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Nr i obszar

przedmiotowy

V Informatyka I-llI

Nazwa przedmiotu

Edukacja informatyczna

Poziom nauczania

Klasy I-lll szkoty podstawowej

Liczba godzin lekcyjnych 2

Klasa 3

Imie i nazwisko Autora/- | Elzbieta Zak

ki/Autoréw

Nazwy szkoty: Szkota Podstawowa nr 2 im. Jana Brzechwy w
Barcinie

Temat lekgji: Ozobotowe poszukiwania

l. Wstep do scenariusza (wprowadzenie merytoryczne):

Zgodnie z zapisami podstawy programowej jedng z umiejetnosci rozwijang

w ramach ksztatcenia ogdlnego w szkole podstawowe;j jest umiejetnos¢

aktywnego rozwigzywanie problemdéw z réznych dziedzin ze swiadomym

wykorzystaniem metod i narzedzi wywodzgcych sie z informatyki, w tym

logicznego i algorytmicznego myslenia, programowania, postugiwania sie

aplikacjami komputerowymi, wyszukiwania i wykorzystywania informacji

z réznych zrédetl. Kodowanie i programowanie, to bardzo czesto pojecia

! podstawa programowa wychowania przedszkolnego i ksztatcenia ogélnego dla szkoty

podstawowej, str.15
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utozsamiane ze sobg, jednak nie jest to trafne potgczenie. Owszem sg one
powigzane ze sobg, ale oznaczajg cos$ zupetnie innego. Kodowanie to
zapisywanie informacji w postaci kodu (szyfru), czyli umownych znakdéw. Kazda
informacje mozna zaszyfrowaé, a w przypadku komputeréw to wtasnie za
pomocg odpowiedniej sekwencji zaszyfrowanych wiadomosci mozemy
wydawac urzadzeniu konkretne polecenie, tak aby uzyskaé okreslone dziatanie.
Kodowanie jest czescig sktadowg procesu programowania. Programowanie
natomiast to opracowywanie algorytméw — sposobdéw postepowania
pozwalajgcych wykonac¢ dang czynnos¢. To proces, w ktdrym zachodzi
dogtebna analiza problemu, aby stworzy¢ program spetniajgcy okreslone
warunki i prowadzgacy do rozwigzania zadania. Nauka programowania ma na
celu rozbudzenie w uczniach potrzeby wytyczania nowych sciezek rozwoju,
kreatywnego wykorzystywania mozliwosci, jakie dajg nowoczesne technologie
oraz dzielenia sie swoimi pomystami z innymi ludZmi. Proponowane zajecia
majg pokazac¢ uczniom, ze dzieki TIK nauka moze by¢ bardziej fascynujaca,
ciekawa i atrakcyjna. Tworzenie prezentacji multimedialnej jest jedng z
mozliwosci realizacji wymagan zawartych

w podstawie programowej dla edukacji wczesnoszkolnej. Przygotowana
prezentacja, moze mie¢ bardzo prostg forme, ograniczac sie do podstawowych
mozliwosci programu. Prezentacja sktada sie ze slajdéw, ktore sg
odpowiednikiem strony w edytorze tekstu lub kartki z bloku rysunkowego.

Na slajdzie, uczniowie umieszczg tekst oraz ilustracje. Dodatkowg mozliwoscig
jest umieszczenie np. filmu, dodanie dZzwieku lub animacji. S to elementy
wykraczajgce poza podstawe programowg dla klas mtodszych, dlatego ich
wykorzystanie zaleze¢ bedzie od indywidualnych umiejetnosci uczniow.
Podczas projektowania prezentacji nalezy zwrdci¢ uwage na: umiejetne
zastosowanie kolorow, poprawng pisownie, podanie autora lub autoréw,
zatgczenie listy i Zrédet wykorzystanych materiatéw innych oséb. Slajdy

w programie MS Power Point najlepiej przygotowaé, korzystajgc
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z proponowanych przez program uktadow slajdéw. Po uruchomieniu pokazu
prezentacji, slajdy pojawiajg sie kolejno na ekranie.

Wykonanie wtasdnie takiej prostej prezentacji w programie PowerPoint bedzie
jednym z kryteriéw sukcesu proponowanych zajec.

