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WSTEP

Liczne przemiany zachodzace w otaczajagcym $wiecie, w tym technologiczne, wptywaja zna-
cz3co na sposob projektowania dziatan edukacyjnych. Niegdy$ popularna idea behawioryzmu
jest obecnie zastegpowana dialogiem skupiajacym si¢ na metodach uczenia sig, ktore wywodza
si¢ z podejscia konstruktywistycznego oraz konektywnego z zastosowaniem nowoczesnych te-
chnologii cyfrowych. Powstajg nowe trendy i koncepcje postgpowania metodycznego. Przyktad
moze stanowi¢ sposob realizacji edukacji, w ktérej uczen ma okazje do wcielenia si¢ w role:
naukowca, technika, inzyniera, artysty oraz specjalisty wybranej dziedziny. Mamy przy tym na
mysli dobrze Panstwu znane lub tajemniczo brzmigce STEAM. Nasza publikacja cheieliby$Smy
przekaza¢ Panstwu szereg informacji, porad metodycznych oraz materialdéw przydatnych do
realizacji zajg¢ na poziomie edukacji wczesnoszkolnej w mysl idei STEAM (Science, Techno-
logy, Education, Art, Match). Zawarte w ksigzce tresci oraz materialy zostaly dobrane oraz
przygotowane przez Studentki Il roku 11 stopnia pedagogiki wczesnoszkolnej podczas realizacji
przedmiotow: projektowanie dziatan edukacyjnych w klasach I-111 oraz media w edu-kacji
wczesnoszkolnej w roku akademickim 2019/2020.

Efekty naszych prac przedstawione zostaly w trzech rozdziatach. Pierwszy rozdziat
stanowi wprowadzenie teoretyczne zawierajace materiat dotyczacy edukacji STEAM. Na drugi
rozdzial sktadajg si¢ scenariusze bedace propozycjami realizacji w klasach I-I11. Do wigkszosci
zestawOw dofaczone zostaly materiaty przydatne do realizacji zajg¢. W ramach wszystkich
propozycji przewidziano zastosowanie mi¢dzy innymi $rodkow w postaci narzedzi i ustug
cyfrowych dostepnych on-line. Z uwagi na zastosowanie tego typu srodkow trzeci rozdziat
publikacji stanowi zbior opisow zasobow www przydatnych w realizacji STEAM, miedzy
innymi tych przewidzianych, w prezentowanych scenariuszach. Zestawy koncepcji
metodycznych do zaje¢ prowadzonych wedtug zatozen programu STEAM, stanowigce serce
naszej ksigzki maja charakter otwarty. Sg to propozycje, ktore mogg by¢ zaadaptowane do
réznorodnych warunkéw. Poszczegdlne projekty moga by¢ realizowane w toku tradycyjnych
lekcji oraz réznorodnych form zaje¢¢ pozalekcyjnych. Informacje zawarte w konspektach nalezy
traktowac bardziej jako propozycje, anizeli wytyczne badZ niezb¢dne warunki realizacji. Wiele
z proponowanych w konspektach srodkow mozna z powodzeniem zastgpi¢ innymi w przypad-
ku ktopotu z ich dostgpnoscig. Dzialania edukacyjne opisane w scenariuszach naszych
koncepcji staraliSmy si¢ zaprojektowaé w sposob uniwersalny. Podobnie dobrane zostaty te-
maty poszczegolnych propozycji, ktore nawigzuja do rdéznorodnych edukacji integrujac

wzajemnie ich tresci.






Izabela L.ukaszuk
PROGRAM STEAM — NOWOCZESNE PODEJSCIE DO EDUKACJI

Znaczenie STEAM

Akronim STEM jest roznorodnie rozumiany przez ludzi. Wigkszos$¢ z nich, gdy ustyszy skrot
»STEM” w §rodowisku edukacyjnym, moze rozumiec to jako badania nad komoérkami macie-
rzystymi lub innymi sprawami zwigzanymi z kwiatami (Angier, 2010). Stowo stem definiowa-
ne jest w Stowniku angielsko-polskim, polsko-angielskim (Grzebieniowski, Kazanowski, 2004,
s. 394) jako trzon, todyga, nozka (kieliszka). Jednak nazwa programu STEM jest literowcem
powstatym z angielskich terminow: Science, Technology, Engineering i Mathematic. Nauka,
technologia, inzynieria i matematyka (STEM) przenikaja kazdy aspekt dzisiejszego §wiata oraz
innowacje, ktore wylaniaja si¢ z tych dziedzin. Stanowig one podstawe rozwoju gospodarczego,
ktéra prowadzi do zaktadania kreatywnych przedsiebiorstw. Ten system edukacji odgrywa klu-
czowa role w budowaniu warunkéw do rozwijania wiedzy i umiej¢tnosci uczniéw (Bruton,
2017,s.5). STEM to program edukacyjny, ktory skupia si¢ w ogromnej mierze na przedmiotach
scistych. Szkoty 1 programy STEM podchodza do tych przedmiotéw w sposob zintegrowany,
tak aby proponowane tresci wszystkich przedmiotéw korelowaly ze sobg. Programy nauczania
skoncentrowane na STEM obejmuja edukacje od przedszkolnej az do magisterskiej, w zalezno-
sci od mozliwosci 1 potrzeb ucznidow oraz zasobéw w danym regionie lub okregu szkolnym
(Midrack, 2019).

Podstawy edukacji STEM zaczynaja si¢ juz we wczesnym dziecinstwie. Od najmiod-
szych lat dzieci uczestniczag w zabawach, angazuja si¢ w $wiat, ktory moze promowac nauke
zwigzang z ideg STEM. Male dzieci naturalnie angazujg si¢ we wczesng eksploracje otoczenia
poprzez praktyczne, multisensoryczne i kreatywne doswiadczenia, rozwijaja swoja ciekawosc,
dociekliwo$¢, krytyczne myslenie i umiejetnos$¢ rozwigzywania problemoéw (White, 2004, s.
3). Program STEM bazuje na czterech dyscyplinach. Mimo, Ze kazda z nich jest inna to tworza
wspolng catosé. Kazdg z nich mozna opisa¢ nastgpujaco:

e Nauka — jest jednym z rodzajow wiedzy ludzkiej, umozliwia pozyskiwanie wiedzy,
jej porzadkowanie oraz poszerzanie horyzontow w danej dziedzinie, pozwala
rozwijac¢ zainteresowania cztowieka. Umozliwia przeprowadzanie badan, ekspery-
mentow. Nauka wykorzystuje rozne metody badan, ktoére pozwalaja na odkrywanie

nowych zjawisk, procesow, zaleznosci.



e Technologia — obejmuje szereg dziedzin, ktore wymagajg zastosowania wiedzy,
umiejetnosci 1 obliczen, i1 sg niezbedne do rozszerzania mozliwosci ludzkich oraz
zaspokajania potrzeb réznych grup spotecznych dzialajac w interesie nauki i spote-
czenstwa.

e Inzynieria — ta dyscyplina polega na projektowaniu i tworzeniu produktow, proce-
sOw, w oparciu o metody naukowe. Zapewnia czlowiekowi umiejetnos¢ i wiedze
niezbedne do rozwigzywania rzeczywistych probleméw.

e Matematyka — jest obecna w kazdej zyciowej sytuacji. Uczgc si¢ matematyki
cztowiek wyposaza si¢ w umiejetnosci potrzebne do interpretacji informacji, roz-
wigzywania problemow matematycznych, radzenia w zyciu. Uczy si¢ podejmowaé
swiadome decyzje i w lepszy sposob rozumie¢ swiat (Bruton, 2017, s. 6).

W dzisiejszym $wiecie postep technologiczny przebiega bardzo szybko. Mtode pokole-
nie jest zupelnie inne niz generacja ich rodzicéw. Badacze spoteczni podkreslaja, ze szkoly ze
swoimi metodami stajg si¢ coraz mniej atrakcyjne dla uczniow. Obowiazkiem nauczycieli oraz
0s6b odpowiedzialnych za organizacj¢ procesu ksztalcenia jest wigc zaproponowanie takiej
oferty edukacyjnej i w taki sposob, aby uczniowie zostali jak najlepiej przygotowani do zycia

w rzeczywistosci, ktorej jeszcze nie poznalismy (Rabenda, 2019).
Ruch STEM do STEAM

Ruch STEM do STEAM rozwija si¢ szeroko od kilku lat 1 propaguje si¢ jako pozytywny
sposob dziatania, ktory odpowiada kierunkom rozwoju gospodarki XXI wieku. Pracownicy
interdyscyplinarnych szkot STEAM czgsto zauwazaja jak ich uczniowie taczg koncepcje na-
ukowe 1 rozwigzujg problemy nowymi 1 ekscytujacymi sposobami (Wade-Leeuwen, VoVers,
Silk, 2018). Inicjatywa STEM wzrosta w szkotach obejmujac migdzy innymi takie zatozenia
jak: zapewnienie urzadzen mobilnych dla kazdego ucznia, realizowanie projektoéw wykorzystu-
jacych praktyke STEM, programy robotyki i inicjatywy ucznidow w urzadzenia wykonane wta-
snorecznie (Team IAS, 2020). Te inicjatywy stanowig wspaniaty poczatek eksploracji tych
czterech dziedzin badawczych, jednakze brakuje w nich krytycznego procesu kreatywnosci
oraz innowacji. John Maeda, byty prezes Rhode Island School of Desing, byt orgdownikiem
ruchu STEM do STEAM, prowadzac kampanig¢ na rzecz tego przeksztatcenia chciat dodac sztu-
ke do programu STEM argumentujac to tym, ze kreatywnos$¢ 1 myslenie projektowe sg niezbe-
dnymi sktadnikami kazdej innowacji (Gunn, 2020). Program STEAM to sposob wykorzystania

zalet STEM i uzupetnienia go poprzez zintegrowane zasady obecne w sztuce. Mowi sig, ze
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STEAM przenosi STEM na wyzszy poziom. Umozliwia uczniom potaczenia nauki z obszarami
artystycznymi, zasadami projektowania tak, aby zapewni¢ peten wachlarz nauk do dyspozycji
uczniow. STEAM pozbywa si¢ ograniczen i zastepuje je wszechstronnoscig i innowacja (Team
IAS, 2020). STEAM bada te same koncepcje, ale dziata poprzez zapytania i metody uczenia
oparte na problemach stosowanych w procesie twoérczym. Nie jest to nowa koncepcja, juz
Leonardo Da Vinci ukazuje jak wazne jest faczenie nauki i sztuki w celu dokonywania odkry¢.
Edukacja STEAM w szkole jest waznym jej aspektem, daje uczniom mozliwos¢ kreatywnego
uczenia si¢, z wykorzystaniem umiejetnosci XXI wieku. Nauka, technologia, inzynieria, sztuka

i matematyka to ruch globalny (Wade-Leeuwen, VoVers, Silk, 2018).
Sposob pracy wedtug idei STEAM

Droga do STEAM jest bardzo ekscytujaca, ale przez brak zrozumienia moze by¢ réw-
niez niebezpieczna. STEAM wyrdznia si¢ kilkoma komponentami: jest to zintegrowane podej-
scie do nauki, ktére wymaga doktadnego potaczenia miedzy standardami, oceng i opracowa-
niem lekcji; sedno podejscia STEAM stanowig pytania, wspotpraca i ch¢é uczenia si¢; wyko-
rzystywanie aspektow sztuki jest niezbedne do tworzenia inicjatyw STEAM. Aby osiagnac te
cele szkoty musza wzia¢ pod uwage pewne czynniki, do ktérych mozna zaliczy¢: wspolne pla-
nowanie, dostosowanie harmonogramu do sposobOow nauczania 1 uczenia si¢, rozwoj uczniow
w zakresie praktyk i zasad STEAM, dostosowanie standardéw i1 ocen (Team IAS, 2020). Zapro-
ponowano 6 krokow tworzenia klasy skoncentrowanej na edukacji STEAM, niezaleznie jaki
temat zostanie wybrany do opracowania. Na kazdym etapie pracuje si¢ zarowno nad trescig me-
rytoryczng jak 1 nad aspektami artystycznymi podjgtego zadania. Zaletg tego procesu jest row-
noczesna tatwos¢ wykorzystania planowania lekcji oraz utatwienie procesu uczenia si¢ w klasie
STEAM oraz STEM. Pierwszym krokiem jest koncentracja — w tym kroku wybiera si¢ pytanie
lub problem, na ktore nalezy odpowiedzie¢. Istotne jest to, aby doktadnie si¢ skoncentrowaé
zardwno na tym, jak to pytanie lub problem odnosi si¢ do STEM/STEAM, ale tez do wybranych
obszarow tematycznych. Drugi krok wymaga wykonania kilku czynnos$ci. Podczas tej fazy
szczegdtowo wyszukuje si¢ elementy, ktore przyczynia si¢ do rozwigzania pytania lub pro-
blemu. W czasie obserwacji wazne jest zidentyfikowanie zwigzku z innymi obszarami, zaczyna
si¢ wtedy odkrywac¢ wiele kluczowych informacji, procesow, umiejetnosci, ktore przyczynig
si¢ do odnalezienia odpowiedzi na pytanie. Trzecim krokiem jest odkrywanie. Polega ono na
aktywnych badaniach i celowym dziataniu. W tym kroku uczniowie analizujg swoje rozwia-

zania. Nauczyciel ten krok moze wykorzysta¢ zarowno do analizy brakéw, niedostatkow umie-
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jetnosci u uczniow, ale réwniez bezposredniego ukierunkowania dziatan na ich modyfikacje
lub wzbogacenie. Czwarty krok skupia si¢ na zastosowaniu nabytej wiedzy i umiejetnosci.
Przedostatnim krokiem jest prezentacja — gdy uczniowie wypracuja swoje rozwigzania przed-
stawiajg je innym uczniom. Szdsty krok charakteryzuje si¢ potaczeniem — tu zamyka si¢ petla,
uczniowie majg szans¢ zastanowi¢ si¢ nad opiniami innych uczniow oraz nad wtasnymi rozwig-
zaniami 1 umiejetnosciami. Na podstawie tych refleksji uczniowie majg mozliwos¢ ponownego
przeanalizowania swojej pracy i opracowania doktadniejszego rozwigzania (Team IAS, 2020).

