sieci zgodnie z prawem.
Zanim to nastapi, podczas pierwszego spotkania rocznego cyklu zaje¢ pozalekcyjnych nauczyciel wraz
z uczniami tworzy kontrakt grupy. Nauczyciel spisuje wszystkie propozycje na tablicy tradycyjnej lub multi-
medialnej. Gdy uczniowie zaakceptujg zasady, spisuja je na arkuszu szarego papieru, wykorzystujgc metode
myslografii (http://www.superbelfrzy.edu.pl/webinaria/myslografia-czyli-abc-myslenia-wizualnego-nowy-cykl-
webinarow lub http://projektor.org.pl/spotkanie-ze-sketchnotingiem/). Mozna do tego celu zastosowac takze
tablice multimedialna i program Canva https://www.canva.com/pl_pl/ (samouczek: http://www.superbelfrzy.
edu.pl/webinaria/superbelfrzy-noca-46-canva/).
®  |istezasad spisanych na papierze wywieszamy w widocznym miejscu w sali, w ktérej beda odbywaty
sie zajecia, lub wyswietlamy na tablicy multimedialnej. Na stworzenie kontraktu przeznaczamy
maksymalnie 20 minut.
® Nastepnie nauczyciel moderuje swobodng dyskusje na temat praw autorskich, nie narzucajac
uczniom sztywnych ram wypowiedzi. Zachecamy uczniéw do wypowiedzi na temat celéw, sposobow
i czestotliwosci korzystania z zasobow sieci. Pytamy takze, czy rozwigzujac zadanie domowe, podaja
zrodto informacji w sieci. Na dyskusje moderowang przeznaczamy 10 minut.
®  Pozakonczeniu dyskusji za pomocg przygotowanej wczesniej prezentacji nauczyciel ttumaczy, czym
s prawa autorskie, licencje, licencje otwarte np. Creative Commons, otwarte zasoby, czym jest plagiat
i kiedy mozemy bezptatnie korzystac z zasobow sieci. Pokazuje réwniez uczniom strony, z ktorych
beda mogli korzysta¢ podczas zaje¢. Nauczyciel przeznacza na wyktad 15 minut.
® Do przygotowania prezentacji nauczyciel wykorzystuje informacje z ponizszych stron:
Materiat teoretyczny przydatny do tworzenia prezentacji:
= https://creativecommons.pl/;
= http://opinie.ngo.pl/wiadomosc/2183280.html.

119
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Strony, z ktérych nauczyciel moze korzysta¢ podczas zajec:

= https://classroomclipart.com;

= https://pixabay.com/pl/;

= https://allthefreestock.com/;

= https://www.jamendo.com/;

= https://musopen.org/;

= http://lwww.openmusicarchive.org/.

Po wykadzie zachecamy uczniéw do odwiedzenia strony Fundacji Legalna Kultura http://www.
legalnakultura.pl/pl i zapoznania sie z dziatem ,Strefa Edukacji” (,Strefa dla ucznia”). Wyjasniamy,
ze zinformacji podanych na stronie oraz zasobéw dostepnych pod linkami uczniowie moga korzysta¢
bezpfatnie, przygotowujac sie do lekeji, konkurséw czy matury.

Nastepnie nauczyciel podsumowuje zajecia, mowi o potrzebie codziennej dbatosci o respektowanie
praw autorskich. Jednoczesnie wskazuje na bogate bezptatne zasoby sieci do dyspozycji ucznidw
(muzyka, filmy, publikacje, informacje).

Na koniec zajec nauczyciel wyswietla na tablicy multimedialnej wczesniej przygotowane fragmenty zdan:
= Zdzisiejszej zajec¢ chce zapamietac...

= Zaskoczyto mnie, ze...

= Podczas dzisiejszych zaje¢ podobato mi sig/nie podobato misie. ..

= Swietnie, e dzisiaj...

= Szkoda, Ze...

Kazdy z uczniow wybiera jedng forme i prezentuje swojg opinie.

METODY DYDAKTYCZNE:

Metoda podajaca - wyktad wsparty prezentacja multimedialng z elementem dyskusji moderowanej przez

nauczyciela.

POMOCE DYDAKTYCZNE:

Smartfony uczniowskie, laptopy lub tablety - najlepiej jedno urzadzenie na jednego ucznia. Tablica multime-

dialna. Tablica suchoscieralna. Papier biaty A4, mazaki, dtugopisy, otéwki.

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELA:

https://otwartawiedza.centrumcyfrowe.pl/;

Serwis Kamila Sliwowskiego https://otwartezasoby.pl/author/admin/;

Webinarium Kamila Sliwowskiego https://www.youtube.com/watch?v=seUyuJvPWQA;
http://techlaw.pl/prawo-autorskie-szkola-nauczyciel/;
https://www.youtube.com/watch?v=uKlzLg-3DA8;

Dyskusja moderowana: https://www.nowaera.pl/o-nas/programy-edukacyjne/ucze-i-wychowuje/
motywacja/jak-zadawac-inspirujace-pytania;

Otwarte zasoby: http://www.nina.gov.pl/media/44157/przewodnik_po_otwartych_zasobach.pdf.

INSPIRACJE DLA UCZNIOW:

https://www.youtube.com/watch?v=uKlzLg-3DA8;
https://www.nowaera.pl/o-nas/programy-edukacyjne/ucze-i-wychowuje/motywacja/jak-zadawac-in-
spirujace-pytania;
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®  http://www.nina.gov.pl/media/44157/przewodnik_po_otwartych_zasobach.pdf;
®  https://men.gov.pl/wp-content/uploads/2013/07/mapa_oze.pdf.

SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

Kontrakt zapisany na papierze lub w postaci pliku wyswietlanego na tablicy multimedialnej nalezy przechowy-
wac i prezentowac podczas kazdych zajec. Prezentacja wspierajaca wyktad nauczyciela moze by¢ udostepniona
w specjalnej zaktadce szkolnego serwisu internetowego poswieconej cyklowi zajec.

121
MEDIA NAMI KRECA: REKLAMA, PROPAGANDA -
| KAMPANIE SPOLECZNE

Kampanie spoteczne w Internecie. Reklama i propaganda w sieci.

Uczniowie pracuja przy stolikach lub w fawkach ustawionych w podkowe
lub w postaci 3 ,wysp", przystosowanych do pracy w grupach. Istotne,
aby uczniowie, korzystajac z urzadzen cyfrowych, nie siedzieli tytem
do siebie, jak to sie czesto zdarza w pracowniach komputerowych.

Q 2 godziny lekcyjne.

PRZEBIEG ZAJEC:
Celem zajec jest uswiadomienie uczniom, ze w $wiecie cyfrowym stajg sie obiektem réznych manipulacjii od-
dziatywan, a czesto nie s3 tego $wiadomi. Manipulacje te moga by¢ dla nich niebezpieczne, ale i kosztowne.
Moga tez prowadzi¢ do naruszenia prawa i odpowiedzialnosci za nie, stad konieczno$¢ zwracania uwagi na
sytuacje zagrozenia.
®  Nauczyciel dzieli grupe ucznidw na trzy zespoly, przyporzadkowujac kazdemu jedno z pojec: kam-
pania spoteczna, reklama i propaganda. Pierwszym zadaniem zespotdw jest zdefiniowanie poje¢
iich charakterystyka. Dla tego celu uczniowie tworzg trzy odrebne ,mapy mysli" z wykorzystaniem
programu www.mindmeister.com lub innego (por. http://digitalyouth.pl/5-narzedzi-tworzenia-map-
-mysli/). Aby znalez¢ precyzyjne definicje, positkuja sie wyszukiwarka internetowa. Po stworzeniu
w ciggu 10 minut ,mapy mysli" kazdy z zespotéw przedstawia wyniki swojej pracy pozostatym
uczestnikom zajec. Nauczyciel inspiruje uczniéw do dyskusji na temat opisanych pojec: wskazuje
na podobienstwa, réznice i zaleznosci.
®  Kolejnym punktem zajec jest prezentacja uczniom filméw i materiatow dotyczacych omawianych za-
gadnien:
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Kampania spoteczna

= Zombie w tramwajach https://www.youtube.com/watch?v=7JWQ1hu5Mkk;

= https://www.promocja-firm.pl/5-ciekawych-kampanii-spolecznych/.

Propaganda

= http://kampaniespoleczne.pl/propaganda-tylko-w-prl-czy-rowniez-dzis/;

= https://ipn.gov.pl/pl/publikacje/teki-edukacyjne/27580,Propaganda-Polski-Ludowej.html.

Reklama

= Serceirozum https://www.youtube.com/watch?v=RZXJ5jpXiv0&index=5&list=RD-H5PV2eVLLU;

= Allegro Czego szukasz w swigta? https://www.youtube.com/watch?v=tU5Rnd-HM6A.

Po obejrzeniu materiatow przedstawionych przez nauczyciela uczniowie szukaja swoich ulubionych

reklam lub tych, ktére wptynety na nich i je zapamietali. Podejmuja dyskusje na temat swoich

wyobrazen na temat reklamy, propagandy i kampanii spotecznych i konfrontujg je z informacjami

pozyskanymi z filméw. Wspdlnie z nauczycielem uzupetniaja i modyfikuja przygotowane ,mapy mysli".
®  Wtrakcie podsumowania zaje¢ nauczyciel zadaje pytania:

= (o najbardziej wptywa na zakup danej rzeczy, decyzji czy podjecie dziatania?

= Czy wymieniony przez nich czynnik wptywajacy na decyzje pojawit sie w obejrzanych na zaje-
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ciach reklamach?
= Jakito byt czynnik?
= Czy kupili jakis produkt pod wpfywem reklamy albo zrobili cos, sugerujac sie kampanig spofeczna?
= (zy kiedykolwiek zatowali decyzji podjetej pod wptywem sugestii reklamy czy kampanii spotecznej?

METODY PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda podajaca z elementem pracy w grupie oraz dyskusji moderowane;j.

POMOCE DYDAKTYCZNE:

Smartfony uczniowskie. Co najmniej jeden laptop dla kazdego z trzech zespotéw (najlepiej trzy). Laptop,
tablica multimedialna lub monitor, ewentualnie rzutnik z ekranem do wyswietlania filmow, gtosniki. Mazaki,
dugopisy, otéwki.

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELA:
® http://brief.pl/najlepsze_polskie_kampanie_spoleczne/;
®  https://naszeblogi.pl/64500-memy-potezne-i-niebezpieczne-narzedzie-spoleczne;
®  https://www.youtube.com/watch?v=D8wo0YcqgZc;
®  hitps://www.edunews.pl/narzedzia-i-projekty/narzedzia-edukacyjne/1115-praca-z-filmem-na-zaje-
ciach-szkolnych-;
® http://vilaro.pl/rodzaje-reklamy-internetowej/.

INSPIRACJE DLA UCZNIOW:
®  Kampania spofeczna: https://www.youtube.com/watch?v=0qY43t2tWuM;
®  Propaganda sukcesu: https://lwww.youtube.com/watch?v=_A97ySo0lok;
®  Reklama, ktdra oszukuje klientow: https://www.youtube.com/watch?v=cAR1qtZJf7A;
®  Manipulacjaw mediach: https://www.youtube.com/watch?v=kFTETmrQuYA.
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SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

Efektem zajec beda trzy ,mapy mysli" prezentujace gtéwne ich tematy, ktére mozemy udostepnic w specjalnej
zakladce w serwisie internetowym szkoty, a takze zaprezentowa¢ podczas podsumowania cyklu zajec pozalek-
cyjnych na koncu roku szkolnego oraz w trakcie konferencji regionalnej w Poznaniu.

MY, OBYWATELE INTERNETU - GOOGLE | FACEBOOK
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Aktywnos¢ i tworczosc w sieci. Google i Facebook (FB) jako narzedzia
codziennej komunikacji, dostepu do informacji oraz udziatu w debacie
publicznej. Blogi jako wspoétczesna forma dziennikarstwa.

3 godziny lekcyjne.

Uczniowie pracuja przy stolikach lub w fawkach ustawionych w podkowe
lub w postaci trzech ,wysp”, przystosowanych do pracy w grupach.
Istotne, aby uczniowie, korzystajac z urzadzen cyfrowych, nie siedzieli
tytem do siebie, jak to sie czesto zdarza w pracowniach komputerowych.

© @O

PRZEBIEG ZAJEC:
Specjalisci coraz cze$ciej zwracaja uwage na rosngcg dominacje w Internecie kilku globalnych ,graczy”: firm
Amazon, Facebooki Google. Dlatego duze znaczenie ma przygotowanie uczniéw do bezpiecznego korzystania
znich, zagwarantowania sobie prywatnosci i wiasciwego rozumienia mozliwosci, jakie wiazg sie z korzystaniem
z tych platform.
®  Podczas zajec uczniowie zapoznaja sie z najwazniejszymi globalnymi multifunkcjonalnymi platfor-
mami sieciowymi: platformami Google i Facebook oraz z innymi narzedziami do komunikowania
sie i publikowania tresci.
®  Rozpoczniemy od platformy Google https://www.google.pl/. Pierwszym zadaniem uczniéw bedzie
stworzenie wspdlnego konta pocztowego uzytkownika (w domenie gmail.com), ktére nauczyciel
zatozy podczas zaje¢, wyswietlajac krok po kroku na tablicy multimedialnej kolejne operacje czynione
na platformie. Uczniowie, ktdrzy ukoficzyli 16 lat (taki jest dolny limit wieku uzytkownikéw Google),
zakfadaja w tym czasie swoje ,prawdziwe” konta i wybierajg adres. Grupa wybiera nazwe charak-
teryzujacg ich matg spoteczno$é. Nazwa e-maila moze byc taka sama jak nazwa bloga i fanpage'a.
® W przypadku zaktadania prywatnych kont nauczyciel zwraca uwage na tworzenie nazwy e-mail
-> anna.kowalska@gmail.com czy jestemcudowny@buziaczek.pl i konsekwencji, jakie mozna
ponies¢, gdy jest ona nieodpowiednia. Warto zwréci¢ uwage, ze jest to element prezentacji w sieci
i pierwszego wrazenia, gdy przesylamy e-mailem np. CV. Przy okazji elektronicznego wizerunku
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nauczyciel zwraca uwage na odpowiednie dobranie zdje¢, przytaczajac historie rekrutacji na studia

na Uniwersytecie Wroctawskim:

— Efekty (nie)odpowiedniej nazwy e-maila:
https://gratka.pl/regiopraca/portal/twoje-cv/inne-metody-rekrutacji/przez-glupkowatego-mai-
la-nie-dostaniesz-pracy.

— Nieodpowiednie zdjecia:
https:/lwww.tvn24.pl/wroclaw,44/wroclaw-zdjecia-z-filtrami-ze-snapchata-zmora-rekrutacji-na-uc-
zelnie,756022.html.

Po zatozeniu kont poczty elektronicznej w domenie gmail.com nauczyciel wprowadza ucznidw w taj-

niki platformy Google, prezentujac narzedzia: zdjecia, kalendarz, mapy oraz dysk. Korzystajac z tego

ostatniego, tworzy i udostepnia uczniom wspélny folder, tak aby uczniowie mogli w nim umieszcza¢
efekty zajec. Uczniowie umieszczaja w folderze wszystkie dotychczas opracowane materiaty: ,mapy
mysli”, plakaty, pliki edytora tekstu.

