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WSTEP

Historia i technologia informacyjno-komunikacyjna (TIK)- czy te dwa
terminy nie stojg ze sobg w sprzecznosci? Dla nas nie! Realizacja programu
“Podréze historyczne z TIKiem” pokazata nam i naszym uczniom, jak ogromny
potencjat istnieje w potaczeniu tego, co tradycyjne z tym, co innowacyjne.
Dynamicznie zmieniajgcy sie $wiat stawia przed nami kolejne wyzwania,
technologizacja codziennosci i przyrost kompetencji technicznych naszych
ucznidw moze przerazac, jednak warto na to spojrzeé nie jako na zagrozenie, lecz
jako na szanse. Szanse edukacyjng, w ktérej uczen pokaze nam - dorostym, jak
funkcjonowac w swiecie technologii informacyjno-komunikacyjnej. Dorosty
natomiast zaprosi ucznia do refleksji i doswiadczenie tego, co miato miejsce
kiedys. Dialog pomiedzy historig a wspdtczesnoscia to przepis na dobre relacje
i dobrg edukacje.

Narzedzia technologii informacyjno - komunikacyjnej umozliwiajg nam
doswiadczanie $wiata na nowe sposoby. Wykorzystujg myslenie komputacyjne,
ktore dla naszych ucznidw jest gtéwng formg poznawania otaczajacej ich
rzeczywistosci. Swiat, w ktérym wszystko sie zmienia, wymaga od nas aktualizacji
narzedzi poznawczych, a co za tym idzie unowoczesnienia warsztatu nauczyciela.
Nasz projekt ma na celu wkazanie, jak prowadzi¢ dialog miedzy przesztoscia,
wspodtczesnoscig i przysztoscig bez konfliktu czy pomijania ktérej$ z wartosci.
Pokazujemy, ze takie wartosci jak: patriotyzm i poszanowanie historii ojczystej,
mozna pielegnowac przy uzyciu nowoczesnych technologii, co w efekcie daje
zaangazowanych realizatoréw projektu, ktdrzy wspdlnie doswiadczajg tego, co
nowe i stare.

Przedstawione w publikacji wydarzenia, zadania i pomysty to zbiér
doswiadczen nauczycieli praktykdw, poszukujgcych nowoczesnych narzedzi
i tworzgcych programy autorskie. Prezentujemy dobre praktyki, ktére majg
na celu ukazanie nowej perspektywy patrzenia na nauke historii, pokazanie
nowych narzedzi online i TIK, ale przede wszystkim ma na celu inspiracje

nauczycieli i zaproszenie do ich dialogu pomiedzy przesztoscig i przysztoscia.



CEL PUBLIKACII

Celem publikacji jest zaprezentowanie wzorcowego programu edukac;ji
informatycznej w klasach I-1ll szkoty podstawowej. Publikacja prezentuje
wykorzystanie narzedzi TIK w celu ksztattowania kompetencji kluczowych

u mfodszych uczniéw na przyktadzie realizacji zagadnient edukacji historyczne;j

i spoteczne;j.



1. ROCZNICE HISTORYCZNE I TIK

“Stulecie odzyskania przez Polske niepodlegtosci to wyjgtkowa rocznica,
a jednoczes$nie niepowtarzalna okazja, by podjgé dziatania stuzgce budowaniu
wspolnoty, ksztattowaniu tozsamosci narodowej i poczucia dumy z bycia
Polakiem” - napisata w liscie skierowanym do nauczycieli i uczniow w roku
rocznicowym (2018) éwczesna minister edukacji narodowej Anna Zalewska.
Jak w atrakcyjny dla mtodych ludzi sposdb realizowaé dziatania stuzgce temu
celowi? Co zamiast akademii? To prawdziwe wyzwania dla nauczycieli
i dyrektoréw.
W szkole podstawowej, w ktérej pracuje, od wielu lat cele wychowawcze szkoty
zwigzane z ksztattowaniem postaw patriotycznych realizowane sg w ciekawych,
niestandardowych formach, miedzy innymi happeningu czy projektu
interdyscyplinarnego. Wykorzystywane sg przy tym techniki freinetowskie.
W roku obchoddw setnej rocznicy odzyskania niepodlegtosci wykorzystano
rowniez wiedze i doswiadczenie zdobyte podczas realizacji projektu
“Zaprogramuj przysztos¢”. Szkolenie, w ktérym brali udziat nauczyciele naszej
szkoty, miato za zadanie wsparcie rozwoju kompetencji nauczycieli w zakresie
nauczania programowania oraz poznanie innowacyjnych rozwigzan na rzecz
aktywizacji cyfrowej z Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa.
Jak potaczyc tresci historyczne z elementami robotyki, przesztosé z przysztoscig?
Takie postawiliSmy sobie zadania i opracowalismy projekt:
“Spadkobiercy powstania wielkopolskiego - pokoleniu “Z”
Projekt zostat zrealizowany w Dniu Patrona szkoty, a jego celem byto uczczenie
pamieci powstancow wielkopolskich i zainaugurowanie obchodéw 100. rocznicy
odzyskania niepodlegtosci.

Zadania rozdano klasom w “recepcji” hotelu Bazar, w ktdrym zatrzymat
sie Ignacy Paderewski, odtworzonej na holu szkoty. Po rozkodowaniu zadan
uczniowie ruszyli poza szkote na miejsce zbiérek, po czym przystapili

do wykonywania zadan. Wykorzystano freinetowskie fiszki problemowe,



inspirujgce oraz poszukujgce, technike swobodnego tekstu oraz elementy

programowania.
Zadania zréznicowano, biorgc pod uwage wiek ucznidow:
e opracowanie swobodnych tekstow z wykorzystaniem platformy
STORYBIRD,
e zaprogramowanie robota DASH - zagranie linii melodycznej piesni
“Gdy szedtem raz od warty...”,
e tworzenie wspdlnej rozety powstanczej na macie “Mistrzéw kodowania”,
e “QRkodowe zapytajki”,
e odszyfrowanie nazw miejscowosci na szlaku powstania wielkopolskiego.
Prawdziwag atrakcjg stat sie przyjazd zabytkowym samochodem
(udostepnionym przez ojca jednego z uczniow) wielkiego pianisty i patrioty
Ignacego Paderewskiego, w ktérego wecielit sie uczen naszej szkoty. Towarzyszyt
on réwniez przemarszowi dzieci i mtodziezy na miejsce pamieci narodowe;.
Wszyscy zebrani oraz goscie w asyscie pocztdw sztandarowych zaproszonych
szkét udali sie pod pobliski pomnik powstancéw, gdzie ztozono kwiaty i zapalono
znicze.
Projekt podsumowano na sali gimnastycznej, gdzie gtdwna role odgrywat
robot z programu: “Zaprogramuj przysztos¢” Na koniec wszystkich ugoszczono

tradycyjng, powstanczg grochéwka.

*Przyktady swobodnych tekstow zredagowanych przez uczniow klasy trzeciej:

e Amelka
Dzien Patrona
W czwartek obchodzilimy w szkole Dzier Patrona. DostaliSmy rézne zadania
do rozwigzania. Uktadalismy piosenke z puzzli, a za pomocg mapy doszlismy
do pomnika powstancéw wielkopolskich. Tam zaspiewalismy hymn Polski. W tym
dniu naszg szkote odwiedzili uczniowie szkoty wojskowej. Robot Stefan zaspiewat

piesn patriotyczng. Na zakoniczenie zostalisSmy zaproszeni na zupe grochowa.



e Szymon

Woczoraj byto...

Wczoraj odkrywalismy zadania historyczne. Robilismy patyczki z papieru
z czerwonej bibuty pocietej w paski. Potem poszliSmy z mapg na miejsce zbidrki
obok placu zabaw. Po pewnym czasie przyjechat Ignacy Paderewski autem retro.

Byto super!

e Marta

Dzien Patrona Szkoty

W dniu Patrona Szkoty wydarzyto sie wiele ciekawych rzeczy. Przyjechat do nas
pan Ignacy Paderewski starodawnym samochodem. Nastepnie wszyscy poszlismy
pod pomnik powstancéw wielkopolskich. Pod pomnikiem cata szkota odspiewata
hymn narodowy. Impreze zakoriczyta melodia odegrana przez naszego nowego

robota - Stefana. Podobato mi sie.

e Bartek
W szkole
W szkole byto mito i tadnie. Robiliémy rozetke powstarczg. Robot o imieniu
Stefan grat na dzwonkach. Jedlismy grochéwke. Byt pan Paderewski, Byta to
osoba przebrana za te postac. To byt dzien 18, czwartek. Wszystko dziato sie

od 8.00 do godziny 11.30. Bardzo mi sie podobato.

e Julka
Wesoty dzien
Wczoraj byto wesoto. Robilismy rozetki powstancze. Musieliémy rozwigzaé
zadania. Na obiad byta grochdéwka. W starym samochodzie jechat Paderewski.
Wczoraj stuchaliémy piosenke powstanczg. Przyjechali do nas harcerze z innej
szkoty. Szlismy pod pomnik tam, gdzie odbywaty sie walki powstancow. Pdzniej

poszlismy na sale gimnastyczng. Na sali byt apel. Byto wesoto i uroczyscie



Spadkobiercy powstania wielkopolskiego - pokoleniu “Z” to dziatania

umozliwiajgce realizacje nie tylko celéw wychowawczych. To wspélna praca
zespotowa w celu poszukiwania informacji i rozwigzywania probleméw.
Projekt potgczyt tresci edukacji historycznej, polonistycznej, przyrodniczej,
matematycznej z wykorzystaniem narzedzi TIK.