Wprowadzenie programu STEAM do szkoty wymaga zmiany organizacji zaje¢. Pocza-
tkowo moze to stwarza¢ klopoty organizacyjne, natomiast caly przebieg odbywa si¢ stopnio-
wo 1 zapewnia realizacje zatozen dowolnej podstawy programowej w kreatywny i innowacyjny
sposob wyzwalajacy aktywnos$¢ i1 motywacje uczniéw. Szkoty przygode ze STEAM roz-
poczynaja od realizacji zaj¢¢ indywidualnych. Poczatkowo projekty sa prowadzone rownolegle
z zajeciami przedmiotowymi. Odpowiedzialno$¢ za projekt STEAM w poczatkowej fazie jest
rozktadana réznie, przewaznie odpowiedzialno$¢ bierze na siebie nauczyciel, ktéry wprowadza
STEAM i tym samym staje si¢ opieckunem projektu. Projekt jest prowadzony na zajgciach
opiekuna, a okres jego realizacji jest zalezny od celu, poziomu trudnosci i zakresu merytory-
cznego. Projekty, ktore sa juz bardziej zaawansowane obejmuja wiedz¢ 1 umiejetnosci z roz-
nych dziedzin. Nauczyciele odpowiedzialni za projekt ustalajg cele projektu oraz zakres me-
rytoryczny, sposob pracy, narzedzia i metody pracy projektowej, oczekiwane rezultaty oraz
sposob prezentacji 1 ewaluacji projektu, ktory bedzie realizowany w ramach kazdego prze-
dmiotu. Na poziomie najbardziej zaawansowanym program zaje¢ przedmiotowych zostaje
ukierunkowany na realizacje¢ projektéw STEAM obejmujacych calg podstawe programowa,
ktora ma by¢ realizowana w danym semestrze (Plebanska, Trojanska, 2018, s. 30).

Wdrozenie programu STEAM to ekscytujaca droga, ale rowniez moze by¢ zawodna, je-
zeli osoby odpowiedzialne za wdrozenie STEAM nie znaja doktadnej koncepcji tego programu.
Podczas stosowania STEAM w szkotach nalezy pamigtac o kilku podstawowych zasadach:

e celem STEAM jest wykorzystanie nauki do dziatan praktycznych;

e metoda STEAM powinna rozwija¢ cickawos¢ §wiata uczniow;

e _STEAM oznacza zintegrowane podej$cie do nauczania i wymaga intencjonalnego

potaczenia migedzy standardami, ocenami, projektowaniem, wdrazaniem i prowa-
dzeniem lekcji” (Plebanska, Trojanska, 2018, s. 31);
e STEAM obejmuje 5 dziedzin: nauke, technologie, inzynieri¢, sztuke i matematyke;

e projekty STEAM umozliwiajg poznanie réznych relacji miedzy dziedzinami;
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w metodzie STEAM uczniowie planujg swoj indywidualny proces uczenia si¢;
zajecia STEAM skupiajg si¢ na wspotpracy i planowaniu;

edukacja STEAM polega na kreatywnym wykorzystaniu umiejetnosci w celu stwo-
rzenia nowych innowacyjnych rozwigzan;

uczniowie biorgcy udziat w projektach STEAM majg pobudzong wyobraznig;
projekty te rozwijajg wiele kompetencji, w tym kompetencje matematyczne;

projekty ulepszaja $wiat (Plebanska, Trojanska, 2018, s. 31-32).

Korzysci wynikajace z zastosowania STEAM

W literaturze wymienia si¢ dziesig¢ gtdéwnych powodow, dla ktorych warto stosowaé

STEAM w edukacji:

metoda STEAM jest gleboko zakorzeniona w realiach zycia codziennego, dobrze
przygotowany projekt zmierza do rozwigzywania problemows;

STEAM to holistyczny rozw6j poprzez rownolegla edukacje w zakresie 5 dziedzin;
STEAM ukazuje uczniom jak wyglada praca dorostego w realnym $wiecie;
stosowanie metody STEAM umozliwia uczniom eksperymentowanie i wchodzenie
w role zawodowe, uczniowie sami planuja swoje projekty i cele zwigzane z nimi;
STEAM sktania do innowacji, uczniowie odnajduja nowe praktyczne rozwigzania,
pobudza do pracy caty mozg, rozwija przy tym wszystkie kompetencje kluczowe,
angazuje i motywuje uczniow, (...) daje poczucie sukcesu;

STEAM uczy algorytmicznego mysSlenia;

uczniowie biorgcy udzial w projekcie moga realizowac si¢ na wiele sposoboéw, moga
odkrywac swoje talenty i planowa¢ indywidualng $ciezke rozwoju;

STEAM zapewnia indywidualizacj¢ nauczania. Kazdy element projektu moze zda-

rzy¢ si¢ tylko raz (Plebanska, Trojanska, 2018, s. 33).

Metoda STEAM daje mozliwos¢ eksploracji 1 wspdlnego rozwigzywania problemdow.

Im wigcej zmystow uczniowie angazuja w uczenie si¢, tym wiecej zapamigtaja i si¢ naucza.

Doswiadczenia praktyczne przygotowuja ucznidow do dorostego zycia, nauka przy tym jest dla

nich ciekawa i jednocze$nie wazna.

W modelu STEAM dzieci samodzielnie rozwigzujg problemy oraz samodzielnie projek-

tuja rozwigzania korzystajac przy tym z dostepnych w szkole narzg¢dzi. Projekty STEAM umo-

zliwiajg zadawanie wszechstronnych pytan, prowadzenie rozmy$lan, eksperymentowanie i do-

konywanie odkry¢. W taki sposdb powstajg nowe wynalazki.
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PROPOZYCJE WYKORZYSTANIA STEAM W EDUKACJI
WCZESNOSZKOLNEJ — KONCEPCJE PRZYSZYL.YCH NAUCZYCIELI

W ramach niniejszego rozdziatu przekazujemy Panstwu scenariusze stanowigce propozycje
mozliwos$ci powigzania ze sobg dwdoch nowych nurtow w edukacji wezesnoszkolnej. Wchodza-
cego do edukacji programu STEAM, ktory oparty jest na zwigzku nauki, technologii, inzynierii
1 matematyki z edukacja artystyczng co zachgca i wspiera dzieci w poszukiwaniu odpowiedzi
na rézne pytania, prezentowaniu ich odkry¢, mysleniu i rozumieniu, co moze pomdéc im w zdo-
bywaniu wiedzy i umiejetnosci na wczesnym etapie uczenia si¢. Drugim obszarem, ciagle
niesmiato wchodzacym do edukacji stacjonarnej, sa technologie. Kazdy scenariusz jest ramo-
wym planem dziatan przewidzianych do realizacji w celu osiagnigcia przez ucznidw okreslo-
nych celow.

Prezentowane scenariusze prac projektowych STEAM zostaly przygotowane w taki
sposob, aby byly mozliwie jak najbardziej ro6znorodne, gtownie pod wzgledem tematyki 1 sto-
sowanych srodkow. Kazda z propozycji, w my$l zalozen programu STEAM, taczy w sobie
tresci roznych edukacji wykraczajac niekiedy tematycznie poza wymagane w programach
nauczania tresci programowe. Wiekszo$¢ z proponowanych zaje¢ wigze si¢ z wykorzystaniem
technologii cyfrowych, w tym migdzy innymi mediow takich jak aplikacje o walorach
edukacyjnych dost¢pne on-line (z poziomu przegladarki).

Wsrod prezentowanych w rozdziale propozycji znajdziecie Panstwo zaréwno projekty
krotkookresowe — jedno lub dwudniowe, jak rowniez przewidziane do kilkutygodniowe;j reali-
zacji. Zastrzegamy przy tym, ze okres realizacji wskazany przy poszczegdlnych projektach ma
charakter orientacyjny, gdyz w praktyce jest on zalezny od wielu czynnikow. W licznych
projektach przewidziano wykorzystanie aplikacji on-line, dlatego tez dobrym rozwigzaniem
przed przystapieniem do ich realizacji byloby rozeznanie si¢ w kwestii mozliwosci dostepu do
sprz¢tu komputerowego. Najlepszym, lecz nie jedynym rozwigzaniem bylaby realizacja czgsci
dzialan w szkolnej pracowni komputerowej lub bibliotece zapewniajacej sprzet z dostgpem do
Internetu. Innym rozwigzaniem moze by¢ praca z wykorzystaniem urzadzen mobilnych, ktore
na co dzien posiada wielu uczniow. Wiekszo$¢ z proponowanych zasobow oraz ustug na
stronach www dziata sprawnie w przegladarkach urzadzen mobilnych.

Dotozylismy wszelkich staran w doborze proponowanych przez nas zasobow cyfro-
wych, niemniej jednak nie mozemy w pelni zagwarantowac ich wtasciwego dziatania oraz
wykluczy¢ ewentualnych negatywnych skutkéw ich wykorzystania. ChcielibySmy przy tym

podkresli¢, ze z wszelkich propozycji mozna korzysta¢ wylacznie na wtasng odpowiedzialnosc.
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Ewelina Purzecka, Kinga Olszanska

REWOLUCJA NA KORYTARZU

Obserwujac szkolng rzeczywisto$¢ mozna zauwazy¢, ze uczniowie podczas przerw czesto nie
majg mozliwosci skorzystania z cieckawych form spedzania wolnego czasu. Uwazamy, ze prze-
rwy miedzy lekcjami sg bardzo wazne, gdyz pozwalajg uczniowi nie tylko zjes¢ positek, ale
takze ,,0d$wiezy¢ umyst”. Wobec tego stwierdzitySmy, ze cieckawym pomystem byloby
zaproponowanie uczniom przeprowadzenia ,,rewolucji na korytarzu”, aby w sposob aktywny
oraz bezpieczny mogli spedzac czas pomiedzy zajeciami. Uznaly$my, Ze najlepszymi eksperta-
mi beda wlasnie oni — uczniowie 1 warto wspolnie z nimi stworzy¢ takie miejsce. W sytuacji,
gdy nauczyciel bez konsultacji z uczniami dokonatby takich zmian, mogtoby si¢ okaza¢, ze nie
sa one atrakcyjne dla potencjalnych odbiorcow. Istotne jest tez, aby zaufa¢ mtodym ludziom,
ze poradza sobie z tym zadaniem.

Projekt ma na celu zagospodarowanie przestrzeni na korytarzu poprzez umieszczenie
na state plansz do gier 1 innych zabaw w réznych miejscach. Postanowily$my skupi¢ si¢ na
grach planszowych, poniewaz spetniaja one wiele funkcji, m.in.: rozwijaja zdolnosci logiczne-
go myslenia, skupiajg uwage ucznia, uczg przestrzegania zasad. Zaproponowaly$my podstawo-
we narzgdzia do wykonania projektu takie jak: drukarka, laminarka, centymetr, metrowka,
ktére pozwola zaprojektowac i przeprowadzi¢ ,,rewolucje na korytarzu”. Ponadto, cieckawym
rozwigzaniem do wizualizacji wyzej wspomnianych zmian jest narzgdzie on-line lcograms
Designer. Natomiast stworzenie wybranych grafik bedzie mozliwe przy pomocy narzedzia
AutoDraw. W naszej opinii jest to interesujacy projekt, ktory wymaga kreatywnego podejscia,

gdzie powaznie traktuje si¢ ucznia, stawiajac przed nim wyzwanie.
Cele projektu, uczen...

Wyszukuje informacje dotyczace gier (zasoby cyfrowe oraz tradycyjne).
Opowiada o wlasnych doswiadczeniach zwigzanych z grami.

Testuje odnalezione przez siebie gry oraz zaproponowane przez nauczyciela.
Dokonuje selekcji gier i uzasadnia swoj wybor.

Tworzy plan zmiany korytarza i wizualizacj¢ za pomoca Icograms Designer.
Poréwnuje wyglad i funkcjonalnos$ci korytarza przed i po ,,rewolucji”.

Przedstawia i argumentuje plan zagospodarowania korytarza dyrekcji.

O N o g B~ WD P

Tworzy i wybiera grafiki z wykorzystaniem AutoDraw.
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9. Opracowuje strategi¢ dziatania.

10. Zbiera informacje o cechach, mozliwosciach potaczen i trwatosci materiatow.
11. Wybiera materiaty i uzasadnia ich wybor.

12. Przygotowuje materiaty do projektu z uwzglednieniem kryterium estetyKi.
13. Realizuje zaplanowane dziatania.

14. Tworzy regulamin bezpiecznego korzystania z korytarza.

15. Testuje wykonane przez siebie plansze do gier.

16. Prezentuje efekt koncowy projektu.

17. Ocenia realizacje projektu.
Proponowane $rodki przydatne w realizacji projektu

Laminator; aparat cyfrowy lub telefon umozliwiajacy wykonywanie zdj¢¢; metr
krawiecki lub podobne inne narzedzie pomiaru; ré6znorodne publikacje na temat gier, ktorych
przyktadowe propozycje przedstawiono w ramach zamieszczonej nizej listy (zob. Zrodta...).
Zasoby on-line:

e Icograms Designer https://icograms.com,

e AutoDraw https://www.autodraw.com.

Scenariusz

Wprowadzenie

1. Spotkanie z rodzicami — rozmowa na temat gier z réznych lat, podzielenie si¢ z ucz-
niami swoimi do§wiadczeniami zwigzanymi z grami z ich dziecinstwa.

2. Wprowadzenie uczniéw w temat tradycyjnych gier i zachecenie ich do poszukiwa-
nia réznych gier w bibliotece i w Internecie (podziat na grupy).

3. Wspolne omowienie zebranych informacji dotyczacych znalezionych gier, wyja-
$nienie kluczowego slownictwa, specyfiki gier. Zachgcenie uczniow do przetesto-
wania wymienionych gier.