Podczas proponowane;j lekcji pojawig sie miedzy innymi elementy robotyki.
Jedno z zadan to programowanie ozobota. Na podstawie przygotowanych
przez nauczyciela kodéw QR uczniowie bedg mogli pozna¢ ozokody, dzieki
ktorym bedg wydawac robotom polecenia.

Ten miniaturowy robot zaliczany jest do tzw. , Line followeréw”, czyli
podazajgcych wzdtuz wyznaczonych linii. Moze takze rozpoznawac kolory oraz
reagowacd na polecenia, tzw. ,,0zoKody” np.: jezdzi¢ po wyznaczonych liniach,
obracac sie, podskakiwaé, zatrzymywac, zawracac. W trakcie zaje¢ zachodzié
bedzie swoistego rodzaju korelacja edukacji informatycznej, przyrodniczej

i spotecznej. W czasie zaje¢ uczniowie odkrywac bedg zadania odczytujgc kody
QR, poszukujgc w Internecie wybranych informacji oraz programujac ozobota.
Praca uczniéw opieraé sie bedzie na aktywnym i twérczym dziataniu

o charakterze ekspresyjnym. Ksztattowanie innowacyjnosci, przedsiebiorczosci
i zyciowej zaradnosci nalezy do najwazniejszych zadan dydaktyczno —
wychowawczych wspotczesnej szkoty. Jednym z jej wyznacznikow jest
otwartos¢ na doswiadczenia, do czego bardzo czesto niezbedne jest myslenie
i dziatanie nieszablonowe, kreatywne, a nawet spontaniczne.

1. Dominujgce na lekcji strategie ksztatcenia:

Badawcza (samodzielnego dochodzenia do wiedzy; problemowa) oparta na

tworczej aktywnosci poznawczej polegajgcej na rozwigzywaniu probleméw,
szukaniu odpowiedzi na pytania problemowe, rozwigzywaniu zadan réznymi
sposobami, samodzielnym podejmowaniu decyzji, ocenianiu i wartosciowaniu
zachowan oraz wytwordw pracy. Metody te pozwalajg zastosowaé zdobytg
wiedze w praktyce, umozliwiajg tym samym funkcjonalne wykorzystanie

wiedzy biernej i przeksztatcenie jej w wiedze czynng — uzytkowa.
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Praktyczna (operacyjna) — oparta na réznych dziataniach dziecka, wymagajaca

stosowania metod praktycznych, aktywnosci praktyczno-technicznej. Dzieki
niej uczacy sie wykorzystuje wtasng wiedze w dziataniu. Zmienia sie, ksztattuje
swojg osobowos¢, przekonania i postawy oraz swdj stosunek do pracy.
Wytwarza w sobie potrzebe pozytywnego dziatania i doskonalenia swoich
kompetencji przez cate zycie. Podejmuje préby oraz popetnia btedy.

Asocjacyjna (podawcza) wykorzystana gtéwnie do przypomnienia zasad

programowania Ozobota. Rola nauczyciela sprowadzacd sie bedzie do
wspierania uczniow w krytycznym podejsciu do zebranych informacji,
naprowadzaniu podczas weryfikacji i selekcji informacji. Weryfikowaniu
poprawnos$é pracy ucznidw z ozobotem i zwracaniu uwagi na odpowiednig
kolejnos¢ kolorow w tworzonych poleceniach poprzez udzielanie informacji
zwrotnej.

Zaproponowane uczniom aktywnosci majg na celu: rozwijanie umiejetnosci
krytycznego myslenia, wspotpracy w grupie, podejmowania decyzji
odpowiedzialnego korzystania z informacji wyszukanych w internecie;
doskonalenie podstawowych umiejetnosci w zakresie obstugi komputera

i réznych aplikacji, rozbudzanie ciekawosci poznawczej uczniéw wobec
Srodowiska przyrodniczego.

Uczniowie pracowac bedg w parach, postugujac sie w czasie pracy, laptopem
z dostepem do Internetu, mapg Polski oraz Ozobotami.

