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Nr i obszar przedmiotowy

Cze$é V - obszar nauczania TIK

Nazwa przedmiotu

Zajecia komputerowe

Poziom nauczania

Klasy I-lll szkoty podstawowej

Liczba godzin lekcyjnych

2 godziny

Klasa

lllc

Imie i nazwisko Autora/-
ki/Autorow

Matgorzata Wiland

Nazwy szkoty: Szkota Podstawowa nr 2 im. J. Brzechwy w
Barcinie
Temat lekc;ji: Canvowe wariacje z kartkg wielkanocng

I Wstep do scenariusza (wprowadzenie merytoryczne):

Scenariusz zajec opiera sie na koncepcji ksztatcenia wielostronnego

W. Okonia. Poznanie Swiata odbywa sie za posrednictwem aktywnosci
spostrzezeniowej i dziataniowej cztowieka. W procesie uczenia sie nie
mozna oddzieli¢ myslenia od dziatania i przezywania, dlatego tak istotne
jest, aby uczen miat szanse dos$wiadczaé réznych form aktywnosci w trakcie
lekcji, wOwczas istnieje szansa na trwate przyswojenie wiedzy.
Wykorzystujac technologie informatyczng na lekcjach z uczniami klas
mtodszych nalezy zaznajomié ich z problemem, ktéry rozwigzywany bedzie
w trakcie zaje¢ oraz daé¢ mozliwos¢ samodzielnego i bezposredniego
dziatania wykorzystujgc przy tym dostepny sprzet oraz aplikacje
komputerowe. Rola nauczyciela sprowadza sie do kierowania procesami
poznawczymi, naprowadzania na wtasciwe rozwigzania oraz

koordynowania pracy uczniéw. Sktadowe lekcji bazujg na odwotaniu sie do
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dotychczasowej wiedzy, wartosci i postaw ucznidéw. Wykorzystujgc sytuacje
zabawowe nastepuje wprowadzenie do tematu gtdwnego lekcji i
zmotywowanie do dalszych poszukiwan odpowiedzi na sformutowane
przez nas pytania. Stawianie zadann i monitorowanie stopnia ich
wykonania zmusza mtodych ludzi do poszukiwania réznych drég rozwigzan,
a nastepnie sprawdzania trafnosci wyboréw i formutowania odpowiednich
whioskow. Ksztattowanie umiejetnosci wykorzystywania technologii
informacyjno — komunikacyjnych jest niezwykle istotne nie tylko z
perspektywy zaje¢ komputerowych, ale i zycia codziennego. Nowoczesne
technologie wkraczajg w coraz to nowe dziedziny zycia, sg waznym
narzedziem: nauki, pracy, rozrywki. Wykorzystujemy je w handlu,
komunikacji i kulturze. Majg ponadprzedmiotowe zastosowanie.
Warunkiem niezbednym do prawidtowego przebiegu opisanej ponizej lekcji
jest zapewnienie uczniom indywidualnego dostepu do sprzetu
komputerowego, szerokopasmowego Internetu, urzgdzenia drukujgcego
oraz innych materiatdw demonstracyjnych. Ponadto istotne jest,
precyzyjne sformutowanie celow lekcji i kryteriow sukcesu. Jasno
sprecyzowane zatozenia oraz mozliwosc¢ ich weryfikacji w czesci koficowej
pozwolg okresli¢ stopienn opanowania przekazywanej wiedzy i
ksztattowanych umiejetnosci. Praca na lekcji oraz jej wytwoér koncowy
bedzie podlegat ocenie kolezenskiej. Uczniowie ocenig kazdg prace podajac
dwie gwiazdki (zalety, mocne strony) oraz jedng prosbe (co trzeba zmienic,

stabe strony). Uczen dokona samooceny swojej pracy.

Zagadnienie metodyczne stanowigce podstawe przygotowania lekcji /
cele dla praktykanta/mtodego nauczyciela w zakresie rozwijania
kompetencji metodycznych

Struktura i elementy lekgji
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2. Okresdlanie i wyjasnianie uczniom celéw uczenia sie i kryteridw sukcesu

3. Dobdr metod, technik i form pracy z uwzglednieniem aktywnosci uczniow,
ktére pozwolg osiggnac zatozone cele oraz doskonali¢ kompetencje

kluczowe

4. Tresci nauczania — wymagania szczegétowe uwzglednione na lekcji:

a) tresci z podstawy programowej (patrz rozdziat Il i IV)

b) spoza podstawy programowej

5. Wspomaganie ucznidw, by odpowiedzialnie planowali proces wtasnego
uczenia sie
5. Rola nauczyciela budujgcego wewnetrzng motywacje ucznia.

il. Dziat programowy z podstawy programowej/zagadnienia programowe

Edukacja informatyczna

1. Rozwigzywanie problemdéw z wykorzystaniem komputera i innych

urzgdzen cyfrowych.

2. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami

komputerowymi.

3. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenistwa w pracy z komputerem.

Iv. Tresci nauczania/uczenia sie

2.0-2 Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw
z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych.

Uczen:
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2.0-2.2 tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, fgczgc tekst z grafikg np.
zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia; powieksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja
i usuwa elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym umiejetnosci
pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystow,

2.0-2.3 zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu,

2.0-3.1 postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz
urzagdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania,

2.0-3.2 kojarzy dziatanie komputera lub innego urzadzenia cyfrowego

z efektami pracy z oprogramowaniem,

2.0-3.3 korzysta z udostepnionych mu stron i zasobow internetowych,

2.0-4.2 wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania sie w procesie

uczenia sie.

V. Cele ogdlne lekgji (kierunki dazen pedagogicznych w obszarze

wiadomosci, umiejetnosci, postaw)

Cele ogdlne:

Obszar wiedzy:

e poznanie zastosowania wybranych narzedzi i aplikacji
komputerowych stuzgcych do tworzenia projektéw graficznych;

Canva, WordArt.

e zrozumienie dziatania wybranych narzedzi oraz praktyczne

doskonalenie umiejetnosci postugiwania sie nimi.
Obszar umiejetnosci:

e doskonalenie umiejetnosci wykorzystywania komputera i innych

narzedzi cyfrowych do projektowania kartek bozonarodzeniowych.

Obszar postaw:
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e ksztattowanie wtasciwego stosunku do tradycji i kultury polskiej
poprzez utrwalanie sposobu formutowania zyczen i potrzeby

dzielenia sie nimi z innymi ludzmi.

e wyrabianie wfasciwych nawykdw w zakresie korzystania z
komputera; przestrzeganie zasad pracy przy komputerze,

ograniczone zaufanie do zasobdw internetowych, itp.

e uswiadamianie i rozbudzanie zainteresowania technologig
informatyczng oraz jej wykorzystaniem na réznych ptaszczyznach

zycia cztowieka.

VI. Cele ucznia sformutowane jako czynnosci / wymagania

Cele szczegétowe (operacyjne):
Uczen potrafi:

wypowiedziec¢ sie na temat tradycji wielkanocnych w swojej rodzinie, w

tym wysytania kartek swigtecznych,
e uruchomié narzedzie WordArt,

e stworzy¢ graficzng mape wyrazowg umieszczajgc na niej

przynajmniej cztery okres$lenia podane w zadaniu wczesniejszym,

e zmodyfikowac je wedtug wtasnego pomystu,

e zapisac¢ wytwor swojej pracy w bibliotece folderu na stanowisku

komputerowym przy ktérym pracuje,
e wyszukaé pliki w zasobach w celu pdzniejszego wykorzystania,

e uruchomié edytor grafiki Canva,
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sprawdzi¢ zastosowanie poszczegdlnych funkcji programu,

e utozyc tresé zyczen,

e stworzy¢ kartke okolicznosciowa wybierajgc odpowiedni szablon z

zasobow programu,

e przeksztafcic tekst,

e wstawic grafiki,

e zapisac¢ wytwor swojej pracy na pulpicie,

e korzystac z poczty elektronicznej - wysta¢ gotowa prace nauczycielowi

w celu wydrukowania jej.

e podac przynajmniej trzy propozycje zastosowania programu

komputerowego Canva.

Cele sformutowane w jezyku ucznia:

1. Dowiesz sie jakie zastosowanie ma program komputerowy Canva i

narzedzie WordArt.

2. Wykonasz kartke okoliczno$ciows i utozysz tresc zyczen.

3. Rozwigzesz quiz i sprawdzisz poziom swojej wiedzy.

Podczas zaje¢ bede zwracac uwage czy:

e samodzielnie uruchamiasz programy komputerowe i wykonujesz

polecenia zgodnie z instrukcja,

e potrafisz wymieni¢ najbardziej znane tradycje wielkanocne,

e uktadasz tres¢ zyczen oraz projektujesz kartke okolicznosciows,
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e zapisujesz wytwory pracy na pulpicie komputera,

e rozwigzujesz quiz interaktywny i sprawdzasz poziom swoich

wiadomosci.