4. Wypracowanie wstepnej koncepcji ,,rewolucji” na korytarzu — propozycja miejsc do
grania i zabawy zgodnie z ustalonymi kryteriami (bezpieczenstwo, estetyka), usta-

lenie, ktére gry zostang na state umieszczone na korytarzu.
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Cze¢s¢ zasadnicza projektu

1. Wybranie odpowiednich miejsc do realizacji projektu 1 wstepne rozmieszczenie po-
szczegblnych plansz do gier. Opracowanie harmonogramu prac i zakresu czynnosci.
Pomiary korytarza, a nast¢pnie stworzenie planu i wizualizacji ,,rewolucji na koryta-
rzu” (w lcograms Designer). Wybor grafik, ktore zostang umieszczone na korytarzu.

2. Przygotowanie projektu zmiany korytarza i argumentow do rozmowy z dyrekcja
szkoly. Przedstawienie planu zagospodarowania korytarza dyrekcji, ewentualna ko-
rekta planu.

3. Ustalenie potrzebnych materiatow. Przygotowanie listy pytan do doradcy budowla-
nego zwigzanych z pojawiajacymi si¢ watpliwosciami dotyczacymi materialow 1 na-
rzgdzi. Zebranie informacji na temat materialow, ich wtasciwosci, sposobu polgczen
oraz trwatosci.

4. Projektowanie zmian — ustalenie kryteridow oceny zmiany korytarza, tworzenie wy-
branych grafik w AutoDraw, uwzgledniajac odpowiednie rozmiary i kolory. Wyszu-
kiwanie gotowych szablonow w Internecie. Przygotowanie materiatow do realizacji
projektu zmiany korytarza. Sprawdzenie poprawnos$ci przygotowanych materiatow,
weryfikacja projektu.

5. Realizacja zaprojektowanych zmian, zadbanie o estetyke wykonanych czynnosci.
Uczniowie testujag wykonane przez siebie plansze do gier i zwracaja uwage na poja-
wienie si¢ ewentualnych niebezpiecznych sytuacji.

6. Przeprowadzenie lekcji na temat bezpieczenstwa i stworzenie regulaminu bezpie-

cznego korzystania z ,,nowego” korytarza.
Zakonczenie | podsumowanie

1. Ustalenie z dyrekcja terminu uroczystego otwarcia ,,nowego” korytarza. Przygoto-
wanie plakatow informacyjnych, zaproszenie gosci na to wydarzenie i wyprobowa-
nie przez nich zaproponowanych rozwigzan.

2. Refleksja na temat jako$ci wykonanych prac, kolejnosci wykonywanych czynnosci,
ocena estetyki wykonanych prac, trudnos$ci z realizacja zadan oraz sposobow poko-
nywania ich.

3. Podsumowanie wykonanego projektu: jakie informacje byly wazne podczas jego

przygotowania i realizacji, jakie kolejne czynnosci zostaty wykonane podczas pracy
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nad zmiang korytarza, czym kierowano si¢ projektujac zmiang i realizujac pomysty.

Podzielenie si¢ wnioskami i okre$lenie czy zatozone cele zostaly zrealizowane.
Zadanie przewidziane do przygotowania przez uczniow w domu

Zadanie wymaga podzielenia klasy na 2 grupy. Pierwsza grupa wyszukuje informacje
dotyczace gier z dawnych lat na r6znych stronach internetowych, a druga w bibliotece — wyko-
rzystujac ksigzki. Zadaniem uczniéw jest wybranie najciekawszych gier i dotyczacych ich

informacji oraz opracowanie notatek, ktore przedstawig na forum klasy.

Zrédta wykorzystane w opracowaniu projektu lub polecane przy jego realizacji

Pigtka, K. (2016). Gry i zabawy z dawnych lat. Warszawa: Nasza Ksi¢garnia.
Protasewicz, E. (2017). Brulion zabaw podwdérkowych dla kazdego. Warszawa: Grupa Wydawnicza Foksal.
Rykowska, M. (2009). Wielka ksigega klasycznych gier i zabaw. Kielce: Wydawnictwo Jedno$¢.

Hannolainen, R. (2017). 15 zabaw z naszego dzieciristwa. [Blog] Renja, Pobrano z: https://ronja.pl/15-zabaw-z-czasow-prl
(29.04.20).
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Magdalena Bartoszewicz, Justyna Bauer-Sierota
DETEKTYWI W UKLADZIE POKARMOWYM - BUDOWANIE MODELU
UKLADU POKARMOWEGO

Uktad pokarmowy w organizmie cztowieka jest odpowiedzialny za odzywianie, jedng z naj-
wazniejszych funkcji. Z uwagi na to, ze Swiadomos$¢ budowy wlasnego ciala jest niezb¢dna dla
utrzymania zdrowia, niniejszy projekt porusza to zagadnienie.

Glownym celem naszego projektu jest wzbudzenie zainteresowania uczniow wtasnym
ciatem oraz wzbogacenie ich wiedzy na temat uktadu pokarmowego, a takze znaczenia
zdrowego odzywiania. W zwiazku z tym, ze w dzisiejszym $wiecie korzystanie z urzadzen
technologii informacyjnej jest niezbedne, w zatozeniach projektu miesci si¢ wykorzystanie
komputera z dostgpem do Internetu i drukarki. Podczas realizacji projektu uczniowie beda mieli
okazj¢ do spotkania z ekspertami w dziedzinie biologii/gastrologii/dietetyki oraz dla ugrunto-
wania wlasnej wiedzy. Stworzg model uktadu pokarmowego czlowieka, a takze przygotuja
przekaski zgodne z zasadami zdrowego odzywiania. Realizacja projektu zapewnia rozwijanie
umiejetnosci samodzielnego dochodzenia do wiedzy, planowania wtasnych dziatan oraz umie-

jetnosci pracy w grupie.
Cele projektu, uczen...

Odnajduje w roznych zrodtach informacje o uktadzie pokarmowym i porzadkuje je.
Wymienia elementy uktadu pokarmowego 1 ustala ich funkcje.

Wykonuje stowniczek pt.: ,,Uktad pokarmowy”.

Konstruuje model uktadu pokarmowego.

Wyjasnia znaczenie dbato$ci o uktad pokarmowy.

o a k~ w e

Wykorzystuje poznane zasady zdrowego odzywiania i wykonuje zdrowe przekaski.
Proponowane $rodki przydatne w realizacji projektu

Pomoce wykorzystywane przez nauczyciela: Karta pracy 1. ,,Narzady uktadu pokarmo-
wego” (zalacznik 1), Karta pracy 2. ,,Przepis na zdrowa przekaske” (zalacznik 2.), Karta pracy
3. ,,Zasady zdrowego odzywiania” (zaltgcznik 3.). Ksigzki i atlasy (szczegotowe notki bibliogra-
ficzne zawarte sg ponizej w Zrodlach). Materialy niezbedne do wykonania wytworu techniczne-
go, np.: balony zwykte i do modelowania, pompka do balonéw, klej na goraco, plastikowe bu-

telki, plastelina, kartony, bibuta, wstazki oraz inne rzeczy w zalezno$ci od tego, co ustalg ucz-
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niowie, a takze produkty i przybory kuchenne do wykonania zdrowych przekasek, fartuchy, ob-
rus, talerzyki. Oprogramowanie komputerowe, zasoby lub ustugi on-line: komputer z dostgpem
do Internetu na kazdg parg uczniow, pakiet Microsoft Office, drukarka umozliwiajgca wydruk
w kolorze. Zaktadamy, ze kazdy uczen posiada na co dzien: otdwek zakonczony gumka, tempe-

rowke, dtugopis, kredki i mazaki w podstawowych kolorach, linijke, ekierke oraz nozyczki.

Scenariusz

Wprowadzenie

1. Rozmowa z dzie¢mi na temat uktadu pokarmowego cztowieka. Wylonienie obsza-
row niewiedzy. Przygotowanie do spotkania z gastrologiem, innym lekarzem,
nauczycielem biologii — opracowanie pytan dotyczacych tego, co interesuje dzieci,
jesli chodzi o uktad pokarmowy. Wykorzystanie burzy mozgoéow. Do zadan nauczy-
ciela nalezy skontaktowanie si¢ z gastrologiem, innym lekarzem, nauczycielem bio-
logii 1 umowienie si¢ na spotkanie.

2. Spotkanie z gastrologiem, innym lekarzem, nauczycielem biologii, ktéry opowie
uczniom o uktadzie pokarmowym, jego funkcjach i wedréwce pokarmu, zaprezen-
tuje model organizmu cztowieka z uwzglgdnieniem uktadu pokarmowego oraz od-

powie na pytania dzieci.
Czes¢ zasadnicza projektu

1. Tworzenie stowniczka tematycznego w wersji elektronicznej. Punktem wyjscia do
tego zadania bedzie uzupetienie karty pracy 1. ,,Narzady ukladu pokarmowego”.
Zadaniem uczniéw jest wyodrgbnienie organdéw/narzadow wchodzacych w skiad
uktadu pokarmowego. Uczniowie korzystaja z ksigzek 1 atlasow wskazanych w ra-
mach zrodet. Nastepnie w programie Microsoft Word wykonujg stowniczek pt.
,»Uklad pokarmowy” i1 opisuja w nim funkcje poszczegdlnych jego elementow.
Informacji na ten temat szukaja we wspomnianych ksigzkach (lub ewentualnie w In-
ternecie). Uczniowie pracujg w parach. Wazng kwestig jest zadbanie o szat¢ grafi-
czng stowniczkoéw, np.: zamieszczenie ilustracji poszczegdlnych narzadéw. W tra-
kcie pracy uczniow, nauczyciel czuwa nad poprawnoscig informacji zapisywanych
w stowniczkach. W razie potrzeby udziela dzieciom wskazoéwek. Po skonczonej

pracy, uczniowie drukujg swoje prace, prezentujg i omawiaja je na forum klasy.
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2. Zaprojektowanie modelu uktadu pokarmowego - podzial uczniéw na 4-osobowe
grupy (podzial dowolny). Rozrysowanie, jak ma wygladac i z czego beda wykonane
poszczegblne narzady/organy. Ustalenie, ktory uczen bedzie odpowiedzialny za
przeniesienie konkretnych materiatéw (bedzie to praca domowa). Zaplanowanie eta-
pOW pracy w poszczegoOlnych grupach. Prezentacja ustalen na forum klasy.

3. Wykonanie modelu uktadu pokarmowego zgodnie z ustalonym wcze$niej projek-
tem, stworzenie legendy odnoszacej si¢ do jego poszczegoélnych elementow (np.:
zotadek — balon, jelito cienkie — wstazka lub 1 — jama ustna, 3 — przetyk) oraz krotka
informacja na temat kazdego narzadu/organu (za co odpowiada dany element uktadu
pokarmowego, jakiej jest wielkos$ci/dtugosci, ciekawostka na jego temat). Do zadan
nauczyciela nalezy skontaktowanie si¢ z dietetykiem i umoéwienie si¢ na spotkanie.

4. Spotkanie z dietetykiem, rozmowa na temat zdrowego odzywiania oraz znaczenia
dbatosci o uktad pokarmowy.

5. Zadanie pracy domowej — Kkarty pracy 2. ,,Zasady zdrowego odzywiania”.
Opracowanie w 4-osobowych grupach (ustalonych na poczatku) pomystow na zdro-
we przekaski, wykorzystujac przy tym otrzymane od dietetyka wskazowki. Zapisa-
nie pomystéw w Karcie pracy 3. ,,Przepis na zdrowa przekaske”. Przekaski wedtug
opracowanego przepisu zostang wykonane przez poszczegdlne grupy w ostatnim
etapie realizacji projektu. Ustalenie, kto jest odpowiedzialny za przyniesienie

konkretnych sktadnikow i przyborow kuchennych (bgdzie to praca domowa).
Zakonczenie

1. Sprawdzenie pracy domowej (karta pracy 2. ,,Zasady zdrowego odzywiania’). Roz-
mowa z uczniami na temat przygotowania prezentacji ich wytwordéw. Zaplanowanie
odpowiedniego przygotowania sali — ustawienia stolikow, krzesel, wyznaczenie
miejsca ustawienia modeli, roztozenia stowniczkow, utozenia przekgsek. Ustalenie
podzialu obowigzkéw. Zaproszenie (w formie ustnej) innych klas na wystawe pt.:
,Detektywi uktadu pokarmowego” przez wyznaczone osoby z klasy.

2. Wykonanie (w 4-osobowych grupach ustalonych na poczatku) zdrowych przekasek
wedtug ustalonego przepisu. Zaaranzowanie sali — polaczenie stolikow, przygoto-
wanie desek, sztu¢cow, misek, talerzy (wszystkiego, co bedzie potrzebne do przygo-
towania positku). Zatozenie fartuszkow, zwigzanie wlos6w, mycie rak. Przypomnie-

nie uczniom zasad bezpiecznego postugiwania si¢ narz¢dziami (wilasciwego

23



podawania noza, zachowanie ostroznos$ci przy krojeniu itp.). Po skonczonej pracy
uczniowie porzadkuja sale. Odlozenie przygotowanych przekasek na przykryty
obrusem stolik. Przygotowanie sali na podsumowanie projektu zgodnie z ustale-
niami z poprzedniego dnia. Powitanie gosci. Prezentacja stworzonych przez ucz-
niow modeli uktadu pokarmowego, stowniczkéw na forum innych klas I11. Degusta-

cja przekasek.
Zadanie w ramach projektu przewidziane do przygotowania przez uczniow

1. Przygotowanie materiatdéw i przyboréw do wykonania modelu uktadu pokarmowe-
g0. Zadaniem uczniéw jest przygotowanie i1 przyniesienie materiatow i przyborow
potrzebnych do wykonania zaprojektowanego wczesniej modelu uktadu pokarmo-
wego 1 przyniesienie ich na kolejny dzien.

2. Przygotowanie sktadnikow i przyboréw kuchennych do wykonania zdrowych prze-
kasek. Zadaniem ucznidw jest przygotowanie sktadnikéw i przyboréw kuchennych
niezbednych do wykonania zdrowych przekasek i przyniesienie ich w dniu wykony-
wania przekasek.