Jako “wartos¢ dodang” nalezy uznaé efektywng wspotprace wszystkich
nauczycieli, satysfakcje uczniéw z wykonywanych zadan i ich wysokg ocene
przebiegu tej imprezy, ktérg wyrazili w swobodnych rozmowach z opiekunami

grup: “Byto super!”



2. OPOWIADANIE I TIK

Jezyk polski w systemie przedmiotéw szkolnych i w catoksztatcie pracy
dydaktyczno- wychowawczej z uczniami w okresie wczesnoszkolnym odgrywa
znaczacg role.

Twércze i odtworcze uzywanie jezyka wptywa na wszechstronny rozwdéj
ucznia, gdyz “mowa jest czynnikiem integrujgcym wszystkie procesy rozwojowe
dziecka. Przenika ona przez wszystkie jego czynnosci” (Kowalski, 1962).

Wptyw ten dotyczy przede wszystkim rozwoju myslenia. Wynika to “ z roli jezyka
w rozwoju umystowym, z jego funkcji komunikatywnej w zyciu spotecznym oraz
z funkcji ogdélnokulturowej i wychowawczej.” (Wrébel, 1967).

Na nizszych etapach myslenie ma charakter sytuacyjny i przebiega tym
pomyslniej i intensywniej, im czesciej zachodzi w sytuacjach zyciowych,

w ktorych poszczegdlne tresci powigzane sg w funkcjonalng catos¢. T. Wrdbel
mowi, ze “ dziataniu dziecka w okresie przedszkolnym towarzyszy myslenie

w swych pierwotnych formach”(Kowalski, 1962). Ten sam autor zwraca uwage na
wyrazng zmiane nastepujgcg w okresie wczesnoszkolnym: , Dziecko coraz czesciej
wykonuje dziatania w myslach, uktada plan, a potem dziata praktycznie.
Narastajgce doswiadczenie intelektualne sprawia, ze mysl dziecka coraz bardziej
odrywa sie od konkretéw.”

Ksztatcenie polonistyczne uczniow klas poczatkowych wykorzystuje ich
umiejetnosci jezykowe ksztatcone w przedszkolu. Dziatania te dotyczg zaréwno
jezyka mowionego jak i doskonalenia nabytej juz czeSciowo umiejetnosci
czytania.

Jezyk polski w klasach poczatkowych uksztattowat sie jako przedmiot
wielofunkcyjny, o bardzo rozlegtym i zréznicowanym zakresie zadan, nie zawsze
powigzanych ze sobg i nalezycie zhierarchizowanych, o niejednorodnym zasobie
tresci, ktorych poprawne opracowanie wymagato stosowania odmiennych metod

i form organizacji pracy z uczniami.



Przyczyng takiej sytuacji byto opieranie zadan jezyka polskiego na

wieloletniej tradycji. Obejmowaty one oprdcz nauki czytania, pisania, méwienia,
gramatyki i ortografii réwniez szeroki zakres tresci z réznych dziedzin: przyrody,
geografii, historii, techniki i kultury zycia spotecznego i dziatalnosci ludzi.

Gruntowna i sprawna realizacja rozlegtych lecz bardzo waznych zatozen
nauczania jezyka polskiego wymaga statego doskonalenia jezyka méwionego
i opanowanie jezyka pisanego.

U cztowieka postugujgcego sie jezykiem pisanym i méwionym zachodzi
interferencja obu systemow czy podsystemdéw. Czystej odmiany jezyka
moéwionego mozna by szukaé u analfabety lub u szesciolatka. Chociaz i tutaj
zaznaczajg sie wptywy oséb znajacych mowe pisang, srodkdw masowego
przekazu itp. Sprawa czystosci odmiany pisanej i odmiany méwionej
wspotczesnej polszczyzny stanowi istotny problem metodyczny.

Istotng sprawag przy realizowaniu materiatu poprawnego jest ksztatcenie
jezyka dziecka, ktére winno dotyczyé funkcji semantycznej i niesemantyczne;j.
Praca nad tym zagadnieniem powinna by¢ nasycona ¢wiczeniami doskonalgcymi
jezyk méwiony i pisany (Malendowicz, 1974).

Cwiczenia w méwieniu i pisaniu maja doprowadzi¢ dzieci do umiejetnosci
poprawnego wyrazania mysli w stowie i pismie, w krotkich dobrze zbudowanych
zdaniach, we wtasciwy sposéb ze sobg powigzanych, stanowigcych nieraz duzg,
kilkuzdaniowg, zwartg, logiczng catosc.

Wszystkie te ¢wiczenia mogg bezposrednio poprzedzaé redagowanie
okreslonej formy i okreslonego tematu wypowiedzi, mogg tez posrednio stuzy¢
sprawnosci dtuzszego wypowiadania sie.

Wazng zaletg ¢wiczen redakcyjnych jest to, ze dostarczajg one sposobnosé
do taczenia z nimi innego typu ¢wiczen. Mogg nimi by¢ na przyktad ¢éwiczenia:
e stownikowe,
e stownikowo — stylistyczne,
e kompozycyjne,

e gramatyczne,
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e ortograficzne.

,Cwiczenia redakcyjne stosuje sie przy nauczaniu wszystkich objetych
programem form wypowiedzi - od opowiadania i streszczenia do ogtoszenia
w gazecie oferty” (Pojawska, 1967).

Opowiadanie jest formg wypracowania najtatwiejszg i powszechnie
stosowang, “gdyz dzieci piszgc wtasciwie zawsze opowiadajg” (Kien, 1967).
Istniejg zatem sprzyjajgce warunki ku temu, by te forme wypowiedzi jak
najczesciej witgczyé do pracy nad rozwojem jezyka méwionego i pisanego.
Zajmuje ono uprzywilejowang pozycje w systemie ¢wiczen jezykowych
na pierwszy szczeblu ksztatcenia. Fakt ten wynika nie tylko z dostepnosci
i popularnosci lecz i z tego, ze stanowi szczegdlnie korzystny srodek wyrabiania
sprawnosci w zakresie mowy. “Wdrazanie dzieci do postugiwania sie jezykiem
ogdblnopolskim i wdrazanie sprawnosci jezykowych traktuje sie jako pierwszy cel
jezyka polskiego jako przedmiotu nauczania w klasach I-111.”

W tej formie wypowiedzi konstrukcja catosci pracy narzucona jest przez
nastepstwo wydarzen, przez okolicznosci zewnetrzne, bowiem istote
opowiadania stanowi akcja. “Akcjg nazywamy zespét wydarzen, ktére nastepujg
po sobie w pewnej kolejnosci czasowej i ktdre pozostajg do siebie w stosunku
przyczynowo - skutkowym” (Mackowiakowie, 1953). “ Opowiadanie przedstawia
dziatanie, przebieg czynnosci i zdarzen z zachowaniem ich nastepstwa,
chronologii i z uwzglednieniem zwigzkéw zachodzgcych miedzy nimi. Nie moze
byc¢ ani rozwlekte, ani tez zbyt krétkie, jego bowiem zasadniczg wtasciwosé
powinny stanowic¢: zywos¢, tempo, barwnosé” (Kulpa, 1983).

Temat opowiadania winien by¢ bliski dziecku i wigzac sie z jego
przezyciami, doswiadczeniami i wiedzg. Powinien wzbudzaé zainteresowanie
dzieci, zachecac je do wyrazania na pisSmie wtasnych mysli, zywych przezy¢
i spostrzezen, wyzwalac potrzebe samodzielnego wypowiadania sie.

Trescig opowiadan uczniowskich powinny stac sie w klasach nizszych
przezycie doswiadczenia dziecka, a wiec ich zabawy, wycieczki, wydarzenia

w domu rodzinnym, zajecia swietlicowe oraz pojedyncze obrazki i ich cykle.
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Inspiracjg do wyboru legendy o pobyciu Pana Twardowskiego

do Bydgoszczy jako zrddta tematu opowiadania byta klasowa wycieczka

do Bydgoszczy. Uczniowie klasy drugiej zwiedzali Stare Miasto, wedrujgc

“Szlakiem Twardowskiego” - jedng z edukacyjno- turystycznych tras miasta.
W trakcie rozwigzywania ciekawych zadan spotkali sie z samym

Panem Twardowskim, ktory przechadzat sie po Starym Rynku. Mieli rowniez

okazje zobaczyé go w oknie kamienicy, w ktdorej wedtug legendy spotkat sie

z burmistrzem i dokonat jego odmtodzenia. Dzieci wyrazity cheé poznania tej

historii. W zwigzku z tym przygotowatam tekst legendy oraz barwne ilustracje.

Uczniowie przeczytali tresé, wyodrebnili zdarzenia, przyporzgdkowujac im

ilustracje. Nastepnie ukfadali tytuty i tworzyli plan opowiadania.

Oto przyktad ilustracji i zaproponowanych przez uczniow tytutéw.

Przesiadka Twardowskiego na koguta, Przybycie do Bydgoszczy.

llustracja 1. Materiat graficzny do Legendy o Panu Twardowskim (autor: Iwona
Zyburska)

Na podstawie zgromadzonego materiatu i zdobytych informacji uktadali
ustnie opowiadanie — najpierw wspdlnie, a potem indywidualnie. W celu
podniesienia atrakcyjnosci redagowania tekstu zaproponowatam uczniom
wykonanie ksigzki obrazkowe;j.