Zdobyte w czasie zaje¢ umiejetnosci pozwolg uczniom na korzystanie

z ogélnodostepnej wiedzy, w sposéb krytyczny, indywidualny i refleksyjny.
Podczas zajec informacja zwrotna bedzie gtéwng forma oceny pracy uczniow.
W podsumowaniu zaje¢ uczniowie dokonajg samooceny i oceny kolezenskiej

z uwzglednieniem kryteridw sukcesu.

Il. Zagadnienie metodyczne stanowigce podstawe przygotowania lekcji /
cele dla praktykanta/mtodego nauczyciela w zakresie rozwijania

kompetencji metodycznych
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Doskonalenie umiejetnosci planowania metodycznego, w tym:

Stosowania strategii oceniania ksztattujgcego:

— formutowanie, wspdlnie z uczniami, celéw lekcji, tzw. cele
ukryte oraz kryteriow sukcesu,

— informacja zwrotna, ktéra pomaga uczniowi samodzielnie
zdobywac wiedze i doskonali¢ umiejetnosci,

— uczenie sie we wspotpracy, w tym ocena kolezenska, zasady

pracy zespotowe;.

Stosowania metod aktywizujgcych: planujgc lekcje, nauczyciel
okresla m.in. cele lekcji. Do ich osiggniecia dobiera odpowiednie
metody. Metody aktywizujgce to grupa metod nauczania, ktére
charakteryzuje to, ze w procesie ksztatcenia aktywnos¢ ucznidow
przewyzsza aktywnos¢ nauczyciela. Im bardziej réznorodne sytuacje
dydaktyczne wystepujg na lekcji (duza réznorodnosc aktywnosci
ucznia) tym efektywniejszy proces uczenia sie.

Ksztattowania umiejetnosci stosowania narzedzi TIK: uczenie sie

z zastosowaniem nowoczesnych technologii bedzie przebiegaé
efektywniej, jesli wykorzystamy materiaty i narzedzia witasciwe dla
nauczanego przedmiotu i wieku ucznia.

Poznanie sposobdéw doskonalenia kompetencji kluczowych uczniéw
(informatycznych, spotecznych i przyrodniczych): doskonalenie
kompetencji kluczowych jest mozliwe tylko i wytgcznie poprzez
aktywny udziat ucznia, réznorodnos¢ dziatan, jakie bedzie
podejmowat w czasie lekcji. Metody nauczania, ktére sprzyjaja
rozwijaniu tzw. kompetencji kluczowych, to metody opierajace sie
m.in. samodzielnym dochodzeniu do wiedzy oraz na pracy w grupie,

komunikacji w zespole, samoocenie, ocenie kolezenskiej. Zatem
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zadaniem nauczyciela jest tworzenie takich sytuacji dydaktycznych,

ktdre beda angazowacd ucznia w procesie uczenia sie.

Il. Dziat programowy z podstawy programowej/zagadnienia programowe

Programowanie.

Postugiwanie sie komputerem i innymi urzagdzeniami cyfrowymi.

V. Tresci nauczania/uczenia sie - wymagania szczegétowe z podstawy

programowe;j

Edukacja informatyczna:

2.0 - 1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania
probleméw: Uczen:

2.0 — 1.2 tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu
dziatania prowadzgace do osiggniecia celu;

2.0 - 2. Osiagniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow
z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych: Uczen:

2.0 — 2.1 Programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug
pomystéw wtasnych i pomystéw opracowanych wspélnie z innymi uczniami,
pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem na ekranie
komputera badz innego urzadzenia cyfrowego;

2.0 — 2.3 zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu;

2.0 - 3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

2.0 — 3.1 Postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz
urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

2.0 — 3.2 kojarzy dziatanie komputera lub innego urzadzenia cyfrowego

z efektami pracy z oprogramowaniem;
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2.0 — 3.3 korzysta z udostepnionych mu stron i zasobdéw internetowych.

2.0 - 4. Osiagniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczen:
2.0 — 4.1 wspotpracuje z kolegami, wymienia sie z pomystami

i doswiadczeniami, wykorzystujgc technologie;

2.0 — 4.2 wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania sie

W procesie uczenia sie.