Nauczyciel, positkujac sie wczedniej przygotowang prezentacja, przedstawia korzyéci wynikajace

z prowadzenia bloga oraz dzielenia sie efektami zajec na blogu, na Facebooku i w innych portalach

spotecznosciowych. Korzysci prowadzenia bloga podczas cyklu zajec¢:

— biezaca archiwizacja i selekcja materiatéw wytworzonych podczas zaje¢, ktére beda
przedstawiane w czasie konferencji podsumowujacej;

= mozliwos¢ sledzenia efektow innych zespotéw;
= uczenie sie poprzez dziatanie i mozliwo$¢ analizowania przebiegu dziatan.
Pisanie bloga to nabywanie przez ucznia cennych umiejetnosci przydatnych m.in. na maturze,
tworzenie otwartych zasobéw edukacyjnych inspirujacych innych uczniéw. Nauczyciel wyjasnia, ze
wpisy na zatozonym blogu nie maja by¢ wypracowaniem, a krotkg informacjg o tym, co dziato sie
na zajeciach oraz przedstawia sposéb zorganizowania sie grupy, tak by za kazdym razem inna osoba
byta odpowiedzialna za konkretny wpis na blogu (przy 15 osobach w grupie $rednio kazda z 0séb
bedzie odpowiedzialna za dwa posty).

Korzysci prowadzenia fanpage'a na Facebooku to mozliwos¢:

= udostepniania uzytkownikom tej platformy zdje¢, filméw, relacji na zywo z przebiegu zajec
i catego projektu;

— komentowania przez inne grupy projektowe lub osoby postronne, dzieki czemu mozna zyskac
cenne uwagi, wymieniac sie doswiadczeniami;

= komunikowania sig na biezaco nauczyciela z uczniamii publikowania materiatéw edukacyjnych,
w sposdb fatwo dostepny dla uczniow;

= organizowania grup zamknietych przydatnych np. w ramach powtérek lub przygotowan
do egzamindw.

Kolejnym zadaniem uczniéw bedzie zatozenie profilu (ang. fanpage) na platformie Facebook oraz
bloga na platformie Google: https://support.google.com/blogger/answer/1623800?hl=en. Grupa
dzieli sie na dwa zespoty, ktére beda odpowiadac za pojedyncze zadanie.
Pierwszy zapoznaje sie z funkcjonalnosciami platformy Blogger, przesadza o nazwie bloga, opra-
cowuije szate graficzng i sposdb dokumentowania efektow zaje¢. Do stworzenia bloga uczniowie
uzywaja adresu e-mail projektu, ktory tworzyli wspéinie z nauczycielem. Drugi zespot tworzy profil
grupy na Facebooku. Projektuje zdjecie w tle oraz profilowe, zaprasza znajomych do polubienia
strony. W tym czasie nauczyciel monitoruje prace ucznidw i akceptuje ich propozycje przed osta-
tecznym opublikowaniem.
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Po zatozeniu bloga i fanpage'a uczniowie planuja dziatania zwiazane z rozwojem tych kont. Do
wspotdzielonego dokumentu w folderze Dysku Google wpisuja, wykorzystujac swoje smartfony
lub urzadzenia szkolne (np. laptopy) planowane dziatania (wpisy na blogu i fanpage'u), dziela sie
obowiazkami i wyznaczaja harmonogram, korzystajac z Kalendarza Google. Ten plan dziataf oraz
kalendarz powinny by¢ aktualizowane na biezaco podczas kazdego z zajec.

Po dokonaniu wszystkich ustaler uczniowie dziela sie na trzyosobowe zespoty. Kazdy z nich otrzymuje
od nauczyciela zadanie utworzenia w Formularzu Google (https://www.google.com/intl/pl_pl/forms/
about/) krétkiej ankiety ztozonej z maksymalnie czterech pytan dotyczacych zagrozen cywilizacji.
Wyjasniamy przy tym, ze zagrozenia cywilizacji bedg gtéwnym tematem kampanii spotecznej, ktéra
uczniowie beda tworzy¢ w przysztosci, a ankieta pozwoli im na zorientowanie sie, jaka wiedze na
ten temat posiadaja.

W tym czasie nauczyciel na Dysku Google tworzy dokument, w ktérym uczniowie umieszczg linki do
formularza. Po analizie wszystkich pieciu ankiet uczniowie wybieraja pytania uznane za najtrafniejsze
pod katem oceny wiedzy uczniéw w ich szkole na temat zagrozen cywilizacji. Tworza nowa ankiete,
do ktdrej link zamieszczaja na profilu zajec na Facebooku. Nastepnie uczniowie udostepniaja ten
post na swoich prywatnych profilach.

METODY PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda projektu - tworzenie profilu na Facebooku i blogu na Bloggerze. Metoda podajgca z elementami dyskusji.

POMOCE DYDAKTYCZNE:

Smartfony uczniowskie, jedno urzadzenie cyfrowe (tablet, laptop) na jednego ucznia. Tablica multimedialna
lub ekran dotykowy z mozliwoscia edycji tekstu. Platformy Google i Facebook.

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELA:

http://www.superbelfrzy.edu.pl/o-blogu/blogi-prowadzone-przez-superbelfrow/;
https://blog.tyczkowski.com/2010/06/10-sposobow-na-wykorzystanie-bloga-w-nauczaniu/;
https://socjomania.pl/ranking-10-blogow-edukacyjnych;
https://www.facebook.com/help/184985882229224?helpref=faq_content.

INSPIRACJE DLA UCZNIOW:

blogi w Zespole Szkét nr 3 w Lubinie http://zs3lubin.pl/uczniowie/nasze-blogi;
pomyst na intrygujace i nieoczywiste wpisy: https://maciejwojtas.pl/zupa/;
pie¢ najczestszych btedow na FB: https://semahead.pl/blog/brzydki-facebook.html.

SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

Blog oraz profil zaje¢ na Facebooku beda sukcesywnie aktualizowane i dostepne dla wszystkich zainteresowa-

nych. Bedzie je mozna zaprezentowac podczas podsumowania cyklu zaje¢ w szkole oraz podczas konferencji

regionalnej w Poznaniu.
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GURU GRAFIKI CYFROWEJ

@ Projektowanie graficzne publikacji i materiatow cyfrowych.

Q 4 godziny lekcyjne.

0 Uczniowie pracuja przy stolikach lub w tawkach ustawionych w podkowe

lub w postaci trzech ,wysp”, przystosowanych do pracy w grupach.
Istotne, aby uczniowie, korzystajac z urzadzen cyfrowych, nie siedzieli
tytem do siebie, jak to si¢ czesto zdarza w pracowniach komputerowych.

PRZEBIEG ZAJEC:
Projektowanie graficzne w srodowisku cyfrowym to zawdd przysztosci. Uczniowie zapoznaja sie z jego podsta-
wami. Podczas zaje¢ dokonamy przegladu narzedzi do tworzenia grafiki, infografik, memaow, broszur, ulotek

oraz do obrébki zdjec.

Nauczyciel przedstawia bezptatny program Canva https://www.canva.com/pl_pl/, omawiajac jego

szerokie mozliwosci, w tym korzystanie z darmowych szablondw lub stworzenie wtasnego projektu,

atakze szereg prac stworzonych w tym programie, np. plakat, infografike czy prezentacje. Prezentacja

trwa ok. 30 minut.

Uczestnicy zaktadajg wtasne konta w Canvie, ktére jest potaczone z kontem gmail.com. Po zatozeniu

konta nauczyciel informuje o zadaniach, jakie kazdy z uczniéw ma wykonac w ciggu 3 godzin lekcyjnych.

Zadaniem ucznia bedzie zaprojektowanie i zaprezentowanie projektu graficznego:

= nawlasny temat - proponujemy przedstawienie i zareklamowanie za pomoca pracy graficznej
(oktadka ksigzki, plakat, infografika etc.) swoich pasji, hobby czy umiejetnosci;

= natemat miejscowosci, w ktorej mieszkaja uczniowie - zaprojektowanie grafiki, tablicy promo-
cyjnej, plakatu;

= na temat lotu zalogowego na Marsa - zaprojektowanie grafiki, strony komiksu lub gtéwnych
jego bohateréw, plakatu.

Kazde z efektéw pracy uczniowie na biezaco beda umieszcza¢ na Dysku Google stworzonym podczas

wczesniejszych zajec. Wybieramy kilka projektow (maksymalnie 2-3 z kazdego zadania) i prezentu-

jemy je na tablicy multimedialnej lub monitorze, tak by mogli zobaczy¢ je wszyscy uczestnicy zajec.

W ramach podsumowania prowadzimy dyskusje na temat wykonanej pracy, jej uwarunkowan, potrzeb

ucznidw i narzedzi, ktérymi sie postugiwalismy.

Alternatywnym programem, takze bezptatnym, ktorym mozemy sie postuzy¢, prowadzac zajecia,

jest GIMP https://www.gimp.org/ (baza wiedzy i samouczek: https://www.gimpuj.info/).



UCZNIOWSKIE LABORATORIA INFORMATYCZNE / ROZDZIAL 5

METODY PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda projektu - stworzenie produktu: projektu graficznego. Metoda podajaca - prezentacja programu Canva.

POMOCE DYDAKTYCZNE:

Laptop dla kazdego ucznia. Tablica multimedialna. Program Canva lub GIMP.

SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

Wszystkie projekty graficzne zostang zarchiwizowane i udostepnione uczestnikom zajec¢ w folderze na Dysku
Google. Moga zostac takze zaprezentowane podczas podsumowania cyklu zaje¢ na koricu roku szkolnego,
w specjalnej zakladce serwisu internetowego szkoty oraz podczas konferencji regionalnej w Poznaniu.

GLOS NALEZY DO NAS!

Przygotowanie i realizacja internetowej kampanii spotecznej. Realizacja
filmu wideo. Projektowanie plakatéw dla celéw kampanii.

Uczniowie pracuja przy stolikach lub w fawkach ustawionych w podkowe
lub w postaci 3 ,wysp", przystosowanych do pracy w grupach. Istotne,
aby uczniowie, korzystajac z urzadzen cyfrowych, nie siedzieli tytem
do siebie, jak to sie czesto zdarza w pracowniach komputerowych.

o 8 godzin lekcyjnych.

PRZEBIEG ZAJEC:
Dzisiejszy $wiat jest areng konkurujacych ze sobg idei. Aby przekonac potencjalnych partneréw i zwolennikéw do
swoich pomystéw, dziatan czy pogladow, musimy umiec do nich dotrzec z informacjq i zaszczepic w nich nasze
idee. Wymaga to specjalnych umiejetnosci i wiedzy, ktére postaramy sie przekazac uczniom w trakcie zajec.
® W ciggu 8 godzin lekcyjnych uczniowie zapoznajg sie z uwarunkowaniami przygotowania kampanii
spotecznej w Internecie i nabeda podstawowe umiejetnosci pracy nad filmem wideo. Uczniowie
realizujq zajecia w zespotach trzyosobowych
®  Osig kampanii beda tematy zasygnalizowane w ramach zajec nr 2. Nauczyciel inicjuje dyskusje
o wspétczesnych zagrozeniach cywilizacji. Pierwsze, 3-godzinne spotkanie uczniowie rozpoczynaja od
dyskusji i wyboru jednego zagrozenia, ktérym zajma sie w trakcie kampanii, np. zagrozenie globalng
wojna atomowa, gwattownym ciepleniem klimatu, chorobami epidemicznymi, podniesieniem sie
stanu oceanéw i zalaniem niektérych wysp zamieszkalych przez ludzi etc. Kazdy zesp6t zapisuje
temat swojej kampanii we wspétdzielonym dokumencie widocznym na tablicy multimedialne;.
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Nauczyciel wprowadza uczniéw w tematyke programowania i realizacji kampanii spotecznych,

ilustrujac swoj wyktad materiatami edukacyjnymi z serwiséw internetowych, np.

= https://www.facebook.com/Fabryka-Komunikacji-Spo%C5%82ecznej-129859957068866/7re-
f=br_rs;

= https://blokreklamowy.blogspot.com/;

= https://blokreklamowy.blogspot.com/2015/05/kampanie-spoeczne-gdy-nie-chcemy-syszec.html;

= https://pl.pinterest.com/pin/406661041333650940/;

= https://78.media.tumblr.com/tumblr_mOma5IgTSi1r46py4o1_500.jpg;

= https://www.youtube.com/watch?v=A8syQeFtBKc&feature=youtu.be;

= https://www.youtube.com/watch?v=4COtJ_5-dPM&feature=youtu.be;

= https://www.youtube.com/watch?v=jD8tjhVO1Tc&feature=youtu.be;

= https://www.youtube.com/watch?v=TMJrRvpjB1I&feature=youtu.behttps://www.youtube.com/
watch?v=mUito1zqkj0&feature=youtu.be.

Nastepnie zespoty przystepuja do planowania kampanii, kierujac sie wskazéwkami nauczyciela oraz

zapisami pomocnych dokumentéw, udostepnionych w portalu CSO: https://trudnytemat.ceo.org.

pl/kategorie/kampanie-spoleczne. Pracujac w zespole, dyskutujac, okreslaja cel kampanii - precy-

zujac, czego dotyczy, do jakiej grupy jest adresowana i jakie maja by¢ jej skutki. Dzielg kampanie na

etapy i opisuja je mozliwie szczegétowo w edytorze tekstu, korzystajac z laptopa. Powstaja pierwsze

elementy planu kampanii.

Nastepnie dokonuja wyboru gtéwnego narzedzia promocyjnego kampanii: plakatu lub filmu wideo.

Do jego opracowania przystapia podczas drugiego, takze 3-godzinnego spotkania. Rozpoczyna je

opracowanie scenariusza filmu badz pomystu na plakat kampanii. Uczniowie pracuja nad nimiz po-

moca nauczyciela, ktéry odpowiada na watpliwosci ucznidw, reaguje na zle dobrane lub niewtasciwe

tresci i hasta, naprowadza na ciekawe pomysty. Gdy ta faza pracy zostanie zakoniczona, uczestnicy

zajec przystepuja do ,produkeji filmu” lub projektowania plakatu w odpowiednim programie gra-

ficznym (Canva lub GIMP).

Rejestracji zdjec do filmu uczniowie dokonujg aparatem cyfrowym z funkcjg kamery lub smartfonem

(ewentualnie tabletem).

Praca nad filmem wymaga znacznie wiecej czasu i wigze sie z wyjsciem poza teren szkoty. Uczniowie

uzgadniaja te kwestie z nauczycielem i rodzicami, a zdjecia rejestruja w czasie wolnym od nauki

poza zajeciami, na ktdre przychodza juz z materiatem zdjeciowym gotowym do montazu. Film

dopracowujemy w programie Windows Movie Maker. Jego prosty samouczek znajduje sie pod

adresem programu: https://www.youtube.com/watch?v=euo3ulxdHy8. Nauczyciel wprowadza

uczniéw w podstawy korzystania z niego.

Nastepnie zespoty dokonuja przegladu wykonanych zdje¢ i sprawdzaja, czy posiadany materiat jest

adekwatny do potrzeb scenariusza oraz czy nalezy nakreci¢ nowe ujecia. Przeprowadzamy montaz

catosci filmu, korzystajac z podpowiedzi samouczka lub innych poradnikow. Po zakoriczeniu mon-

tazu filmu z wykorzystaniem programu Windows Movie Maker uczniowie przygotowuja elementy

graficzne: tytutfilmu, ewentualne podpisy z informacjami o osobach wystepujacych w filmie, a takze

napisy koncowe. Nastepnie wgrywaja dodatkowy materiat dzwiekowy, na ogét motywy muzyczne.

Nalezy przy tym zadbac, aby nagrania te - podobnie jak elementy graficzne - nie byty objete

prawami autorskimi, a korzystanie z nich byto bezptatne na tzw. otwartych licencjach, np. Creative

Commons: https://creativecommons.pl/poznaj-licencje-creative-commons. Do przygotowania $ciezki
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dzwigkowej do filmu uczniowie stosuja program AUDIACITY - samouczek: https://www.youtube.
com/watch?v=FM-EAosLAls lub https://www.youtube.com/watch?v=IYVqZSufzSc.