Ksigzka obrazkowa jest popularng forma literatury dzieciece;.

Jej przystepna forma pozwala na samodzielne doswiadczanie przez dziecko.
Pierwsze kroki w swiecie literatury moga by¢ stawiane przy pomocy takiej

wtasnie ksigzki. tatwosé tej formy polega na dominacji obrazu w historii,
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przy jednoczesnie matej ilosci tekstu. Obraz lub rysunek przykuwa uwage dziecka

i pobudza jego wyobraznie. Zaprasza do dialogu, w ktérym dziecko staje sie
gtéwnym narratorem. Wzbudza w dziecku che¢ opowiedzenia o tym, co widzi, co
czuje. Tekst petni tu role nakreslenia kontekstu, prowadzenia akcji lub
podsumowania.

Naszg ksigzke obrazkowg wykonaliémy za pomocg Storybird. Praca z tym
darmowym programem jest prosta. Wystarczy zatozy¢ bezptatne konto na
stronie lub zalogowac sie z konta Google. Istniejg dwa warianty konta: uczen
i nauczyciel. Konto nauczyciela posiada wiecej uprawnien. Konto ucznia stuzy
tworzeniu witasnych ksigzek obrazkowych i mozliwosci ich udostepniania.

Wyjatkowos¢ programu Storybird polega na ogromnej ilosci dostepnych
obrazow, ktére mozna wykorzystaé do tworzenia swojej ksigzki.

Kazdy uzytkownik ma dostep do ponad 11 tysiecy propozycji, stworzonych przez
1000 artystow z catego Swiata. Obrazy te sg oryginalne, ciekawe w formie
i sprzyjajace interpretacji.

Ale jak pracowac z Storybird? Kiedy wszyscy majg zatozone konta,
decydujemy, czy pracujemy w grupach czy indywidualnie. Wybieramy temat
pracy. W przypadku naszego doswiadczenia byta to bydgoska historia
Pana Twardowskiego, ktérg opracowalismy w 4 osobowych grupach.

Pie¢ zespotdw zasiadto do komputerdw, kazda z grup zalogowata sie na swoje
konto Google i wigczyta program Storybird. Kolejnym krokiem byt wybor zestawu
obrazéw. W programie podzielone sg one na grupy, wedtug artysty lub stylu.

Do dzieci nalezy decyzja wyboru , ktéry styl obrazéow najbardziej im odpowiada.
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llustracja 2. Zrzut ekranu galerii w programie Storybird

Zrédto: opracowanie wiasne)

Kiedy dzieci wybraty styl, zaczynajg tworzy¢ historie. Samodzielnie tworzg
tekst i dobierajg do niego obrazy zgodnie z opracowang wczesniej chronologia
wydarzen w legendzie. Inng propozycja jest napisanie historii alternatywnej
do legendy Pana Twardowskiego lub jego kolejnych przygdd. Kazda z propozycji
jest dobra, poniewaz najwazniejsze jest pobudzenia dzieciecej wyobrazni
i zaproszenie do tworzenia swobodnego tekstu.

Narzedzie Storybird wspiera ucznia w dziataniu, ukazuje nowe spojrzenie
na historie i na ksigzke. Motywuje do przeszukiwania zbioréow rysunkow
i obrazéw w celu dobrania do historii najlepszego z nich. Program Storybird
posiada rowniez generator ksigzki do wydruku. Idealnym zakoriczeniem pracy
nad ksigzka bytoby jej wydanie i dotgczenie do szkolnej biblioteki.

Na zakonczenie i podsumowanie pracy zorganizowalismy Klub ksigzki
obrazkowej, gdzie kazda grupa przedstawita nam swojg wersje legendy
o Panu Twardowskim. Na spotkaniu czytalismy ksigzki w wersji papierowej oraz
multimedialnej wyswietlanej na tablicy multimedialnej w klasie. Opracowanie
legendy przy pomocy Storybird ukazato nam potencjat taczenia tego, co
tradycyjne z nowoczesnoscia.

Ksztatceniu umiejetnosci jezykowych dzieci mogg i powinny towarzyszy¢
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narzedzia TIK, ktore odpowiadajg na ich potrzeby i zapraszajg je do jezykowego

eksplorowania swiata w znany im komputacyjny sposéb.

Narzedzia technologii informacyjno - komunikacyjnej to niezbedny
element praktyki edukacyjnej. Zmieniajgcy sie dynamicznie $wiat i postepujacy
rozwdj technologii zmusza nauczyciela i szkote do wprowadzania kolejnych
narzedzi pomocnych uczniom w znajdowaniu rozwigzan, w rozwigzywaniu
problemdéw, w analizie i tworzeniu algorytmu oraz ksztatcgcych ich umiejetnosci

w zakresie TIK.
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3. ZAGADKI HISTORYCZNE | TIK. QRKODOWE ZAPYTAIKI

Kody QR to forma zakodowanej informacji. Dziatajg one na podobnej
zasadzie jak kody kreskowe, jednak ich metoda kodowania polega na ukfadzie
czarnych i biatych kwadratéw a nie kresek. Ttumaczenie skrétu QR z jezyka
angielskiego oznacza ,,szybka odpowiedz” i wtasnie w tym celu jest ona
wykorzystywana w edukacji. QR to forma szybkiego dostepu do zrédet
informacji. Generator kodéw QR, ktéry jest dostepny jako bezptatny program
online, stuzy do ukrywania, kodowania stron, grafik, linkéw czy tekstow. W naszej
propozycji zaje¢ pod QR ukryte byty teksty Zrédtowe, ktére zawieraty odpowiedzi
na zadane wczesniej pytania.

“QRkodowe zapytajki” to gra terenowa. Koperty z zadaniami i pytaniami
rozmieszczone byty w catej szkole. Zadaniem uczniéw byto odszukanie punktéw,
odczytanie zadania i rozwigzanie. Aby znalez¢ rozwigzanie, konieczne byto
skorzystanie z tekstéw zrodtowych. Uczniowie podczas gry korzystali z telefonéw
komodrkowych, na ktdrych zainstalowane byty czytniki kodéw QR. Czytnik
pozwala na odczytanie kodu, poprzez zblizenie kamery aparatu w telefonie
do wydrukowanego lub wyswietlonego kod QR. Kiedy telefon odczyta kod,
odsyta, a raczej “przenosi” do tekstu zrédtowego. W ten sposdéb uczniowie dotarli
do tekstow, gdzie znalezli odpowiedz na pytanie. Po wykonaniu zadania ruszali
do kolejnego punktu. Kody QR to szybki sposéb na dotarcie do zrédfa informaciji,
niewazne w jakiej formie: obrazu, tekstu, piosenki czy filmu. tatwosé odszukania
zrodta informacji motywuje dzieci do poszukiwan i nadaje dynamike grze

terenowe;.

Ponizej przedstawiamy zestaw przyktadowych zadan razem ze zrédtami
odpowiedzi ukrytymi pod kodem QR. Materiat jest gotowy do wykorzystania
w grze. Wystarczy pocigc¢ go na fragmenty, wtozy¢ do kopert lub koszulek

i roztozy¢ w okreslonych miejscach w szkole.
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Tabela 1. QR kody wraz z treSciami zadan. Materiat opracowany na potrzebe

publikacji

Kto stanat na czele dowddztwa powstania

wielkopolskiego?

Czyj przyjazd do Poznania byt sygnatem do rozpoczecia

walk w powstaniu wielkopolskim?

Postuchaj piesni powstanczej. Podaj tytut.

Obejrzyj obrazy przedstawiajgce wydarzenia z dnia

27 grudnia 1918. Zapisz 2 zdarzenia.

Gdzie i kiedy zostat podpisany rozejm konczacy

powstanie wielkopolskie?

Zrédto: opracowanie wiasne
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4. KODOWANIE NA MACIE

Zabawy z wykorzystaniem maty sg propozycjami, ktére rozwijajg
kompetencje kluczowe, gtdwnie zwigzane z kodowaniem i edukacja
matematyczng. Podczas wykonywania tego typu zadan dzieci wspétpracuja
ze sobg, rozwigzujg problemyw grupie i indywidualnie, planujg prace,
argumentujg, wnioskujg, myslg logicznie, orientujg sie w przestrzeni.

Stawiajgc dzieciom zadania i stwarzajac okazje do podejmowania
zréznicowanych zadan, nauczyciel buduje u uczniéw kompetencje kluczowe,
szczegdlnie matematyczne, w zakresie rozumienia i tworzenia informacji,
kompetencje osobiste i spoteczne oraz w zakresie umiejetnosci uczenia sie.

Przy zadaniach o tematyce patriotycznej uczniowie poszerzajg swoja wiedze

o historii i tradycji swojej ojczyzny. Doskonalg réwniez swoje kompetencje
jezykowe.

Koncepcja zabawy “Kodowanie na macie” oparta jest na potgczeniu zadania
plastycznego i utozenia rozetki powstaniczej wg zaszyfrowanego kodu. Uczniowie
ksztatcg umiejetnosci kodowania.

Czym jest kodowanie?