VII. Metody/techniki pracy z uczniami oraz wskazanie, jakie kompetencje
kluczowe uczniowie ksztattuja/doskonalg podczas lekcji:

W celu zapewnienia jak najlepszych efektéw ksztatcenia wykorzystano

nastepujgce metody uczenia sie:

e stowne — pogadanka, rozmowa kierowana, swobodne wypowiedzi

uczniow
e oglgdowe — pokaz, obserwacja, instruktaz nauczyciela
e praktycznego dziatania — praca z komputerem
e aktywizujgce — burza moézgdw, rundka koricowe, dwie gwiazdki i jedna
prosba.
Formy pracy:

grupowa jednolita, indywidualna jednolita

W trakcie lekcji doskonalone bedg nastepujace kompetencje kluczowe:

e kompetencje cyfrowe, poprzez takie dziatania nauczyciela jak:

e zapoznaje z zasadami dziatania gtdwnych aplikacji

komputerowych

e uczy zasad i sposobow pozyskiwania, gromadzenia,

przechowywanie informacji i postugiwanie sie nimi

e wskazuje korzysci i zagrozenia ptyngce z sieci
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Dziatania uczniow, m.in.:

e uruchamiajg i tworzg projekty w edytorze grafiki Canva

i narzedziu WordArt
e tworzg kartke okolicznosciowa w edytorze grafiki Canva
e potrafig odszukac i nazwaé poszczegdlne funkcje programu
e postugujg sie pocztg elektroniczng
e zapisujg efekty swojej pracy we wskazanym miejscu
Kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sie

Dziatania ucznidéw:

e wspoipracujg w zespole

e komunikuja sie z wykorzystaniem narzedzi TIK

e dokonujg samooceny i oceny kolezeniskiej
Kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji

Dziatania uczniow:

e wyrazajg wtasne mysli, uczucia, opinie (w mowie lub pismie)
e redagujg tekst zyczen Swigtecznych
Kompetencje w zakresie Swiadomosci i ekspresji kulturalnej

Dziatania uczniow:

e wyrazajg siebie poprzez réznorodne $rodki z wykorzystaniem

wrodzonych zdolnosci

e budujg sSwiadomos¢ lokalnego, narodowego dziedzictwa

kulturalnego




Fundusze
Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

VIII.  Srodki dydaktyczne (wykorzystane przez uczniéw oraz przez
nauczyciela):
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Komputery z myszka, drukarka, projektor, tablica suchoscieralna, pisaki, kartki
pocztowe, kartka wielkanocna utworzona w programie Canva, kartki, jaka z
niespodziankg, koszyczki.

https://puzzlefactory.pl/pl/puzzle/graj/wielkanoc/174508-wielkanocne-klimaty/2x2

https://puzzlefactory.pl/pl/puzzle/graj/wielkanoc/174508-wielkanocne-klimaty/4x3

https://puzzlefactory.pl/pl/puzzle/graj/wielkanoc/174508-wielkanocne-klimaty/5x4

https://wordart.com/

https://www.canva.com/

https://learningapps.org/display?v=pn508gswj21

IX. Przebieg lekcji z podziatem na cze$¢ wstepng, wiasciwg i koncowa

I. Cze$¢ wstepna

1. Wprowadzenie do tematu poprzez utozenie puzzli obrazkowych.
Uczniowie wybierajg poziom trudnosci sposréd 8, 10 lub 18 elementowych
puzzli. Link do puzzli znajdujg sie na pulpicie komputera kazdego Ucznia w

dokumencie Word.

https://puzzlefactory.pl/pl/puzzle/graj/wielkanoc/174508-wielkanocne-klimaty/2x2

https://puzzlefactory.pl/pl/puzzle/graj/wielkanoc/174508-wielkanocne-klimaty/4x3

https://puzzlefactory.pl/pl/puzzle/graj/wielkanoc/174508-wielkanocne-klimaty/5x4

Po utozeniu puzzli, pojawia sie obrazek ze stotem wielkanocnym.

Il. Czes¢ wtasciwa

2. Podanie tematu i celow lekgji.

Rozmowa na temat obrazka:
Co jest na obrazku? Z czym sie kojarzy?
Jak przygotowujemy sie do swigt?