®  Nadopracowanie wszystkich tych elementéw z pewnoscia zabraknie czasu w tracie dwdch 3-godzin-
nych spotkan. Dlatego organizujemy trzecie - 2-godzinne, podczas ktdérego zespoty dopracowuja
filmy oraz plakaty, a nastepnie prezentuja je pozostatym uczestnikom zaje.

METODY PROWADZENIA ZAJEé:
Metoda projektowa - efektem zaje¢ beda produkty: plany kampanii oraz filmy i plakaty.

POMOCE DYDAKTYCZNE:
Maptopy - najlepiej dla kazdego ucznia. Smartfony uczniowskie. Aparat cyfrowy z funkcja kamery. Tablica
interaktywna. Programy Canva/ GIMP, Windows Movie Maker, edytor tekstu.

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA PROWADZACYCH ZAJECIA:
® https://filmowe.ceo.org.pl/polecamy/rozpoczecie-wspolpracy-z-portalem-kampanie-spoleczne;
® http://brief.pl/6_najbardziej_kreatywnych_kampanii_spolecznych_ze_swiata;
® https://www.spidersweb.pl/2015/12/piec-najciekawszych-kampanii-reklamowych-youtube-2015-
roku.html.

INSPIRACJE DLA UCZNIOW:
® http://kampaniespoleczne.pl/polski-internet-trzyma-pion/;
®  http://kampaniespoleczne.pl/internet-sklania-do-ryzyka/;
® https://www.youtube.com/watch?v=_6Xw2N_2WnU;
® https://www.youtube.com/watch?time_continue=5&v=vt3dWfBtuCU.

SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

Plakaty i filmy powstate w trakcie zaje¢ bedg dostepne w folderze zaje¢ zatozonym na Dysku Google. Bedzie
je mozna zaprezentowa¢ podczas podsumowania cyklu zaje¢ w szkole lub/i podczas konferencji regionalnej
w Poznaniu.
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KREATYWNI | CYBERBEZPIECZNI

Bezpieczenstwo cyfrowe ucznia w szkole. Zachowania w przypad-
kach zagrozenia. Odpowiedzialnosc i kary za ztamanie przepi-
sOw prawa.

Q 4 godziny lekcyjne.

Uczniowie pracuja przy stolikach lub w fawkach w sali lekcyjnej lub
w bibliotece. Konieczna przestrzen do odgrywania scenek z udzia-
tem 2-3 oséb.

PRZEBIEG ZAJEC:

Czas nauki w liceum czy technikum to okres, w ktérym na dobre ksztattuja sie nawyki i zwyczaje do korzystania

zInternetu. Przyswojenie sobie zasad cyberbezpieczenstwa w tym wieku jest najlepsza gwarancja przestrzegania

ich w przysztosci. Podczas zajec staramy sie zainspirowac i zmotywowac uczniow do bezpiecznych zachowan

tak dla nich, jak i dla innych w sieci.

Pierwsze spotkanie zaczynamy od uswiadomienia uczniom, ze w Internecie nigdy nie jestesmy
anonimowi, e zawsze pozostawimy po sobie ,cyfrowy $lad”. Nawet jesli bezposrednio nie mozna
nas rozpoznac, pozostawiamy w sieci wiele sladow, ktdre wiele o nas méwia. Jestesmy jak yeti
w Himalajach, ktérego podobno nikt nie widziat, a jednak wiele o nim wiadomo.

Nauczyciel prezentuje uczniom na tablicy multimedialnej dane, jakie mozna o nim zdoby¢ w Internecie
- na Facebooku i winnych portalach spotecznosciowych przez wyszukanie w wyszukiwarce Google,
w serwisie internetowym szkoty i podobnych miejscach. Zwraca uwage na to, ze swoj wizerunek
,obywatela Internetu” mozemy swiadomie ksztattowac. Prezentuje materiat informacyjny: https:/
www.facebook.com/Wyppich/posts/2070728953175955 oraz oryginat https://pl.pinterest.com/
iwyppich/digital-citizenship/.

Dla uzmystowienia sobie swojego ,cyfrowego $ladu” uczniowie na kartce A4 rysuja analogiczng stope
i wypetniaja ja odnosnikami do informacji o sobie w sieci. Mozna tez odwrécic sytuacje i poleci¢
uczniom odnalezienie ,cyfrowego $ladu” swojego sasiada w fawce.

Podczas omawiania i podsumowania ¢wiczenia nauczyciel pyta uczniow:

= (zy spodziewali sig takiego rezultatu poszukiwan?

= (o ich najbardziej zaskoczyto?

= Czy to oni umiescili wszystkie te informacje, jakie na ich temat znajduja sie w sieci?

= Jeslinie, to czy wyrazali zgode na ich umieszczenie?

= Czy mieli w ogdle Swiadomos¢, ze tyle informacji znajduje sig na ich temat w sieci?

Nastepnie nauczyciel prezentuje uczniom i omawia w formie pogadanki infografike ze strony cyfro-
wobezpieczni: https://www.cyfrowobezpieczni.pl/uploads/filemanager/plakat_final_cyfrowi.jpg.
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Zwraca uwage, ze wiele informacji pozostawiamy w Internecie nieswiadomie, ,przez przypadek”,
nie dbajac o odpowiednie ustawienia naszych profili i kont spotecznosciowych. Tymczasem odpo-
wiednio sie zabezpieczajac, mozemy prywatne informacje zachowac dla waskiego grona przyjaciot.
Dane, jakie uczniowie pozostawiaja w sieci, za kilka lat moga postuzy¢ do analizy ich przydatnosci
jako pracownikow. Takich analiz dokonuja firmy rekrutacyjne i odpowiednie dziaty korporacji. Jesli
uczniowie chcg zadbac o to, aby mie¢ szanse na dobra prace, juz teraz muszg bra¢ ten czynnik pod
uwage. Nie 3 juz uczniami ,podstawéwki”, musza pamietac, ze za kilka lat rozpoczna prace.
Publikacja prywatnych informacji w portalach spotecznosciowych takze moze by¢ niebezpieczna,
np. informowanie o rodzinnym wyjezdzie na wakacje moze stwarzac okazje dla ztodziei. Prezentacja
zdje¢ moze grozi¢ cyberstalkingiem: https://www.youtube.com/watch?v=CLRBYhd7e4Q. Z drugiej
strony kreatywne, Swiadome prezentowanie tresci w sieci moze by¢ waznym argumentem pozytyw-
nej oceny przysztego pracownika. Nalezy zatem twdrczo rozwija¢ swoje konta, zachowujac requty
bezpieczenstwa i ograniczajac dostep oséb trzecich do tresci prywatnych.

Nauczyciel zacheca uczniow do zweryfikowania ustawien swoich kont i profili na portalach spotecz-
nosciowych (np. Facebook, Snapchat, Instagram). Uczniowie robig to indywidualnie, korzystajac ze
swoich smartfondw lub tabletéw/ laptopow szkolnych. Sprawdzaja, jakie majg wigczone ustawienia,
kto moze zobaczyc ich posty, kto moze publikowaé na ich profilu, oznaczac ich w postach.
Podsumowujemy pierwsze spotkanie na temat cyberbezpieczenstwa, prezentujac film: Jak zapewni¢
sobie bezpieczefistwo w sieci? https://www.youtube.com/watch?v=U6iPiVV5{PA&list=PLMtOMxutT
k3TfHPjWRLTDFKu1xQFF-NTH&index=4. Ponadto nauczyciel wysyta do uczniow droga elektroniczng
(e-mail, chat) link do zasobéw filmowych: https://www.cyfrowobezpieczni.pl/filmoteka/materialy-
instruktazowe-dla-uczniow-szkol-ponadgimnazjalnych, polecajac zapoznanie sie z nimi i stworzenie
listy zagrozen wskazanych w filmach. Moze tez nagrac i udostepni¢ kilkuminutowe wprowadzenie
ze swej strony, realizujac metode ,odwréconej klasy".

Podczas drugich zaje¢ na temat cyberbezpieczenstwa dokonamy przegladu zagrozen, z jakimi na
co dzie moga spotkac sie uczniowie. Nauczyciel wspélnie z uczniami tworzy ich liste na tablicy
multimedialnej, podejmuje z uczniami rozmowe na temat wystepowania tych cyberzagrozen w zyciu
uczniéw i pyta ich o ich osobiste doswiadczenia (30 minut).

Gdy lista jest gotowa, nauczyciel prezentuje filmy oraz serwisy na temat kilku cyberzagrozen, pro-
szac ucznidw o uwage - rozpoczyna od pokazania materiatéw, ktére pozwola im wykonac zadanie:
Nie znasz - nie zapraszaj https://www.youtube.com/watch?v=00dLn4CCThg.

Hejt w sieci, materiat Pytanie na $niadanie https://www.youtube.com/watch?v=VQCU2vgyngY
(mozna obejrze¢ catos¢ lub do 1:34).

Po zapoznaniu sie z materiatami zadaniem uczniéw - podzielonych na trzyosobowe zespoty - bedzie
pokazanie krdtkiej scenki dotyczacej realnych zagrozen w sieci. Uczniowie tworza scenariusz, ba-
zujgc na filmach z portalu Cyfrowobezpieczni.pl oraz wtasnych doswiadczeniach lub ,komentujac”
konkretny problem w najblizszym otoczeniu. Stosujemy metode dramy: https://zasobyip2.ore.edu.
pl/pl/publications/download/19894.

0 METODZIE DRAMY W SZKOLE:
http://www.cwro.edu.pl/1152,drama+jako+metoda+nauczania+i+wychowania+wykorzy
stywana+w-pracy+z+dzieckiem

131



132

UCZNIOWSKIE LABORATORIA INFORMATYCZNE / ROZDZIAL 5

Dbamy przy tym o to, aby zaden z ucznidw nie wcielat sie w role ofiary i sie z nig nie utozsamiat.
Scenka musi by¢ forma obserwacji problemu - uczniowie wciela sie w role policjantéw, mozna
zainscenizowac audycje radiowa, reportaz, wywiad ze specjalistg itp.

Zespoty przedstawiaja scenki, a pozostali uczniowie probuja zgadnac, jakiego problemu dotycza
i czy trafnie przedstawiono w nich problem.

Nauczyciel, podsumowujac zajecia, pokazuje statystyki na temat mtodziezy w sieci https://pl.pinterest.
com/pin/3940718403694510/, zachecajac do twérczego, ale i bezpiecznego korzystania z Internetu.

METODY PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda podawcza z elementami dyskusji. Metoda dramy. Jesli nauczyciel przygotuje nagranie wprowadzajgce
w temat drugiego spotkania i udostepni je uczniom - takze metoda ,odwréconej klasy”.

POMOCE DYDAKTYCZNE:

Smartfony uczniowskie, laptopy lub tablety szkolne ( jeden uczen -jedno urzadzenie). Tablica multimedialna.
Papier biaty A4. Mazaki, dtugopisy, otéwki.

INSPIRACJE DLA PROWADZACYCH ZAJECIA:

https://www.cyfrowobezpieczni.pl/biblioteka-materialow/publikacje-nt-cyberbezpieczenstwa;
https://www.cyfrowobezpieczni.pl/biblioteka-materialow/pobierz/123;
https://www.youtube.com/watch?v=6TUMHpIBveo&feature=share;
https://www.youtube.com/watch?v=06boCexhHRc;
https://www.superkid.pl/pedofilia-w-sieci-zagrozenia;
https://interaktywnie.com/badania-i-megapanel/hejt-w-sieci-co-0-nim-sadzimy-najnowsze-bada-
nia-251465;
http://softonet.pl/publikacje/rzuty_okiem/Tinder-aplikacja.randkowa.o.ktorej.wszyscy. mowia, 1922;
http://www.wysokieobcasy.pl/wysokie-obcasy/1,115167,18545585,jak-tinder-zmienia-kultu-
re-randkowania-w-seks-ustawki.html.

INSPIRACJE DLA UCZNIOW:

https://blog.avast.com/pl/10-krokow-ktore-zapewnia-ci-podstawowe-bezpieczenstwo-na-facebooku;
https://blog.avast.com/pl/10-krokow-ktore-zapewnia-ci-podstawowe-bezpieczenstwo-na-facebooku;
https://plblog.kaspersky.com/czy-twoje-konto-na-instagramie-jest-hezpieczne/4198/;
https://www.youtube.com/watch?v=qF-D5kdvctQ;
https://www.youtube.com/watch?v=QqyjsrtjMCk;
https://cisowskachruscicka.pl/odszkodowanie-kara-za-opinie-hejt-w-sieci/.

SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

Ciekawym efektem zaje¢ beda scenariusze dram zaprezentowanych przez uczniow. Dramy oraz ich scenariusze

mozemy przedstawi¢ podczas podsumowania roku zaje¢ w szkole oraz w trakcie konferencji regionalnej w Poznaniu.
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PRECZ Z FAKE NEWSAMI! NIECH ZYJE SIEC PRAWDY

Krytyczna ocena informacji w sieci. Fake newsy i prawda w Internecie.
Wiarygodnos¢ danych w portalach informacyjnych.

Uczniowie pracuja przy stolikach lub w fawkach w sali lekcyjnej lub
w bibliotece.

Q 4 godziny lekcyjne. 133

PRZEBIEG ZAJEC:
Badania potwierdzaja duza podatnos¢ polskich nastolatkéw na fake newsy w sieci oraz deficyt ich kompetenc;i
medialnych - zdoInosci do krytycznego i analitycznego oceniania informacji i danych pozyskiwanych w Internecie.
Zajecia pomoga im przygotowac sie do Swiadomego korzystania z zasobdw Internetu i odrézniania informacji
wiarygodnych od nieprawdziwych.

®  7Zajecia poprowadzimy metoda ,odwrdconej klasy” (lekcji odwrdconej).

PORADNIK DLA NAUCZYCIELI W ZAKRESIE ,ODWROCONEJ KLASY":
http://www.Idc.edu.pl/phocadownload/Nowe_produkty/manuale/metoda_odwrocona.pdf

®  Oznacza to, ze na kilka dni (najlepiej na tydzien) przed zajeciami musimy przygotowa¢ nagranie
wideo, na ktorym zarejestrujemy swoja prezentacje tematu o obecnosci prawdy i fatszu w Interne-
cie. Podamy takze linki do materiatéw zrédtowych, z ktérymi powinni zapoznac sie uczniowie. Cata
prezentacja nie powinna by¢ dtuzsza niz 20 minut.

® W filmie - w ramach montazu - mozemy umiescic takze zdjecia, grafike lub plansze z informacjami
(danymi). Plik wideo (zapewne o duzych rozmiarach) wraz z plikiem z linkami do zasohdw przesytamy
uczniom, wykorzystujac platformy internetowe, np. https://wetransfer.com/ lub udostepniamy link
do filmu do YouTube przez e-mail, komunikator lub w ramach grupy zamknietej na Facebooku, ktéra
tworzymy dla celéw komunikacji z uczniami.

® W pliku z linkami do zasobow proponujemy zapoznanie sie przed pierwszym spotkaniem z naste-
pujacymi materiatami:
= https://www.spidersweb.pl/2017/03/niebieski-wieloryb.html;
= https://www.antyradio.pl/Technologia/Duperele/Sztuka-trollowania-Apple-6752;
= https:/lwww.spidersweb.pl/2016/10/4chan-2.html;
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= https://www.facebook.com/imajsaclaimant1/videos/1557527141220656/?hc_location=ufi;
= https://www.chip.pl/dzieje-si%CA4%99/w-internecie-krazy-niebezpieczny-fake-news/;

= https://lwww.tvn24.pl/magazyn-tvn24/seks-ktorego-nie-bylo-a-ktory-zobaczyl-caly-swiat,166,2866.
Pierwsze spotkanie rozpoczynamy od zdefiniowania terminu fake news. Wykorzystujemy dla tego
celu metode ,kuli $nieznej" (dyskusji piramidowej): http://www.akademiaodpadowa.pl/460,a,kula-
-sniegowa-dyskusja-piramidowa.htm. Cwiczenie koriczy dyskusja, podczas ktdrej konfrontujmy zapis
zaproponowany przez uczniéw z definicjg zamieszczona w Stowniku Jezyka Polskiego: https://sjp.pwn.
pliciekawostki/haslo/fake-news;6368870.html. Na ten element spotkania przeznaczamy ok. 20 minut.
Nastepnie nauczyciel przeprowadza rekapitulacje tematyki fake newsow ze swojego nagrania wideo
i przypomina, iz ,zadaniem domowym" uczniow byto zapoznanie sie z filmami.