Umiejetnos¢ kodowania jest bardzo uzyteczna we wspdétczesnym sSwiecie,
niemozliwym bez cyfrowych technologii. Jest zdolnoscig tworzenia, odczytywania
i stosowania systemu znaczen. Koder, twdrca kodu, wymysla swéj kod lub
korzysta z juz opracowanego, by przekaza¢ komus innemu informacje. Kod to
inaczej szyfr znany osobom, ktére umawity sie, by go stosowac i potrafig go
wykorzystywa¢, by nada¢ lub odczyta¢ informacje.

Umiejetnos¢ kodowania wymaga funkcjonowania na poziomie
symbolicznym i abstrakcyjnym. Jest umiejetnoscia trudng do opanowania dla
mtodszych uczniéw. Jej osiggniecie swiadczy o wysoko rozwinietym mysleniu
pojeciowym, analitycznym i umiejetnosci rozwigzywania problemoéw. Rozwoj tej
umiejetnosci warto rozpoczgc juz w wieku przedszkolnym, koncentrujac sie

na orientacji w przestrzeni i ¢wiczeniach w przestrzeganiu instrukcji stownych
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z wykorzystaniem prostych kodow graficznych. Nastepnie nalezy kontynuowac

takie dziatania w klasach 1-3. Takie przygotowanie pozwoli w przysztosci w petni
korzysta¢ z mozliwosci tworzenia i odczytywania zakodowanych informacji.
Kodowanie i programowanie na konkretach, z wykorzystaniem maty rozwija
podstawy myslenia komputacyjnego, czyli proceséw przetwarzania informacji
pozwalajacych skutecznie rozwigza¢ problem, wdrozyé jego rozwigzanie

z wykorzystaniem urzadzen technicznych, takich jak komputer czy tablet.

Tym razem zadaniem ucznidéw byto wykonanie elementéw dekoracyjnych
o tematyce patriotycznej z wykorzystaniem papieru, bibuty w kolorze biatym
i czerwonym. Kazda klasa otrzymata inne polecenie. Uczniowie wykonali
choragiewki, kwiaty, motyle, rozetki, godta, ptaki. Nad tym zadaniem pracowali
indywidualnie, w salach. Nastepnie wszyscy przeszli barwnym, biato- czerwonym
korowodem na sale gimnastyczng. Tutaj otrzymali od robota Dasha - Stefana
koperty, w ktorych znajdowaty sie zakodowane pola do wypetnienia na macie.
Zadaniem uczniéw byto utozenie przygotowanych elementéw dekoracyjnych
zgodnie z otrzymanym kodem. Kod zawierat informacje, jaki element nalezy
potozy¢ na jakim polu.

Po poprawnym wykonaniu zadania na macie powstata biato-czerwona

rozetka powstancza.

llustracja 3. Rozeta

Zrédto: opracowanie wtasne



5. KONCERT NA DZWONKACH I TIK

Robot Dash zaskakuje swoimi umiejetnosciami. W potaczeniu aplikacja
Xylo Dash potrafi gra¢ na instrumentach. Podczas naszego historycznego
spotkania wraz z Dashem uczyliSmy sie programowania przy akompaniamencie
patriotycznej piosenki, ktdra jest wazna dla naszej szkoty.

Aby rozpoczg¢ komponowanie z Dashem, potrzebujemy robota Dash,
aplikacji Xylo i dodatku muzycznego, czyli cymbatkéw i mtoteczka Dasha.
Kiedy mamy kompletny zestaw Dasha i pobrang aplikacje Xylo, musimy go
odpowiednio ztozy¢ i postepowac zgodnie z instrukcjg wyswietlang na ekranie
tabletu. Zmontowany i skalibrowany robot Dash jest gotowy do dziatania.

Kolejnym krokiem jest wybér utworu - w naszym przypadku byt to utwoér
pt. “Gdy szedtem raz od warty”. Nauczyciel instruuje dzieci, jak kodowaé dzwieki
na pieciolinii przy uzyciu koloréw. Cwiczac uwazne stuchanie lub odczytujac zapis
nutowy, dzieci kodujg linie melodyczna na tablecie. Kiedy linie melodyczne s3
skomponowane, czas na podtgczenie tabletu do Dasha i prezentacje utworu.
Dash przy uzyciu swoich cymbatkéw i mtoteczka wykonuje koncert.

Odstuchanie utworu “Gdy szedtem raz od warty” w wykonaniu Dasha robi
wrazenie, podekscytowanie dzieci i nauczycieli daje motywacje do dalszych

poszukiwan tgczenia technologii z historig i muzyka.
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6. GRA TERENOWA Z ZADANIAMI I TIK

Losy historyczne i polityczne Polski, Europy i $wiata stawiajg przed nami -
pedagogami wyzwanie prowadzenia rozmoéw z dzie¢mi i mtodziezg, w ktérych
podejmowane sg zagadnienia dotyczgce patriotyzmu.

Patriotyzm pojmowany jako pewien stan pozytywnego nastawienia
wobec ojczyzny i jej problemdw powinien byé wartoscia lezacg u podstaw pracy
wychowawczej wszystkich nauczycieli i wychowawcéw - nie tylko nauczycieli
historii, wiedzy o spoteczenstwie czy polonistéw.

Nalezy mie¢ na wzgledzie, iz patriotyzm to nie tylko docenianie
suwerennosci i niepodlegtosci ojczyzny, doniostych wydarzen z dziejéw, ale
rowniez ksztattowanie postaw ogdlnoludzkich, przestrzeganie i poszanowanie
prawa, sumienne wywigzywanie sie z obowigzkdow.

Niezbedne jest tworzenie sytuacji wychowawczych, ktére postuzg
ksztattowaniu postaw patriotycznych w danym srodowisku ucznidow.
Wychowanie patriotyczne nalezy taczy¢ z wieloma sytuacjami zycia spotecznego.
Patriotyzm kojarzy sie najczesciej z mitoscig do ojczyzny, z gotowoscia
do poswiecen dla niej. Pojecie ojczyzny jako najwyzszej wartosci zawsze gteboko
tkwito w polskiej tradycji narodowej. W imie dobra, niezaleznosci, wolnosci
i suwerennosci ojczyzny Polacy wielokrotnie oddawali zycie. Na plan pierwszy
wysuwaty sie wowczas takie cechy jak: bohaterstwo, mestwo, heroizm,
poswiecenie w imie ojczyzny. Byly one elementem okreslonej postawy, ktérg
ksztattowano w procesie wychowania patriotycznego.

Ale minat okres wojen, walki o utrzymanie granic, walki o wolnos¢

i suwerennosc.

Nasuwajg sie wiec nowe pytania. Pojawiajg sie nowe wyzwania.

W jaki sposéb ksztattowaé postawe patriotyczng w czasach pokoju? Jakie cechy
powinien posiadac wspdtczesny patriota i jakg prezentowaé postawe wobec

historii swojego kraju?
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Dazac do ksztattowania postawy patriotycznej, nalezy zdawac sobie

sprawe z tego, iz jest to proces dfugofalowy, odpowiednio motywowany

i wymaga dobrego przygotowania ze strony nauczyciela. Postawa patriotyczna
powinna objawiac sie aktywnym dziataniem prowadzgacym do rozumienia

i realizacji zadan oraz rozwijania cech osobowosci, a nie polegac tylko

na deklaratywnym czy stownym okazaniu uczué do kraju.

Ksztattowaniu postaw patriotycznych stuzy¢ mogg odpowiednio organizowane
sytuacje wychowawcze i dydaktyczne sprzyjajgce osigganiu przez dzieci

i mtodziez dojrzatosci moralnej, intelektualnej i spotecznej. Proces ten przebiega
pod wptywem kontaktow jednostki ze Srodowiskiem zewnetrznym, w ktérych
zdobywaja oni wiadomosci, ksztattujg nawyki i rozwijajg zainteresowania.
Znaczna role przypisa¢ nalezy wychowaniu w domu rodzinnym.

Silny wptyw ma réwniez grupa réowiesnicza. W koricowym okresie wieku
przedszkolnego i poczatkowej fazie wieku szkolnego dzieci poprzez zabawe uczg
sie podporzgdkowywac okreslonym regutom i zasadom, ktérych przestrzeganie
ksztattuje zdyscyplinowanie i solidnosc.

Wazna role odgrywaja takze kontakty z kulturg. Dzieki poznawaniu kultury
narodowej i ludzi, ktorzy jg tworzyli, ksztattuje sie poczucie szacunku do niej

i wiezi z nig. State obcowanie z dobrami kultury narodowej przyczynia sie

do pojawienia i ugruntowania poczucia tozsamosci narodowe;.

Na ksztattowanie postawy patriotycznej ma tez wptyw epoka historyczna,

w ktoérej zyjemy.

Warunkiem koniecznym do prawidtowej realizacji procesu wychowania
patriotycznego jest wdrazanie ucznia do samodzielnego myslenia, stawiania
przed nim problemoéw i sktaniania do ich rozwigzywania. taczy sie to z braniem
odpowiedzialnosci za wykonane zadania. Sprzyja¢ bedzie zdyscyplinowanie
spoteczne, samodzielnos$¢, odpowiedzialno$é, gospodarnosé, state dazenie
do witasnego rozwoju, odczuwanie potrzeby poznawania i przeksztatcania
istniejgcej rzeczywistosci.