E 1-POCZ - EINF - 2.0 - 5 Osiggniecia w zakresie przestrzegania prawa

i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

2.0 — 5.1 postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi
zasadami;

2.0 - 5.2 rozréznia pozadane i niepozadane zachowania innych oséb (réwniez
uczniow) korzystajgcych z technologii, zwtaszcza w sieci Internet.

2.0 — 5.3 przestrzega zasad dotyczacych korzystania z efektow pracy innych
0s6b i zwigzanych z bezpieczenstwem w Internecie.

IV. Edukacja przyrodnicza

3. Osiagniecia w zakresie rozumienia przestrzeni geograficznej. Uczen:

2) wskazuje na mapie fizycznej Polski jej granice, gtdbwne miasta (...).

V.

Cele ogdlne lekcji (kierunki dgzen pedagogicznych w obszarze

wiadomosci, umiejetnosci, postaw)

Obszar wiadomosci:

Obszar umiejetnosci:

poznanie odpowiedniego zapisu kodu dla sprawnego dziatania robota,
utrwalenie wiadomosci dotyczgcych rozmieszczenia wybranych miast

Polski i charakterystycznych dla nich miejsc,

zrozumienie zasad wykorzystania zamieszczanych w prezentacji zdjec

i informacji.
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— doskonalenie umiejetnosci zapisywanie sekwencji polecen na potrzeby
sterowania obiektem,

— tworzenia prostej prezentacji multimedialnej,

— wyszukiwania i selekcjonowania w internecie informacji na zadany
temat,

— uruchamiania przegladarki internetowej, prawidtowe wpisywanie
adresu strony,

— dokonywania weryfikacji, selekcji znalezionych informacji pod katem
ich przydatnosci w zadaniu.

Obszar postaw:

— przestrzeganie zasad korzystania z efektéw pracy innych oséb,

— rozwijanie aktywnoS$ci twdrczej ucznidéw w procesie uczenia sie,

— ksztattowanie postawy odpowiedzialnosci, za wspdlne zadanie,

— budowanie otwartosci w relacjach interpersonalnych podczas pracy

w grupie.

VL. Cele ucznia sformutowane jako czynnosci / wymagania

Uczen:

— wyszuka w Internecie informacje, zdjecia, filmy, dotyczace

opracowywanego zagadnienia,

— stworzy prostg prezentacje multimedialng dotyczgca wybranych miast

Polski,
— zaprogramuje dziatanie robota, wykorzystujgc kod koloréw (OzoKody),

— zaprojektuje droge Ozobota od ,startu do mety”.
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Metody i techniki aktywizujace:

Integracyjne:

Wrzu¢ strach do kapelusza — wzmacnia poczucie bezpieczenstwa.

Losowanie niedokonczonych zdan odnoszgcych sie do emocji dzieci
zwigzanych z pracg na zajeciach. Przyktady zdan: w tej grupie obawiam sie..,
Chciatbym, zeby inni...,

Krasnoludek — kompetencje jezykowe;

Dzieci siedzg w kregu podajg sobie maskotke, tworzac wspdlnie wymyslong
historie, opowiadajgcg podrdz Ozobota.

Kwiat grupowy — umiejetnos¢ porozumiewania sie w grupie, argumentacji,
wypracowanie kompromisu.

Na ptatkach kwiatka grupy zapisujg cechy poruszanego zagadnienia, problemu
do rozwigzania. Po prezentacji innych grup w $rodek wpisujg to, na co zwrocili
uwage inni uczniowi, a zostato pominiete przez ich grupe.

Metody tworzenia i definiowania pojec:

Mapa mysli-twoércze myslenie, porzgdkowanie zagadnien, wyrazanie wtasnych
pogladdéw, wspotpraca w grupie.

Wizualne opracowanie problemu za pomoca rysunkéw, obrazkéw, symboli,
haset, uczniowie otrzymujg temat przewodni i tworzg na kartce plakat (plan
prezentacji) kierunek wypetniania mapy to od ogétu do szczegdtu.