Rozpoczynamy rozmowe z uczniami na temat zawartych w nich informacji. Dyskutujemy o tym, co
w informacjach jest prawda, a co fatszem i jakie sg skutki publikacji fake newsa. Kazda informacje
analizujemy takze pod katem niebezpieczenstw, jakie moga wynikna¢ z podawania nieprawdziwych
danych. Pierwsze spotkanie konczymy rozmowa z uczniami na temat informacji z Internetu, na jakie
dali sie nabra¢ i omawiamy jg w catej grupie. Prosimy uczniéw o wyszukanie w przerwie miedzy
spotkaniami kolejnych przyktaddw nieprawdziwych informacji w sieci.

0d ich omdwienia rozpoczynamy drugie spotkanie. Przeglad fake newsdw koriczymy podsumowa-
niem. Zwracamy uwage, ze najlepszym sposobem na przeciwdziatanie rozpowszechniania ktamstwa
w Internecie jest myslenie krytyczne. Wyswietlamy wytyczne przygotowane przez Miedzynarodowa
Federacje Stowarzyszen i Instytucji Bibliotekarskich: http://blogs.ifla.org/Ipa/files/2017/01/How-to-
-Spot-Fake-News-1.jpg, ktérych polskie ttumaczenie mozna znalez¢ pod adresem: https://pl.wikipedia.
org/wiki/Fake_news. Nauczyciel, krok po kroku, omawia rekomendacje, podajac przyktady analizy
informacji pod katem ich wiarygodnosci

Ostatnim akcentem zaje¢ bedzie ¢wiczenie praktyczne w trzysobowych grupach. Zadaniem uczestnikéw
bedzie stworzenie biografii znanej osoby z tzw. pierwszych stron gazet (brytyjska rodzina krélewska,
piosenkarz, sportowiec aktor), sktadajacych sie z trzech czedci: faktow, opinii, fake newsow na ich temat.
Uczniowie szukajg informacji w Internecie i podchodzg do nich jak najbardziej krytycznie. Zastana-
wiaja sie, co jest prawda, co tylko wydang opinig, a co jest catkowicie fatszywa informacja. Na koniec
przedstawiaja na forum prawdziwa biografie danej osoby i wykreowang za pomocg fake newsdw.

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:

http://www.inek.pl/7_prawda_i_falsz_w_internecie.pdf;
https://www.spidersweb.pl/2017/01/fake-news.html;
https://ec.europa.eu/poland/news/171113_consultations_pl.

INSPIRACJE DLA UCZNIOW:

https://www.youtube.com/watch?v=T1vW8YDDCSc;
http://www.pytam.edu.pl/artykuly/14-filmy/312-film-prawda-czy-falsz-jak-rozpoznac-fake-news;
https://www.youtube.com/watch?v=PllcuUkz2TU.
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SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

Ciekawym efektem zajec beda scenariusze scenek odgrywanych przez uczniow. Mozna takze rozwazy¢ nagranie
scenek i pézniejsza prezentacje filmikow wideo podczas podsumowania rocznego cyklu zajec lub/i konferencji
regionalnej w Poznaniu. Nalezy takze rozwazy¢ odegranie ich raz jeszcze przez uczniow w celu sprowokowania
dyskusji z rowie$nikami. Materiat wprowadzajacy uczniow w tematyke zaje¢, przygotowany przez nauczyciela,
moze zostac zaprezentowany w specjalnej zaktadce serwisu internetowego szkoly, a takze przedstawiony podczas
konferencji regionalnej w Poznaniu.

PUNKT WIDZENIA ZALEZY OD PUNKTU SIEDZENIA

Narracja, obiektywizm, subiektywizm w sieci. Zrédta informacji
w Internecie.

Uczniowie pracujg przy stolikach lub w tawkach w uktadzie umozli-
wiajacym prace w grupach.

0 2 godziny lekcyjne.

PRZEBIEG ZAJEC:
Kontynuacja zaje¢ z edukacji medialnej, tym razem ukierunkowanych na rozumienie kontekstéw, rél i informacji
prezentowanych w zasobach Internetu. Siec jest zbiorem informacji i materiatow o réznym stopniu ztozonosci,
uczniowie szkot ponadpodstawowych powinni potrafi¢ umiec¢ oddzieli¢ to, co prawdziwe, od tego, co jest ktam-
stwem. To, co subiektywne od tego, co jest nieobiektywne. To, co jest ironiczne, od wypowiedzi w petni na serio.
®  Uczniowie pracuja w zespotach trzy-czteroosobowych. Kazdemu z nich nauczyciel przypisuje jeden
typ Zrodta informacji: np. blog, portal informacyjny, relacja wideo (film), relacja audio (podkast).
®  7adaniem zespotu bedzie znalezienie w sieci informacji na zadany przez nauczyciela temat, jej
analiza i przedstawienie uczestnikom zaje¢. Temat informacji jest taki sam dla wszystkich zespotow.
Cwiczenie polega na umiejetnosci analitycznej, krytycznej oceny informacji, a nastepnie - podczas
dyskusji - pokazanie roznic miedzy zrédtami. Tematy to np. efekt cieplamiany, terroryzm, ruch
antyszczepionkowy. Uczniowie notuja swoje uwagi w dokumencie w edytorze tekstu. Na analize
przeznaczamy maksymalnie 25 minut.
® W opisie uczniowie powinni zwrdci¢ uwage na zakres informacji i komentarza, sposob i jezyk prze-
kazu, wiarygodno$¢ Zrédta i przekazu oraz ogélny wydzwiek informacji. Po przedstawieniu analiz
przez zespoty pytamy o roznice w narracji, podanych faktach i ocenach wydarzen. Prosimy uczniéw
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0 poréwnanie informacji, ocene ich jakosci i wiarygodnosci i przedstawienie - ich zdaniem - wiary-
godnej informacji na dany temat. Ich zadaniem jest swoista ,rekonstrukcja prawdy”.

®  Nauczyciel w krotkiej pogadance zwraca nastepnie uwage na mozliwos¢ manipulacji w kazdym ze
zrédet. Zaleca raz jeszcze krytyczne podejscie do kazdego ze zrédet.

®  Dlazobrazowania tematu manipulacji i fatszu w sieci pokazuje, jak mozna sfatszowac np. fotografie
https://demotywatory.pl/4288618/Najslynniejsze-manipulacje-zdjeciami-i-ludzie-doslownie-
wymazani-z-historii.

®  Pytamy ucznidw o ich osobiste doswiadczenia z nieprawdziwymi informacjami, np. w materiatach
edukacyjnych lub w Internecie. Analizujemy z nimi przyczyny i skutki publikacji informacji fatszywych,
zmyslonych lub interpretowanych niezgodnie ze zdrowym rozsadkiem.

®  TZajecia koricza sie wspdlnym obejrzeniem filmu pt. Historia contra Octavian August: https://ed.ted.
com/lessons/history-vs-augustus-alex-gendler-and-peta-greenfield (koniecznos¢ ustawienia polskich
napiséw), a nastepnie oméwienie dwdch punktéw widzenia: ,prokuratora” i ,obroficy” wobec tego
samego faktu.

METODY PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda podajaca z elementami dyskusji.

POMOCE DYDAKTYCZNE:

Smartfony uczniowskie. Tablety lub laptopy (jedno urzadzenie dla kazdego ucznia). Tablica multimedialna lub
komplet: rzutnik, laptop, gtosniki.

INSPIRACJE DLA NAUCZYCIELI:
®  hitp://lwww.rybczynski24.pl/to-dla-mnie-wazne/czym-jest-a-czym-nie-jest-obiektywizm-i-zaufanie-
w-sieci.html;
® https://www.edunews.pl/narzedzia-i-projekty/projekty-edukacyjne/4099-rozwijamy-umiejetnosc-
krytycznego-myslenia-cogito21;
®  hitp://www.cen.edu.pl/Nowosci-w-edukacji,70/A-0-krytycznym-mysleniu,296.html.

INSPIRACJE DLA UCZNIOW:
®  hitp://www.rozwojoznaczasukces.pl/index.php/2017/07/14/myslenie-krytyczne/.

SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

Efektem zaje¢, ktéry mozna by zaprezentowac podczas podsumowania cyklu zaje¢ wraz z koricem roku szkol-
nego lub podczas konferencji regionalnej w Poznaniu, moze by¢ prezentacja réznych opinii, interpretacji, jaka
uczniowie reprezentujacy rézne zespoty mogliby przedstawic wobec tego samego faktu. Prezentacja ta pokazy-
wataby znaczenie krytycznego myslenia, analizy informacji i rozumienia $wiata wielu narracji przez nastolatki.
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DIATRYBY CYFROWYCH TUBYLCOW

Wystapienia publiczne. Rejestracja wypowiedzi wideo.

Q 3 godziny lekcyjne. 137

Uczniowie pracujg w przestrzeniach szkolnych, aranzujac je do potrzeb
indywidualnych nagran, a nastepnie zbieraja sie w jednej z klas dla
zaprezentowania i oméwienia swoich prac.

PRZEBIEG ZAJEC:
W zyciu miodych ludzi coraz wigcej zalezy od umiejetnosci zaprezentowania siebie innym, o czym doskonale
Swiadczg réznego typu castingi i procedury wyboru najlepszego kandydata (np. do pracy). Prezentacje odbywaja
sie w czasie rzeczywistym, ale w coraz wigkszej liczbie przypadkéw miodzi ludzie musza przygotowac wideo ze
swoja wypowiedzig. Celem zajec bedzie przygotowanie uczniéw do swobodnego i skutecznego wystepowania
publicznie.
®  Przed spotkaniem zapoznajemy sie z materiatem zaproponowanym jako Inspiracje dla nauczycieli
i przygotowujemy zestaw porad dla uczniéw, ktdre przedstawimy podczas zajec.
®  Rozpoczynamy je od przedstawienia znaczenia stowa ,diatryba” oraz jego synoniméw. Nastepnie
wchodzimy w dyskusje z uczniami na temat publicznych wystapien, z jakimi majg i beda mie¢ w zyciu.
Analizujemy ich role i znaczenie dla kariery, budowania wizerunku i sukcesow w pracy. Nauczyciel
zwraca uwage na coraz wieksze znaczenie odautorskich wypowiedzi w wielu dziedzinach zycia
spotecznego i gospodarki. Umiejetnos¢ precyzyjnego merytorycznie, a zarazem atrakcyjnego dla
stuchaczy wypowiadania sie jest wazng kompetencja zawodowa XX| wieku, szczegélnie w kontekscie
mozliwosci ich prezentacji w sieci i rozpowszechniania w serwisach internetowych.
= Nastepnie nauczyciel prezentuje uczniom trzy fragmenty wystapien:
= obejrzenie spotu wyborczego Waldemara Pawlaka (od 0:30 do 1:16) https://www.youtube.com/
watch?v=GkI5IzXLafw;
= David Rast o szczesciu i wdzigcznosci (dowolny fragment) https://www.youtube.com/
watch?v=nAtOHCOnBFk;
= tukasz Jakébiak Skad brac site i motywacje do realizacji swoich marzeri? (dowolny fragment)
https://www.youtube.com/watch?v=0WP0cd70_Sk.
®  Nauczyciel moderuje dyskusje, stawiajac pytania:
= Ktdry fragment uwazacie za najciekawszy? Najbardziej przemawiajacy? Co o tym zadecydowato?
= Co Wam przeszkadzato lub Was rozpraszato w tych wystapieniach? Jakie elementy wystapienia
najbardziej pozytywnie wptywaty na odbicr przez Was tresci?
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= (o, Waszym zdaniem, jest wazne w wystapieniach publicznych? Tres¢, forma, dfugos¢, prezencja
prelegenta?

Aby wprowadzi¢ uczniow w tajniki wystapien, prezentujemy kilka filméw instruktazowych. Po pu-

blikacji kazdego z nich zapisujemy na tablicy multimedialnej najwazniejsze wskazéwki. Tworzymy

w ten sposob krétki poradnik na wtasne potrzeby. Warto skorzystac z filmow:

= https://www.youtube.com/watch?time_continue=5&v=TZ5MtNP{GsA;

= https://www.youtube.com/watch?v=4JSGWjJw6V8;

= https://www.youtube.com/watch?v=rYhincGw6z8.

Nastepnie uczniowie dziela sie na trzyosobowe zespoty i kazdy z nich otrzymuje zadanie przygoto-

wania ok. trzech 90-120-sekundowych wystapien na tematy:

1. Znaczenie posiadania umiejetnosci cyfrowych w zyciu w Il dekadzie XXI wieku.

2. Moja najciekawsza podréz w zyciu.

3. Czym jest dla mnie tolerancja wobec ludzi o innych pogladach, kolorze skéry czy orientacji
seksualnej?

Zespoty znajduja na terenie szkoty odrebne miejsca, w ktérych moga odizolowac sie od zrodet

diwieku, przygotowuja i nagrywaja swoje wystapienia za pomoca dyktafonu w swoich smartfonach

lub aparatu cyfrowego z funkcjg kamery. Operatorem ,kamery” jest za kazdym razem inny uczen

niz ten prezentujacy wypowiedz.

Kazdy uczen w zespole otrzymuje do przygotowania inny temat prezentacji, dzieki czemu podczas

finalnej prezentacji bedzie mozna poréwnac pie¢ wypowiedzi na kazdy z nich. Podczas nagrywania

uczniowie starajg sie przestrzegac zasad i korzystac z rad uzyskanych w trakcie ogladania filméw

instruktazowych. Nauczyciel udziela rad zespotom i notuje swoje spostrzezenia, ktére postuza mu

w przygotowaniu syntetycznego podsumowania. Praca nad nagraniami trwa 50-60 minut.

Po dokonaniu nagrania zespoty przesytaja swoje wystapienia do folderu na Dysku Google udostep-

nionym wczesniej przez nauczyciela.

Dokonujemy przegladu wszystkich wystapien, komentujac je i proszac uczniéw o ocene. Typujemy

najczestsze wady i zalety wypowiedzi oraz sposobéw rejestracji wystapien. Na koniec prowadzimy

glosowanie wérdd ucznidw na najlepsza wypowiedz z wykorzystaniem platformy Kahoot: https:/

kahoot.com/welcomeback/ (kazdy uczen moze oddac 1 gtos na jednego z 15 uczniéw). Podsumowu-

jemy wyniki i prezentujemy wystapienie Sir Kena Robinsona Czy szkoty zabijaja kreatywnos¢?, ktdre

Jest przyktadem znakomitej wypowiedzi, przyciagajacej zainteresowanie widowni: https://www.ted.

com/talks/ken_robinson_says_schools_kill_creativity?language=pl.

METODY PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda podawcza z elementami dyskusji, metoda projektu.

POMOCE DYDAKTYCZNE:

Smartfony uczniowskie, tablety z aplikacja kamery, aparat cyfrowy z funkcja kamery. Tablica multimedialna.

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:

http:/lwww.agnieszkalis.pl/files/publicystyka/Praktyka%20wystapien%20publicznych.%20Badz%20
mowca%20doskonalym.pdf;
http:/lwww.przemowienia.pl/poradnik/tak_przemawiaj_/jak_napisac_dobre_przemowienie_.html;
https://sprawnymarketing.pl/jak-przygotowac-wystapienie/;
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https://www.youtube.com/watch?v=4JSGWjJw6V8;
https://www.youtube.com/watch?v=621Ws_-0GOo.

