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Nr i obszar V Informatyka I-11I

przedmiotowy

Nazwa przedmiotu Edukacja Informatyczna

Poziom nauczania Szkota Podstawowa |-l

Liczba godzin lekcyjnych 2

Klasa 3

Imie i nazwisko Autora/- | Elzbieta Zak

ki/Autorow

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

Temat lekcji: Zagadkowa Wielkanoc

L Wstep do scenariusza (wprowadzenie merytoryczne):

Zadaniem szkoty, a zwtaszcza edukacji wczesnoszkolnej jest tagodne
wprowadzenie ucznia w $wiat wiedzy, obowigzkéw szkolnych i samorozwoju.
Powinno sie to odbywaé w bezpiecznej i przyjaznej atmosferze. Zadania te
realizowane sg na wszystkich edukacjach. Edukacja Informatyczna jest
elementem ksztatcenia zintegrowanego, ktére daje szerokie mozliwosci, aby
pokaza¢ uczniom, ze komputer stuzy nie tylko do rozrywki. Dzieci, z ktérymi
pracujemy postuguja sie technologig duzo wczesniej, niz kilka lat wstecz.
Cechuje je ciekawos¢, odwaga i che¢ poznawania nowych mozliwosci.

W odniesieniu do technologii informacyjno — komunikacyjnej jest to bardzo

budujace. Pozwala na zapoznawanie dzieci z réznymi aplikacjami
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komputerowymi, narzedziami sieciowymi i mozliwosciami wspdtpracy na
odlegtos¢. Nabywajg wiedze i umiejetnosci, w zakresie postugiwania sie nimi.
Moga pdzniej, rozwijaé je i wzmacniac. Zdobyte umiejetnosci pomogg uczniom
w tworzeniu swoich, autorskich materiatéw na dalszym etapie ksztatcenia.
Tworzenie z wykorzystaniem technologii sprawia uczniom duzo radosci,

a mozliwos¢ stworzenia czegos co do tej pory otrzymywali i doswiadczali

w formie gotowych materiatéw wptywa na wzrost ich zainteresowania,
kreatywnosci oraz wykorzystania komputera na réznych edukacjach.

Szkota ma rowniez przygotowywac ich do dokonywania $wiadomych

i odpowiedzialnych wybordw w trakcie korzystania z zasobéw dostepnych

w Internecie, krytycznej analizy informacji, bezpiecznego poruszania sie

w przestrzeni cyfrowej, w tym nawigzywania i utrzymywania opartych

na wzajemnym szacunku relacji z innymi uzytkownikami sieci.

Podczas proponowanej lekcji uczniowie poznajg podstawy pracy z narzedziem
Genially. Zaprojektujg strone prezentacji, z elementami interaktywnymi.
Korzystajac z wczesniej zdobytych umiejetnosci, za pomoca udostepnionych
linkéw wygeneruja puzzle, QR cody oraz zadanie interaktywne w aplikacji
Wordwall. Wytworzone zadania umieszczg w interaktywnym obrazku. Praca
nad projektowaniem interesujgcych wizualnie, interaktywnych tresci pozwoli
W przyjazny sposob pozna¢ mozliwosci narzedzi internetowych. Gtéwna rolg
nauczyciela bedzie bycie przewodnikiem edukacyjnym, ktéry objasnia,
wskazuje i doradza. Zadaniem nauczyciela bedzie réwniez przedstawienie
uczniom zasad dziatania aplikacji, pomoc w zapisaniu pobranych elementéw
we wtasciwym miejscu oraz motywowanie do pokonywania trudnosci. Podczas
zajec chce réwniez wykorzystaé potencjat uczniéw, ktorzy w szybkim tempie
opanowujg wiadomosci, i umiejetnosci z edukacji informatycznej. Beda petnili
role asystentéw. Ich zadaniem bedzie udzielanie pomocy kolezenskiej tym,
ktoérzy bedga zgtaszali taka potrzebe.