Metody tworczego rozwigzywania problemow — umiejetnos¢ dyskusji,
umiejetnos¢ krytycznego i twdrczego myslenia, tgczenie wiedzy z
doswiadczeniem. Uczniowie krytycznie oceniajg problem, wymieniajg poglady i
swoje dotychczasowe doswiadczenia w celu wypracowania optymalnego
rozwigzania. Etapy pracy:

1. sformutowanie problemu,
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2. szczegotowy opis i analiza problemu,

3. ustalenie mozliwych rozwigzan problemdw,

4. ocena poszczegdlnych wariantéow i wybdr optymalnego rozwigzania,
5. zastosowanie wybranego rozwigzania w praktyce.

Metody ewaluacyjne:

Tarcza strzelecka — samoocena.

VIll.  Srodki dydaktyczne (wykorzystane przez uczniéw oraz przez

nauczyciela):

Ozoboty, kartki, pisaki, kartki z zapisanymi OzoKodami, laptopy, mapa Polski,

program Power Point, instrukcja wykonania zadania, ilustracje, koperty, karty

pracy

IX. Przebieg lekcji z podziatem na czes$é wstepna, wiasciwg i kornicowa?

I.  Wstepna:
Wejscie do sali, zajecie miejsc. Czynnosci organizacyjno — porzadkowe:
powitanie, sprawdzenie obecnosci.
e Zabawa integracyjna ,Wrzué strach do kapelusza” — dzieci czytajg
niedokonczone zdania zwigzane z atmosferg na lekgji, ich obawami

i oczekiwaniami, koriczg zdanie zgodnie ze swoimi odczuciami.
e Wprowadzenie do tematu:

Cwiczenie: Jakie to miasto?

2Zalecane jest réwniez uwzglednienie materiatéw i zadan rozszerzajgcych (dla uczniéw zdolnych,
zainteresowanych dang tematyka oraz ucznidw ze specyficznymi trudnosciami w uczeniu sie).

10
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Dobranie ucznidw w pary: uczniowie losujg karteczki
z narysowanymi herbami wybranych polskich miast. Te same herby

tworzg pare do pracy na zajeciach.

Zadaniem zespotdw jest odnalezienie koperty z symbolem miasta, w ktérej
znajdujg sie ilustracje przedstawiajgce charakterystyczne miejsca, dla
wybranych miast w Polsce. Kazda grupa analizuje mape sali lekcyjnej, na ktorej
ozobot wskazuje trase prowadzacg do odnalezienia kopert. Po odnalezieniu
koperty dzieci sprawdzajg jej zawartosc i przyporzadkowuja, znajdujgce sie w
niej elementy do odpowiedniego herbu (miasta). Jezeli zdjecia nie sg zwigzane
z ich miastem odktadajg koperte. Dzieci, analizujgc zebrane poszlaki
(materiaty), prébujg odgadnga¢ nazwy miast. W przypadku trudnosci podchodzg
do mapy Polski, na ktérej obok nazwy miasta jest umieszczony odpowiedni
herb. Kazda grupa sprawdza herb i nazwe miasta, nastepnie staje przy

odpowiednim stoliku.

e Podanie celu lekcji w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
» Dzisiaj bedziemy tworzy¢ prezentacje multimedialng o wybranym
miescie.
W tym celu potrzebne nam bedg informacje (zdjecia, filmy, opisy miast), ktore
znajduja sie w Internecie. Waszym zadaniem bedzie wykonanie prezentacji
multimedialnej sktadajgcej sie z 3 do 5 slajddw, w ktérej musicie uwzglednié
miejsca wskazane w kopertach.
» Zaprogramujecie dziatanie ozobota, wykorzystujgc kod koloréw
(ozokody).
» Zaprojektujecie droge ozobota od ,startu do mety”.
e Ustalenie, wspdlnie z uczniami kryteridw sukcesu (kwiat grupowy,

mapa mysli).

Dzieci opracowujg w grupach propozycje najwazniejszych elementow

prezentacji oraz wykorzystania koddw i linii podczas programowania ozobota.