INSPIRACJE DLA UCZNIOW:

https://www.ted.com/talks/ken_robinson_how_to_escape_education_s_death_valley?language=pl;
https://www.youtube.com/watch?v=bfEnZwu2Xg4;
https://www.youtube.com/watch?v=TYuStTWOqUA;
https://www.youtube.com/watch?v=hKaFFOz1uEl;
https://www.youtube.com/watch?v=jtP1BVaKZWg.

SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

Najlepsze nagrania wypowiedzi uczniéw mozna zaprezentowac w specjalnej zakladce serwisu internetowego

szkoty oraz podczas podsumowania cyklu zajec i/lub konferencji regionalnej w Poznaniu.

1 O OKSFORD W POZNANIU

Debaty oksfordzkie. Umiejetnosci formutowania wypowiedzi.
Rejestracja i montaz wideo.

0 7 godzin lekcyjnych.

Uczniowie pracuja w sali szkolnej lub przestrzeni w bibliotece, ktére
aranzuja do potrzeb debaty.

PRZEBIEG ZAJEC:

Umiejetnosci prowadzenia dyskusji, logicznego argumentowania czy odpierania argumentéw strony przeciwnej

w debacie nalezg do pakietu niezbednych kompetencji XXI wieku. Bedziemy je rozwijac u uczniow, wykorzystujac
model tzw. debaty oksfordzkiej https://pl.wikipedia.org/wiki/Debata_oksfordzka.

Podczas pierwszego spotkania (2 godziny lekcyjne) zapoznajemy uczniow z zasadami i rutynowym
przebiegiem debaty oksfordzkiej. Dla tego celu wykorzystujemy film instruktazowy z Akademic-
kich Mistrzostw Polski Debat Oksfordzkich https://www.youtube.com/watch?v=jZSPDII4JeM oraz
informator: http://www.ue.wroc.pl/p/promocja/plan_debaty.pdf. Omawiamy idee debaty, kulture
jej prowadzenia oraz sens wcielania sie uczniow w reprezentantow odmiennych pogladdw.

Po zapoznaniu ucznidw z podstawami debaty oksfordzkiej nauczyciel wprowadza elementy sztuki
argumentowania. Zwraca uwage, ze obok umiejetno$ci wystapien publicznych (jak méwimy), wazne
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jest, co méwimy. Aby przekaz byt w petni zrozumiaty, poparty logicznymi i klarowanymi argumenta-
mi, argumenty musza by¢ skonstruowane poprawnie pod wzgledem merytorycznym i formalnym.
Nauczyciel przedstawia strukture argumentu - Sex! (State the argument - sformutuj argument,
Explain - wyttumacz, o co chodzi oraz l/lustrate - zilustruj przyktadem lub odwotaniem sie do
wspélnych doswiadczen). Trumaczy, czym sa przestanki i konkluzje oraz prezentuje blog Blog Patryka
Ziai - uczestnika Tarnowskiej Ligi Debat i jurora http://www.przekonujacy.pl/. Mozna w nim anale¢
wpisy dotyczace argumentowania, retoryki, analizy informacji.

Dokonujemy podziatu rél podczas probnej debaty. Nauczyciel staje sie marszatkiem, a sposrod uczniow
wytaniamy: sekretarza, jury (trzy osoby), dwie druzyny ,Propozycji” i ,Opozycji" po trzech uczniéw
oraz publiczno$¢. Precyzujemy zadania, jakie staja przed kazdym z uczestnikéw debaty. Dwoje lub
troje uczniéw otrzymuje takze zadanie zarejestrowania i montazu catoéci debaty zwykorzystaniem
co najmniej dwdch ,kamer" (smartfondw, aparatu cyfrowego z funkcja kamery, tabletéw). Jesli
grupa ucznidw bioracych udziat w zajeciach jest odpowiednio liczna, nauczyciel moze przekaza¢
funkcje marszatka uczniowi.

Na koniec spotkania zapoznajemy wszystkich z tematem debaty: Internet zabija wiezi miedzyludzkie
(oczywiscie temat debaty mozna dobra¢ dowolnie, np. stosownie do zainteresowan uczniéw lub do
aktualnych wydarzen w szkole). Uczniowie otrzymuj takze ,zadania domowe" przygotowania sie
do kolejnego spotkania, podczas ktérego przeprowadzimy petng debate oksfordzka.

Nauczyciel moze tez poprowadzi¢ zajecia metoda ,0dwrdconej klasy”, przygotowujac film z nagraniem
swojego wyktadu na temat istoty i requt debaty oksfordzkiej i udostepniajac go uczniom na kilka
dni przed spotkaniem, z prosha o zapoznanie sie. Pozwoli to na ograniczenie czasu spotkania prze-
znaczanego na jednokierunkowy przekaz od nauczyciela do ucznia, a zwigkszenie przeznaczonego
na interaktywna rozmowe i odpowiedzi na pytania.

Podczas drugiego spotkania zaje¢ poswieconych debacie oksfordzkiej (2 godziny lekcyjne) prze-
prowadzamy prébna debate, zgodnie zzasadami opisanymi np. w: https://wnpid.amu.edu.pl/pliki/
nauczyciel/Zasady-Debaty-Oksfordzkiej-MPDO-2014.pdf .

Po jej przeprowadzeniu - z mozliwoscig dokonywania powtdrki niektérych elementéw - np. wy-
powiedzi stron lub ocen jury, a takze zamianami rél - uczniowie oceniaja podczas dyskusji, czy
struktura argumentdw byta poprawna, czy argumenty byty adekwatne do tezy. Efekty umieszczaja
na platformie Kialo: https://www.kialo.com/my, tworzac nowy watek zwigzany z teza. Platforma ta
stuzy do pracy nad tezami oraz wyszukiwania inspiracji do argumentacji. Opis platformy: http:/
www.dwutygodnik.com/artykul/7859-podyskutujmy.html. Link do dyskusji uczniowie umieszczaja
na fanpage'u zaje¢ na Facebooku i zachecaja innych uczniow do komentowania i argumentowania.
Trzecie zajecia to juz prawdziwa debata (3 godziny lekcyjne). Marszatek debaty oraz sekretarz s3
odpowiedzialni za prawidtowe przygotowanie sali. Zesp6t filmujacy debate przygotowuje sie tech-
nicznie do jej realizacji, tak aby nie przeszkadzac kolegom w jej trakcie.

Na poczatku nauczyciel raz jeszcze przypomina zasady debaty, upewniajac sie, ze role uczniéw s3 dla
nich zrozumiate. Prezentuje takze film instruktazowy: https://www.youtube.com/watch?v=wPW-
tH9tQbtg. Whasciwa debate rozpoczyna losowanie stron. Uczniowie, ktérym podczas drugich zaje¢
przypadta rola ,Propozycji’, moga (cho¢ nie musza) w wyniku losowania otrzymac zadania ,Opozycji”.
Losowanie wymusza powoduje, wczesniejsze przygotowanie sie do odgrywania obu rél w debacie.
Przekazujemy jurorom karty oceny, ktére mozemy pobrac ze strony http://ampdo.pl/materialy.
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Przed debat cztonkowie druzyn zaktadaja sobie minicele, tzw. nacobezu: https:/nspmielec.edu.pl/
blog/szkola/co-to-znaczy-nacobezul, jakie chcg osiggna¢ podczas debaty, np. zgtosze dwa pytania,
bede gestykulowac, nie bede czytac z kartki.

Na debate przeznaczamy 45-60 minut. Realizujemy ja zgodnie z wczesniej poznanymi regutami. Po
zakonczeniu debaty marszatek dziekuje wszystkim za kulturalng dyskusje i rozpoczyna ewaluacje
debaty. To niezwykle istotny element.

Jurorzy prezentuja swoje oceny wedtug schematu:

= pozytywne elementy wystapienia strony - trafne, atrakcyjne, szczegdlnie btyskotliwe;

= elementy, ktére nalezy poprawic;

= spos6b lub metoda dokonania tych zmian.

Nie wszystkie informacje kierowane do stron jurorzy wypowiadaja publicznie. W przypadkach, gdy
zachodzi taka potrzeba, jurorzy zapowiadaja, ze cze$¢ informacji zostanie przekazana méwcom in-
dywidualnie.

Po ocenie juroréw swojg samoocene przedstawiajg strony, konfrontujac swoje wystapienia z celami,
jakie chcieli osiggna¢ podczas debaty. Catos¢ podsumowuje nauczyciel, réwniez wykorzystujac
zaprezentowany schemat jurorski. Nie dokonujemy jednak formalnego rozstrzygniecia - wytonienia
zwyciezcy debaty.

PORADNIK KORZYSTANIA Z WINDOWS MOVIE MAKER:
https://www.youtube.com/watch?v=zual4lhTHwE

Podczas debaty zespdt filmujacy dokonuje rejestracji audio-wideo wydarzenia. Po jego zakoncze-
niu - w domu lub w sali udostepnionej przez nauczyciela podczas kilku kolejnych dni - dokonuje
montazu filmu z wykorzystaniem programu Windows Movie Maker.

METODY PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda podajaca z elementami dyskusji, debata oksfordzka.

POMOCE DYDAKTYCZNE:

Laptop. Papier A4. Mazaki, dtugopisy, otowki. Do realizacji filmu - smartfony uczniowskie, aparat z funkcja

kamery, program Widows Movie Maker, ewentualnie mikrofony i urzadzenie do rejestracji nagran audio (Sciezka

dZwiekowa przyda sie do montazu filmu, zapewni lepsza jakos¢ dzwieku).

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:

https://samorzad.ceo.org.pl/material/dyskusje-i-argumentacja;

http://ampdo.pl/materialy/;

debatywszkole.blogspot.com - w blogu mozna znalez¢ link do webinarium oraz prezentacje na
temat debat oksfordzkich;

https://samorzad.ceo.org.pl/material/dyskusje-i-argumentacja;
https://drive.google.com/file/d/0B_PlwrjvbHmsbON3TmtzS1BJZFk/view;
https://pamiec.pl/pa/edukacja/projekty-edukacyjne/ogolnopolskie/turniej-debat-historycz;

| Charytatywny Turniej Debat Oksfordzkich , Debatuj z sercem’”.
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INSPIRACJE DLA UCZNIOW:

®  https://www.youtube.com/watch?v=wqnYhugoixo;
https://www.youtube.com/watch?v=NXlcaUdH2GU;
https://www.youtube.com/watch?v=MUMM-0jTQjg;
https://www.youtube.com/watch?v=03FisyxNbEA.

SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

Przygotowany film prezentujacy debate moze zostac przedstawiony w specjalnej zaktadce w serwisie informa-
cyjnym szkoty, a jego fragmenty podczas podsumowania cyklu zajec pozalekcyjnych w szkole wraz z koricem
roku szkolnego i/lub podczas konferencji regionalnej w Poznaniu.

WE WSZECHSWIECIE ALGORYTMOW

Myslenie komputacyjne. Powtdrka z algorytméw. Wstep do progra-
mowania. Uzyteczno$¢ programowania.

3 godziny lekcyjne.

Uczniowie pracuja w sali szkolnej lub w bibliotece, siedzac w fawkach
lub przy stolikach. Unikamy ustawien sprawiajacych, ze uczniowie
siedza twarza do $ciany.

QOO

PRZEBIEG ZAJEC:
W Europie deficyt informatykow siega 850 tysiecy, w Polsce ok. 50 tysiecy. Zawdd ten nalezy do najlepiej
ptatnych. Warto, aby uczniowie, ktérzy wykazuja uzdolnienia w naukach przyrodniczych i matematyce, mogli
zmierzy(¢ sie z poczatkami programowania na wyzszym poziomie trudnosci niz w szkole podstawowej, a pozostali
odkryli w sobie nowe talenty w tym kierunku.
Zajecia wprowadza ucznidw w $wiat algorytmow, myslenia komputacyjnego i poczatkéw programowania.
®  Pierwsze spotkanie rozpoczynamy od ¢wiczenia: zadaniem uczniow jest przeprowadzenie nauczy-
ciela, odgrywajacego role tzw. opornego, z jednego konca sali na drugi poprzez wydawanie mu
prostych polecen: krok do przodu, obrét, krok w prawo - wzdtuz trasy wyznaczonej wezesniej przez
nauczyciela za pomoca tasmy papierowe;.
®  Nauczyciel, projektujac trase, powinien ja maksymalnie skomplikowa¢, wprowadzajac np. koniecz-
nos¢ okrazenie fawki, przejscie nad jakas przeszkoda. Utrudnia to uczniom wydawanie wtasciwych
komend, ale prowadzi do lepszego zrozumienia natury algorytméw.
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®  Pozakoczeniu ¢wiczenia nauczyciel wprowadza terminy ,algorytm” https:/pl.wikipedia.org/wiki/
Algorytm i ,myslenie komputacyjne”: https://www.szkolazklasa.org.pl/materialy/umiejetnosci-
okoloprogramistyczne-myslenie-komputacyjne/ i omawia je z uczniami.

®  7wracamy uwage uczniow, ze algorytmy nas otaczajq i znajduja zastosowanie w wielu rozwigzaniach
cywilizacyjnych. Dyskutujemy z uczniami, czy programowanie wiaze sie tylko z komputerem czy tez
jest na co dzier zwigzane z dziataniem wielu urzadzen i systeméw.

®  Nauczyciel zadaje pytania:
= (zy programowanie kojarzy sie tylko z komputerem?
= (zy programowanie moze towarzyszy¢ uczniom na co dzieri?

®  Nieprzekonanym, ze prawie wszystko, z czego na co dzien korzystaja, taczy sie z programowaniem,
nauczyciel pokazuje krétki film, w ktorym wypowiadaja sie przedstawiciele firm m.in. Microsoft, 143
Facebook, Dropbox czy Twitter https://www.youtube.com/watch?v=nKlu9yen5nc#action=shar
e (konieczno$¢ wigczenia polskich napiséw) oraz inny film instruktazowy: https://www.youtube.
com/watch?v=BXKAD_VWrKA.

®  Poobejrzeniu filméw dla utrwalenia umiejetnosci tworzenia algorytméw zadajemy uczniom ¢wiczenie
bazujace na wykorzystaniu plansz do gry w statki. Plansze prezentujemy na tablicy multimedialnej lub
wysSwietlamy na ekranie za pomoca rzutnika. Przygotowujemy takze wersje papierowe (drukowane)
i przekazujemy je uczniom. Jeden z nich rysuje na tablicy ,X"i,0" w dowolnych polach. Zadaniem
pozostatych jest opisanie na planszach papierowych jak najkrétszej drogi za pomoca prostych polecen.

®  Wzdrplanszy do gry w statki: http://zabawyzprogramowaniem.edu.pl/index.php?c=article&id=31

®  Po wykonaniu pierwszej proby omawiamy, jakie polecenia zostaty uzyte przez uczniow. Nanosimy
trasy, jakie uczniowie zaproponowali na planszy na tablicy multimedialnej i poréwnujemy je. Podobne
¢wiczenia przeprowadzamy jeszcze dwa lub trzy razy.

®  Nastepnie wprowadzamy uczniéw w $wiat teorii programowania, jezykow programowania i zasto-
sowan. W prezentacji zwracamy uwage na korzysci, jakie przynosi programowanie, takze w zakresie
rozwijania innych kompetencji kluczowych uczniéw. Powinni$émy uczniéw przekona¢, ze takze
w sytuacjach zyciowych, gdy nie zostang informatykami, programistami, ta umiejetnos¢ przyda sie
w pracy takze w innych zawodach.