3. Wykonanie zadania zamieszczonego w karcie pracy 3. Rozdanie kazdemu uczniowi
Karty pracy 3. ,,Zasady zdrowego odzywiania”. Zadaniem uczniéw jest poprawianie

zdan tak, aby byly one zgodne z zasadami zdrowego odzywiania.

Zrédta wykorzystane w opracowaniu projektu lub polecane przy jego realizacji

Davies, K. (2017). Gabinet anatomii. Warszawa: Wydawnictwo Dwie Siostry.

Druvert, H. (2017). Anatomia. Obraz ludzkiego ciala na wyjgtkowych azurowych rycinach. Przet. M. Skalska. Warszawa:
Wydawnictwo Mamania — Grupa Wydawnicza Relacja.

Eschenbrenner, M. (2019). Biblioteczka Montessori: ciato czlowieka. Warszawa: Wydawnictwo Egmont Polska.

Harris, S., Hawkins, E. (2018). Cialo czlowieka: tréjwymiarowa podroz po ludzkim organizmie. Przet. P. Zarawska.,
Katowice: Wydawnictwo Debit.

Kucharska, N. (2018). Jak to dziala? Ciato cztowieka. Warszawa: Wydawnictwo "Nasza Ksiggarnia".
Macdonald, G. (2019). Reka, noga, mozg... czyli niesamowite ciato cztowieka. Kielce: Wydawnictwo Jednosé.
Maruszczak, M. (2016). Czlowiek: jak to dziata. Warszawa: Multico Oficyna Wydawnicza.

Parker, S. (2001). Cialo czlowieka: poznaj wnetrze ciata cztowieka - od szkieletu po komorki tworzgce caly organizm.
Warszawa: Wydawnictwo ,,Arkady”.

Simon, P. (2012). Ludzkie ciafo. swiat w obrazkach. Ozar6w Mazowiecki: Wydawnictwo Olesiejuk.

Walker, R. (2016). Atlas ludzkiego ciala: poznaj i zrozum swoje zdumiewajgce ciafo. Warszawa: Solis Andrzej Koper.
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Zataczniki do projektu

Karta pracy nr 1. Narzady uktadu pokarmowego

Sprawdz w , Atlasie anatomii cztowieka”, jakie narzady nalezg do
uktadu pokarmowego. Wstaw symbol ,x” we wtasciwe miejsce.

nalezy do uktadu nie nalezy do uktadu

narzad
pokarmowego pokarmowego

Serce

jelito cienkie

jelito grube

nerki

mozg

przetyk

zotadek

watroba

jama ustna

gardto

odbyt

slinianki

trzustka

pluca

Zrbdlo: opracowanie wlasne
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Karta pracy 2. Przepis na zdrowa przekaske

Uzupetnij swoj przepis.

Przepis na

Sktadniki:

Sposdb wykonania:

Smacznego!

Zrodto: opracowanie wlasne
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Karta pracy 3. Zasady zdrowego odzywiania

Popraw ponizsze zdania tak, zeby byty zgodne z zasadami zdrowego
odzywiania. Zapisz je.

Pij mato wody.
Regularnie p1j wode, szczegdlnie w trakcie upatow
Staraj sie jesc¢ tylko jeden positek w ciggu dnia.

Jesli zgtodniejesz miedzy obiadem a podwieczorkiem, siegnij po chipsy lub
stone paluszki.

Hamburgery, hot-dogi i frytki to bardzo zdrowe produkty, dlatego warto
wiaczy¢ je do swojej diety.

Zrbdlo: opracowanie wlasne
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Paulina Sliwecka, Kinga Wojewoda

SEGREGACJA SMIECI JEST DLA WSZYSTKICH DZIECI

Nasza propozycja projektu STEAM dotyczy segregacji Smieci. Jest to temat bardzo wazny, po-
niewaz dzieci od najmtodszych lat powinny mie¢ nawyk dbania o $rodowisko i $wiadomos¢,
Ze przez segregacj¢ Smieci w znacznym stopniu si¢ do tego przyczyniaja.

Glownym celem projektu jest rozwijanie zainteresowania problemem oraz ksztatto-
wanie $wiadomych postaw dzieci w zakresie segregacji $mieci. Dzialania gtéwnie skupiajg si¢
na zaprojektowaniu koszy na $mieci i ich wykonaniu oraz odpowiednim rozmieszczeniu w kla-
sie szkolnej, na podstawie projektu wykonanego z uzyciem Ilcograms Designer. Wybrane przez

nas narze¢dzia sg dostosowane do mozliwosci uczniow edukacji wczesnoszkolne;.
Cele projektu, uczen...

Wyszukuje 1 omawia informacje na temat sortowania §mieci.

Wypowiada si¢ o swoich doswiadczeniach zwigzanych z segregacja $mieci.
Projektuje kosze do segregacji $mieci na kartce.

Projektuje rozmieszczenie i wielko$¢ koszy za pomoca lcograms Designer.
Oblicza wymiary poszczeg6lnych elementéw, odmierza dlugosci.
Konstruuje kosze do segregacji $mieci.

Wykazuje zainteresowanie segregacja Smieci.

O N o g B~ WD P

Omawia cechy charakterystyczne materiatow takich jak, polietylen, PVC podajac

przyktady przedmiotdw, ktore zostaty wykonane z uzyciem tych materiatow.
Proponowane srodki przydatne w realizacji projektu

Metr krawiecki lub podobne narzedzie pomiaru, klej, farby, pedzle, kartony oraz tasma

klejaca, komputer z drukarka. Ustuga on-line Icograms Designer https://icograms.com.

Scenariusz

Wprowadzenie

1. Rozmowa z uczniami na temat sposobow dbania o najblizsze srodowisko — jak ra-

zem mogg to robi¢ w ich klasie szkolnej (segregacja odpaddéw)?

28



2. Wyszukiwanie informacji w ksigzkach 1 Internecie na temat tego, co mozna wrzucac

do okreslonych koszy (praca w grupach).
Wspolne omoéwienie informacji. Wyjasnienie specjalistycznego stownictwa — z ja-
kich materiatow sa produkty (polietylen, PVC, itd.), co decyduje o tym, gdzie po-

winno si¢ je wyrzuci¢ oraz czas rozktadu wybranych produktow.

Czes¢ zasadnicza projektu

Omowienie wynikow obserwacji i sformutowanie odpowiedzi na pytanie: jaka po-
winna by¢ wielko$¢ kosza, czy wszystkie kosze muszg by¢ w tej samej wielkosci?
Projektowanie na papierze milimetrowym koszy do segregacji Smieci.
Projektowanie rozmieszczenia i wielko$¢ koszy w aplikacji Icograms Designer.
Na podstawie projektu wykonanego na papierze milimetrowym uczniowie obliczaja
odpowiednie wymiary poszczego6lnych elementow.

Konstruowanie w odpowiedniej skali — r6znej wielkosci koszy z materiatow eko-
logicznych (odmierzanie materiatow, wycinanie, sklejanie). Estetyczne i doktadne

malowanie ich na odpowiednie kolory oraz przyklejanie oznaczen koszy.

Zakonczenie 1 podsumowanie

1. Ustawienie koszy w wybranych miejscach szkoty oraz obserwacja zachowania

uczniow — zbieranie materiatow do udzielenia odpowiedzi na pytanie: w jakim sto-
pniu wykonane kosze do segregacji $mieci spetniaja swoja role, czy sa wykorzysty-
wane przez ucznidéw, jak sg wykonane?

Podsumowujgca rozmowa z uczniami na temat wykonanego projektu: jakie infor-
macje byty potrzebne do jego realizacji, jakie etapy pracy byly zrealizowane pod-
czas wykonywania koszy, jak oceniajag wykonane przez siebie kosze, czy co$ by

zmienili w ich wykonaniu?

Zrédta wykorzystane w opracowaniu projektu lub polecane przy jego realizacji

Frith, A., Allen, P. (2011). Recykling i odpadki: sprawdzcie sami... [th. Barbara Ciecierska]. Ozarow Mazowiecki:
Wydawnictwo Olesiejuk.

Gruca, M. (2016). Segreguje smieci: dbam o srodowisko. Bielsko-Biata: Wydawnictwo Edukacyjne Sobik.

Ogonowska, M., Rogos, A. (2020). Co zrobi¢ z tg gorg Smieci? Gdansk: Wydawnictwo Adamada.

Raidt, G. (2019). Smieci: najbardziej ucigzliwy problem na $wiecie! [tt. Katarzyna Lakomik]. Warszawa: Wydawnictwo

Babaryba.
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Kaminska, U. (2017). Jak by¢ eko czyli wiersze o ekologii. Krakow: Wydawnictwo Greg.
Toltoczko, J., Syndoman, P., Kwiecinska, M. (2020). Recykling: Zrobisz to sam. Janki: Wydawnictwo AWM.

Urzad Miasta Stotecznego Warszawy (2020). Zasady segregacji odpadow w Warszawie. Pobrane z:
https://segregujna5.um.warszawa.pl/ (06.03.20).

Gremza, U. (2017). Broszura ekologiczna: Mgdre dzieci segregujq Smieci. Pobrane z: https://cms-v1-
files.superszkolna.pl/sites/728/wiadomosci/228486/files/broszura_ekologiczna.pdf (06.03.20).
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Dominika Ciunel, Magdalena Chocigj
TWORZENIE KOMPASU

Projekt ,,Tworzenie kompasu” jest skierowany do ucznidow klasy trzeciej szkoty podstawowe;.
Zostat opracowany z mysla jego realizacji w klasie liczacej okoto 25 dzieci. Dzialania w ramach
projektu zaplanowaty$my tak, aby stanowily okazje do prowadzenia do§wiadczen w procesie
uczenia sig.

Uwazamy, ze wiedza zdobyta w ten sposob jest petniejsza i trwalsza. Uczniowie klasy
trzeciej beda poznawac kompas, jego rodzaje oraz wyznaczac¢ kierunki §wiata. Celem projektu
jest przyblizenie dzieciom budowy kompasu oraz zapoznanie z umiejetnoscia wyznaczania kie-
runkow Swiata.

W projekcie przewidujemy wykorzystanie migdzy innymi: tabletu z aplikacja ,,Tylko
kompas”, kompasu tradycyjnego oraz kompasu wodnego. Wymienione narzedzia proponujemy
z mys$la o wyprawie terenowej, podczas ktorej dzieci moglyby uzy¢ tego sprzetu do wyznacza-

nia kierunkow 1 utrwalania ich nazw.

Cele projektu, uczen...

=

Rozpoznaje kierunki §wiata z wykorzystaniem kompasu.

2. Samodzielnie sporzadza krotka notatke na temat dziatania i budowy kompasu oraz
rodzajow kompasow.

3. Wyszukuje w Internecie potrzebne informacje dotyczace kompasu.

4. Projektuje i wykonuje kompas zgodnie z zasadami estetyki pracy.

5. Przestrzega zasad bezpiecznego i kulturalnego zachowania si¢ w czasie wycieczki.
Proponowane $rodki przydatne w realizacji projektu

Gleboki talerzyk, magnes, woda, igta do szycia lub szpilka, kawalek kartki z bloku te-
chnicznego, pidra, plastelina, cekiny, klej na goraco, guziki. Kompas tradycyjny oraz opcjonal-
nie — telefon/telefony uczniow z zainstalowana dowolng aplikacja kompasu, moze by¢ to mig-
dzy innymi aplikacja ,,Tylko kompas” dostgpna do pobrania ze sklepu Google Play. Wydruki
kart pracy dla uczniow (wzor zalaczony do niniejszego projektu); srodki naturalne — kamienie,

patyki, mech.
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Scenariusz

Wprowadzenie

Analiza przyktadowych zdjec¢ (zal. 1) pod wzgledem sytuacji, w ktorej znalazty si¢ oso-

by przedstawione na fotografiach, rozwazanie potencjalnych rozwigzan problemu.
Czes¢ pierwsza projektu (w klasie)

1. Pokaz przyktadowych zdje¢ przedstawiajacych urzadzenia wyposazone w igle ma-
gnetyczng do wyznaczania kierunkow (zat. 2). Wyszukiwanie informacji o kompa-
sie w Internecie (budowa kompasu, jego rodzaje i sposob korzystania).

2. Stworzenie notatki dotyczacej kompasu wraz z rysunkami na podstawie zebranych
informacji. Wypracowanie instrukcji konstruowania kompasu.

3. Wyszukiwanie przez uczniow w Internecie nazw kierunkéw $wiata: ,N (north) —
potnoc, S (south) — potudnie, W (west) — zachdd, E (east) — wschod” i sposobow ich
wyznaczania.

4. Wodny kompas — doswiadczenie: projektowanie dziatan i ustalenie kryteriow oceny
wykonanego kompasu; tworzenie kompasu zgodnie z instrukcja nauczyciela; dbanie
o precyzj¢ 1 estetyke wykonania; wykorzystanie pomiaru i cech wielko$ciowych;

okreslanie potozenia przedmiotow zgodnie z kierunkami §wiata.
Czes¢ druga projektu (zalecana realizacja w terenie)

1. Wykorzystanie réznych rodzajow kompasu (magnetyczny, elektroniczny) w okre-
slaniu polozenia i odszukiwaniu kierunku poruszania si¢; omdwienie alternaty-
wnych sposobdw ustalania kierunkow $wiata.

2. Terenowe ¢wiczenie w parach polegajace na ustalaniu kierunku potnocnego za po-
moca rzucanego cienia i weryfikacja za pomoca kompasu.

3. Graterenowa z wykorzystaniem kompasu w podziale na dwie grupy, polegajaca na
szukaniu grupy przeciwnej, na podstawie informacji (na przyktad w formie mapy)

o wczesniej ustalonej drodze 1 kierunku poruszania sig.
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Podsumowanie

1. Omoéwienie poszczegolnych etapdéw tworzenia kompasu. Omowienie problemow
oraz trudnos$ci przy tworzeniu kompasu oraz refleksje na temat sposobow ich wyko-
nania.