11
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Grupy prezentujg swoje uwagi. Wspodlnie formutujg najwazniejsze kryteria.
Nauczyciel zapisuje je na tablicy — powstaje kwiat grupowy przedstawiajgcy

kryteria sukcesu.

e Wspdlne ustalenie kolejnych etapdéw pracy nad pierwszym zadaniem —
prezentacjg. Z przyczepionych do tablicy wyrazen uczniowie wybierajg
te, ktére utatwig im prace nad prezentacjg. Powstanie w ten sposdb
plan, ktdéry ufatwi uczniom wykonanie zadania. Nauczyciel zadaje
pytania pomocnicze: Jak powinna przebiegaé¢ praca nad prezentacjg?
O czym musicie pamietac? Co zrobi¢, zeby wasza praca przebiegata bez

zaktécen i aby udato sie stworzyé prezentacje?

Uczniowie w grupach opracowujg z przygotowanych przez nauczyciela haset
mape mysli. Grupy przedstawiajg swoje propozycje. Nastepnie wspdlne

ustalenia w formie punktéw pojawiajg sie na tablicy.

Il. Wiasciwa:

e Tworzenie prezentacji
Uczniowie pracujg w parach. Tworzg prezentacje: poszukujg informac;ji, zdjeé
i zapisujg je w folderze z nazwg miasta na pulpicie. Gotowa prezentacje
udostepniajg lub przesytajg, wykorzystujgc aplikacje Teams.
Po otrzymaniu materiatéw od wszystkich grup, nauczyciel prezentuje prace
ucznidw. Oceniamy je w odniesieniu do ustalonych kryteriow sukcesu.
Uczniowie majg mozliwo$é wskazania mocnych stron w prezentacjach innych
grup.

e Podréz ozobota

» Uczniowie, wykorzystujgc metode krasnoludka, wspdlnie uktadajg ustng

opowiesé, jako wstep do podrdzy Ozobota.

» Objasnienie przez nauczyciela kolejnego zadania — zaprezentowanie

materiatdw pomocniczych dla ucznia (zataczniki 3 i 4).
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> Planowanie podrdzy Ozobota — praca w tych samych parach. Nauczyciel
przedstawia uczniom dwa warianty. W parach wybierajg sposéb

wykonania.

Wariant |

Uczniowie otrzymujg prowizoryczng mape z zaznaczonymi miejscami na
wpisanie ozokodu. Wklejajg na niej ilustracje miejsc ze swojej prezentacji.
Wspdlnie ustalajg polecenia dla robota. Na kartkach otrzymujg Ozokody, ktére
mogg wykorzystac.

Wariant Il

Uczniowie samodzielnie wykonujg mape podrdzy ozobota przez miasto.
Wybierajg kody i umieszczajg je na kartce oraz wklejajg odpowiednie ilustracje
zwigzane z ich prezentacja. Na kartkach otrzymujg Ozokody, ktére moga

wykorzystac.
e Koncowa:

Prezentacja efektow pracy uczniéw — zaprogramowana droga robota.
Zastosowanie oceny kolezenskiej w odniesieniu do ustalonych celéw lekcji
i kryteriow sukcesu.

Samoocena — tarcza strzelecka.

1. Literatura (w tym zZrédta elektroniczne):

Bibiliteka Cyfrowa Osrodka Rozwoju Edukacji: ,Dobre praktyki wykorzystania
TIK w edukacji”, ,,kompetencje kluczowe — przygotowanie do zycia”.

Brudnik Edyta, Moszynska Anna, Owczarska Beata - Ja i mdj uczen pracujemy
aktywnie. Przewodnik po metodach aktywizujgcych, Kielce: Wydawnictwo

Jedno$é, cop. 2010.
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10.

Biblioteka Cyfrowa Osrodka Rozwoju Edukacji, Dobre praktyki
wykorzystania TIK w edukacji, Kompetencje kluczowe-przygotowanie

do zycia,

Brudnik Edyta, Moszyriska Anna, Owczarska Beata, Ja i mdj uczen
pracujemy aktywnie. Przewodnik po metodach aktywizujgcych, Kielce:

Wydawnictwo Jedno$é, cop. 2010,

Czerwonka E., Waszku¢ E., Metodyka Nauczania Przedmiotow

(materiaty szkoleniowe),

Janicka-Panek T., Program nauczania — uczenia sie dla pierwszego

etapu ksztatcenia - edukacji wczesnoszkolnej ,,Elementarz odkrywcéw”,

Krzyzewska J., Aktywizujgce metody i techniki w edukacji

wczesnoszkolnej. 1998,
Kupisiewicz Cz., Podstawy dydaktyki, W-wa 2005

Nowak Barttomiej - Wybrane zagadnienia dydaktyki informatyki,
[online], ostatnia aktualizacja 10.06.2016, [dostep 18 pazdziernika
2021], dostepny w Internecie:https://slidex.tips/download/2-wybrane-
zagadnienia-dydaktyki-informatyk

Okon W., Wprowadzenie do dydaktyki ogdélnej, W- wa 2003,

Pietrasik-Kulinska K, Szuba D., Jacek Stando, ksztatcenie umiejetnosci
postugiwania sie technologiami informacyjno — komunikacyjnymi przez

dzieci mtodsze, strona ORE,

Smolar. A., Thiem T., Rozwijanie kluczowych kompetencji TIK, Centrum

Edukacji Obywatelskiej
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20.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

19.

Stojak J., Kompetencje kluczowe w nauczaniu przedmiotowym.

Poradnik dla kadry kierowniczej szkét i przedszkoli oraz dla nauczycieli.

7

W - wa 2019,

Tadeusiewicz R., 1996: Uczy¢ informatyki — ale jakiej? ,Kultura i
Edukacja”,

https://www.wcdn.wroc.pl/dsc/wzorcowe materialy SP_i LO/DSC ko

mpetencje kluczowe podstawowa.pdf

https://www.zycieszkoly.com.pl/artykul/wykorzystanie-nowych-

technologii-w-edukacji

https://www.mac.pl/aktualnosci/przeglad-wspolczesnych-koncepcji-

dydaktycznych-opartych-na-wykorzystaniu-narzedzi-tik

https://www.gvsu.edu/cms4/asset/7E70FBB5-0BBC-EF4C-

A56CBB9121AECA7F/7 things about ozobots.pdf

https://ozobot.com/

https://neorobot.pl/pl/blog/9

https://zpe.gov.pl/a/tworzenie-prezentacji/DOPPeVhVM

http://docplayer.pl/11015738-Tworzenie-prezentacji-multimedialnych-klasa-3-

lekcja-5-prezentacje.html

2. Zataczniki do scenariusza (np. karty pracy, zestawy ¢wiczen dla uczniow,

teksty zrédtowe, ilustracje):

Zatgcznik nr 1: ilustracje przedstawiajgce herby miast, charakterystyczne miejsca

w wybr

anych miastach Polski.
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Zrédto: https://pixabay.com/

Zrédto: https://www.poczetkrakowski.pl/herb/
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Zrédto: https://pixabay.com

Zrédfto: https://um.warszawa.pl/waw/markawarszawa/-/symbole
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UNIWERSYTET
IM. ADAMA MICKIEWICZA
W POZNANIU

Zrédto: https://pl.wikipedia.org/wiki/Herb Poznania

Zrédto: https://pixabay.com/pl/photos/pozna%c5%84-miasto-stare-miasto-

1541468/

Zrédto: https://siw.amu.edu.pl/siw/strona-glowna/pliki-do-pobrania
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Zrédto: https://www.konferencje.pl/o/stadion-energa-gdansk,2303.html

Zrédfto: https://pixabay.com/pl

Zrédto: https://www.gdansk.pl/redakcja/herb-flaga-i-logo-miasta,a,17103
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uropejski Europejski Fundusz Spoteczny &
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Zrédto: https://www.torun.pl/pl/miasto/samorzad/symbole-torunskiego-

samorzadu/herb-torunia

Zrédto: https://pixabay.com/pl

Zrédto: https://pl.wikipedia.org/wiki/Toru%C5%84skie pierniki
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Zrédto: https://www.gniezno.eu/cms/20282/symbole miasta
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Zrédto: https://pixabay.com/pl/photos/search/gniezno/

Zatgcznik nr 2: Instrukcja — opowies¢ krasnoludka.