®  Prezentacje dla uczniéw przygotowujemy przed zajeciami, korzystajac z licznych zasobéw Internetu
na ten temat, m.in.:
= https://programowanie.men.gov.pl/;
= https://kometa.edu.pl/uploads/publication/280/56fc_!A_ba65134cc1e9373aeTfabdbdae-

5568fecdb66b3d.pdf?v2.6;
= https://www.polskieradio.pl/18/4388/Artykul/1929496,Dlaczego-warto-uczyc-dzieci-
programowania;

= http://servecom.pl/blog/dlaczego-warto-uczyc-dzieci-programowanial/.

®  Mozemy takze przygotowac nagranie swojego wyktadu wraz zilustrujacymi go slajdami PowerPoint
i przestac je uczniom na kilka dni przed spotkaniem, wprowadzajac do zaje¢ metode ,odwréconej klasy".

METODY PROWADZENIA ZI-\JEC:
Metoda podajgca z elementami dyskusji. Gdy nauczyciel przygotuje nagranie swojego wyktadu i przekaze je
uczniom na kilka dni przed zajeciami - metoda ,odwréconej klasy".
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POMOCE DYDAKTYCZNE:

Tablica multimedialna lub ekran z rzutnikiem. Laptop. Wydruki plansz do gry w statki na papierze A4. Ta$ma
papierowa do wytyczania drogi przejscia ,opornego” przez klase.

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELA:
® https://pl.khanacademy.org/computing/computer-science/algorithms;
®  https://pl.khanacademy.org/computing/computer-programming;
® http://lwww.superbelfrzy.edu.pl/linux-i-wioo/programowanie-czyli-jak-przejsc-od-bloczkow-do-
pythona-dla-nauczycieli-klas-4-8-spl.

INSPIRACJE DLA UCZNIOW
®  http://zabawyzprogramowaniem.edu.pl/index.php?c=page&id=11;
®  http://zsokwidzyn.pl/wp-content/uploads/2016/11/algorytmy-cwiczenia-bogdan-buczek-Helion.
pl_.pdf;
®  https://www.youtube.com/watch?v=0PJ2yWkFGWk.

SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

Prezentacja nauczyciela stanowigca wprowadzenie do tematyki algorytmow i programowania moze by¢ udo-
stepniona w zaktadce dotyczacej cyklu zajec na stronie internetowej szkoty.

CYFROWE ,BURZE MOZGOW"

Tworzenie alkgorytméw. Aplikacje do programowania. Pakiet eduka-
cyjny LEGO Mindstorms. Programowanie robotéw z wykorzystaniem
tego zestawu.

7 godzin lekcyjnych.

Uczniowie pracuja w sali szkolnej lub w bibliotece, siedzac w tawkach lub
przy stolikach ustawionych w sposéb umozliwiajacy prace w grupach.

QOO

PRZEBIEG ZAJEC:

Wkraczamy z uczniami w $wiat kolejnych, ztozonych wyzwan w programowaniu robotéw i urzadzen.
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Podczas zaje¢ uczniowie nabeda nowe zaawansowane umiejetnosci programowania z wykorzystaniem

atrakcyjnego zestawu LEGO Mindstorms.

Pierwsze spotkanie (2 godziny lekcyjne) rozpoczynamy od ¢wiczenia sprawdzajacego umiejetnosci

wydawania precyzyjnych polecen. Prosimy uczniéw o zainstalowanie ($ciggniecie z sieci) na swoje

smartfony lub tablety szkolne aplikacji Lego Mindstroms Fix the Factory, np. https://www.lego.com/

en-us/games/apps/lego-mindstorms-fix-factory-0c66fh25259241c587e6b7be38f2f510##sp=55.

Zapoznajemy ucznidw z aplikacja i rozpoczynamy gre - pokonywanie kolejnych pozioméw aplikacji

- na czas (na poczatku dostepne bedzie kilkanascie rund). Przeznaczamy na to ¢wiczenie 30 minut,

w ciggu ktorych uczniowie powinni zaliczy¢ przynajmniej szes¢ pierwszych pozioméw. Nauczyciel

udziela rad, pomaga uczniom, ktdrzy mieli problemy.

Gdyby okazato sig, ze wsrdd uczestnikéw zaje¢ nie wszyscy maja telefony lub tablety z systemem

Android lub i0S, to alternatywa jest strona code.org i wybranie dla wszystkich uczniéw jednej i tej

samej lekcji kodowania, co pozwoli wprowadzi¢ element rywalizacji. Po 30 minutach uczniowie

prezentuja swoje wyniki.

Nauczyciel zadaje uczniom pytania dotyczace trudnosci w tym ¢wiczeniu:

= Czy odczuwali presje czasu?

= (Czy rywalizacja ich motywowafa?

= (o byto dla nich fatwe, a co sprawiafo trudnosc¢?

Nastepnie pokazujemy filmy z prezentacja na temat zestawu edukacyjnego LEGO Mindstorms:

= https://www.robocamp.pl/pl/lego-mindstorms-ev3-wersja-domowa-edukacyjna/;

= https://education.lego.com/en-us/support/mindstorms-ev3/getting-started.

Prezentujemy uczniom, z jakich elementéw sktada sie zestaw LEGO Mindstroms EV3, jakie daje

mozliwosci. Udostepniamy linki do stron producenta prezentujgcych informacje o zestawie, z ktérymi

uczniowie sie zapoznaja.

Zadaniem ucznidw jest poznanie elementdw, szczegdlnie silnikéw i czujnikéw, ktére beda pro-

gramowac na zajeciach. Instrukgje i tutoriale na stronie producenta mozna znalez¢ pod adresami:

= https://www.lego.com/pl-pl/mindstorms/learn-to-program;

= http://neorobots.pl/ftp/Lego/Instrukcja_EV3_pl.pdf.

= Mozna takze dotaczy¢ sie do grupy na Facebooku: https://www.facebook.com/groups/lego-
mindstorms/about/.

Zachecamy ucznidw do szczegétowego zapoznania sie z materiatami informacyjnymi miedzy

spotkaniami.

Drugie z nich (3 godziny lekcyjne) rozpoczynamy od krétkiego sprawdzianu wiedzy o zestawie,

zadajac uczniom pytania, np.:

= Do czego stuzy kostka EV3?

= Jakie czujniki wystepuja w zestawie edukacyjnym?

= Jakie wiasciwosci ma zZyroskop?

Uczniowie dziela sie na zespoty, tak aby na jeden zestaw LEGO Mindstorms przypadato maksymal-

nie 3 ucznidw. Przekazujemy zespotom zestawy. Uczniowie zapoznajg sie z nimi szczegotowo, bez

presji czasu (20-30 minut). W konsekwencji kazdy z zespotéw otrzymuje zadanie oméwienia funkgji

czujnikéw, mechanizméw ich konstruowania oraz programowania, a takze wgrywania i modyfikacji

programow. Prezentujg takze funkcjonowanie i obstuge ,serca” zestawu, czyli kostki EV3.
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® Nastepnie kazdy z zespotéw instaluje oprogramowanie na laptopie. Za pomoca tutoriali producenta
oraz przy wsparciu nauczyciela uczniowie zapoznaja sie z mechanizmem programowania LEGO
Mindstorms. Na koniec tego spotkania zespoty podejmuja probe zbudowania pierwszego robota
(model - 45544 - gyroboy - https://www.akcesedukacja.pl/lego-mindstorms-education-ev3__tra-
shed/instrukcje-budowy/).

®  Podczas trzeciego spotkania (3 godziny lekcyjne) wprowadzamy uczniow w funkcjonalnosci i moz-
liwoci dziatania robota gyroboy - prezentujemy jego czujniki i silniki, zwracamy uwage, co nalezy
zaprogramowac, aby mogt sie poruszac i wykonywac polecenia. Nalezy pamietac, ze do budowy
gyroboya uzywa sie dwéch duzych silnikéw, jednego sredniego silnika, czujnika odlegtosci oraz
czujnika koloréw i zyroskopu.

®  Nastepnie prezentujemy, w jaki sposob nalezy wprawi¢ robota w ruch oraz utrzymac jego rownowage
(do tego potrzebne bedzie uzycie zyroskopu). Uczniowie, w tych samych grupach co na poprzednich
zajeciach, powtarzajg polecenia zaprogramowane przez nauczyciela.

®  Kolejnym etapem zaje¢ bedzie zaprogramowanie robota, by przebyt chocby kilkudziesieciocenty-
metrowa trase, ktdra uczestnicy zaje¢ zaznaczaja na stole lub podtodze za pomoca tasmy. Uczniowie
otrzymuja polecenie odpowiedniego zaprogramowania robotéw, a nauczyciel udziela im wsparcia,
odpowiada na pytania, rozstrzyga watpliwosci. Po zakonczeniu programowania robota sprawdza-
my w praktyce jego poprawnos¢, szczegdlnie w aspekcie pokonywania zaplanowanych odlegtosci
utrzymywania réwnowagi.

®  Ponawiamy kilkukrotnie ¢wiczenia z robotami, za kazdym razem przedstawiajac uczniom coraz trud-
niejszy wariant trasy, ktorag ma przebyc¢ kazdy z robotéw, dodajac przeszkody na trasie. W pewnym
momencie pojawia sie konieczno$¢ wykorzystania czujnikéw odlegtosci i kolorow, tak by robot ominat
przeszkody albo sie przed nimi zatrzymat. Razem z uczniami rozwigzujemy to zadanie. Obserwujemy
poczynania uczniéw i w przypadku wystepowania probleméw pomagamy im w ich rozwigzywaniu.

®  Uczniowie na tym etapie eksperymentuja, pracuja metoda préb i btedow, kilkakrotnie albo nawet
kilkunastokrotnie wgrywajac programy. Wazne jest, by nauczyciel pozwolit im na ten element
swobody, ale byt rowniez przygotowany do udzielenia pomocy.

®  Nazakonczenie trzeciego spotkania zespoty wybieraja, ktory model robota wykonaja dla realizacji
projektu ,Misja - podréz” (musi to by¢ inny model niz testowany gyroboy). Przy wyborze positkuja
sie listg robotéw: https://www.akcesedukacja.pl/lego-mindstorms-education-ev3__trashed/
instrukcje-budowy.

®  Nauczyciel przypomina, ze na nastepnych zajeciach bedzie budowana makieta do projektu ,Misja
- podréz” i uczula, aby przygotowali odpowiednie materiaty, z ktérych beda ja budowac. Podczas
wszystkich spotkan uczniowie moga rejestrowac przebieg i wyniki swoich prac z wykorzystaniem
smartfonéw lub aparatu cyfrowego.

METODY PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda podawcza z elementami dyskusji. Metoda projektowa - konstruowanie i oprogramowanie robotéw.

POMOCE DYDAKTYCZNE:
Zestawy LEGO Mindstroms Ev3 - co najmniej pie¢ sztuk. Smartfony uczniowskie lub tablety szkolne. Laptopy
(jeden na zespot).
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INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:

® http://linkdoprzyszlosci.pl/wp-content/uploads/2016/01/Godzina_Kodowania_przez_caly_rok_linki.

pdf;

® https://www.szkolazklasa.org.pl/wp-content/uploads/2017/04/kodowaniedlakazdego.pdf;
http://gim13zawiercie.pl/creativeminds/lessons/scenariusze-pl.pdf;
® http://gopro.edu.pl/materialy-dydaktyczne/katalog/scenariusze-z-wykorzystaniem-lego-mind-

storms-ev3/;
®  https://www.youtube.com/watch?v=189V_SRyfK0&list=PLzcRf02-Y-wblyZLIOFKcRQ1e1ZgtKZxG;
®  https://lwww.youtube.com/watch?v=bkZEpz8-708;
® https://www.youtube.com/watch?v=cB36_B3j4rQ. 147

INSPIRACJE DLA UCZNIOW:
®  https://www.youtube.com/watch?v=AjtHWTGAWJY;
® http://robotyka.zsht.pl/o-lego-mindstorms;
®  https://code.org/minecraft;
® https://antyweb.pl/aplikacje-do-nauki-programowania/https://www.youtube.com/watch?v=T-
7B8HepxEss’;
® https://www.youtube.com/watch?v=zDjWz4jC59s.

SPOSOB PREZENTOWANIA EFEKTOW ZAJEC:
W specjalnej zaktadce szkolnego serwisu www mozna zaprezentowac filmiki uczniow, przedstawiajace skon-
struowane i zaprogramowane roboty w dziataniu oraz prace podczas zajec.

RECYKLING W SLUZBIE PROGRAMOWANIA

Zaprojektowanie i budowa makiety do realizacji projektu edukacyjnego
.Misja - podréz na Marsa".

Q 3 godziny lekcyjne.

Uczniowie pracuja w sali w tawkach lub przy stolikach ustawionych
w spos6b umozliwiajacy prace w izolowanych grupach. Istotne, aby sala
ta umozliwiata pozostawienie na pewien czas makiet oraz skonstruowa-
nych robotéw, tak aby nie doszto do ich naruszenia czy tez zepsucia.
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PRZEBIEG ZAJEC:
Juz kilka globalnych firm - NASA, SpaceX, Boing - zadeklarowato, iz w |1l dekadzie XXI wieku rozpoczng druga
faze podboju Kosmosu - lotami zatogowymi na Marsa. To wielkie wyzwanie dla naszej wyobrazni, wiedzy
i doswiadczenia. Smak przygotowan do wyprawy na Marsa, a zwtaszcza aktywnosci na tej planecie uczniowie
moga poznac podczas specjalnych zajec.

®  Na poczatku spotkania nauczyciel wyjasnia zatozenia projektu edukacyjnego ,Misja - podrdz na
Marsa", o ktérym wspominat podczas poprzedniego spotkania.
Zadaniem uczniéw bedzie tym razem:
Zbudowanie wybranego przez grupe modelu robota.
Zaprojektowanie i zbudowanie makiety.
Zaprogramowanie robota, tak by pokonat trase i przeszkody, jakie zaprojektuja uczniowie na makiecie.

e W= o

Nauczyciel inspiruje uczniéw do budowy konkretnego $wiata - proponujgc misje astronautéw na

Marsa. Ale oczywiscie to uczniowie wybieraj cel misji, ktory znajdzie odzwierciedlenie w budowie

odpowiedniej makiety i zaprogramowaniu adekwatnych do niej dziata robota, np. zycie w $wiecie

zfilmu Avatar, podrdze Bronistawa Pitsudskiego po Syberii, wyprawe Jamesa Cooka do Australii czy

podréz do wnetrza Ziemi. W kazdym z wariantéw gtéwnym bohaterem misji jest robot.

®  Glownym zadaniem zajec jest zaprojektowanie i wykonanie makiety. W tym celu gromadzimy zakupione
wczesniej materiaty: brystol, papier kolorowy, kredki, papier czy markery. Prosimy takze uczniow
o przyniesienie zdomu materiatéw do recyklingu - drutu, kartonéw, pudetek i innych materiatéw.

®  7Zakladamy, ze makieta bedzie miata wielkos¢ réwna formatowi arkusza brystolu, ktérym dysponu-
jemy (np. A1). Zachecamy uczniéw do kreowania intrygujacych swiatéw i dobrania odpowiedniego
robota, ktéry bedzie mierzyt sie z przeciwnosciami i utrudnieniami.

®  Pozakoficzeniu przez uczniow prac nad makietami prosimy o ich sfotografowanie. Uczniowie moga

takze dokumentowac kolejne etapy prac nad makietami.

METODY PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda projektowa. Metoda podajaca z elementami dyskusji.

POMOCE DYDAKTYCZNE:

Papier A4, brystol, szary papier, tasmy klejgce i biate. Markery, kredki. Folia aluminiowa. Materiaty dla recyklingu:
kartony, rolki po papierze, wyttoczki na jajka, butelki, nakretki, resztki styropianu z budowy, zapatki, kawatki
materiatéw - wszystko, co przyda sie do zbudowania makiety.