2. Wypeknienie przez uczestnikow kart pracy (zal. 3) majacych na celu podsumowanie
oraz utrwalenie wiadomosci uczniéw w zakresie kierunkow $wiata oraz elementow

potrzebnych do wykonania prostego kompasu.

Zrédta wykorzystane w opracowaniu projektu lub polecane przy jego realizacji

Elbanowska, S. (1994). Jak zadziwi¢ przedszkolaka, tym co swieci, plywa, lata : Wiosna. Warszawa: Wydawnictwo Medium.

Pezeta, L., (2019). [Grafika] Pexels, Pobrano z: https://www.pexels.com/pl-pl/zdjecie/osoba-dziewczyna-portret-dziecko-
3081408/ (24.03.20).

Ostasz, M. (2012). [Grafika] Pixabay, Pobrano z: https://pixabay.com/pl/photos/mosie¢zna-busola-zeglarska-692732/
(10.05.20).

Smith, A., (2015). [Grafika] Pexels, Pobrano z: https://www.pexels.com/pl-pl/zdjecie/chlopak-ciemny-drewno-drzewa-
1051321/ (10.05.20).

Hurree, K. (2019). [Grafika] Pexels, Pobrano z: https://www.pexels.com/pl-pl/zdjecie/kompas-korek-pieniadze-2427806/
(10.05.20).
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Zalaczniki do projektu

Zakacznik 1. Przyktadowe fotografie do zaprezentowania dzieciom

Alex Smith, Pexe/ V

Lucas Pezeta, Pexels

Szczegotowe informacje dot. fotografii (zob. zrodta wykorzystane w opracowaniu projektu. ..
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Zakacznik 2. Przyktadowe fotografie urzadzen z igta magnetyczng

Kevish Hurree, Pexels

Marek Ostasz, Pixabay

Szczegotowe informacje dot. fotografii (zob. zrodta wykorzystane w opracowaniu projektu...)
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Zakacznik 3. Wzor karty pracy ucznia

1. W puste pola wpisz nazwy gtdownych kierunkéw Swiata oraz ich
znaczenia literowe, nie zapomnij rowniez o nazwach kierunkéw po-
srednich. Nastepnie na srodku narysuj projekt kompasu z igtg wska-
zujaca kierunek potnocny.

K X\ 7
kierunek kierunek kierunek
->
kierunek kierunek
4 J N\
kierunek kierunek kierunek

2. Zapisz jakie przedmioty sg potrzebne do wtasnorecznego wykona-
nia kompasu wodnego.

Zrodto: Opracowanie wlasne
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Paulina Bottruczyk, Martyna Bo¢, Urszula Klejno
UKLAD SLONECZNY

Uktad Stoneczny, skrywajace wcigz wiele tajemnic miejsce, pobudza ludzka wyobraznie.
Naukowcy od wielu lat probuja dociec, jak powstal nasz §wiat i dlaczego wszystkie znane nam
planety tak bardzo r6znig si¢ od siebie.

Realizacja projektu ma na celu poznanie nazw, potozenia planet oraz ciekawych infor-
macji na temat Uktadu Stonecznego. Dzigki uczestnictwu w zajg¢ciach, uczniowie beda mieli
okazj¢ zrozumie¢, dlaczego ludzie nie zamieszkuja rowniez innych, znanych nam planet.

W propozycji uwzgledniono wiele metod dajacych mozliwos$ci aktywizowania uczniow
oraz uwzgledniania umiej¢tnosci kazdego dziecka. Podczas realizacji projektu wykorzystuje
si¢ roznorodne $rodki dydaktyczne i narzedzia multimedialne, na przyktad: komputer z doste-
pem do Internetu, po to aby uczniowie rozwijali umiejetno$¢ samodzielnego wyszukiwania

informacji i krytycznej ich analizy.
Cele projektu, uczen...

1. Wymienia w kolejnosci planety — od potozonych najblizej Stonca do najdalej poto-
zonej planety Uktadu Stonecznego.

2. Opisuje wiasciwosci kazdej planety: z czego jest zbudowana, liczbe dni podczas
ktorych okraza Stonce, jej wielkos¢ w stosunku do innych planet.

3. Porzadkuje i interpretuje informacje uzyskane z ré6znych zrodet na temat Uktadu
Stonecznego.

4. Projektuje animacj¢ Uktadu Stonecznego w programie do tworzenia prezentacji.

5. Tworzy makiet¢ Uktadu Stonecznego z uwzglednieniem proporcji planet.
Proponowane $rodki przydatne w realizacji projektu

Karteczki, mazaki, patyczki do szaszlykéw, tasma klejaca, tekturowy arkusz formatu
A0, plastelina lub masa solna, bibula (r6zne kolory), kleje, nozyczki, atlasy, ksigzki 1 albumy
dotyczace Uktadu Stonecznego oraz kosmosu, stowniki jezyka polskiego i ortograficzne, kom-
putery z dostepem do Internetu oraz pakietu Microsoft Office z programem PowerPoint (lub
inne oprogramowanie do tworzenia prezentacji), karteczki z zapisanymi nazwami planet Ukta-
du Stonecznego, oraz z napisem ,,Stonce” lub wygladem planet Uktadu Stonecznego i Stonca

(dwa komplety).
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Scenariusz

Wprowadzenie

1. Wyjazd do planetarium — zorganizowanie wycieczki do najblizszego planetarium
celem poznania nazw, wygladu i wielkosci planet Uktadu Stonecznego, ich ko-
lejnosci wystepowania, a takze ich budowy. Wyjazd do planetarium jest formga zain-
teresowania 1 wprowadzenia uczniow w temat dotyczacy Uktadu Stonecznego.

2. Usystematyzowanie poznanej wiedzy — uczniowie przypominajg sobie co zobaczyli
w planetarium poprzedniego dnia. Dzielg si¢ wrazeniami i pozyskanymi informa-
cjami. Nauczyciel wraz z uczniami omawia kluczowe zagadnienia zwigzane z budo-
wa Uktadu Stonecznego. Zwraca uwage przede wszystkim na kolejno$¢ wystegpo-

wania planet, ich nazwy, wyglad, wielko$ci i budowe.
Cze$¢ zasadnicza projektu

1. Ustalenie organizacji pracy i kryterium podzialu na grupy. Uczniowie dzielg si¢ na
2-3 osobowe grupy. Powsta¢ ma 8 grup —tyle ile jest planet w Uktadzie Stonecznym.

2. Stworzenie przez kazdg grupe zagadek, dotyczacych wlasciwos$ci planet — ich nazw,
wielkosci, budowy 1 kolejno$ci wystepowania. Kazda grupa tworzy 3 zagadki, na
ktore cztonkowie innych grup odpowiadaja. Jesli nie znaja odpowiedzi to moga za
pomoca ksigzek, atlasow, albumow 1 Internetu poszukiwaé odpowiedzi na pytanie.

3. W tych samych grupach uczniowie, za pomocg programu PowerPoint, tworza ru-
chomy projekt Ukladu Stonecznego z uwzglednieniem kolejnosci planet, ich wy-
gladu zewngtrznego oraz wielkos$ci w stosunku do innych planet. Nauczyciel moze
stworzy¢ przyktadowa prezentacje oraz wyswietli¢ ja dzieciom podczas omawiania
sposobu wykonania zadania.

4. Uczniowie tworzg projekt, korzystajac z grafiki dostgpnej w Internecie, z programu
PowerPoint, a w nim w szczeg6lnosci z funkcji animacji niestandardowych. Naste-
pnie, w kolejnych slajdach kazda grupa sporzadza notatke o wlasciwosciach, budo-
wie jednej planety. Korzystaja z Internetu badz udostepnionych przez nauczyciela
ksigzek. Uczniowie odnajduja informacje na temat liczby dni okrgzania Stonca
przez dang planet¢. Zamieniajg t¢ liczbe dni, na liczbe tygodni, miesigey i lat. Na

koniec kazda grupa omawiajac dang planete prezentuje swoja notatke.
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5. Stworzenie planet Uktadu Stonecznego. Kazdy z uczniéw losuje nazwe planety lub
gwiazdy (Stonce). Uczniowie dobierajg si¢ w 2-3 osobowe grupy, wedlug wyloso-
wanej nazwy. Kazda grupa tworzy swoja planete badz Stonce z plasteliny, z masy
solnej, z papieru itp. z uwzglednieniem jej wygladu i wielko$ci na tle innych planet

(poréwnywanie wielko$ci z innymi planetami 1 dostosowanie kolorystyki).
Zakonczenie 1 podsumowanie

1. Stworzenie makiety Uktadu Stonecznego. Uczniowie tworza makiete; moga wyko-
rzysta¢ kwadratowy styropian, farby, patyczki do szasztykow. Montujg swoje pla-
nety na podstawie makiety, zachowujac odpowiednig odlegto$¢ swojej planety od
Stonca i pozostatych planet. W ten sposob powstaje model Uktadu Stonecznego.

2. Prezentacja makiety Uktadu Stonecznego dla klas mlodszych na korytarzu szkol-
nym. Kazda 2-3 osobowa grupa opowiada o swojej planecie, jej budowie i liczbie

dni, w ktdérg okraza Stonce. Uczniowie mtodszych klas wskazuja planete, na ktorej

Zyjemy.
Zadanie w ramach projektu przewidziane do przygotowania przez uczniow

Kazde dziecko ma za zadanie stworzenie plakatu z planeta, ktora najbardziej mu si¢
podoba. Na plakacie powinny znalez¢ si¢: opis zawierajacy charakterystyczne cechy planety
(np. cigzar, wymiary), ciekawostki na temat planety oraz rysunek planety wykonany réznymi
formami plastycznymi. Zwienczeniem zaje¢ bedzie zbiorcza wystawa wykonanych prac w kla-

sie 1 uargumentowanie przez uczniéw wyboru planety.

Zrédta wykorzystane w opracowaniu projektu lub polecane przy jego realizacji

Baines, R. (2010). Kazda planeta ma swoje miejsce : ksigzka o Uktadzie Stonecznym [th. Anna Czechowska]. Warszawa:
Wydawnictwo G+J RBA.

Batson, R., Greeley, R. (1999). Atlas Uktadu Stonecznego NASA. Warszawa: Wydawnictwo Proszynski i S-ka.
Bolland, J. F. (2017). Uklad Stoneczny : Astronomia dla poczqtkujgcych. Kielce: Wydawnictwo Jednos¢.

Stachurska, B. (2017). Kosmos — planety Ukladu Stonecznego, Pobrane z: http://teatrotekaszkolna.pl/konspekt/detal?id=98
(06.04.20).
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Zatacznik do projektu — uktad stoneczny

Neptun

Uran

. Saturn

Stonce

W rzeczywistosci jego wielkosc
wzgledem planet na grafice
jest znacznie wieksza !

Zrodto: opracowanie wiasne
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Katarzyna Kopczewska, Natalia Kochanska

ZAKLADANIE AKWARIUM

Glownym zadaniem projektu byto zapewnienie dzieciom aktywnego udziatu w tworzeniu $ro-
dowiska zycia dla ryb i ro§lin wodnych oraz pozwolenie im, by staty si¢ ekspertami w tej dzie-
dzinie. Projekt ten ma na celu ukazanie waznosci opieki nad organizmami zywymi. Jest to
okazja, aby dzieci korzystajac z kilku pomocnych zrddet, takich jak: atlas, poradnik oraz zrodta
internetowe zawierajace instrukcje dotyczace tworzenia akwarium, mogly samodzielnie uzy-

ska¢ informacje.
Cele projektu, uczen...

1. Wyszukuje i porzadkuje informacje dotyczace gatunkéw roslin i ryb oraz zasad
tworzenia akwarium.

2. Aranzuje przestrzen w akwarium.

3. Wyjasnia waznos¢ roli pielggnacji roslin i ryb w akwarium.

4. Wymienia we wtasciwej kolejno$ci czynnosci zwigzane z zaktadaniem akwarium.
Proponowane $rodki przydatne w realizacji projektu

Wszystkie zaproponowane ponizej materialy mogg ulec zmianie, poniewaz to ucznio-
wie decydujg z czego beda korzystac 1 jak chcg wykona¢ dane zadanie, nauczyciel jedynie moze
zaproponowac sposob realizacji.

Proponowane materiaty to: odcinek weza igielitowego 16 mm, 2 kolanka 90°, matly
kamien napowietrzajacy, 2 przyssawki, gabka filtracyjna z otworem; materialy do stworzenia
tla w akwarium: wypalona tafla styropianu o wymiarach odpowiadajacych wymiarom $ciany
akwarium, farba akrylowa o kolorze piaskowym, farba akrylowa o kolorze ciemnoniebieskim
lub innym, $wietlowka 18W, belka do $wietlowki, gwozdzie, sklejka o wy-miarach $ciany
akwarium. Oprogramowanie, w tym zasoby on-line:

e AnswerGarden https://www.answergarden.ch

e Canva https://www.canva.com lub inne oprogramowanie graficzne, na przyktad

Inkscape lub Paint wbudowany w systemy operacyjne z rodziny Windows
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Scenariusz

Wprowadzenie

1. Zainteresowanie ucznidw tematem — wizyta w sklepie akwarystycznym (rozmowa
ze specjalistg, zapoznanie si¢ z rodzajami akwariow, filtrow, gatunkami ryb i roslin).
2. Uporzadkowanie zebranych informacji — stworzenie siatki tematycznej zawierajacej

obszary poglebienia tematu (mozna skorzystaé AnswerGarden).
Cze$¢ zasadnicza projektu

1. Zbieranie informacji dotyczacych zasad zaktadania akwarium, kolejnosci wyko-
nywanych czynnosci, gatunkéw ryb i roslin oraz ich potrzeb. Uzupehienie siatki te-
matycznej. Sformutowanie kryteriow oceny wykonanego zadania.

2. Wybor gatunkoéw ryb i roslin do hodowli oraz ustalenie wielkosci akwarium od-
powiedniego do ich potrzeb.

3. Stworzenie listy potrzebnych materiatow oraz sposobow ich pozyskania. Planowa-
nie wydatkow w oparciu o dostepny budzet.