Nauczyciel siada z dzie¢mi na dywanie. Rozpoczyna opowiadanie stowami np.
Pewnego dnia Ozozbot postanowit... Zadaniem uczniéw jest dokanczanie
historyjki w nawigzaniu do tematu lekcji. Runda konczy sie, na osobie, ktdra
rozpoczynata np. nauczyciel. Podczas opowiadania mozna przekazywac sobie

maskotke, przedstawiajgca gtdwnego bohatera opowiesci. Nauczyciel musi

kontrolowac¢ przebieg zabawy, aby powstata spdjna, zwiezta opowies¢, zgodna z

tematem. Przyktad do naszej lekcji: Pewnego marcowego dnia ozobot postanowit

wyruszy¢ na wycieczke krajoznawczg po Polsce. Wyjat mape i wybrat kilka miast:

Krakéw, Gniezno, Torun, Warszawe, Poznan, Gdansk. W kazdym z miast wybrat

kilka interesujgcych miejsc, ktére zaznaczyt na swoich mapkach.

Zrédto: Opracowanie wtasne: Elzbieta Zak

Zatgcznik nr 3: karta z Ozokodami oraz instrukcja rysowania linii dla ozobotow.

TABLICA KODOW GRAFICZNYCH | ICH ZNACZENIE

JED BARDZO WOLNO.

JEDE S2YBXO

KIERUNEK

SKREC W LEWO.

SKOGZ W LEWO.

1E0E WOLNO

TURED

JED2 PROSTO

SKOCZ PROSTO

ZawRGE

STOPER

STOPER START (30 sek. do zatrzymania) )

SUPER RUCHY

TORNADO

ZAWROC NA KORCU UNI

STOPER STOP

26246

@ EDV

PODRG2

NITRO BOOST

SKREC W PRAWO.

SKOCZ W PRAWO

PAUZA (3 sek.)

ROTACIA

| |

H
g
H
B
£
g
g

WYGRANA/WYJSCIE (KONIEC GRY)

ODLICZANIE

PIEC W DOL DO ZATRZYMANIA

LICZ SKRZYZOWANIA

Uz ZAKRETY

LICZ KOLOROWE SCIE2KI

ez puNKTY

%

]
H
| | |

SPACER W TV
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RYSOWANIE LINII

X Vv

X X X N4

7 grubo

Zrédto: edu-sense.com/pl

Zatgcznik nr 4: Instrukcja do wykonania mapy podrézy ozobota.
1. Przyjrzyjcie sie wzorcowej mapie.
2. Pomyslcie, jak mogtaby wygladac¢ Wasza i gdzie rozmiescilibysScie miejsca
ze swojej prezentacji.
3. Woybierzcie ozokody, ktére chcecie wykorzystac¢ podczas tworzenia drogi
dla Waszego ozobota.
4. Stworzcie mape zgodnie z Waszym pomystem.

5. Pamietajcie, aby na mapie znalazty sie ilustracje wybranych miejsc.
Zrédto: Opracowanie wtasne: Elzbieta Zak

Zatacznik nr 5: kwiat grupowy.
Polecenie: W pfatki kwiatu wpiszcie jakie powinny by¢ kryteria sukcesu zwigzane

z celami lekgji.
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Zrédto: Opracowanie wtasne: Elzbieta Zak

Zatacznik nr 6: Plan pracy nad prezentacjg (do wyciecia i uporzgdkowania przez

uczniéw).
O czym warto pamietac¢ tworzac prezentacje:
1. Prezentacja powinna zawiera¢ od 3 do 5 slajdéw.
2. Na kazdym slajdzie musza by¢ ilustracje i krétki opis miejsc.
3. Pierwszy slajd to strona tytutowa wraz z nazwiskami autoréw.
4. Po zakonczeniu pracy, prezentacje udostepniamy nauczycielowi

wykorzystujgc do tego platforme Teams.
Zrédto: Opracowanie wtasne: Elzbieta Zak

Zatgcznik nr 7: Pytania do zabawy ,,Wrzué strach do kapelusza”
Na tych zajeciach bede zadowolony/na, gdy..., Chciatabym, zeby na tych

zajeciach..., Obawiam sie ..., Martwi mnie ..., Bede dumna/ny, gdy ..., Zalez mi,

aby...

24




Fundusze
Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj

podpis Autora/-ki / Autorow

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

* %

* 4 x

* o4 *

25