Bardzo wazny w procesie wychowania patriotycznego jest udziat
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nauczyciela - wychowawcy. Kwalifikacje zawodowe nauczyciela, tj. wiedza

pedagogiczna, myslenie i dziatania pedagogiczne decyduja o realizacji
okreslonych tresci wychowania. Podstawg twérczego myslenia i dziatania
wychowawczego jest wiedza merytoryczna, kompetencje, kreatywnos¢. Cata ta
wiedza warunkuje sposoby rozwigzywania przez nauczyciela réznych problemoéw
wychowawczych i dydaktycznych oraz organizacyjnych.

Przemiany dokonujace sie w zyciu spotecznym i gospodarczym w naszym
kraju sprawity, ze zadania, ktore stajg przed nauczycielem w zakresie
wychowania patriotycznego, sg coraz wieksze , bardziej ztozone i wymagaja
gruntownejszego wysitku poznawczego i organizacyjnego.

Doskonalenie procesu tego wychowania jest wiec zadaniem, ktére nauczyciel -
wychowawca powinien dostrzegac¢ na tle dziatalnosci wszystkich uczestnikow
procesu: szkoty, panstwa, Kosciota, organizacji spotecznych, rodziny, najblizszego
otoczenia wychowankéw. Wychowanie patriotyczne nie moze ograniczac siedo
kilku przedmiotdw, ale powinno obejmowac caty cykl wychowania i nauczania.

Bardzo ciekawg i atrakcyjng forma realizacji zadan patriotycznych moze
by¢ “Terenowa gra z zadaniami”. Do skonstruowania gry terenowej uzylismy
programu Google Maps, ktéry jest darmowy i ogélnodostepny na wszystkich
urzgdzeniach. Aplikacja ta daje nam dostep do dobrej jako$ci map.
W Google Maps zaznaczamy punkty naszej gry. Odlegtosci miedzy punktami
zalezg od naszych mozliwosci zaréwno czasowych jak i organizacyjnych.
Nalezy pamietac, aby trasa gry terenowej byta wczesniej sprawdzona,
zabezpieczona i odpowiednio dtuga. Dtugos¢ i poziom trudnosci trasy
dostosowujemy do wieku naszych ucznidow. Punkty na mapie mozemy zaznaczy¢
zaréwno recznie, jak i wpisujgc odpowiednie wspotrzedne punktu.
Google stworzy nam najlepsza trase, wtgczajgc w nig wszystkie zaznaczone przez
nas punkty. Tak przygotowana mape mozemy pobraé, wysta¢ lub wydrukowac.
Google Maps pomaga nam w zaplanowaniu trasy i przygotowaniu mapy.

Kiedy mamy przygotowane mapy, czas na stworzenie sieci zadan.

Inspiracjg do gry terenowej stata sie dla nas gra Geocaching. To ogdlnoswiatowa
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gra terenowa, ktora polega na szukaniu ukrytych skrzynek - takie wielkie

poszukiwanie skarbéw. Jednak cos$ jg rézni od poszukiwania skarbu -

w Geocachingu nie liczy sie, jak szybko zdobedziesz skrzynke i co w niej
znajdziesz. Celem gry jest odwiedzanie ciekawych turystycznie, przyrodniczo lub
kulturowo miejsc. W dodatku gdy znajdziesz ukrytg skrzynke, potwierdzeniem jej
znalezienia jest twdj wpis na liscie odwiedzajacych. Kiedy fizycznie wpiszesz sie
na liste, w pobranej wczesniej aplikacji mozesz zaznaczy¢, ze znalaztes te
skrzynke, dodaé zdjecia ze swojej przygody lub zostawi¢ wiadomos¢ dla
kolejnego podrdznika. Dostep do map i tras geocachingowych zyskujesz, gdy
zarejestrujesz sie na stronie Geocachs.com lub pobierzesz aplikacje na telefon.

Podczas naszej gry terenowej wykorzystalisSmy gre Geocache, aby nasi
uczniowie mogli odwiedzié¢ w ten niezwykty sposob skrzyzowanie 18 potudnika
i 53 réwnoleznika. Gra Geocache zainspirowata nas do stworzenia wtasnych
skrzynek na trasie gry terenowej i zaproszenie uczniéw do wielkiej GRY!
Uczniowie, ktorych zafascynuje ta forma turystyki, moga podjgé sie wyzwania
Geocache, zdobywajac coraz to trudniejsze odznaki turystyczne.

Gra terenowa to potgczenie ruchu i przygody. Przygoda, wyzwania
i poszukiwanie daje dzieciom motywacje i wprowadza dynamike w proces
uczenia sie. Budzg w nich ciekawos¢ poznawczg i sg po prostu dobrg zabawa.
Nauka poprzez gry terenowe to odpowiedz na podstawowe potrzeby dzieci:
ZABAWA, ROZWOJ | RUCH.

Podjete dziatania miaty na celu zwrdécenie sie ,, ... ku bezposredniemu
doswiadczeniu wychowania, ku catosciowemu naturalnemu doswiadczaniu
Swiata, ku zdrowemu rozsadkowi, wiedzy wstepnej — naturalnej po to, by
przemysleé¢ na nowo sens wychowania.” (C. Freinet 1976, O szkofe ludowag.
Pisma wybrane, Zaktad Narodowy im. Ossolinnskich, Wroctaw). Zawieraty one
takie elementy jak: , ekspresja, naturalnos¢, catosciowosc sytuacji edukacyjnej,
gtebokie i rzeczywiste powigzania edukacji ze srodowiskiem spotecznym
i przyrodniczym, ...niezbedno$é poczucia sensu kazdego przedsiewziecia dziecka,

ktory to sens jest pierwotnie konstytuowany poprzez nieswiadome, praktyczne
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przezywanie $wiata i dziatanie w nim, a dopiero wtérne odnajdywanie wyrazu

w ,,udoskonalonej” formie wiedzy czy umiejetnosci w swiadomym dziataniu.”

(W. Frankiewicz 1983, Technika swobodnych tekstow, WSiP, Warszawa)

Zatozono, ze kazdy uczestnik:

e Bedzie wspotdziatat i wspdtpracowat z innymi uczestnikami i opiekunami
w celu integracji, poznania siebie i innych, rozwigzywania zadan
i nietypowych sytuacji, wzajemnego pomagania sobie.

e Pozna bioregion okolicy — przyrode oraz ludzi z ich tradycjami,
zwyczajami, wiarg i kulturg, bedaca pozostatosciag po przodkach.

e Pozna miejsca pamieci na terenie miejscowosci.

Zamierzone cele zrealizowano poprzez atrakcyjne formy:

Wycieczki rowerowe i piesze jako forma realizacji zadan dydaktycznych i

wychowawczych wspodtczesnej szkoty w systemie organizacyjno-

dydaktycznym, zwanym ,,Szkotg bez scian”.

e Roznorodne formy rozbudzania i rozwijania zdolnosci i zainteresowan
uczniow (fiszki poszukujace, prowadzace, gry i zabawy ogdlnorozwojowe
o okreslonym profilu plastycznym, ruchowym lub muzycznym).

e Zabawy integracyjne w terenie.

o Cwiczenia rozwijajace umiejetnosé bezposredniej komunikacji

w relacjach miedzy uczestnikami zjazdu.

Wyznaczono kilka tras rajdéw - pieszych i rowerowych, ktére zostaty opracowane
w formie map. Grupy uczestniczgce w zabawie musiaty odczyta¢ mapy, znaki

topograficzne.

Brzoza — Patac mysliwski (fiszka ,Mieszkarcy patacyku i ich zwyczaje”) —
Skrzyzowanie potudnika 18 E i réwnoleznika 54 N (fiszka ,,Miejsce ciekawe”) —

Lesniczéwka w Nowym Smolnie.
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2. Brzoza — Most w Watownicy (fiszka ,,Przeprawa przez Note¢”) — Stanowisko
obserwacji przyrody w Kobylarni (fiszka ,, Wywiad z drzewem”) — Le$niczéwka

w Nowym Smolnie.

3. Spacer: Szkota — Pomnik — Przedszkole ,Jarzebinka” Tablica pamigtkowa — Szkota

(Warsztat plastyczny ,,Dwa miliony pod palcami”).

Prawidtowo odczytane wskazéwki na mapie doprowadzity wszystkich
uczestnikéw rajdéw do lesniczéwki, ktéra stata sie miejscem wspdlnego
spotkania. Byt to czas na podsumowanie, dzielenie sie doswiadczeniami

i wrazeniami.
Tabela 2. Migawki z przebiegu imprezy

Przeprawa przez Notec.

Dabrowski w Watownicy.
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" Mieszkaricy patacyku
mysliwskiego Skorzewskich i ich

zwyczaje.

Miejsce ciekawe.
Odkrywanie tajemnicy miejsca
skrzyzowania réwnoleznika

54 N i potudnika 18 E

Integracyjne spotkanie
w lesniczéwce - podsumowanie

rajdu.

Impresje plastyczne “Malowanie

Swiata”
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Zrodto: archiwum wiasne
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Tradycyjna grochéwka.

Warsztaty plastyczne dla
najmtodszych “Dwa miliony pod

palcami”.

Warsztaty metodyczne dla
opiekundéw i wychowawcéw.

Wymiana do$wiadczen.

Jak pamietamy?