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:
®  https://kultura.onet.pl/wiadomosci/manhattan-z-recyklingu-nastolatek-zrobil-makiete-ze-starych-
komputerow/dyp4vgd#slajd-1;
® https://sozosfera.pl/odpady/makiety-z-odpadow-na-stulecie/;
®  hitps://mojedziecikreatywnie.pl/2015/07/10-pomyslow-na-rzezby-z-papieru-mache/.

INSPIRACJE DLA UCZNIOW:
®  https://www.cocacola.com.pl/historie/ozdoby-z-recyklingu-co-mozna-zrobic-z-papieru;
® http://artesanatobrasil.net/reciclando-embalagens-de-plastico-vazias/;
® https://www.artbarblog.com/recycled-materials-art-wall/https://i.pinimg.com/originals/19/50/
d8/1950d8¢316h874875fd16182f23de218.jpg;
®  https://brightnest.com/posts/for-kids-make-a-unique-piggy-bank-out-of-a-plastic-bottle.
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SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

Prezentacja makiet podczas posumowania cyklu zaje¢ w szkole lub/i podczas konferencji regionalnej w Poznaniu
(najlepiej potaczona z demonstracja dziatania robotéw).

MISJA NA MARSA
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Zaprogramowanie robota do wykonywania misji i wykonywania
czynnosci w Srodowisku makiety.

w formule jednego spotkania, np. w sobote lub w czasie przerwy
w nauce, tak aby nie trzeba byto przerywac na caty tydzien prac nad
robotem i prezentacji efektow.

0 6 godzin lekcyjnych - najlepiej bytby, gdyby zajecia te odbyly sie

Uczniowie pracuja w sali w tawkach lub przy stolikach ustawionych
0 w spos6b umozliwiajacy prace w izolowanych grupach. Istotne, aby sala
ta umozliwiata pozostawienie na pewien czas makiet oraz skonstruowa-
nych robotéw, tak aby nie doszto do ich naruszenia czy tez zepsucia.

PRZEBIEG ZAJEC:
Kontynuujemy misje na Marsa, zapoczatkowana budowa makiety - Srodowiska planety, w ktorym poruszat sie
bedzie nasz wystannik - robot.
®  Spotkanie rozpoczynamy od podsumowania dotychczasowych prac w ramach zaje¢ ,Misja na Marsa".
Zadaniem uczniéw jest samodzielne zbudowanie i zaprogramowanie robotéw, tak by pokonywaty
trase i przeszkody, jakie uczniowie zaprojektuja na makiecie.
®  Zespotwymysla historie robota, ktdry wyladowat na Marsie i musi odnalez¢ baze i wspomdc zatoge
habitatu marsjanskiego, ktora wymaga pomocy. Robot powinien poruszac sie po makiecie, wykonujac
rézne czynnosci, zaprogramowane przez uczniéw (przenoszac elementy, przesuwajac je, reagujgc
na kolory, wspinajac sie na wzniesienia, pokonujac przeszkody etc.).
®  Kazdy zespotu ma swoja makiete i swojego robota (wybranego podczas poprzednich zajec). Scena-
riusze aktywnosci robotow moga byc bardzo rézne. Zespoty planuja dziatania: buduja (konstruuja
z czesci zestawu LEGO Mindstorms) robota, a nastepnie programuja go (moga sie takze podzieli¢ na
podzespot ds. budowy robota i ds. programowania, co przyspieszy zakoficzenie prac).
®  Nauczyciel na biezaco monitoruje prace uczniéw. Uczniowie z roznych zespotéw moga sobie wza-
jemnie pomagac w rozwigzywaniu problemow, np. zwiazanych z programowaniem.
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®  Jeslizajecia realizujemy w formie jednego spotkania, na kilka dni przed nimi przypominamy uczniom,
by przyniesli do szkoty drugie $niadanie i napoje, ktdre spozyja w przerwie w potowie spotkania.

®  Finatem kilkugodzinnych prac bedzie publiczna prezentacja aktywnosci robotéw skonstruowanych
przez kazdy zespét na makiecie, realizowanych zgodnie ze scenariuszem, jaki zespét przyjat na
poczatku zajec. Jesli to mozliwe, na prezentacje zapraszamy innych uczniéw i nauczycieli ze szkoty
oraz rodzicéw.

®  Uczniowie powinni takze dokumentowac prezentacje robotow i makiet za pomocg swoich smartfonow
lub aparatu cyfrowego.

METODA PROWADZENIA ZAJ EC
Metoda projektu.

POMOCE DYDAKTYCZNE:
Zestaw LEGO Mindstorms EV3. Laptopy (jeden na kazdy zespot).

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:
®  https://www.robocamp.pl/pl/lego-mindstorms-ev3-wersja-domowa-edukacyjna/;
®  hitps://www.lego.com/pl-pl/mindstorms/build-a-robot;
®  http://neorobots.pl/ftp/Lego/Instrukcja_EV3_pl.pdf.

INSPIRACJE DLA UCZNIOW:
®  https://www.youtube.com/watch?v=jzzU8AVi8e4;
® https://www.lego.com/pl-pl/mindstorms/build-a-robot;
®  http://lwww.neorobots.pl/ftp/Lego/lego-mindstorms-ev3-niesamowite-projekty-yoshihito-isogawa. pdf;
® https://www.lego.com/pl-pl/mindstorms/videos/fan-robot-ev3meg1-87c0bd0d1dc-
843f1a907e20903d15596.

SPOSOBY PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:

Zaprogramowane roboty oraz makiety mozemy zaprezentowac podczas podsumowania cyklu zaje¢ w szkole
w czerwcu lub/i w trakcie konferencji regionalnej w Poznaniu. Nagrania wideo z prezentacji konczacej zajecia
mozemy upowszechni¢ w Internecie.
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1 5 ZAGRAJMY W MIASTO!

Zaprojektowanie i rozegranie gry miejskiej. Aplikacja Goose Chase.
Orientacja w terenie.

jednego spotkania, np. w sobote lub w czasie przerwy w nauce, tak aby 151
mozliwe byto przygotowanie i rozegranie gry w ciggu jednego dnia.

Pierwsza cze$¢ zaje¢ odbywa sie w sali szkolnej. Uczniowie pracuja
w grupach przy stolikach lub w fawkach. Druga czes¢ - gra miejska -
musi by¢ realizowana w terenie, w przestrzeni ulici obiektéw miejskich.

0 6 godzin lekcyjnych - najlepiej, jesli zajecia te odbeda sie w formule

PRZEBIEG ZAJEC:

Gry miejskie staja sie coraz bardziej popularng propozycja dla mieszkarcéw i turystéw. Mozemy je zaprogramowac,

wykorzystujac bezptatne zasoby Internetu. W ten sposéb kazda szkota w Polsce moze zosta¢ autork lokalnej gry.
®  Celem zajec jest przygotowanie i rozegranie przez uczniéw atrakcyjnej gry miejskiej.

PRZYGOTOWYWANIE SCREENCASTOW:
http://blog.2edu.pl/2012/10/jak-zrobic-screencast-hd-w-adobe-captivate-6.html

®  Przed zajeciami przygotowujemy film instruktazowy dotyczacy gier miejskich, na ktéry ztozg sie: nasze
komentarze oraz screencasty, krok po kroku prezentujace sposéb korzystania z aplikacji Gose Chase.

®  Nauczyciel przygotowuje film instruktazowy dotyczacy tworzenia gier miejskich, wykorzystujac do
tego metode screencast, pokazujac, krok po kroku, jak korzysta sie z aplikacji gooosechace.com:
https://www.goosechase.com/.

®  Udostepnia go uczniom na kilka dni przed zajeciami, polecajac zapoznanie sie z nim oraz z poradnikiem
do realizacji gier miejskich http://lwww.superbelfrzy.edu.pl/projektomania/gra-miejska-jak-stworzyc/.

®  Sugerujemy uczniom, aby zastanowili sie, jak wykorzystac aplikacje goosechase.com do pokaza-
nia waloréw turystycznych, kulturalnych, historycznych i geograficznych miejscowosci, w ktdrej
znajduje sie szkota. Podczas pierwszej godziny zajec - w szkole, w sali lekcyjnej, zastanawiaja sie
oni, jak skonstruowac gre miejska, zgodnie z otrzymang instrukgja, i jakie elementy wiaczy¢ do pro-
jektowanych gier miejskich. Wypisuja na kartkach papieru A4 obiekty i miejsca charakterystyczne
dla swojej miejscowosci: koscidt, ratusz, muzeum, izba pamieci, pomnik przyrody, park, pomnik,
tablica pamiatkowa, kapliczka, cmentarz, ruiny, zabytkowa kamienica, zabytkowa chatupa, kuchnia
regionalna. Te punkty odniesienia beda wykorzystane w projektowanych minigrach miejskich.
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Grupe uczniéw - uczestnikow zaje¢ - dzielimy nastepnie na cztery zespoty. Kazdy z nich przygotuje gre
dla trzech pozostatych. Aplikacja goosechase.com w wersji edukacyjnej bezptatnej zaktada bowiem
rejestracje maksymalnie trzech grup. Nauczyciel przeprowadza losowanie numeréw zespotéw, ktdre
moga przybrac atrakcyjne dla uczniéw nazwy.

Przyjmujemy, iz kazda gra bedzie skladac sie z szeéciu zadan, po dwas z kazdego typu proponowa-
nego przez aplikacje: zdjecie, tekst, lokalizacja. Zadania te powinny by¢ zwigzane z wytypowanymi
wczesniej atrakcjami naszej miejscowosci. Najlepiej, gdy trasa gry rozpocznie sie i zakoficzy w szkole.
Dajemy uczniom godzing na zaprojektowanie pytan, ustawienia gry oraz oznaczenie gry w aplikacji
jako zespotowej. Po zakonczeniu prac uczniowie zapisujg swoja gre w aplikacji, tak aby byta dostepna
dla innych zespotéw.

Pierwszg cze$c zajec - w szkole - konczy zainstalowanie aplikacji goosechase.com na smartfonach
uczniowskich lub tabletach szkolnych (nalezy zadbac, aby ich baterie byty w petni natadowane). Co
najmnie] jedna osoba z zespotu musi posiadac aplikacje.

Dokonujemy przydziatu graczy do konkretnych gier:

= wgre przygotowang przez zespét nr 1 grajg zespoty nr2, 3i 4;

= wgre przygotowana przez zespét nr 2 graja zespoty nr 1, 3 i 4;

= wgre przygotowang przez zespét nr 3 grajg zespoty nr 1, 2i 4;

= wgre przygotowana przez zespét nr 4 graja zespoty nr 1, 2i 3.

Druga czesc¢ zaje¢ wigze sie z wyjsciem poza szkote (konieczne jest przygotowanie wezesniej karty
wyjscia). Uczniowie wykonuja kolejne zadania i rozmawiaja z mieszkaricami miejscowosci, informujac
ich o charakterze i tematyce ich gry, promujac swoja szkote. Nauczyciel towarzyszy graczom, a twérca
gry pozostaje w szkole. Mozna takze zaprosi¢ do pomocy w organizacji gier rodzicéw, tak aby kazdy
z zespotéw miat do pomocy i opieki jednego rodzica.

Po zakofczeniu gier wszystkie zespoty zbieraja sie w szkole i podsumowuja ich przebieg (mozna tez
zakoniczy¢ gry w parku, kawiarni, domu kultury etc.). Zespoty dokumentujg przebieg gier, rejestrujac
materiaty wideo i robigc zdjecia.

METODY PROWADZENIA ZAJEC:

Gra miejska. Metoda ,odwrdconej klasy”. Metoda podajaca.

POMOCE DYDAKTYCZNE:

Aplikacja Goosechase.com. Smartfony uczniowskie lub tablety szkolne z mobilnym dostepem do Internetu.
Jeden laptop na zespét.

INSPIRACJE | DOBRE PRAKTYKI DLA NAUCZYCIELI:

https:/[docplayer.pl/6617260-Scenariusz-gry-miejskiej-zycie-i-biznes-w-prl-u.html;
http://www.ic.europeistyka.uj.edu.pl/metoda-gry-miejskiej;
http://edukacjaidialog.pl/blog/wpis,gra_miejska_w_szkole_krok_po_kroku_-_scenariusz_kre-
atywnej_nowoczesnej_lekgji_bez_korzystania_z_tablicy_interaktywnej_i_komputera,1261.html.

INSPIRACJE DLA UCZNIOW:

http://gramiejska.pl/;
https://www.pah.org.pl/app/uploads/2017/06/2017_dlaszkol _wlacz_sie_do_gry_dla_szkol.pdf;
https://www.pah.org.pl/app/uploads/2017/06/2017_dlaszkol_wlacz_sie_do_gry_dla_szkol.pdf
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SPOSOB PREZENTACJI EFEKTOW ZAJEC:
Gry miejskie mozna zaprezentowac na poziomie aplikacji Goocechase.com podczas podsumowania cyklu rocz-
nych zaje¢ w szkole lub/oraz konferencji regionalnej w Poznaniu. Mozemy takze przedstawic filmiki zrealizowane

przez uczniéw w trakcie realizacji gier.
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ZAJECIADLA OSOB
Z NIEPELNOSPRAWNOSCIA WZROKOWA

(NIEWIDOMYCH
I SELABOWIDZACYCH)

154

Zajecia dla 0s6b z niepetnosprawnoscia wzrokowa w ramach projektu beda
prowadzone w pracowniach informatycznych wyposazonych w podstawowy
sprzet komputerowy oraz dodatkowo monitory brajlowskie, oprogramowanie
mowiace i powiekszajaco-méwiace, wygrzewarki, drukarki graficzne, system
do wideokonferencji, tablice interaktywng, zestawy klockéw konstrukcyjnych
wraz z platforma IT. Tresci realizowanych zajec zostaty podzielone na 2 etapy:
dla uczniéw klas IV-VIII i dla uczniéw klas liceum ogdlnoksztatcacego.
Ich tematyke przedstawiaja ponizsze tabele.

ZAJECIA DLA SZKOLY PODSTAWOWEJ
KLASY IV-VIIi

CZAS

Lp. TYTUL ZAJEC GLOWNY TEMAT TRWANIA

Jak dbac o swoje bezpieczenistwo w sieci,
konfiguracja sprzetu i stosowanie regut
bezpieczenstwa, dostepnos¢ oprogramo-
wania zabezpieczajacego (jak prawidtowo
skonfigurowac oprogramowanie zabezpie-
czajace), bezpieczefstwo danych w Interne-
cie, co wolno, a czego nie wolno publikowa¢
w Internecie.

1 Bezpieczni w Internecie 4 godziny

Przygotowanie i nagranie audycji radiowej,
edycja materiatow, wideokonferencja

z przedstawicielem mediéw (niewido-
mym dziennikarzem).

2 Radio dla niewidomych 10 godzin
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CZAS
TRWANIA

TYTUL ZAJEC GLOWNY TEMAT

Prawo autorskie a niepetnosprawni wzroko-
wo, standard WCAG 2.0 a prawo autorskie,
licencje na oprogramowanie, zgoda autora
na adaptacje materiatow dla niepetnospraw-
nych wzrokowo.

Prawo autorskie w sieci
i codnia

2 godziny
lekcyjne

Wykorzystanie gotowych zaadaptowanych
plikdw graficznych do wydruku na drukarce
pozwalajacej uzyskac, poprzez odpowiednia
kombinacje punktéw, wydruk wypukty 1 55
z poddrukiem kolorowym technologii, oraz 10 godzin
na papierze puchnacym uzyskac grafike
dotykowa. Tworzenie w programach graficz-
nych rysunkéw zgodnych z zasadami ada-
ptacji grafiki dla 0sob z dysfunkcja wzroku.