4. Projektowanie filtra gabkowego wtasnej konstrukcji (mozna skorzysta¢ z gotowej
instrukcji i/lub modyfikowac ja).

5. Planowanie aranzacji akwarium poprzedzone prezentacja opisOwW wymarzonego
akwarium sporzadzonych przez uczniow w ramach pracy domowej. Samodzielne
stworzenie dekoracji (w tym tla akwarium).

6. Przygotowanie wody do akwarium i zamontowanie niezbgdnych sprzetow (filtra,
termometru, o§wietlenia).

7. Sprawdzenie czy wszystko zostato prawidtowo wykonane, a nastepnie umieszczenie

ryb w akwarium.
Zakonczenie 1 podsumowanie

1. Uczniowie prezentujg proces budowania filtra. Dzielg si¢ spostrzezeniami dotycza-
cymi poszczegolnych etapow zaktadania akwarium. Mowia o napotkanych trudno-
$ciach oraz sposobach ich rozwigzania. Oceniaja swoja pracg, wskazujac na jej do-

bre i stabe strony. Podkreslajg waznos$¢ planowania kazdej czynnosci.
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2. Uczniowie dzielg si¢ obowigzkami dotyczacymi pielegnacji akwarium. Omawiajg
zasady karmienia i opieki nad roslinami i rybami. Planujg systematyczne sprawdza-

nie czystosci i temperatury wody.
Zadanie w ramach projektu przewidziane do przygotowania przez uczniéw

Opisz w kilku zdaniach (minimum 5 zdan) swoje wymarzone akwarium. Uwzglednij

jakie ryby i rosliny beda w nim zyly oraz jak chciatby$ je udekorowac.
Zrodta wykorzystane w opracowaniu projektu lub polecane przy jego realizacji

Prusifiska, M. (2016). Atlas ryb akwariowych : 150 gatunkéow. Warszawa: Wydawnictwo SBM.

Walstad, D. (2007). Rosliny w akwarium : ekologia roslin wodnych dla akwarystéw [tt. Dominik Tomaszewski]. Kornik:
Oriol Dominik Tomaszewski.

Majerczyk, A. (2010). Ggbkowy filtr wewnetrzny DIY. Pobrane z: http://www.paletki-dyskowce.com/gabkowy-filtr-
wewnetrzny-diy/ (10.03.20).

Krél, M. Tlo w akwarium DIY — czyli zréb to sam. Pobrane z: http://www.akwarysta.eu/index.php/artykuly/100-tlo-w-
akwarium-diy-czyli-zrob-to-sam (10.03.20).
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Zataczniki do projektu

Zalacznik 1. Karta pracy ucznia (strona A)

1. Korzystajac z dostepnych zrddet informacji dokonaj charakterystyki wybranych gatunkéw
ryb akwariowych. Mozesz uzyé , Atlasu ryb akwariowych”.

Potrzeby
Gatunek ryby Charakterystyka Temperatura Rodzaj &rodowisko
pokarmu
°C

2. Korzystajgc z dostepnych Zzrédet informacji dokonaj charakterystyki wybranych gatunkow
roslin akwariowych. Mozesz uzy¢ ksigzki (2007) ,,Rosliny w akwarium : ekologia roslin wo-
dnych dla akwarystow” autorstwa Diany Walstad.

Potrzeby
Gatunek ryby Charakterystyka Temperatura Rodzaj &rodowisko
pokarmu
°C

Zrédto: opracowanie wlasne
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Zaltacznik 1. Karta pracy ucznia (strona B)

3. Jak stworzy¢ filtr ggbkowy?

W dostepnych Zrédtach wyszukaj instrukcje samodzielnego wykonania filtra ggbkowego.
Nastepnie zréb liste potrzebnych materiatéw. Mozesz skorzystaé miedzy innymi z informacji
zamieszczonych na stronie www pod adresem:
http://www.paletki-dyskowce.com/gabkowy-filtr-wewnetrzny-diy/ (10.03.20)

4. Zaprojektuj tto do akwarium. Wybierz technike jego wykonania. Inspiracje mozesz
znalez¢ miedzy innymi na stronie www pod adresem:
http://www.akwarysta.eu/index.php/artykuly/100-tlo-w-akwarium-diy-czyli-zrob-to-sam
(10.03.20)

5. Uzupetnij ponizszg tabelke tworzgc kosztorys zatozenia akwarium.

Lp.

Lista zakupow

Cena w zt

Suma =

Zrodto: opracowanie wiasne
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Katarzyna Pawlaczyk, Karolina Wasytyszyn
3XF — FOTOGRAFIA, FOTOGRAF, FOTOGRAFICZNE STUDIO

Projekt oparty na idei STEAM poswigcony jest zagadnieniu fotografii i fotografowaniu. Nie-
malze do kazdej ze szkot zawitat kiedys fotograf. Wydarzenie to stanowi znakomitg okazj¢ do
zaglebienia si¢ w tajniki fotografowania. Nauczyciel moze poglebi¢ i rozwing¢ ten temat, dzieki
czemu wizyta fotografa okaze si¢ duzo cenniejsza.

Celem dziatan projektowych jest poznanie studia fotograficznego oraz procesu wywoty-
wania zdje¢. Zajecia zaktadajg zaznajomienie si¢ z podstawowymi kryteriami prawidtowo wy-
konanej fotografii. Uczniowie moga wykazac si¢ swoja pomystowoscig i jednoczesnie utrwali¢
zdobyte wiadomosci podczas samodzielnego konstruowania studia fotograficznego.

W ramach zajeé proponujemy wykorzystanie programow: AnswerGarden, Padlet, oraz
Fotoramio. Narzgdzia te umozliwig uczniom tworzenie map mysli, porzagdkowanie uzyskanych

informacji oraz obrobke wykonanych zdjec.
Cele projektu, uczen...

1. Wyjasnia proces wykonania fotografii.

2. Porownuje ze sobg dwie gldwne techniki fotograficzne:

a) starszg — analogowa, wymagajaca wywotywania negatywow w ciemni;

b) najnowsza — cyfrowa, gdzie proces wywotywania w ciemni nie jest stosowany.
Organizuje sytuacje uwzgledniajaca zasady dobrego fotografowania.

Ozdabia ramke zgodnie z zasadami estetyki.

Projektuje i konstruuje studio fotograficzne.

Wykonuje zdjecie zgodnie z wytycznymi fotografa.

Zgrywa 1 obrabia zdjecie w przeznaczonym do tego programie.

Wykorzystuje ustugi on-line: AnswerGarden oraz Padlet.

© © N o g kW

Wspotpracuje w grupie.
Proponowane srodki przydatne w realizacji projektu

Aparat fotograficzny lub telefon z funkcja aparatu oraz zasoby on-line:
e AnswerGarden https://www.answergarden.ch,
e Fotoramio https://fotoram.io,

e Padlet https://pl.padlet.com.

46



Scenariusz

Wprowadzenie

1. Wizyta fotografa w szkole — inspiracja do podjecia tematu. Pozowanie do zdje¢ zgo-
dnie ze wskazowkami fotografa.

2. Rozmowa uczniow z fotografem na temat warunkow prawidlowego wykonania
zdjecia, wyjasnienie kluczowych pojeé, uporzadkowanie informacji wedtug wybra-
nego kryterium.

3. Sporzadzenie notatki na temat warunkéw dobrego fotografowania (zat.1). Podjecie

decyzji o udziale w projekcie pt. ,,3xF-fotografia, fotograf, fotograficzne studio”.
Cze¢s¢ zasadnicza projektu

1. Stworzenie mapy skojarzen do stowa ,,aparat” w programie AnswerGarden. Analiza
1 selekcja zebranego stownictwa pod katem wyjasdnienia pojecia ,,aparat fotogra-
ficzny”.

2. Przygotowanie do wizyty w studio fotograficznym i podzial obowigzkéw migdzy
uczniami zwigzanych z gromadzeniem informacji. Ustalenie kto jest odpowiedziat-
ny za zbieranie konkretnych informacji i w jaki sposob bgda one notowane.

3. Wizyta w studio fotograficznym — zebranie informacji dotyczacych: sprzetu wy-
korzystywanego przez fotografa, wygladu studia, w tym sposobu rozmieszczenia
sprzetu (zwrocenie uwagi na znaczenie o§wietlenia podczas robienia zdjec).

4. Wykorzystanie ustugi Padlet w celu uporzadkowania uzyskanych informacji pod
katem rozmieszczenia podstawowego sprzetu, oswietlenia i doborze kolorow pod-
czas robienia fotografii.

5. Ustalenie cech dobrej fotografii. Cwiczenie polegajace na ocenie zdjeé (zob. zat. 3).

6. Projektowanie studia fotograficznego — podjecie decyzji o miejscu tworzonego
studia, ustalenie elementéw wyposazenia, opracowanie harmonogramu prac, po-
dziat obowigzkéw, zgromadzenie potrzebnych materiatow.

7. Omoéwienie wygladu 1 wyposazenia studia fotograficznego.

8. Samodzielne wykonanie zdje¢ koledze/kolezance w stworzonym studiu fotogra-
ficznym przy pomocy szkolnego aparatu fotograficznego. Analiza zdje¢ z punktu
widzenia wczesniej opracowanych kryteriow dobrej fotografii.

9. Zgranie do komputera i obrobka wykonanych zdje¢ w programie Fotoramio.
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10. Ramka do zdje¢ — praca plastyczna. Ozdabianie kolorowej ramki elementami deko-

racyjnymi. Stworzenie w klasie szkolnej wernisazu oprawionych w ramki fotografii.
Zakonczenie 1 podsumowanie

1. Podsumowanie wykonanych dziatan, zwrdcenie uwagi na: etapy procesu wykonania
studia fotograficznego oraz warunki niezbedne do wykonania poprawnego zdjecia,
w tym ocena wykonanych fotografii.

2. Refleksja dotyczaca projektu — rozmowa: z czego jeste$my najbardziej zadowoleni?
co nas zaskoczyto najbardziej? na jakie trudnosci napotkaliSmy? Jak sobie z nimi

poradziliSmy? czego dowiedzieliémy si¢ na temat fotografii i fotografowania?
Zadanie w ramach projektu przewidziane do przygotowania przez uczniéw

Opracowanie notatki na temat dostrzezonych réznic miedzy dawng analogowg (wywo-

tywanie negatywu w ciemni) a obecng cyfrowa technika fotograficzna.

Zrédta wykorzystane w opracowaniu projektu lub polecane przy jego realizacji

Studio Miniatur Filmowych/Centrala Rozpowszechniania Filmow i Telewizja Polska (1973-1973). Fotograf. [Video]
YouTube, Pobrano z: https://www.youtube.com/watch?v=emawb3VDxi0 (10.05.20).

Multi Moa (2016). Wywolywanie zdjeé¢ w ciemni. [Video] YouTube, Pobrano z:
https://www.youtube.com/watch?v=ErFPLI13_Rs (10.05.20).

Sienkiewicz, M., Jezierska, Z., Osrodek Rozwoju Edukacji - ksztatcenie zawodowe (2017). Film prezentujgcy zawod
fotograf. [Video] YouTube, Pobrano z: https://www.youtube.com/watch?v=FZFOMY XXgul (10.05.20).
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Zataczniki do projektu

Zalacznik 1. Lista kryteriow wykonania prawidtowego zdjecia

W celu wykonania prawidtowego zdjecia niezbedne moze okazac
sie spetnienie szeregu warunkéw. Z pomoca nauczyciela uzupetnij
liste kryteriow, ktore warto mieé na uwadze chcac wykonaé
prawidtowe zdjecie.

Chcac wykona¢ dobre zdjecie warto pamigtac o:

N o 0ok~ wbd R

Zrodto: opracowanie wiasne

Zakacznik 2. Przyktadowe kryteria, ktorymi mozna uzupetnic liste

Chcac wykona¢ dobre zdjecie warto pamigtac o:

1. Stabilnym trzymaniu aparatu.

2. Odpowiednim o$wietleniu — unikaniu mocnego, kontrastowego §wiatta.

3. Zastosowaniu statywu, gtéwnie w przypadku dlugiego czasu naswietlania, gdy nie
mamy mozliwos$ci zapewnienia dobrego o$wietlenia (zdjecia nocne).
Zachowaniu odpowiedniej kompozycji zdjecia.
Tworzeniu czytelnego tta. Unikaniu tla zasmieconego zbyt wieloma szczegotami.
Precyzyjnym kadrowaniu.

Poprawnej ekspozyciji.

© N o o &

Wtasciwej postawie i mimice twarzy fotografowanej osoby.

Zrédto: opracowanie wlasne
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Zalacznik 3. Karta pracy ucznia nawigzujaca do ¢wiczenia z zatacznika 1.

Znasz kryteria? Pora na oceng!
Na podstawie poznanych kryteriow wskaz zdjecia, ktore zostaty wykonane nieprawidtowo

oraz jedno z nich, ktére Twoim zdaniem jest prawidlowe. Kazda decyzje uzasadnij.

To zdjecie jest wykonane ...
poniewaz:

To zdjecie jest wykonane ...
poniewaz:

To zdjecie jest wykonane ...
poniewaz:

To zdjecie jest wykonane ...
poniewaz:

Zrodto: opracowanie wlasne
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Marlena Goscito, Anna Maria Kaminska, Karolina Depczynska

KONSTRUOWANIE TELESKOPU

Astronomia od lat fascynuje ludzi, w szczegolnosci dzieci, ktore checg znalez¢ odpowiedzi na
wiele pytan, m.in.: Dlaczego gwiazdy wida¢ noca? Dlaczego jest ich tyle na niebie? Czy kazda
z nich jest taka sama? Projekt STEAM jest skierowany do uczniow klasy III, ktorzy w ramach
jego realizacji zajmowac si¢ bedg konstruowaniem teleskopu.

Glownym celem projektu jest utrwalanie umiejetnosci uczniow w zakresie planowania
swoich dzialan, w tym gospodarowania czasem, materiatami oraz rozwijanie sprawnos$ci
pozyskiwania informacji z r6znych zrodet.