Podajemy temat i cele lekcji.



https://puzzlefactory.pl/pl/puzzle/graj/wielkanoc/174508-wielkanocne-klimaty/2x2
https://puzzlefactory.pl/pl/puzzle/graj/wielkanoc/174508-wielkanocne-klimaty/4x3
https://puzzlefactory.pl/pl/puzzle/graj/wielkanoc/174508-wielkanocne-klimaty/5x4
https://wordart.com/
https://www.canva.com/
https://learningapps.org/display?v=pn5o8gswj21
https://puzzlefactory.pl/pl/puzzle/graj/wielkanoc/174508-wielkanocne-klimaty/2x2
https://puzzlefactory.pl/pl/puzzle/graj/wielkanoc/174508-wielkanocne-klimaty/4x3
https://puzzlefactory.pl/pl/puzzle/graj/wielkanoc/174508-wielkanocne-klimaty/5x4
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Temat lekcji brzmi:
Canvowe wariacje z kartkg wielkanocna.
Cel: Samodzielnie zaprojektujecie kartke wielkanocng za pomoca narzedzia

Canva.

3. Praca metoda ,burzy mézgdw” nad wzbogaceniem stownictwa do

uktadania zyczen wielkanocnych.

Nauczyciel pyta sie uczniow:

Z czym kojarzq sie swieta wielkanocne?

Nauczyciel zapisuje na tablicy wyrazy: pisanki, zajgc, baranek z masta, koszyk
ze swieconka, babka, palma itp.

Uczniowie otwierajg strone https://wordart.com/

Za pomocg narzedzia WordArt uczniowie tworzg chmure wyrazéw korzystajac
ze zgromadzonego stownictwa na tablicy. Po skorficzonej pracy mogg ogladac
wytwory innych uczniéw. Nastepnie zapisujg swoj projekt i pobierajg na pulpit

swojego komputera.

4. Wizyta listonosza, ktdry przynosi uczniom kartki wielkanocne. Krétka

rozmowa z pania listosz.

-Czy poznajecie Panig? Kim Pani jest?

-Na czym polega Pani praca?

-Co w Pani pracy byto najtrudniejsze?

-Czy byty mite sytuacje?

Co jest wazne, aby otrzymaé kartke lub list?

Listonosz wrecza kartki wielkanocne, na ktérych sg zyczenia dla dzieci.
Podziekowanie pani listonosz i pozegnanie.

5. Przygotowanie do uktadania wtasnych zyczen wielkanocnych.

10
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Rozdanie kartek pocztowych z zyczeniami z okazji Swigt Wielkanocnych.
Uczniowie ogladajg kartki, czytajg zyczenia. Rozmowa na temat zwyczaju
wysytania kartek pocztowych. Nauczyciel zadaje pytania:

Dlaczego je wysytamy?

Jak wyglgdajq?

Co jest napisane?

W jaki sposéb mozemy przekazac zyczenia swigteczne?

W czasie rozmowy Nauczyciel gromadzi na tablicy wyrazenia, zwroty do
zyczen.

Nauczyciel tworzy sytuacje problemowa:

Co zrobi¢ jak nie mam pomystu na utozenie zyczen?

Uczniowie mogg wskazaé, ze mozna skorzystaé¢ z zasobdw Internetu.
Nauczyciel prosi, by Uczniowie wpisali w wyszukiwarke Google wyrazenie:

Zyczenia swigteczne. Nastepnie ogladajg kartki i czytajg zyczenia.

6.Tworzenie kartek Swiatecznych w Canva.

Nauczyciel zadaje pytanie kluczowe?

Jak stworzyc i wreczy¢ wtasnq kartke wielkanocng?

Uczniowie mogg odpowiadaé, ze mozna narysowacé w Paint, zaprojektowad

w Canva, zrobi¢ wtasnorecznie z papieru, wreczy¢ osobiscie, wystaé pocztg lub
droga mailowa. Nauczyciel zapowiada, ze Uczniowie bedg tworzyli wtasne

zyczenia za pomocg narzedzia Canva. Uczniowie i Nauczyciel wchodzg na

strone internetowa Canva https://www.canva.com/ i poznajg Srodowisko
narzedzia Canva czyli:

-ogladaja jakie projekty oferuje Canva (film, plakat, kartka, prezentacja itd.)
i dokonujg wyboru, ze najbardziej odpowiednim projektem do tworzenia
bedzie kartka w poziomie,

- Nauczyciel zapoznaje Uczniéw z zasobami programu Canva za pomocg

projekcji i oméwienia. Po zapoznaniu sie z mozliwosciami, Uczniowie tworzg
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kartke wybierajgc za pomocg narzedzi: wzor kartki, tto, elementy. Dodajg lub
usuwajg elementy. Tworzg tekst i wpisujg swoje zyczenia. Zmieniajg elementy
na przezroczyste. Nauczyciel w tym czasie monitoruje przebieg prac, pomaga,
sprawdza poprawnosc zapisu. Uczniowie pobierajg dokument na pulpit.
Uruchamiajg poczte elektroniczng i wysytajg swoje kartki jako zatgczniki.
Nauczyciel drukuje kartki wielkanocne.