Sam rysujesz, sam dru-
kujesz

Konstruowanie modeli z klockéw

5 Niewidomy konstruktor LEGO Mindstorms.

10 godzin

Podstawy programowania w Srodowisku qu-
orum, jezyk programowania a oprogramo-
6 Niewidomy programista wanie dla niewidomych i stabowidzacych, 20 godzin
przygotowanie programoéw, wgrywanie
programu do robota, testowanie robotéw.

Narzedzia cyfrowe dla niewidomych i sta-
bowidzacych oraz korzystanie z e-learningu
dostepnego dla naszego srodowiska,

! Internet Zrédiem wiedzy wykorzystywanie dostepnych materiatow 4 godziny
cyfrowych w celach edukacyjnych, netykieta
i jej zastosowanie.

8 Czy wInternecie wszystko Analiza tresci, internetowych tzw. fake news. 2 godziny

jest prawdziwe?

ZAJECIA DLA SZKOLY PONADPODSTAWOWEJ

CZAS
TRWANIA

TYTUL ZAJEC GLOWNY TEMAT

Prawo autorskie a niepetnosprawni wzroko-
wo, standard WCAG 2.0 a prawo autorskie,
licencje na oprogramowanie, zgoda autora 2 godziny
na adaptacje materiatéw dla niepetnospraw-
nych wzrokowo, publikowanie w Internecie
a prawo karne.

1 Prawo w sieci
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TYTUL ZAJEC

2 Prawo w sieci

GELOWNY TEMAT

Przygotowanie i nagranie audycji radiowej,
edycja materiatow, wideokonferencja

z przedstawicielem mediéw (niewido-
mym dziennikarzem).

CZAS
TRWANIA

8 godzin

Wykorzystywanie plat-
form Google, Facebook
i innych do budowania
kampanii spotecznych

Jak budowac¢ kampanie spoteczne w Inter-
necie, przygotowanie tekstéw, zdje¢, audycji
radiowych oraz publikacja w Internecie,
stosowanie platform do rozwijania wiedzy

i budowania kampanii spotecznych w Inter-
necie.

4 godziny

Szukamy igly w stogu
siana

Podstawy researchingu i monitoringu me-
diéw. Jak szukac i weryfikowac informacje
w sieci.

4 godziny

5 Jesli nie billboard, to co?

Jak budowac kampanie spoteczne w Inter-
necie, przygotowanie tekstow, zdje¢, audygji
radiowych oraz publikacja w Internecie,
stosowanie platform do rozwijania wiedzy

i budowania kampanii spotecznych w Inter-
necie.

6 godzin

Sam rysuje, sam drukuje -
dotykowa grafika

Wykorzystanie gotowych zaadaptowanych
plikdw graficznych do wydruku na drukarce
pozwalajacej uzyskac, poprzez odpowiednia
kombinacje punktéw, wydruk wypukty

z poddrukiem kolorowym technologii, oraz
na papierze puchnacym uzyskac grafike
dotykowa. Tworzenie w programach graficz-
nych rysunkéw zgodnych z zasadami ada-
ptacji grafiki dla 0sdb z dysfunkcja wzroku.

10 godzin

7 Niewidomy konstruktor

Konstruowanie modeli z klockéw
LEGO Mindstorms.

10 godzin

8 Niewidomy programista

Podstawy programowania w Srodowisku qu-
orum, jezyk programowania a oprogramo-
wanie dla niewidomych i stabowidzacych,
przygotowanie programéw, wgrywanie
programu do robota, testowanie robotéw.

20 godzin
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OPIS ZAJEC

Obecnie komputer i zasoby Internetu sa podstawowym narzedziem nie tylko pracy zawodowej, ale takze edukacji
ucznidw petnosprawnych. Mozliwo$¢ korzystania ze wspétczesnych technologii pozwala, aby uczniowie niewi-
domi oraz stabowidzacy byli lepiej przygotowani do funkcjonowania we wspétczesnym $wiecie. Umiejetnos¢
wykorzystania dostepu do nieograniczonych zasobow Internetu oraz umiejetno$c korzystania z dostosowanych
dla nich stanowisk pracy (obstuga specjalistycznego oprogramowania), czyni ich petnoprawnymi uczestnikami
procesu edukacji. Jest to bardzo wazne, poniewaz uczniowie z niepetnosprawnoscia czesto maja niska samoocene
swoich mozliwosci. Wykorzystanie komputera pozwala na uzyskanie niezaleznosci, bycie aktywnym zawodowo.

Dostep do nowych technologii, zastosowanych w sprzecie elektronicznym, pozwolit, na stworzenie
urzadzen umozliwiajacych uczniom niewidomym dostep do tekstow

czarmodrukowych, rysunkéw oraz do komunikacji. Sa to miedzy innymi: drukarki brajlowskie, monitory
brajlowskie, drukarki graficzne pozwalajace na wydruk wypukty rysunkéw oraz wygrzewarki, za pomoca ktérych
uzyskamy rysunek czytelny dotykowo.

Rozwijanie kompetencji informacyjno-komunikacyjnych wsrdd osob z dysfunkcjami wzroku to proces
dtugotrwaty. Polega on na poznawaniu $wiata urzadzen (komputeréw, telefonow i innych) z zastosowaniem
tzw. technologii asystujacych. Dobor ww. technologii jest uzalezniony od rodzaju niepetnosprawnosci (nie-
widomy, stabowidzacy, ztozona niepetnosprawnosc). Niezaleznie od rodzaju niepetnosprawnosci wzrokowe;
0s0b ksztatconych niezbedna jest biegta umiejetnos¢ bezwzrokowego pisania na klawiaturze komputerowej
oraz znajomosc¢ skrétow klawiszowych (systemowych i np. oprogramowania biurowego). Bez tej podstawowe;
umiejetnosci nie sposéb w petni wykorzysta¢ mozliwosci technicznych komputera oraz poznawac zasobdéw
internetowych w kontekscie rozwijania np. zainteresowan. Ksztatcenie ucznia niepetnosprawnego wzrokowo
wymusza stosowanie technologii asystujacych: w postaci oprogramowania mowiacego - dedykowanego osobom
niewidomych lub powiekszajaco-méwigcego - dedykowanego osobom stabowidzacym. Jednoczesnie nalezy
doda, ze osoba niewidoma nie ma mozliwosci korzystania z myszy komputerowej jak petnosprawny uczen.
Funkcja obstugi myszki komputerowej wymaga bardzo zaawansowanego poziomu obstugi oprogramowania
mowigcego i znajomosci zaawansowanych skrétéw klawiszowych ww. technologii asystujacej. Uczniowie
stabowidzacy czesciej moga korzystac z myszki komputerowej, ktora utatwia poruszanie sie po ekranie kompu-
tera. Muszg jednak nauczyc sie jednoczesnego korzystania z funkcji mowy i powigkszenia ekranu. Potaczenie
umiejetnosci stosowania skrotow klawiszowych, funkcji poruszania sie po ekranie (za pomoca odpowiednich
klawiszy w programie méwigcym i powiekszajaco-méwigcym) oraz sprawnego postugiwania sie powiekszeniem
ekranu, daje szanse na petne wykorzystanie mozliwosci technicznych sprzetu, a takze efektywne korzystanie
ze frédet internetowych.

Wiele zrédet informacji we wspdtczesnym $wiecie opiera sie o graficzne obrazowanie tresci. Z tej formy
przekazu informacji osoby niepetnosprawne wzrokowo moga korzystac w zakresie bardzo ograniczonym. Wigkszosci
dostepnych grafik nie tworzy sie wedtug zasad adaptacji materiatow dla osob niewidomych i stabowidzacych,
co ogranicza mozliwo$¢ odczytu informacji. Ponadto wytwarzanie grafiki wypukfej jest kosztowne i adresowane
do niewielkiej grupy odbiorcéw. Uczniowie niewidomi maja ograniczony dostep do zaadoptowanych rysun-
kéw dotykowych - najczesciej wystepuja one w podrecznikach i s3 przygotowane wedtug jednej technologii.
Na egzaminach koriczacych okreslony etap edukacji wystepuja roznego typu rysunki. Uczen, ktéry nie miat
mozliwosci pracowania z konkretnymi rysunkami dotykowymi, bedzie napotykat trudnosci w ich poprawnym
odczytaniu i interpretacji. Stosowanie grafiki dotykowej w ksztatceniu umiejetnosci informatycznych maistotne
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znaczenie. Osoba z niepetnosprawnoscig wzrokowa wykazuje trudnosci z wyobrazeniem sobie przestrzennych
elementow np. tabel, schematdw, rysunkow technicznych. Dotykowa forma poznania tresci pozwala na fatwiejsze
wyobrazenie przestrzenne i przetworzenie obrazu oraz petne zrozumienie ogladanych dotykowo tresci. Metodyka
nauczania, np. programowa, adresowana do 0séb niewidomych, skupia sie na komplementarnym opisie zadania
(tekstowym i graficznym przedstawieniu tresci), np. rodzajéw petli, a nastepnie zastosowaniu odpowiedniego
zapisu komputerowego. Projektowanie tabel i schematéw wymaga uprzedniego poznania dotykowego wzorca,
a nastepnie wdrozenie dziatania na komputerze z zastosowaniem technologii asystujacej. Ten ztozony proces
poznawania tresci zadania ma utatwic osobie z niepetnosprawnoscig efektywne wykorzystywanie komputera
w przysztosci, jako zrédfa aktywnosci zawodowej oraz rozwoju zainteresowar.

Zajecia w ramach projektu beda prowadzone w pracowniach informatycznych wyposazonych w podsta-
wowy sprzet komputerowy, a takze dodatkowe technologie asystujace: monitory brajlowskie, oprogramowanie
méwigce i powiekszajaco-méwiace, wygrzewarke, drukarke graficzng z poddrukiem kolorowym, ekran dotykowy,
zestawy klockow konstrukcyjnych wraz z platforma do nauki programowania w jezyku quorum.

PROPONOWANE TRESCI ZAJEC

NIEWIDOMY PROGRAMISTA - ZAJECIA DLA KASY IV-VIlI

Zajecia wprowadzajace w tematyke programowania w jezyku quorum.

2 godziny lekcyjne

Uczniowie pracuja przy stolikach z niezbednym osprzetem i oprogra-
mowaniem.

Q@O

PRZEBIEG ZAJEC:

®  Uczniowie w trakcie zajec odkryja, jak w tatwy i dostepny sposéb mozna zaprogramowac robota, jak
wyglada proces programowania, w jaki sposéb skonstruowany jest program komputerowy.

®  Waznym efektem zajec bedzie ksztattowanie wyobrazni przestrzennej oraz kreatywnosci w przygo-
towywaniu programow realizujgcych stawiane cele.

®  ZADANIE 1. Uczniowie w podziale na grupy przygotowuja definicje programu komputerowego.
Grupy prezentuja wyniki swojej pracy. Nauczyciel przedstawia definicje programu komputerowego.

®  Nauczyciel wyjasnia, co to jest jezyk quorum. Uczniowie, korzystajac z technologii asystujacych, na
komputerze otwierajq aplikacje i zapoznaja sie z jej menu oraz jego funkcjami.
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®  ZADANIE 2. Na podstawie grafiki wypuklej z prostym programem uczniowie poznaja podstawowe
parametry (typy i zmienne). Prébuja samodzielnie stworzy¢ proste programy wyswietlajace na ekranie,
np.: napis, zdanie, liczby rzeczywiste, catkowite, zmienne logiczne i tekstowe.

®  Nauczyciel rozdaje uczniom grafiki wypukte ze schematem prostego programu komputerowego
i omawia jego konstrukcje wraz z opisem wykonywanych czynnosci. Uczniowie na ekranie kompu-
tera oraz monitorach brajlowskich wyswietlaja przyktadowy program - tozsamy z grafika dotykowa
- i $ledzg sposdb zapisu oraz proces tworzenia programu komputerowego.

®  ZADANIE 3. Na podstawie schematu programu uczniowie dokonuja modyfikacji danych zawartych
w gotowym programie, w taki sposdb, aby robot poruszat sie po linii prostej przez np. 30 obrotéw
z predkoscia 20. Nastepnie uczniowie kompiluja program i przesytaja do robota. Nastepuje spraw-
dzenie poprawnosci dziatania programu i test dziatania robota. Uczestnicy zajec jeszcze kilkukrotnie 159
zmieniaja warto$ci, w celu przecwiczenia nabytych umiejetnosci wprowadzania danych i eksportowania
do klocka sterujacego, oraz testowania.

METODY PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda pracy w grupach, eksperymentu.

POMOCE DYDAKTYCZNE:
Komputer stacjonarny, monitor brajlowski, oprogramowanie powiekszajaco-méwigce i mowiace, grafiki doty-
kowe, platforma do programowania w jezyku quorum, roboty Lego Mindstorms EV3.

PREZENTACJA EFEKTOW ZAJEC:
Uczniowie w wyniku odbytych zaje¢ powinni potrafi¢ wprowadza¢ do programéw podstawowe zmienne oraz
mie¢ opanowang procedure kompilowania i eksportowania pliku do klocka sterujgcego

SAM RYSUJE, SAM DRUKUJE - DOTYKOWA GRAFIKA

- ZAJECIA DLA SZKOL PONADPODSTAWOWYCH

Tworzenie rysunkéw zgodnych z zasadami adaptacji grafiki dla oséb
z dysfunkcja wzroku w programach graficznych.

2 godziny lekcyjne

Uczniowie pracuja przy stolikach z niezbednym osprzetem i oprogra-
mowaniem.

© @ O
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PRZEBIEG ZAJEC:
Pliki graficzne do wydruku na drukarce graficznej oraz do uwypuklenia na papierze puchngcym wymagaja odpo-
wiedniego przygotowania - adaptacji grafiki w taki sposdb, aby byta dostepna dla uczniow z dysfunkcja wzroku.
®  Uczniowie przed zajeciami zapoznajg sie z ,Instrukcjg tworzenia i adaptowania ilustracji i materiatow
tyflograficznych dla uczniow niewidomych” oraz ,Zasadami adaptacji materiatow dydaktycznych
do potrzeb oséb stabowidzacych”. Uczniowie przedstawiaja wybrane przez siebie rysunki oraz na
podstawie dyskusji wykonuja adaptacje. Moga wykorzystac gotowe pliki graficzne po uprzednim
omdwieniu, czy spetniaja kryteria rysunku czytelnego dotykowo.
®  Zadaniem uczniéw na nastepnych zajeciach bedzie: przedstawienie opracowanej przez siebie grafiki na
wybrany samodzielnie temat lub prezentacja wybranego gotowego pliku (praca samodzielna uczniéw).
®  Uczniowie wykonajg wydruki w dwdch technologiach: papier puchngcy oraz wydruk na drukarce
brajlowskiej, co pozwoli przeprowadzi¢ dyskusje na temat réznic pomiedzy tymi technologiami,
oraz dostepnosci i czytelnosci grafik dla uczniow z dysfunkcja wzroku.
®  Uczniowie wymieniaj sie pracami, dyskutuja nad wybrana tematyka prac, wykorzystana technologia
oraz nad dostepnoscig grafik nie tylko szkolnych.
®  Podczas zajec nauczyciel monitoruje prace uczniéw, akceptuje prace przed wydrukiem.

METODY PROWADZENIA ZAJEC:

Metoda projektu, metoda podawcza z elementami dyskusji.

POMOCE DYDAKTYCZNE:

Komputer dla kazdego ucznia. Przyktadowe pliki graficzne opublikowane na stronie: http://www.niewidomi.
edu.pl/index.php/pliki-do-pobrania lub zaproponowane przez uczniéw pliki graficzne. Program Paint, Gimp
lub Canva (w zaleznosci od mozliwo$ci wzrokowych uczniéw).

PREZENTACJA EFEKTOW ZAJEC:
Sposéb prezentacji efektow zajec: projekty oraz wydruki na papierze puchnacym lub wypukte z poddrukiem
kolorowym na papierze brajlowskim zostang zaprezentowane podczas podsumowania cyklu zajec.
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