Na lekcji przewazac bedg metody: praktyczna i pokazowa. Praca uczniéw
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opierac sie bedzie czesciowo na prébach i btedach, aby wykonywali
samodzielnie jak najwiecej czynnosci wynikajgcych z pracy z narzedziami
webowymi. Metoda podajgca zostanie ograniczona do minimum,
wynikajgcego z koniecznosci przeprowadzenia pokazu i objasnien zwigzanych
z tworzeniem interaktywnego obrazka w narzedziu webowym Genially oraz
odpowiadania, udzielania wyjasnien uczniom. Pozostawienie uczniom
mozliwosci skorzystania z pomocy jest znaczgcym elementem wspierajgcym,
ze wzgledu na rozwdj emocjonalny dzieci, aby czuty sie bezpiecznie. Zajecia
bedg odbywac sie w sali komputerowej, ze wzgledu na mozliwosci techniczne
—indywidualne stanowisko pracy dla kazdego ucznia, sprawnos¢ dziatania sieci
internetowej, koniecznosc¢ skorzystania z rzutnika oraz fakt, ze zajecia edukacji
informatycznej odbywajg sie zawsze w tej sali. Uczniowie znajg
oprogramowanie, orientujg sie w sposobie zapisywania efektéw swojej pracy,
znajq zasady i regulamin pracowni. Ocena bedzie miata role wspierajgcg,
budujacg motywacje do pokonywania trudnosci i doceniania udanych dziatan.
Wazne bedzie, aby jak najczesciej zauwazaé osiggniecia dzieci, ich postepy

w pracy na kazdym etapie dziatania. Nalezy tez doceni¢ wykazang cierpliwos¢,
wyrozumiato$é i pomoc kolezenskg wobec innych uczestnikdw zajeé. Poniewaz
bedzie to praca w wiekszosci samodzielna pod kierunkiem nauczyciela, kazdy
uczen otrzyma kroétkg informacje zwrotng kilka razy w ciggu lekcji. Uczniowie
dokonaja samooceny poprzez wskazanie gestem np. ©, ¢ poziomu
samozadowolenia w odniesieniu do kryteriéw sukcesu. W podsumowaniu
osiggniecia celdw pomoze nam metoda pajeczyny. Metoda ta sprawdzi, co
zapamietali uczniowie w zakresie realizowanego tematu, jakie towarzyszyty im
emocje, jak oceniajg zajecia. Budowanie i zwijanie pajeczyny bedzie tez
elementem wprowadzajgcym ruch po dtugiej pracy siedzgcej. Mozliwos¢
zagrania w przygotowane przez kolegdw zadania, to dodatkowy element,

stanowigcy pewnego rodzaju nagrode za prace na zajeciach.
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Zagadnienie metodyczne stanowigce podstawe przygotowania lekcji /
cele dla praktykanta/mtodego nauczyciela w zakresie rozwijania

kompetencji metodycznych

Cele lekcji, jako kierunki dziatan nauczyciela sg przedstawione

i sformutowane w sposdb ogdlny. Cele szczegdtowe przedstawiajg
umiejetnosci, ktdre nabedzie ucze w procesie uczenia sie. Kryteria
sukcesu uczniowie opracujg wspélnie. Uczen wie, co bedzie podlegato
ocenie, a po lekcji bedzie potrafit powiedzie¢, czego sie nauczyt oraz
dokona samooceny. Cele ogdlne skupiajg sie wokdt podniesienia
kompetencji zwigzanych z umiejetnoscia korzystania z narzedzi
technologii informacyjno — komunikacyjnej, podniesienia kompetencji
w zakresie kreatywnosci i innowacyjnosci. Cele tej lekcji beda
wprowadzone w sposéb imitujgcy zadanie, jakie stoi przed uczniami.
Informacja zwrotna bedzie jedyng formg oceny, ze strony nauczyciela,
podczas zaje¢. Odnosic sie bedzie bezposrednio do kryteridéw sukcesu
znanych uczniom. Jej wspierajgca rola ma pomdc w odkrywaniu mocnych
stron ucznidw.

Formy pracy: praca indywidualana ma zapewni¢ uczniom wiekszg

autonomig i mozliwos¢ wykazania sie kreatywnoscig oraz
indywidualnymi predyspozycjami w zakresie wykorzystywania
technologii informacyjno - komunikacyjnych. Praca indywidualna, moze
wzbudzi¢ w dzieciach rézne emocje, dlatego nalezy czujnie obserwowac
zachowanie dzieci, w celu eliminowania lub niwelowania tych
negatywnie wplywajgcych na prace podczas zajeé.