7. POWSTANCZY ESCAPE ROOM I TIK

Rok szkolny 2018/2019 byt okresem, w ktérym dziatania wychowawcze
szkoty, a w szczegdlnosci ksztatcenie postaw patriotycznych i obywatelskich,
koncentrowaty sie wokét 100. rocznicy odzyskania niepodlegtosci. Byt to “Rok dla
Niepodlegtej”. Z tg rocznicg zwigzana byta inna, wazna dla naszej szkoty data -
100. rocznica zakoriczenia zwycieskiego powstania wielkopolskiego. Jako szkota,
ktorej patronem sg Powstancy, dotozyliSmy staran, aby godnie uczci¢ to $wieto,

a jednoczesnie przyblizy¢ uczniom te trudng tematyke.

Prawdziwym wyzwaniem byt dobdr form zaje¢ poswieconych rocznicy powstania,
tak aby zainteresowac dzieci i mtodziez oraz utrwali¢ tresci zwigzane z tymi

wydarzeniami.

Tak powstat cykl przedsiewzieé poswieconych tematyce powstanczej,
ktdry rozpoczat sie przedstawionym wczesniej ogdlnoszkolnym projektem
“Spadkobiercy powstania —pokoleniu ”Z”. Tytut projektu kryje za sobg ogromna
wartosc¢ jaka jest tgczenie tego, co byto, z tym, co nadejdzie.

To potencjat tgczenia tradycji z innowacyjnoscia, to gotowos¢ do poszukiwania
nowego z bagazem wiedzy. Pokolenie Z to osoby urodzone w drugiej potowie lat
90. i te urodzone po roku 2000. Dla nas, autorow projektu, byto to zaproszenie
naszych uczniéw do dialogu z historig. Dialogu na miare ich mozliwosci i potrzeb,
w ktorych telefon czy tablet sg codziennym narzedziem komunikacji i pracy.
Gdzie najbardziej poszukiwanymi umiejetnosciami sg praca w grupie

i kreatywnos¢, gdzie jezyk, ktorym sie postugujemy, zamienia sie w liczby, kody

i szyfry. To wtasnie cechy pokolenia Z, ktére funkcjonuje inaczej niz pokolenia
starsze. Projekt “Spadkobiercy powstania- pokoleniu Z” stat sie inspiracjg

do dalszych dziatan. Jego kontynuacjg byt kolejny projekt edukacyjny dla klas I-VI
pt. “Powstariczy ESCAPE ROOM”.

Escape room to pokdj ucieczki, inaczej pokdj zagadek. Ta forma zabawy

polega na wykonaniu serii zagadek, ktére sg ze sobg, powigzane w okreslonym



czasie. Kiedy rozwigze sie wszystkie zagadki, zdobywa sie klucz lub kod, ktéry

umozliwia wyjscie z pokoju. Escape roomy sg tworzone w okreslonym kluczu
tematycznych. Nasz temat to powstanie wielkopolskie. Uczniowie zmierzyli sie
z serig zagadek logicznych i pytan. Zdobycie kolejnej odpowiedzi naprowadzato
grupe na kolejna zagadke. Po pokonaniu serii zadan, otwarciu skrzynek, ktédek,
wpisaniu kodéw i odczytaniu szyfrow- wydostali sie z Escape roomu z nowg
wiedzg i dawkg emocji. Napiecie i silna motywacja rozbudzajg w uczniach silne
przezycia, a poszukiwanie rozwigzan pod presjg stwarza ciekawe sytuacje
spoteczne w grupie. Wszystkie te elementy powoduja, ze wiedze zdobyta

podczas gry zostaje w pamieci na dtuzej.

Aby wykonaé escape room, potrzebujemy: pokoju (przestrzeni, ktorg
mozna zamkngc), kilku ktédek, skrzynek, kluczykow i najwazniejsze - serii zagadek
o tematyce historycznej. Wszystkie te elementy tgczymy ze sobg, uktadamy
w spdjng, logiczna catos¢ i zamykamy w pokoju. Nauczyciel petni role narratora,
ktdry zakresla kontekst sytuacji i wspiera uczniéw, gdy grupa “utknie”
na zadaniu. Okreslamy czas, w ktérym trzeba zrealizowaé wszystkie zadania

i zaczynamy!

Juz sama nazwa projektu stanowita zachete do aktywnego udziatu uczniéow
i wydata im sie bardzo ekscytujaca. Nic dziwnego, bowiem ten typ zabawy jest

ostatnio jedng z najbardziej popularnych form rozrywki wsréd mtodziezy.

W przygotowanym projekcie wykorzystano nowoczesne metody pracy
i zadania z zakresu programowania i kodowania w formie grywalizacji, czyli
systemu opierajgcego sie na wspotzawodnictwie. System stworzonej gry
motywuje uczniéw do dziatania poprzez zdobywanie punktdéw, odznak czy
przechodzenia na kolejne poziomy. W grywalizacji okre$lony jest cel
i Swiadomos¢, jak wyglagda proces docierania do niego, gdzie okre$lone sg zasady

gry, ktérych wszyscy przestrzegaja.

-31-



Jako cele projektu autorki okreslity w szczegdlnosci:

e propagowanie patriotycznych postaw niepodlegtosciowych ,

e poznanie wydarzen, miejsc i dowddcow zwigzanych z przebiegiem
powstania wielkopolskiego,

e ksztattowanie kompetencji informatycznych (programowanie,
kodowanie, grywalizacja),

e integracja spotecznosci szkolnej i klasowej poprzez wspélne

rozwigzywanie zadan problemowych i wspétzawodnictwo.

Projekt realizowany byt w oparciu o aktywne metody, w tym gry dydaktyczne,
prace w duzej grupie, metody pracy we wspodtpracy oraz metody problemowe

i praktycznego dziatania.

Zastosowano formy pracy:

e indywidualng poprzez rozwigzywanie wybranych zadan,
e grupowaq poprzez rozwigzywanie zadan w grupach 2-3 osobowych,

e zbiorowg poprzez wspdlng prace nad znalezieniem KLUCZA do wyijscia.

Zajecia miaty bardzo emocjonujacy przebieg, ktéry byt nacechowany
rywalizacjg miedzy klasami. Po wspélnym spotkaniu na sali gimnastycznej
odprawiono klasy do ich indywidualnych escape roomoéw. Uczniowie zostali
zapoznani z zasadami bezpieczenistwa i regutami zabawy. Zwrécono na zasady

fair play.

Kazda klasa udata sie do wskazanych pokojéw. Byty to uprzednio specjalnie
przygotowane sale lekcyjne. Tam otwarto koperty z zadaniami i zespoty
przystgpity do rozwigzywania zagadek. Wsrdd zadan pojawity sie obrazki
logiczne, szachy, wykreslanka binarna, szyfr Polibiusza i kartki z kalendarza.
Wszystkie zadania byty zwigzane tematycznie z powstaniem wielkopolskim

i prowadzity do odnalezienia symbolicznego klucza do otwarcia sali. Meldunek

sktadano telefonicznie lub mailowo dyrektorowi szkoty, ktéry po stwierdzeniu
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znalezienia wtasciwego klucza “uwalniat” dzieci. Uczniowie pracowali oczywiscie

w obecnosci nauczyciela - wychowawcy. Uroczyste podsumowanie i ogtoszenie

zwyciezcow miato miejsce na wspolnym spotkaniu na sali gimnastyczne;j.

Opracowano zadania do wykonania, w ktérych wystgpito programowanie.

Czym wtasciwie jest programowanie? Czy programowaniem moga
zajmowac sie jedynie ludzie dorosli, ktorzy skoniczyli studia z zakresu
informatyki? Czy sg to dziatania przeznaczone jedynie informatykowi

programisci?

Programowanie polega na rozwigzywaniu probleméw poprzez uktadanie
instrukcji, kodoéw i dziatanie krok po kroku. Celem informatyka-programisty jest
napisanie programu, ktéry bedzie prowadzit do celu, dawat odpowiedz

na postawione postawiony, wskazywat sciezke do rozwigzania problemu.
Powstaje algorytm (niepowtarzalny uktad etapéw prowadzgcych

do wyznaczonego celu), ktdry zostanie rozpoznany przez komputer i przez

niego realizowany.

Programowanie to réwniez nasza codziennos¢. Spotykamy sie z nim, wykonujac
najprostsze czynnosci np. parzenie herbaty, pieczenie ciasta. Dziatamy przeciez
wg jakiegos planu, schematu, mamy ustalony grafik dnia. Wykonujemy czynnosci

wg ustalonej kolejnosci - czyli dziatamy wedtug ustalonego kodu.

Wprowadzajac dzieci w $wiat programowania, nalezy zacza¢ od rzeczy
bliskich dla nich, zwigzanych z otaczajgca ich rzeczywistoscig, czyli od kodowania
bez komputera i programowania, i to najlepiej w formie gier, zabaw i rywalizacji.
Zadania powinny odwotywac sie do znanych uczniom zagadnien albo wtasnie

omawianych. Pomogg im odkrywac je na nowo - przez pryzmat programowania.

Postep techniki na swiecie spowodowat, ze programowanie stafo sie
bardzo waznym elementem zycia. Jednoczesnie staje sie bardziej dostepny i daje

mozliwos¢ umiejetnego i Swiadomego korzystania z jego wytwordw. Uczniom za$
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umozliwia rozwoj myslenia kreatywnego i doskonalenia umiejetnosci

analitycznych.

Uczniowie w trakcie rozwigzywania zaproponowanych ¢éwiczen:

e mieli mozliwos¢ poznania poje¢ programistycznych (brzmigcych obco)
np: kod, kodowanie, algorytm, ukfad binarny,

e odczytywali utworzone kody i algorytmy w réznych jezykach
programistycznych,

e dziatali wg instrukgji, krok po kroku, jak to ma miejsce podczas tworzenia

kodu.