Zadanie grupy projektowej polega na skonstruowaniu teleskopu. Uczniowie w ramach
pracy przy projekcie beda wykonywac pomiary i planowa¢ swoje dziatania zwigzane z konstru-
owaniem teleskopu, beda poszukiwaé informacji w réznych zrédtach na temat niezbednych
materialdow oraz sposobu konstruowania teleskopu. Postugujac si¢ réznymi programami in-
formatycznymi uczniowie stworza mape¢ mysli, krzyzowke oraz rozwiaza quiz. Jezeli teleskop
nie zadziata uczniowie bgda poszukiwaé przyczyn nieprawidlowego dziatania urzadzenia oraz
samodzielnie dokonywa¢ poprawek.

Nasz projekt polega na potaczeniu wiedzy z réoznych obszarow — nauki, technologii,
inzynierii, sztuki oraz matematyki. Dzigki niemu uczen staje si¢ konstruktorem, uczy si¢ samo-
dzielnie poszukujgc odpowiedzi na pytania — gromadzgc materiaty i konstruujac teleskop.

Podczas prac projektowych proponujemy wykorzystanie narzedzi TIK, przede
wszystkim ustug on-line. Dzigki korzystaniu z nich uczen rozwija swoje kompetencje z zakresu
technologii cyfrowej. Jedna z proponowanych ustug jest AnswerGarden, ktéra umozliwia
przesytanie opinii, co pozwala w czasie rzeczywistym zorganizowac z uczniami burze mozgow.
Nastepna ustuga on-line to kahoot, czyli program do tworzenia quizéw. Kolejne narzedzie to
generator krzyzowek dostepny na stronie www.krzyzowki.edu.pl.

Narzedzia zostang wykorzystane do uporzadkowania zdobytej podczas zajg¢ wiedzy,
jak i dzielenia si¢ nig. Podczas korzystania z wymienionych zasoboéw on-line uczen ma mozli-
wo$¢ wykazania si¢ swoimi umiejetnosciami oraz buduje w sobie poczucie sprawstwa.
Ostatnim programem wykorzystanym w projekcie jest koto fortuny ze strony classtools.net.
Zastosowanie tego narzedzia ma na celu wsparcie organizacji zaj¢¢ oraz wyeliminowanie

zbednych niejasnosci podczas podziatu klasy na grupy.
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Cele projektu, uczen...

o g~ w0 D

Planuje swoje dziatania zwigzane z konstruowaniem teleskopu wykorzystujac
wczesniej wykonane pomiary.

Poszukuje informacji z roznych zrdédet i porzadkuje je.

Korzysta z ustug on-line.

Uzupetnia krzyzéwke w wersji cyfrowe;.

Uzasadnia wartos¢ realizowanego projektu.

Wykonuje prace w sposob estetyczny.

Proponowane Srodki przydatne w realizacji projektu

Zasoby on-line:

AnswerGarden — https://www.answergarden.ch/;

Kahoot — https://kahoot.com/;

serwis umozliwiajacy rozwigzywanie i generowanie krzyzowek (w jezyku polskim
oraz angielskim) — https://www.krzyzowki.edu.pl/;

serwis w jezyku angielskim z interaktywnymi narzedziami dla nauczycieli oraz
uczniow — https://classtools.net/, w tym narze¢dzie losujace dostgpne pod adresem

https://www.classtools.net/random-name-picker/.

Scenariusz

Wprowadzenie

1.

Rozwigzanie rebusu, ktorego hastem jest ASTRONOMIA (zat. 1) — wyjas$nienie
pojecia.

Rozmowa, na podstawie obrazkéw, na temat planet, gwiazd, itp. — co si¢ na nich
znajduje, jak mozna zobaczy¢ gwiazdy z bliska, ukierunkowanie rozmowy na
potrzebe skonstruowania teleskopu. W realizacji tego dziatania obrazki mozna
zastapi¢ fotografiami (zat. 3), ktore prezentuja migdzy innymi dalekie ujecia ksiezy-
ca widocznego w dzien oraz w nocy. Fotografie moga stanowi¢ miedzy innymi pod-
stawe do rozmowy, w ktorej dzieci moglyby zaproponowac rozwigzania pozwala-

jace na wykonanie zdje¢ ksiezyca z wigkszym zblizeniem.
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3. Co to jest teleskop? — tworzenic mapy mysli poprzez zastosowanie narzg¢dzia
AnswerGarden w celu zebrania informacji na temat teleskopu.

4. Tworzenie krzyzowki za pomocg generatora na stronie Www (zob. zasoby on-line)
W celu wykorzystania zgromadzonego stownictwa z mapy mysli oraz nauki tworze-

nia pytan do danego hasta (przyktadowe krzyzowki — zat. 4-6).
Cze$¢ zasadnicza projektu

1. Poszukiwanie informacji na temat teleskopu, jego budowy i zastosowania — uzu-
petnienie wiedzy. Wyjasnienie niezrozumiatych pojec.

2. Przedstawienie i omowienie filmu w celu zapoznania si¢ z kréotka historig teleskopu
oraz sposobem stworzenia wlasnego teleskopu.

3. Jak skonstruowac teleskop? — burza mézgow (zat. 2) w programie AnswerGarden
(materiaty, wymiary, narzg¢dzia).

4. Tworzenie planu konstruowania teleskopu (wypisanie kolejnosci podejmowanych
dziatan) oraz stworzenie listy potrzebnych materialow.

5. Podziat klasy na grupy w oparciu o losowanie przeprowadzone z uzyciem narzgdzia
dostgpnego w ramach tgcza https://www.classtools.net/random-name-picker/ oraz
przydzial obowigzkow.

6. Podsumowanie etapu projektowania dziatan.

7. Samodzielna praca uczniéw, gromadzenie materialow potrzebnych do konstruo-
wania teleskopu.

8. Przystgpienie do pracy wedlug wczesniej przygotowanego planu.

9. Przetestowanie teleskopu — obserwacja wyznaczonych przez siebie punktow obser-
wacyjnych, podzielenie si¢ spostrzezeniami.

10. Szukanie przyczyn nieprawidtowego dziatania teleskopu, dokonanie poprawek.

11. Weryfikacja wykonanego projektu po dokonanych poprawkach.

12. Ozdobienie teleskopow wedtug wlasnego pomystu.
Zakonczenie 1 podsumowanie

1. Podsumowanie projektu —quiz w programie Kahoot z pytaniami na temat teleskopu.
2. Napisanie krotkiego sprawozdania z przebiegu realizowanego projektu.

3. Udostepnienie sprawozdania, quizu, zdje¢ na stronie internetowej szkoly.
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Zadanie w ramach projektu przewidziane do przygotowania przez uczniow

Celem pracy domowej jest uporzadkowanie wiedzy uczniow na temat konstruowania
teleskopu oraz utrwalenie umiejetnosci opisywania.

Zadaniem ucznia jest zdanie sprawy, w kilku zdaniach, na temat etapoéw budowy oraz
finalnej konstrukeji teleskopu. Uczen opisuje konstrukcje teleskopu, podaje kolejnos¢ zreali-
zowanych czynnosci: od czego zaczela si¢ praca grupy, jak po kolei wygladata konstrukcja, jak

zakonczyla si¢ praca grupy oraz indywidualne wrazenia na temat wykonania teleskopu.

Zrédta wykorzystane w opracowaniu projektu lub polecane przy jego realizacji

Canada Science and Technology Museum (2012). How to Build a Telescope. [Video] YouTube,
https://www.youtube.com/watch?v=080EO5VP-Ss&feature=youtu.be (25.03.20)

Zalacznik do projektu

Zalacznik 1. Rebus — astronomia

stado L mis
-a d=r - $=a
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Zaltacznik 3. Przykltadowy materiat fotograficzny do zaprezentowania dzieciom

Ksigzyc
Mozemy go zaobserwowac rowniez w dzien, przy dobrej przejrzystosci powietrza nieograni-

czonej zachmurzeniem.

Fotografie nocnego nieba wykonane w terenie zabudowanym

Na zdjeciu z lewej strony widoczne zanieczyszczenia Swiatlem, ktore utrudniajg obserwacje

gwiazd na obszarach wysoko zurbanizowanych.

Zrédto: opracowanie wlasne



Zalacznik 4. Przyktadowa krzyzowka

Wersja dla ucznia:

HEER
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Pionowo

1. Naturalny satelita ziemi...
2. Mozna obserwowac w dzieri i w nocy...
3. Podstawowa funkcja teleskopu.

Poziomo

3. Obiekty astronomiczne...
4. Rodzaj teleskopu...

5. Element teleskopu...

6. Co$ co obserwujemy...

Hasto giéwne:
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Pionowo

1. Naturalny satelita ziemi...
2. Moina obserwowaé w dzier i w nocy...
3. Podstawowa funkcja teleskopu.

Poziomo

3. Obiekty astronomiczne...
4. Rodzaj teleskopu...

5. Element teleskopu...

6. Co$ co obserwujemy...

Hasto gléwne:

Opracowanie witasne z zastosowaniem narzedzia: https://www.krzyzowki.edu.pl/
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Patrycja Krysiewicz, Paulina Lupinska, Anna Malinowska

MALY REZYSER TO JA! — KINO W PIGULCE?

Wizyty w kinie, ogladanie filméw 1 bajek naleza do najpowszechniejszych form spedzania
wolnego czasu, niezaleznie od wieku widza. To zajecie bardzo pochlania i skupia uwage dzieci.
Dzi¢ki bajkom, animowanym filmom sg one w stanie przenies¢ si¢ w $wiat bohaterdéw 1 to
wlasnie z bajek zdobywaja cenne informacje o otaczajagcym je $wiecie 1 przerozne propozycje
rozwigzania codziennych problemow.

Ogladanie bajek i filméw pozytywnie wptywa na kazda aktywnos¢ dzieci, w tym akty-
wnos$¢ tworczg. Odzwierciedlaja one poznane postaci miedzy innymi w rysunkach i zabawach
tematycznych, nasladuja wzory zachowan poznane w telewizji ,,na szklanym ekranie”.

Ten projekt umozliwi dzieciom poznanie nieodkrytych tajnikéw i stale rozwijajacych
si¢ mozliwosci $wiata kina. Zaciekawi, pobudzi do myslenia i bedzie bodzcem do poglebienia
wiedzy odno$nie kina i etapoéw powstawania filmu.

Za gléwny cel dziatan projektowych przyjety$my rozwijanie umiejetnosci tworzenia au-
torskiej, krotkiej projekcji filmowej, w ramach ktorej zatozylySmy opracowanie scenariusza,
zaplanowanie i wykonanie scenografii, kostiumow, wybor $ciezki dzwigkowe;j, a takze zareje-
strowanie oraz zmontowanie zaprojektowanych kadréw filmowych.

Opracowany projekt w gldownej mierze bazuje na oprogramowaniu komputerowym, za-
sobach oraz uslugach on-line miedzy innymi takich jak: YouTube, Prezi, Word, Paint,
VideoPad, KineMaster, Icecream Video Editor, AnswerGarden, WordWall, Icograms Desi-
gner, Autodraw, Pikbest, jak rowniez Audacity. Wybor odpowiednich narzedzi nie byt prosty,
aczkolwiek staratySmy si¢ zadbac¢ o to, aby w jak najwigkszym stopniu, w procesie osiggania
poszczegblnych celow, realizowania dziatan projektowych uwzglednia¢ 1 wykorzystywac me-
dia, ktore sg nadal czgsto pomijane w procesie ksztatcenia.

Decydujac si¢ na publikacje projektu, mamy nadzieje, iz spotka si¢ on z zainteresowa-
niem nauczycieli edukacji wezesnoszkolnej, ktorzy podejma trud jego realizacji, a by¢ moze
nawet stanie si¢ on inspiracjg do poglgbienia zaproponowanej przez nas problematyki. Uwaza-
my, zZe opracowany przez nas projekt moze stanowi¢ wylacznie fundament dla indywidualnych,
oryginalnych i kreatywnych pomystow, ktére nadadza nowy kierunek rozpoczetym w nim dzia-

laniom.
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Cele projektu, uczen...

a c w N

Wymienia najwazniejsze wydarzenia z historii kina.

Wyjasnia znaczenie podstawowych poje¢ zwigzanych z kinem.

Wskazuje nastepujace po sobie etapy pracy nad powstawaniem filmu.
Wymienia i krotko charakteryzuje poszczego6lne plany filmowe.

Wykonuje projekt i wspotpracuje z resztg klasy nad przygotowaniem autorskiej,
krotkiej projekcji filmowej (scenariusz, scenografia, kostiumy, $ciezka
dzwickowa).

Rejestruje i montuje zaprojektowane kadry filmowe.

Prezentuje efekty pracy — gotowa projekcje filmowa.

Proponowane $rodki przydatne w realizacji projektu

Sprzet rejestrujacy: aparat fotograficzny, kamera cyfrowa, dyktafon; Encyklopedia

Kina; magnesy; magiczny worek z poj¢ciami bezposrednio zwigzanymi z filmem: czotowka,

kamera, ujecie, scena, dubel, zwiastun, kadr, cigcie montazowe, dubler, scenopis, ekranizacja;

techniczne kartki A4 (biate 1 kolorowe), kartony, farby, pedzle, skrawki materiatow, nitki, igly,

guziki oraz pozostale materialy przydatne do stworzenia kostiumoéw 1 scenografii.