Cwiczenia $rédlekcyjne:

Uczniowie szukajg ukrytych jajek niespodzianek po Sali. W kazdym jajku jest
zadanie - polecenie do wykonania.
Podskocz 4 razy,

Zrob 5 sktonow,

Wykonaj 4 podskoki pajacykow,
Wykonaj 3 przysiady,

Klasnij nad gtowg 5 razy,

Maszeruj w miejscu przez 10 sekund,
Obrdc sie w lewo,

Obré¢ sie w prawo,

Napisz w powietrzu swoje imie.

Ill. Czes¢ koricowa

6. Ocena kolezeniska projektu.

Po zakonczeniu tworzenia projektu kartki, Uczniowie pobierajg jg i zapisujg na
pulpicie komputera. Za pomocg poczty elektronicznej przesytajg Nauczycielowi
swoja prace gotowg do druku jako zatgcznik. Nauczyciel drukuje kartki i
rozdaje Uczniom. Kazdy z Ucznidow prezentuje swojg kartke, a pozostali
oceniajg prace na zasadzie: dwie gwiazdki (mocne strony) i jednej prosby

(stabe strony i jak zmienic).

7. Podsumowanie pracy z programem Canva.

12
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Uczniowie otwierajg dokument Word, wybieraja link do Learning

Apps https://learningapps.org/display?v=pn508gswj21 kopiujg i wklejajg do

okna przegladarki. Jest to gra w ,,Milioneréw” zaprojektowana tak, by
Uczniowie mogli sprawdzi¢ co zapamietali z zastosowania programu Canva.
Odpowiedz na pytanie kluczowe: Jak stworzyc i wreczyc¢ wtasnq kartke
wielkanocng?

8. Samoocena Ucznia.

Uczniowie konczg wybrane przez nauczyciela zdanie:

Czego sie dzis nauczytes/tas?

Co byto dla Ciebie tatwe?

Co byto dla Ciebie trudne?

Czego chciatbys/tabys sie jeszcze nauczyc?

Wrzucajg swoje jajko (plastikowa pisanke) do wybranego koszyka z napisem:
- lekcja podobata mi sie, duzo sie nauczytem

-lekcja nie podobata mi sie, mato sie nauczytem
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X. Literatura (w tym zrodta elektroniczne):

1) Biblioteka cyfrowa Osrodka Rozwoju edukacji: “Dobre praktyki
wykorzystania TIK w edukacji”,” Kompetencje kluczowe -
przygotowanie do zycia”. Artykuty i publikacje pobrane ze strony
internetowej

http://www.bc.ore.edu.pl/dlibra/docmetadata?id=893&from=publicati

on 06.11.21r.

2) Krasinski A., “Teoria ksztatcenia wielostronnego Wincentego Okonia w
dydaktyce szkolnej i katechetycznej”, Seminare, poszukiwania
naukowe, rok 2001 - data pobrania 05.11.21r.

3) Kupisiewicz Cz., Podstawy dydaktyki , W-wa 2005,

4) Nowak Barttomiej - Wybrane zagadnienia dydaktyki informatyki,

[online], ostatnia aktualizacja 10.06.2016, [dostep 18 pazdziernika
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2021], dostepny w Internecie:https://slidex.tips/download/2-wybrane-

zagadnienia-dydaktyki-informatyki

5) Okon W., Wprowadzenie do dydaktyki ogdlnej, W- wa 2003,

6) Pietrasik-Kulinska K, Szuba D., Jacek Starndo, ksztatcenie umiejetnosci
postugiwania sie technologiami informacyjno — komunikacyjnymi przez
dzieci mtodsze, strona ORE,

Pozostate zrodta:

7. https://puzzlefactory.pl/pl/puzzle/graj/wielkanoc/174508-wielkanocne-

klimaty/2x2

8. https://puzzlefactory.pl/pl/puzzle/graj/wielkanoc/174508-wielkanocne-

klimaty/4x3

9. https://puzzlefactory.pl/pl/puzzle/graj/wielkanoc/174508-wielkanocne-

klimaty/5x4

10. https://wordart.com/

11. https://www.canva.com/

12. https://learningapps.org/display?v=pn508gswj21

XI. Zataczniki do scenariusza (np. karty pracy, zestawy ¢wiczen dla uczniéw,
teksty Zzrédtowe, ilustracje):

1. Zataczniknr1:.......
2. Zatgcznik nr2: .......
3. Zatgcznik nr3: .......

podpis Autora/-ki
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