Zaprezentowane i przeprowadzone zadania zostaty tak pomyslane, ze wyraz

bedacy rozwigzaniem jest wskazaniem miejsca ukrycia kolejnej zagadki.

1. Zadanie: Obrazki logiczne.

Zadanie polega na rozszyfrowaniu obrazkéw logicznych i utozenia ich w taki

sposob, aby odszyfrowaé hasto.

Jak rozwigzywacé obrazki logiczne?

zamaluj niektodre kratki wedtug podanych liczb,

e liczby odpowiadajg grupom pdl, ktére nalezy zamalowaé (np. 3 oznacza
grupe trzech zamalowanych pdl),

e miedzy grupami pdl musi by¢ co najmniej jedno pole puste (dla utatwienia
narysuj X),

e kolejnos¢ grup musi sie zgadzac z kolejnoscig liczb,

e kazda tamigtéwka ma doktadnie jedno rozwigzanie!
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Przyktad jak rozwigza¢ dowolny obrazek logiczny:

1
S|3|1]|3|S5|S5|5|3|3|1
1
2|14|1
10
2|6
1]4

llustracja 4. Obrazek logiczny

Zrédto: archiwum wtasne

Zadanie do wykonania .

1 1 1101
1(2(2]|2]2|a 1111 2(1|1]2 1)/1|2 4 2|2
3 1 10|11 |1 al2(1]|1[2]s 10/2|3(2 |2 11011 |1
6 4 4 4 1
1 1 2|2 112 1
1 1 1)1 1)1 1
2 1 1|1 1|1 1|1
2 4 1(1 1|2 3
2 1 1|1 4 2
2 1 1)1 3 2
2 1 1)1 1|2 1
1 1 2|2 1|2 1
6 4 a 1)1 4

llustracja 5. Obrazek logiczny 2

Zrédto: archiwum wtasne

Rozwigzanie: GODtO

2. Zadanie z szachami.

W szachy kazdy gra¢ moze, jednym wychodzi lepiej, innym gorzej.
Gdy zamalujesz pola szachowe kolorami,odpowiedz stanie sie jasna - bedziesz

mogt wyjs¢ szybciej drzwiami.
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Zadanie: Zamaluj pola szachowe wedtug kodéw umieszczonych pod planszami,

a otrzymasz nastepne elementy tamigtowki.

b2, b3, b4, b5, b6, b7, c1, c2, c7, cl, g1, c2,f2, c3, e3, c4, d4, c5, d5,
c8, d8, el, e8, 1,2, {7, 18, g2, g3, c6, e6, c7, f7, c8, g8

g4, g5, g6, g7

f1-2, f7-8, g2-7, c1-2, c7-8, b2-7, b1-8, g1-8, c6-7, f3-4, d5-6, e4-5
di1, d8§, el, e8
llustracja 6. Plansze szachowe do zagadki logicznej

Zrédto: archiwum wtasne

Rozwigzanie: OKNO
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3. Zadanie “Labirynt”.

Czeka cie teraz droga kreta, ale wskazéwka bedzie NIEPOJETA.
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llustracja 7. Zadanie Labirynt

Zrédto: archiwum wtasne

Rozwigzanie: tAWKA
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4. Zadanie: Binarna wykreslanka powstancza.

LOE |
il |
Fm
|

W ponizszej tabeli do kazdej liczby zapisanej w sposéb binarny przypisana zostata

litera. Korzystajac z niej, rozkoduj ukryte stowa.

Na przyktad imie ALA z wykorzystaniem systemu binarnego zostato zapisane jako:

000001 001111 000001
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Tabela 3. Tabela systemu binarnego

kod

litera Kod

000001
000010
000011
000100
000101

o o 0o W >r P

000110
E 000111
E 001000

litera
F
G
H

t

Zrédto: archiwum wtasne

Stowa, ktore trzeba odszyfrowac:

001001
001010
001011
001100
001101
001110
001111
010000

Litera

o =z =z =

w =™ v O

kod

010001
010010
010011
010100
010101
010110
010111
011000

1. stowo: 000110 010100 011100010101 000110 000100 011101

litera

NONN < g o H oo

2. sfowo: 010110 010100 011100 011000 011010 000001 010010 001100

000001

3. stowo: 011100 001100 000111 001111 001110010100 010110 010100

001111 011000 001110 001100 000111 001010 010100

4. sfowo: 001101 010101 011110000111 001001

5. stowo: 000110 010100 011100 000011 010100 010111

6. stowo: 010001 011011 011001 010010 001100 000100 001110 001100

7.stowo: 011000 011010 000001 010010 001100 011000 010000 000001

011100

8. sfowo: 011010 000001 000100 011110 000001 001110

9. stowo: 010110 000001 011100 000111 010000
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011001
011010
011011
011100
011101
011110
011111
100000



10. stowo: 000100 011101 010001 011000

11. stowo: 001100 001010 010100 010111

12.stowo: 010001 001100 000111 010000 100000 011101 010011 011000
001110 001100

Nastepnie odszukaj i wykresl rozszyfrowane wyrazy z ponizszej wykreslanki

(wyrazy moga by¢ umieszczone w pionie, poziomie i wspak).

s|s| a1 ]s]e[a]w E | B
t|le|{m|r|lalz|lo|o|w|a|r|a]|T]|]Y¥Y]|s]|a
T m|ele|lwlale[s]e|o|eflo|[n]|w|m]|ec
alr|e|fm|[nNn]a|ln|lo]l v |c|s|z]|T]|a|u]|z¢t
vy|m|[s|o|s|w|la|le|B|[RrR|E|O|N|S$S]|oO
z[erlalnle| v [wlol s lelelc]x|n]o
alrp|lo|o|lo|lw|le|o|lr|c|ls]k|[ 1 |u|li]a
k| r|lc|le|w|r|z|n|a]ls|z]+]ale]c]|]
alelalr]s[v[m|[ ezl ols]x]
m|e|lo|lp| Ty ]|s|k|al]u|lec]|] i |Ee]|er]|1]o
{ w I E D A z D o w o D C Y N : A ™M
clo| | v n|T|ulr|o]|e| i ]|s]|z]|w|n]|o
clo|ls|le| 1| x|s|{v]|]o|lrp|lo]| k]| L]|]e| 1 ]|w
[vsla|[mlaleslalslr|lelsl=lelc|ale
s leclz|v|lz|n]v|m|e]s slelz]~ 2 |
Njo|m|o|s a2z |v|s|m|ofls]|alz2 | v | 9

llustracja 8. Wykreslanka

Zrédto: archiwum wtasne

Pozostate litery utworzg tekst piesni z okresu powstania wielkopolskiego.
W tekscie tym szyfrant umiescit jedno stowo - kolejng wskazéwke i tylko ten ja

odgadnie, kto ten tekst zgadnie.
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llustracja 9. Zaszyfrowany tekst

Zrédto: archiwum wtasne

Rozwigzanie: TABLICA

5. Zadanie: Szachownica Polibiusza

Tutaj poznasz rodzaj szyfru monoalfabetycznego wymyslony
w starozytnosci przez greckiego historyka Polibiusza. Szyfr ten przypisuje

kazdej literze liczbe, wedtug nastepujacej tabeli:

@@@

llustracja 10. Szachownica Polibiusza

Zrédto: archiwum wtasne



Cyfry oznaczajg potozenie danej litery w tabeli: pierwszg cyfrg jest numer

wiersza, a drugg - numer kolumny. | tak na przykfad tekst: SCISLE TAJNE
po zaszyfrowaniu przyjmuje postac: 42 13 24 42 31 1543 11 2433 15

Tutaj zaszyfrowana jest twoja kolejna wskazéwka:

“1453244224152442531114114311532511311533141141535225
1124 43453424354134123115325333242311”

Rozwigzanie: DZISIEJSZA KARTKA Z KALENDARZYKA | TWOJ PROBLEM ZNIKA
6. Zadanie: Kalendarz i klucze

Jak chcesz otworzy¢ wrota swe, aby wydostac sie juz, przenies sie w czasie sto lat

wstecz, tam informacja skryta jest, co Ci podpowie, ktéry klucz.

Nastepnie wrd¢ do czasu swego - tap telefon i szybko dzwon na numer jego.
Tam czeka na Cie straznik czasu, ktory wypuscié Ciebie chce, lecz nie uczyni tego
wcale, gdy Twa odpowiedz btedna jest. Wiec zbieraj wszystkie odpowiedzi, bo nie

pomoga Ci sgsiedzi!