Praca zespotowa w celu rozwijania umiejetnosci w wiekszej grupie,

wspotdziatania i budowania relacji opartych na wzajemnym zaufaniu i
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odpowiedzialnosci za wykonanie zadania.

4. Umiejetnosci, ktdre bedg zdobywac i doskonalié¢ uczniowie oraz
zaplanowane dziatania mieszczg sie w wymaganiach zawartych w
podstawie programowej. Niektére elementy wykraczajg poza podstawe,
dajac w ten sposdb mozliwos¢ uczniom, z wiekszymi predyspozycjami
do pracy z technologia informacyjno — komunikacyjng, do rozwoju ich

potencjatu i zainteresowan.

Il. Dziat programowy z podstawy programowej/zagadnienia programowe

VII. Edukacja Informatyczna:

2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw z
wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych.

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

5. Osiggniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenistwa.

[\A Tresci nauczania/uczenia sie - wymagania szczegétowe z podstawy

programowe;j

Edukacja informatyczna:

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

2.0 — 2.3 zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu;

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

2.0 — 3.1 Postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz
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urzgdzeniami 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 zasobdéw internetowych.
2.0 - 4. Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczen:
2.0 — 4.1 wspdtpracuje z kolegami, wymienia sie z pomystami i
doswiadczeniami, wykorzystujac technologie;

2.0 — 4.2 wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania sie

W procesie uczenia sie.

E1-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 — 5.3 przestrzega zasad dotyczacych korzystania z efektéw pracy innych

0s0b i zwigzanych z bezpieczeristwem w Internecie.

V. Cele ogolne lekcji (kierunki dazen pedagogicznych w obszarze

wiadomosci, umiejetnosci, postaw)

Obszar wiedomosci:

— poznanie sposobu tworzenia interaktywnych tresci z wykorzystaniem
narzedzia webowego Genially,
— zapamietanie sposobu kopiowania i wklejania réznych elementow

potrzebnych do stworzenia interaktywnych tresci.

Obszar umiejetnosci:
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— Rozwijanie umiejetnosci tworzenia w interaktywnych tresci

w narzedziu webowym Genially,

— rozwijanie umiejetnos¢ tworzenia interaktywnych ¢wiczen w narzedziu
Wordwall,

— wykorzystanie generatora puzzli online oraz generatora kodéw QR
do stworzenia elemetu sktadowego zadania,

— udoskonalenie umiejetnosci zapisywania swoich wytworéw w podanym
miejscu.

Obszar postaw:

— rozwijanie aktywnosci twdrczej w procesie uczenia sie,
— budowanie otwartosci w relacjach interpersonalnych podczas pracy

indywidualnej i zbiorowe;j.

VI Cele ucznia sformutowane jako czynnosci / wymagania

Uczen: (Ja)
Uczen potrafi:
— stworzy¢ interaktywny materiat z wykorzystaniem narzedzia webowego
Genially,
— stworzyc interaktywne éwiczenie w narzedziu Wordwall,

— stworzy¢ elementy interaktywnej kreacji z wykorzystaniem generatora
puzzli oraz kodéw QR,

— zapisa¢ swojg prace w podanym miejscu,

— udostepni¢ stworzony materiat innym osobom w zespole.

Il Metody/techniki pracy z uczniami oraz wskazanie, jakie kompetencje

kluczowe uczniowie ksztattujg/doskonalg podczas lekcji:
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Metody aktywizujgce:

rozmowa kierowana: ustalenie kryteriéw sukcesu,
twdrczego rozwigzywania problemoéw: rybi szkielet,
metody praktyczne: realizacja zadan wytwdrczych,
metody waloryzacyjne: prezentacja,

podsumowujgce: niedokoriczone zdania, samoocena gestem.