LT
U

PONIEDZIALEK

WTOREK

SRODA

CZWARTEK

PIATEK

SOBOTA

1

MAKSYMILIANA, ELI

2

ADRIANA, JOANNY

4

KLUCZ CZWARTY

5

ZDZISLAWA, ELI

6

MILENY, TEOFILA

7

EUZEBIUSZA, ZYTY

8

MATEUSZA, CECYLII

9

EWY, KLAUDII

11

MAGDALENY, JANA

12

PIOTRA | PAWELA

13

FILOMENU, LESZKA

14

NIKOLI, PAWEA

15

BARTKA, EMILII

16

JOANNY, VIOLETTY

18

MARKA, MATEUSZA

19

DORQOTY, MARII

20

CELESTYNY, PIOTRA

21

BARNABY, MARTY

22

AGNIESZKI, ARTURA

23

BORYSA, OLIWII

25

KACPRA, JOANNY

26

LENY, FILIPA

27

IZABELI, DAVIDA

28

ANDRZEJA, MARTY

1

MILOSZA, MAGDY

2

CELESTYNY, PIOTRA
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PONIEDZIALEK

WTOREK

SRODA

CZWARTEK

PIATEK

SOBOTA

MAKSYMILIANA, ELI

ADRIANA, JOANNY

PANIMA, KOPERTE

ZDZISLAWA, ELI

MILENY, TEOFILA

EUZEBIUSZA, ZYTY

8

MATEUSZA, CECYLII

9

EWY, KLAUDII

11

MAGDALENY, JANA

12

PIOTRA | PAWLA

13

FILOMENU, LESZKA

14

NIKOLI, PAWA

15

BARTKA, EMILII

16

JOANNY, VIOLETTY

18

MARKA, MATEUSZA

19

DORQTY, MARII

20

CELESTYNY, PIOTRA

21

BARNABY, MARTY

22

AGNIESZKI, ARTURA

23

BORYSA, OLIWII

25

KACPRA, JOANNY

26

LENY, FILIPA

27

IZABELI, DAVIDA

28

ANDRZEJA, MARTY

1

MILOSZA, MAGDY

2

CELESTYNY, PIOTRA

llustracja 11. Kalendarze

Zrédto: archiwum wtasne

Rozwigzanie: PANI MA KOPERTE...

W kopercie pojawit sie informacja z numerem telefonu i adresem mailowym
szkoty. W ten sposéb przekazano rozwigzania wszystkich zadan dyrektorowi
szkoty. Po zaliczeniu zadan dyrektor polecat odpowiedzialnej osobie otworzenie

ESCAPE ROOM.

| tak oto po raz kolejny zrealizowalismy zadania zwigzane z wychowaniem
patriotycznym w sposéb ciekawy i niestandardowy, wykorzystujgc elementy

programowania.

Z pewnoscia ta impreza, te przezycia, to poczucie wspolnoty podczas
osiggania sukcesu zostanie na dtugo w pamieci ucznidéw, a tym samym
zapamietajg bohaterstwo powstancéw i ich patriotyczng postawe. Bedg Oni

kolejny raz wzorem dla naszych wychowankdw.
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8. MALI LUDZIE DLA NIEPODLEGLEJ I TIK

Smartfon, telefon komérkowy to skomplikowane urzadzenie, w ktérym
rozmawianie jest tylko jednym z mozliwych zastosowan. Impreza szkolna
zaproponowana przez nauczycieli to ciekawe, aktywne wydarzenie w szkole, gdy
majac wiecej czasu, mozemy poswieci¢ go na wspdlne zabawy z dzie¢mi. Jest to
tez doskonata szansa, by stopniowo, delikatnie wprowadzi¢ do tych aktywnosci
telefon, zeby pokazac dziecku (i sobie tez), ze komdrka nie stuzy tylko do grania,
krecenia filmikdéw i $ledzenia wpiséw na portalach spoteczno$ciowych. Przy okazji
mozna w atrakcyjny sposdb poszerzy¢ swojg wiedze i poprawi¢ wzajemne relacje
miedzy uczniami w czasie twoérczej pracy. Celem tego wydarzenia byto réwniez
rozwijanie zainteresowania fotografig jako jedng z form spedzania czasu

wolnego.

Oto propozycja wykorzystania telefonu do kreatywnej i odkrywczej zabawy

Z uczniami.

Dzieci miaty wykonac zdjecie sceny mikro z wykorzystaniem przygotowanych
i zgromadzonych materiatéw. Tematem pracy miato by¢ przedstawienie Polakéw
- dawniej i dzis. W celu zapewnienia przestrzeni takie ,fotograficzne atelier”

zorganizowano na korytarzu i holu budynku szkolnego.

Na wspolnym spotkaniu oméwiono sposdb robienia zdjec telefonem
komodrkowym lub iPadem. Zapoznano dzieci z technikg wykonania zdjecia tak,
aby pomimo uzytych figurek ludzi na makiete zdjecia wygladaty na obrazy

w realnej wielkosci.
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Tabela 4. Przebieg wydarzenia ,Mali ludzie dla Niepodlegtej”

" Uczniowie ogladali przygotowane elementy
| scenografii. Mieli do wyboru figurki ludzi

i zotnierzy, okazy naturalne (szyszki, gatazki,
mech), klocki, patyczki, kubeczki, kolorowy

papier, scinki papieru, tekturowe pudetka,

ro$linne elementy dekoracyjne, tekstylia.

4 Po wyborze potrzebnych materiatow

~ samodzielnie tworzyli miniscenografie

- w dowolnie wybranym miejscu. Nastepnie

" przystepowali do wykonywania zdje¢.

Na biezgco obserwowali efekt swojej pracy

i akceptowali go lub dokonywali korekty
aranzacji i ponownie robili zdjecie. Czesto
dzielili sie spostrzezeniami z innymi dzieémi,
omawiali ewentualne poprawki, dokonywali

nowych ujec.

Po zakoniczeniu sesji zdjeciowej uczniowie
spotkali sie w salach i prezentowali swoje
zdjecia w trakcie swobodnych rozméw

i pokazéw. Nastepnie wymieniali
doswiadczenia na wspdlnym spotkaniu
wszystkich uczestnikdw wydarzenia.
Chetnie dzielili sie wrazeniami z przebiegu
robienia zdjeé lub z tworzenia odpowiedniej
kompozycji. Bardzo chetnie pokazywali
swoje prace, chwalili sie nimi. Byli dumni, ze

stali sie artystycznymi fotografami.
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Zrédto: archiwum wtasne

Wszystkie zdjecia zostaty przestane poczta
mailowg do koordynatora imprezy -
nauczycielki informatyki. W klasach I-llI
prace dzieci wystano z pomoca rodzicow.
Nastepnie zdjecia zgromadzono w folderze
i udostepniono wszystkim uczniom.

Czesc¢ najciekawszych zdjec opublikowano
na stronie szkoty. Efekty pracy byty
niezwykle ciekawe. Dzieci wykazaty sie
pomystowoscig, starannoscig wykonania
aranzacji, poszukiwaniem ciekawych
efektow. Bardzo ciekawym doswiadczeniem
byta mozliwos¢ korzystania z telefonu

w szkole - po uzgodnieniu z dyrektorem

i rodzicami. Dzieci byty bardzo
zaangazowane i odpowiedzialne.

Nikt nie wykorzystat telefonu niezgodnie

z ustaleniami.

—45—-



PODSUMOWANIE

Dialog historii i przysztosci, tgczenie tradycyjnych wartosci
z innowacyjnoscig, dialog mtodych ludzi z postaciami historycznymi- to jest
mozliwe. W naszym projekcie pokazaliémy réznorodnos¢ narzedzi online i TIK,
zaproponowalismy nowe metody pracy, jednak co najwazniejsze udato nam sie
znalez¢ przepis na lekcje historii osadzong w we wspotczesnych czasach.
Odkrylismy formy dostepne dla mtodziezy i sami nauczyliSmy sie wiele

od mtfodszych pokolen.

Wykorzystane przez nas narzedzia wzbogacajg warsztat nauczyciela.
S w wiekszosci dostepne i bezptatne, co jest wazng cechg przy
rozpowszechnianiu i inspirowaniu nimi innych nauczycieli. Wprowadzenie
technik informacyjno-komunikacyjnych w edukacje stato sie dla nas konieczne.
To wiasnie w taki sposdb ludzie obecnie odkrywajg zagadki i tajemnice
otaczajgcego nas Swiata, to dzieki narzedziom TIK nawigzujemy nowe relacje,
dzielimy sie wiedzg i doswiadczamy swiata. Technizacja $wiata to fakt, ktéry jest
podstawg do planowania i tworzenia przestrzeni edukacyjnej na miare XXI wieku,
na miare potrzeb i mozliwosci naszych ucznidw. Tworzenie innowacji, w ktérej
szuka sie porozumienia miedzy historig a przysztoscig, to wyzwanie. Wyzwanie
dla wszystkich zaangazowanych oséb. Autorzy opisanej innowacji pedagogicznej
to grupa ludzi, ktdra stale poszukuje nowych kanatéw do dialogi z dzie¢mi
i mtodziezg, ktdra stawia przed nimi kolejne wyzwania edukacyjne
i wychowawcze. To ludzie, ktérzy probuja, popetniajg btedy, ale tez osiggaja

sukcesy.

Innowacja pedagogiczna to szansa na petng edukacje odpowiadajaca
na potrzeby zaréwno dzieci jak i nauczycieli: potrzeby odkrywania, poszukiwania,
zabawy, rozwoju, kontaktu i radosci z nauki. To wszystko staje sie mozliwe dzieki
takim inicjatywom. Wszystkie opisane aktywnosci wymagajg zaangazowania

kadry szkoty, wspotpracy z dyrekcjg, wigczenia rodzicow i aktywnosci uczniow.
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By¢ moze to wiele, ale wtasnie tak powinna funkcjonowac szkota, ktdra ma tgczyé

nauczyciela, dyrektora, rodzica i ucznia, tworzy¢ wspdlnote, w ktérej zachodzi

dialog miedzypokoleniowy.
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