Ksztattowane kompetencje kluczowe:

kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji (stuchaja

ze zrozumieniem, skutecznie komunikujg sie z nauczycielem),

kompetencje cyfrowe (poszukiwania i gromadzenia informacji,
wyszukiwania ustug oferowanych w Internecie i korzystania z nich,
odpowiedzialnego komunikowania sie z innymi poprzez udziat

w spotecznosciach i sieciach),

kompetencje w zakresie uczenia sie (organizujg wtasny proces uczenia

sie, zarzadzajg czasem, dzielg sie nabytg wiedzg i umiejetnosciami,
oceniajg swojg prace w razie potrzeby szukaja rady i wsparcia),
kompetencje obywatelskie (wykazujg sie empatia, nabywajg

umiejetnos$é radzenia sobie ze stresem i frustracjg).

Srodki dydaktyczne (wykorzystane przez uczniéw oraz przez

nauczyciela):

Zestaw komputerowy dla kazdego ucznia, tablet, rzutnik, narzedzia sieciowe:

Padlet, Genially, generator puzzli i QR codéw, Wordwall, TEAMS, schemat

rybiego szkieletu, napisy do uzupetnienia rybiego szkieletu, cele lekcji ukryte

w: papierowych puzzlach, wydrukowanym QR kodzie, kodzie obrazkowym,

cele lekcji sformutowane i wydrukowane, karteczki z zapisanymi kryteriami
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sukcesu, niedokonczone zdania, koszyk, kolorowe jajka, zagadki matematyczne

i ruchowe, kolorowe koszyczki z papieru.

IX. Przebieg lekgcji

Wstepna:
1. Wprowadzenie do lekcji — zaciekawienie tematem:

Uczniowie po wejsciu do sali wybierajg jeden kolorowy koszyczek. Na stole
lezg koperty ze znakiem zapytania, oznaczone kolorem koszyczkéw. Dzieci
podchodzg do kopert, zgodnie z wybranym przez siebie kolorem koszyczka.

W kopertach znajdujg sie:

e puzzle,

e wydrukowane QR kody,

¢ zakodowana kodem obrazkowym wiadomos¢.
Uczniowie, rozwigzujac zagadki, poznajg w ten sposdb cele lekcji.
Sformutowane cele s3 juz zapisane, na osobnych kartkach. Po rozwigzaniu
zagadki dzieci wybierajg odpowiedni cel.
Nauczyciel pyta ucznidw o czynnosci wykonane przed chwilg, o ich
skojarzenia? Kieruje rozmowg w strone odkrycia tematu lekcji Zagadkowa
Wielkanoc. Umieszcza temat na tablicy, a pod nim cele, ktére jeszcze raz
gtosno odczytuje.
Kolejnym zadaniem jest okreslenie kryteriéw sukcesu.
Nauczyciel prezentuje uczniom tzw. rybi szkielet. Objasnia znaczenie grafiki
i sposdb pracy.
Praca z wykorzystaniem metody rybiego szkieletu. Uczniowie planujg wspdlnie,
co powinni wykona¢, zeby stworzy¢ interaktywng kreacje w aplikacji Genially —
cel gtéwny. Nauczyciel w pustych okienkach szkieletu przyczepia zwroty,
odzwierciedlajgce najtrafniejsze propozycje dzieci np. utworzy¢ puzzle,

utworzyé kod QR, utworzy¢ zadanie w Wordwall, umiesci¢ interaktywne
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elementy w tworzonym Genially. Inne trafne pomysty zapisuje jako mniejsze
,0$ci”. Po uzupetnieniu szkieletu nauczyciel jeszcze raz czyta wpisane
informacje. Wspdlnie z dzie¢mi ustala, ktére z osci to kryteria sukcesu do lekcji.
Zaznacza je kolorami. W ten sposéb powstanie tez instrukcja pracy dla
uczniow.

Po zakoniczeniu tej czesci dzieci przektadajg stodki upominek z duzego koszyka
do swojego.

Wiasciwa:

Uczniowie zajmujg miejsca przy stanowiskach komputerowych. Wtaczaja
komputery. Odszukujg na pulpicie folder o takiej nazwie jak temat lekcji.
Otwierajg go i zapoznajg sie z umieszczonymi w nim plikami: grafiki o tematyce
wielkanocnej, zagadki zwigzane z Wielkanocg (zatgcznik nr 3), instrukcja w
formacie pdf.

Inna mozliwoscig usprawnienia pracy moze by¢ przesytanie dzieciom linkéw
stron przez aplikacje TEAMS, jesli uczniowie posiadajg odpowiednie konta.

| etap:

Nauczyciel prosi o, klikniecie” w pierwszy link. Nastepuje przekierowanie

na strone logowania do Genially (uczniowie po raz pierwszy logowali sie

na wczesniejszych zajeciach). Nauczyciel prezentuje kolejne etapy pracy,
wyswietla tworzenie swojej prezentacji.

a) logowanie

b) wybdr pustej kreacji

c) wstawianie tta, zdjeé, guzikow interaktywnych, animowanie elementéw.

Z kazdym kolejnym krokiem czeka, az wszyscy uczniowie bedg w tym samym
miejscu. Po opracowaniu strony graficznej uczniowie minimalizujg okno.

Po wykonaniu zadania uczenn moze przetozy¢ jeden stodki upominek do
swojego koszyczka.

Zabawa ruchowa: Dzieci znajdujg porozktadane w sali pisanki. Kazdy wybiera

jedna pisanke, s3 w nej zagadki matematyczne, oraz ¢wiczenie ruchowe do

10
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wykonania. Dzieci podajg liczbe (rozwigzanie zagadki matematycznej), oraz
¢wiczenie do wykonania. llos¢ powtdrzen okresla liczba, ktéra jest
rozwigzaniem zagadki matematycznej. (Zatgcznik nr 3)

Il etap:

Wracaja do pliku pdf / taczg sie przez drugi wystany link i przechodzg do
generatora puzzli. Dzieci juz wcze$niej miaty kontakt z tym narzedziem, dlatego
nauczyciel krétko przypomina zasady pracy. Kazdy uczen przygotowuje swoje
puzzle, wykorzystujgc zgromadzone wczesniej obrazy lub wybiera juz istniejgce
w zasobach strony. Po zakonczeniu pracy uczen kopiuje link i wstawia go

do swojego genially.

Etap Ill:

Praca z narzedziem Wodrwall. Uczniowie zostali zapoznani z Wordwallem
podczas wczesniejszych lekcji. Uczeh wybiera jedng forme zadania, wypetnia ja
minimalng wymagang iloscig elementéw. Zwrdcenie uwagi na poprawnosé w
pisowni. Po zakoriczeniu pracy, kopiuje link i umieszcza w swoim materiale
interaktywnym.

Etap IV:

Praca z generatorem koddw QR. W kodzie ma by¢ ukryta odpowiedz

do zagadki znajdujgcej sie w elemencie interaktywnym. Po wygenerowaniu
kodu uczniowie muszg zapisaé go w wyznaczonym miejscu na dysku (Folder
umieszczony na pulpicie, nazwa folderu zgodna z tematem lekcji). Uczniowie
podejmujg prdbe zapisania, w przypadku trudnosci prosza o pomoc.

Po sprawdzeniu poprawnosci wykonania zapisu wracajg do opracowywanego
interaktywnego obrazka w Genially i wstawiajg kod QR w odpowiednim
miejscu.

Etap V:

Po zakonczeniu pracy przez wszystkich uczniéw nauczyciel prosi o przestanie

linku do swojego Genially na czat przez aplikacje TEAMS.

11
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W trakcie catej lekcji uczniowie otrzymujg biezgcg informacje zwrotng o swojej
pracy. Po otrzymaniu wszystkich prac nauczyciel wraca do ustalonych
kryteridow sukcesu. Prosi, aby uczniowie wskazali, poprzez uniesienie kciuka

w gére ewentualnie w doét, na ile udato im sie je osiggnac. Ocenia ustnie prace
uczniéw w odniesieniu do kryteriéw sukcesu. Wskazuje najmocniejsze strony
oraz zwraca uwage na to, co wymaga doskonalenia.

Koncowa:

Uczniowie stajg w kregu, kazdy trzyma miniaturowy koszyczek. Nauczyciel
zadaje pytania podsumowujgce, utrwalajgce np: Na dzisiejszej lekcji
utrwalitam..., Najbardziej podobato mi sie..., Chciatbym zmieni¢ ..., Jestem
dumna z ..., Ciesze sieg, ze..., Pracujagc w Wardwallu nalezy pamietac o ...,
Tworzenie w Genially jest dla mnie ..., QR cody to dobry sposéb na ..., Musze
popracowac nad..., Dzisiejsze zajecia byty dla mnie..., Kiedys sprébuje ...,

W generatorze puzzli moge ...

Po udzieleniu odpowiedzi na pytanie uczen podchodzi do koszyka

wielkanocnego i przektada do swojego koszyczka jeden stodki upominek.

X. Literatura (w tym zZrddta elektroniczne):

1. Brudnik Edyta, Moszynska Anna, Owczarska Beata - Ja i mdj uczen
pracujemy aktywnie. Przewodnik po metodach aktywizujgcych, Kielce:
Wydawnictwo Jednos¢, cop. 2010.

2. Czerwonka E., Waszkuc¢ E., Metodyka Nauczania Przedmiotdw (materiaty
szkoleniowe), 31.01.2022.

3. Janicka-Panek T., Program nauczania — uczenia sie dla pierwszego etapu
ksztatcenia - edukacji wczesnoszkolnej ,Elementarz odkrywcéw”, 31.08.2020.
4. Krzyzewska J., Aktywizujgce metody i techniki w edukacji wczesnoszkolnej.
1998,

5. Kupisiewicz Cz., Podstawy dydaktyki , W-wa 2005,
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6. 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-
informatyki.

7. Okon W., Wprowadzenie do dydaktyki ogdlnej, W- wa 2003,

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

9. Siemieniecki B., 2002: Technologia informacyjna w polskiej szkole. Stan i
zadania. Torun.

10. Smolar. A., Thiem T., Rozwijanie kluczowych kompetencji TIK, Centrum
Edukacji Obywatelskiej, [dostep 18 pazdziernika 2021].

11. Stojak J., Kompetencje kluczowe w nauczaniu przedmiotowym. Poradnik
dla kadry kierowniczej szkét i przedszkoli oraz dla nauczycieli., W - wa 2019,
12. Tadeusiewicz R., 1996: Uczy¢ informatyki — ale jakiej? ,Kultura i Edukacja”,
13. Praca w chmurze cyfrowej, [online], [dostep 18 paZdziernika 2021],

dostepny w Internecie: https://zpe.gov.pl/a/praca-w-chmurze-

cyfrowej/D19De8ca.

https://www.cen.lomza.pl/files/informatyka/2093280959/lib/Padlet to bardz

0 proste narz%C4%99dzie internetowe.pdf

https://www.wcdn.wroc.pl/dsc/wzorcowe _materialy_SP_i LO/DSC_kompeten
cje_kluczowe_podstawowa.pdf

https://cyfrowynauczyciel.pl/tworzenie-kodow-qr/

https://odnpoznan.pl/pliki/online/mp instrukcia Wordwall.pdf

https://webowadbp.wixsite.com/interaktywne-zadania/wordwall

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
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Xl. Zataczniki do scenariusza (np. karty pracy, zestawy ¢wiczen dla ucznidw,

teksty zrédtowe, ilustracje):

1. Zatacznik nr 1: przyktadowe formy zagadkowych celéw lekcji (puzzle, QR

kody, zakodowane zdanie)

Obrazek do pociecia w puzzle. Cel: Stworze interaktywny materiat z

wykorzystaniem narzedzia webowego Genially.

(@E2S

Zrédto: zrzut ekranu, materiat opracowany na koncie autora w https://genial.ly/

Obrazki do skojarzenia z udostepnianiem. Cel: Udostepnie stworzony

materiat innym osobom w zespole.
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Zrédto: Pixabay

Wykreslanka lub krzyzowka (do wyboru). Cel: Stworze interaktywne ¢éwiczenie w

narzedziu Wordwall i umieszcze w projekcie Genially.

CLLT] L]

ANEEE L]

Zrédto: opracowanie wtasne

odkrywamy cel lekcji

Poziome:

2. Narzedze internetows, ktcre pozwala twe
3. Corobitwore
4, Zacanie, krtki Test utrwalajacy wiadomosc 2 jakiejs dziedziny.

Pianowo:

1. Rodzaj zadad, w ktonych wspdlpracujemy ze scba lub kemputerar.

Eréine dwiczen z imeraktywne,
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odkrywamy cel lekgji

slt|i|c|uli]i]o]lz]|T]L]G
clofaln|c|T|n|Z|M|G|c|A
B|R[k|E|M|[R|T|)|K]|T|C]|E
clult]lcla|m|e|m|)|r|T]G
Jluels|ylelclr|L]|c]c|alr] TwoRrzy
s|wlo|r|[o|w|Aa|L]|L]|T|L]|z]|NTERAKTYWNE
s|In|k|T[w|w|k|ul[r|c|p|u| CWiczENE
BlB|D|Y|N|B|T|W|o|rR|[Z[Y]| WORDWALL
Rls|tlz]lz]x]|y|)|k]|k|r|kK
Tlr|1|o|w|T|w|aly|[8|Y|r
Clwli|clz|e|N|JI|E|P|F]|C
clelilplulelelalalrlrlk

Zrédto: Opracowanie wtasne

Kody QR z celem lekcji. Nalezy odczytaé kody i utozy¢ zdanie. Cel: Stworze kod QR

oraz puzzle i umieszcze w moim Genially.

EpE DS mm
K= x
EAA b [,

Zrédto: Opracowanie wtasne

2. Zatacznik nr 2: plik pdf z potrzebnymi odnosnikami.
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Instrukcja dia Ucznia:
|. Zadanie
Zaloguj sie na swoj profil w Genially htps -/ /genial ly/
Wybierz pustg kreacje.
Wybierz tho oraz ilustracje.
Dodaj trzy guziki elementow interaktywnych i je animuj.
Zminimalizuj okno
_ Zadanie

Zaloguj sie na swoje konto w Wordwall hitp:

Wybierz jedno z zadan, ktore choesz preygotowad.

Wypeinij je minimalng lloscy elementdw.

Skopiuj link do gotowego Swiczenia | umiest gow jednym z elementdw interaknysmych twojej pracy.
Wiyloguj sie ze stromy.

lll. Zadanie

Zaloguj sig na swoje konto na stronie hitps:/ fwww.'ig&awglane‘t.mmg

Wyszukaj puzzle o tematyce éwiqt Wielkanocnych.

Jezeli umiesz mozesz stworzyc swoje puzlle. Wykorzystaj grafike zgromadzong w folderze na pulpicie.
Skopiuj link | umiest go w elemendie interaktywnym twojego Genially.

Wyloguj sie ze stromy.

V. Zadanie

W oel ie interaktywmym wpisz wybrang przez Ciebie zagadke, bez podawania rozwigzania.

Zapamigta] rozwigzanie.

Wejdi na strong generatora koddw QR https:/ ‘www.ar-online pl/
Wbierz opcje ,dowolny tekst” | wpisz tam rozwigzanie wybranej zagadiki.
Przeksztalc tekst w kod QR

Pobierz kod i zapisz go w folderze na pulpicie jako JPG.

Przejd do Genially i wstaw [pod zapisang zagadka) kod QR

Zakonczenie: Twoje Genially jest gotowe. Zapisz je i przeslij na do mnie na czat przez aplikacje Teams.

z

Zrodto: Opracowanie wtasne

3. Zatacznik nr 3: rybi szkielet.
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,»Rybi szkielet”

Czynnik
gléwny

Czynnik
giéwny

‘ Przyczyny |
= wplywajace |
na czynnik |
glowny

Czynnik
glowny

Czynnik
glowny

Zrédto: https://zsprytwiany.pl/zdrowy-styl-zycia-zdrowy-i-aktywny-dzien-

edukacja-prozdrowotna-w-swietlicy-szkolnej/rybi-szkielet/

TIIIII-'I1II1II1Tli1|l||'|1.‘l

Zrédto: https://www.zycieszkoly.com.pl/artykul/slysze-i-zapominam-widze-i-

pamietam-robie-i-rozumiem
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