Proponowane programy komputerowe oraz zasoby on-line:

Oprogramowanie umozliwiajgce tworzenie prezentacji np.: Prezi https://prezi.com,
PowerPoint pakietu Microsoft Office, program Impress dostepny w ramach pakietu
LibreOffice https://pl.libreoffice.org i tym podobne;

Edytor tekstu np.: Word pakietu Microsoft Office lub edytor tekstu dostepny w pa-
kiecie LibreOffice https://pl.libreoffice.org i tym podobne;

Program Paint wbudowany w systemy operacyjne z rodziny Windows;

Edytor video np.: Shotcut https://shotcut.org, VideoPad Video Editor NCH Software
https://www.nchsoftware.com/videopad/index.html, program Icecream Video
Editor https://icecreamapps.com/Download-Video-Editor, Edytor dziatajagcy na
urzadzeniach mobilnych Kinemaster https://www.kinemaster.com i tym podobne;
Oprogramowanie umozliwiajace tworzenie cyfrowych materialow dydaktycznych
np.: Wordwall Visual Education Ltd https://wordwall.net/pl;

AnswerGarden https://www.answergarden.ch.
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e Baza zasobow cyfrowych (zawierajgca miedzy innymi grafiki, ilustracje, szablony
prezentacji, tta itp.) do zastosowania w rozmaitych projektach: np.:
Pikbest — https://pl.pikbest.com, Pixabay — https://pixabay.com/pl

e Bezplatny program do nagrywania i edycji dzwigku — https://audacity.pl

Scenariusz

Wprowadzenie

1. Przedstawienie historii kina. Prezentacja dawniej wykorzystywanych urzadzen,
krotki wyktad nauczyciela z pokazem ilustracji.

2. Przygotowanie przez uczniéw prezentacji dotyczacych historii kina. Proponowana
aplikacja do tworzenia prezentacji multimedialnych: Prezi https://prezi.com.
Proponowana strona Internetowa do pozyskiwania informacji: ,,Elementarz mtode-
go kinomana” http://edukacjafilmowa.pl/elementarz-mlodego-kinomana/ [dostep:
28.03.2020].

Zapoznanie z podstawowymi pojeciami i etapami powstawania filmu

1. Wyjasnienie znaczenia poje¢ zwigzanych z realizowanym tematem (aktor, rezyser,
kadr, zdjecia filmowe, kostiumy, aktor, scenariusz, scenografia).

2. Etapy powstawania filmu — burza mézgow. Uczniowie tworzg baze pomystow doty-
czaca etapoéw powstawania filmu. Przyktadowa aplikacja do tworzenia bazy pomy-
stow: AnswerGarden https://answergarden.ch/ [dostep: 28.03.2020].

3. Tworzenie stowniczka tematycznego, wyjasnienie poje¢ zwigzanych z filmem.

4. Weryfikacja poprawnosci wyjasnien, wydrukowanie stowniczka.

5. Zalecane aplikacje do tworzenia kolejnych stron stowniczka (tworzenia grafiki wraz

z opisem): Microsoft Office Word lub innego rodzaju edytor tekstu.
Zapoznanie z podstawowym sprz¢tem oraz programami komputerowymi

1. Zapoznanie z dziataniem urzadzen stuzacych do rejestrowania obrazu 1 dzwigku.

2. Prezentacja sprzgtu rejestrujacego.

3. Samodzielna praca ucznidow ze sprzetem rejestrujagcym, omowienie zasad korzysta-
nia, proby jego wykorzystania w roznych sytuacjach (np. rozmowa z kolega, nagra-

nie odgtosow z korytarza).
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4.

Zapoznanie z aplikacjami do obrobki klatek i montazu catosci filmu. Nauczyciel de-
monstruje réznorodne mozliwosci wspomnianych aplikacji, a nastepnie uczniowie
samodzielnie je wyprobowuja. Zalecane aplikacje do obrobki klatek i montazu
catosci filmu: Edytor VideoPad, KineMaster, Icecream Video Editor (tacza do stron
www poswieconych programom — zob. proponowane $rodki przydatne w realizacji

projektu).

Czes¢ zasadnicza projektu

10.
11.
12.

Opracowanie scenariusza filmu.

Poszukiwanie pomystu na fabute filmu, wybor tematyki filmu. Zalecana aplikacja
do dzielenia si¢ pomystami na fabule filmu: AnswerGarden.

Ustalenie przebiegu pracy nad scenariuszem filmu; rozdzielenie zadan indywidual-
nych i grupowych — rozlosowanie r6l wszystkim uczniom biorgcym udziat w proje-
kcie (proponowane narzedzie do losowania rdl dostepne na https://wordwall.net/pl).
Praca nad scenariuszem filmu z wykorzystaniem edytora tekstu. Ewaluacja opraco-
wanego scenariusza, ewentualna korekta, zatwierdzenie propozycji scenariusza.
Druk gotowych scenariuszy filmu.

Przygotowanie scenografii oraz kostiumow — planowanie i tworzenie wirtualnej
wizualizacji scenografii oraz kostiumow. Zalecane narzedzia do wykonania sceno-
grafii oraz kostiumow: Icograms Designer https://icograms.com/ oraz Autodraw.
Przygotowanie projektow i wykonanie kostiumoéw z dostgpnych materialow — praca
w parach.

Wybor $ciezki dzwigkowej. Ustalenie kryteriow doboru efektow dzwigkowych lub
samodzielne stworzenie i nagranie przez uczniow efektow dzwigkowych. Efekty
dzwigkowe mozna znalez¢ migdzy innymi na Pikbest https://pl.pikbest.com/sound-
effects/.

Dostosowanie $ciezki dzwigkowej do potrzeb filmu. Mozna w tym celu skorzysta¢
z funkcji programu Audacity https://audacity.softonic.pl/.

Realizacja nagrania filmu oraz montaz.

Probne ustawienie scenografii i ewentualna jej weryfikacja.

Przygotowanie aktorow — charakteryzacja, proba generalna.

Przetestowanie roznorodnych plandéw filmowych i wybor odpowiedniego — nagranie

ostatecznej wersji danego ujecia.
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13. Praca z aplikacjami umozliwiajgcymi scalenie pojedynczych nagran w jedng, spdjna
catos$¢ z uwzglednieniem wybranej $ciezki dzwickowej (dokonywanie obliczen cza-
sowych, szacowanie dlugos$ci trwania filmu). Zalecane aplikacje do obrobki klatek

i montazu cato$ci filmu: VideoPad, KineMaster, Icecream Video Editor.
Zakonczenie 1 podsumowanie

1. Prezentacja filmu na forum klasy i analiza pod katem omawianych tresci. Pogadanka
podsumowujaca projekt:
v Co najbardziej nas cieszyto?
Co dato najwiecej satysfakcji?
Co byto trudne w realizacji tego zadania?
Jak sobie z tym poradzilismy?
Co si¢ sktada na przygotowania filmu?

Jakie dziatania i w jakiej kolejnosci nalezy wykonac?

AN N N N NN

Co musimy wiedzie¢, aby mozna byto takie zadanie wykonaé?
v Skad mozna uzyska¢ informacje?
2. Prezentacja filmu powstalego z inicjatywy uczniow.
3. Podsumowujaca rozmowa uwzgledniajaca wypracowanie praktycznych wskazowek

do kolejnych projektow.
Zadanie w ramach projektu przewidziane do przygotowania przez uczniow

Napisz list do kolezanki lub kolegi z innej klasy, w ktorym opowiesz jej/mu o zreali-
zowanym projekcie filmowym. Nie zapomnij w nim wspomnie¢ jak si¢ czutas/e$ w roli rezy-
sera filmu oraz co Ci si¢ najbardziej podobato podczas realizacji projektu. Pamigtaj o wszy-

stkich elementach, ktore powinien zawiera¢ poprawnie napisany list.

Zrodta wykorzystane w opracowaniu projektu lub polecane przy jego realizacji

https://www.youtube.com/watch?v=rdmTXc9bpiU (28.05.22)

http://edukacjafilmowa.pl (28.05.22)
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Zataczniki do projektu

Zalacznik 1. Pojecia zwigzane z filmem — magiczny worek (hasta)

Wytnij wzdtuz przerywanych linii

CZOLOWKA KADR
KAMERA CIECIE MONTAZOWE
UJECIE DUBLER
SCENA SCENOPIS
DUBEL EKRANIZACJA
ZWIASTUN

Napisy pojawiajace si¢ na poczatku filmu.

Stuzy do rejestracji obrazu filmowego.

Fragment filmu umieszczony pomi¢dzy dwoma przejsciami montazowymi.

Fragment filmu rozgrywajacy si¢ w jednym czasie 1 miejscu. Moze skladac si¢ z jednego
lub kilku ujec.

Powtdrna rejestracja tego samego ujecia.

Krotki film reklamowy zapowiadajacy wejscie na ekrany nowego filmu.

Pojedyncza klatka filmowa, wy$wietlona na ekranie kinowym albo telewizyjnym.

Dwa ujecia polaczone ze sobg ,,na styk” — najczgstszy sposob taczenia ze sobg dwoch
uje¢ w trakcie montazu.

Zastepuje aktora w niektorych scenach filmowych.

Techniczny plan realizacji filmu stworzony na podstawie scenariusza.

Film powstaly na podstawie danej sztuki lub powiesci.

Zrédto: opracowanie wlasne
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Zatacznik 2. kartoniki z kolejnymi etapami pracy nad powstawaniem filmu

Wytnij wzdtuz przerywanych linii

Napisanie scenariusza filmu

Zebranie funduszy na zrobienie filmu

Wybor rezysera, autora zdje¢ filmowych i1 kierownika produkcji

Wybor aktorow — przeprowadzenie castingu i zdje¢ probnych

Przygotowanie kostiumow i scenografii

Praca na planie filmowym — nakrecenie zdjeé

Montaz filmu

Udzwigkowienie filmu

Przygotowanie przeznaczonych do wyswietlania kopii filmu

Uroczysta premiera filmu

Zrodlo: opracowanie wlasne
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Kaja Rgkawek, Klaudia Sumorek, Paulina Parszenko

W JEDEN DZIEN DOOKOLA SWIATA

Temat naszego projektu jest propozycja dla ucznidow klas III. Gtéwnym jego celem jest przybli-
zenie tematyki podrdzy, a doktadniej jej planowania i organizacji przy pomocy nowych techno-
logii. Do realizacji tego projektu niezbedne be¢dzie oprogramowanie oraz pomoce technolo-
giczne, takie jak tablety, czy tablica interaktywna. Wybrany temat be¢dzie ciekawa opcja dla
0so0b zadnych przygod i odkrywania nieznanych do tej pory miejsc na calym $wiecie — i to

podczas jednego dnia!
Cele projektu, uczen...

1. Opowiada o swoich pamigtkach z wakacji i zwigzanych z nimi emocjami oraz
przezyciami.

Wykorzystuje narz¢dzia dost¢pne on-line.

Wymienia nazwy kontynentdw i omawia ich rozmieszczenie na mapie §wiata.

Projektuje plan wirtualnej wycieczki.

o B~ w N

Dzieli si¢ swoimi spostrzezeniami dotyczacymi wirtualnej wycieczki.
Proponowane $rodki przydatne w realizacji projektu

Plansza przedstawiajgca mape $wiata, puzzle przedstawiajace kontynenty z ich nazwa-
mi — 6 kompletow (puzzle mozna wykona¢ samodzielnie na przyktad za pomoca Jigsawplanet),

tablety — 6 sztuk. tablica interaktywna (w tym projektor multimedialny), laptop. Zasoby on-

line:
e Gra geograficzna: https://www.gry-geograficzne.pl/kontynenty/index.html;
e Program komputerowy lub narzedzie zapewniajagce mozliwos$¢ tworzenia puzzli,
np.: Jigsawplanet https://www.jigsawplanet.com.
Scenariusz

Dzien pierwszy

1. Dazielenie si¢ uczniéw swoimi wrazeniami z pobytu w ciekawych miejscach. Zazna-

czanie na mapie $wiata tych miejsc.
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2. Uporzadkowanie zebranych informacji w tabeli. Zapisywanie nazw miejscowosci
oraz panstw zaznaczonych na mapie (zal. 1).

3. Zadanie pracy domowej polegajacej na przyniesieniu przez dzieci cickawych pamig-
tek z miejsc, w ktorych byty. Dodatkowym zadaniem jest przygotowanie informacji

na temat pochodzenia pamigtek.
Dzien drugi

1. Prezentacja pamigtek i rozmowa o zwigzanych z nimi miejscach.

2. Odnajdywanie miejsc, z ktorych pochodza pamiatki, zapisywanie ich nazw przy
jednoczesnym uwzglednieniu poprawnosci ortograficzne;.

3. Ukladanie puzzli przedstawiajacych kontynenty z ich nazwami, odnajdywanie kon-
tynentéw na mapie $wiata — praca w grupach.

4. Zapisywanie nazw kontynentdw przy jednoczesnym zwracaniu uwagi na popra-
wnos$¢ ortograficzng.

5. Uzupetnienie tabeli — odszukiwanie na mapie kontynentow i panstw (zat. 1).

6. Gra geograficzna z wykorzystaniem tabletu — utrwalenie nazw kontynentow.

7. Rozmowa na temat planowania wycieczki, omdwienie kolejnych etapow 1 gtbwnych
zadan podczas planowania wycieczki.

8. Planowanie wycieczki z wykorzystaniem wybranej strony www z mapami. Ucznio-
wie w stworzonych wczesniej grupach wspdlnie ustalaja dowolne miejsce na $wie-
cie, ktore chciatyby zwiedzi¢, a nastgpnie musza zaznaczy¢ ten punkt na mapie
uruchomionej w przegladarce.

9. Ustalenie warunkow, jakie powinny zosta¢ wzigte pod uwage, by wycieczka odbyta
si¢ bez probleméw w realnym zyciu (przygotowanie informacji o miejscu docelo-
wym, pogodzie tam panujacej 1 konsekwencjach z tym zwigzanych, sposobie dotar-
cia, kwestiach finansowych, ubezpieczeniowych, itp.).

10. Prezentacja planow, analiza pod katem wcze$niej omawianych etapow planowania.
Zakonczenie 1 podsumowanie

1. Dyskusja podsumowujgca na temat przeprowadzonego projektu. Zagadnienia pro-
ponowane do dyskusji:
v Co to znaczy zaplanowaé wycieczke?

v" Na co nalezy zwréci¢ uwage podczas planowania wycieczki?
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v' Jakie strony www s3 pomocne w planowaniu wycieczki oraz jakie aplikacje
moga przydac si¢ podczas trwania wycieczki?
v’ Jakie warunki powinny by¢ spetnione, by mdc objechaé caly §wiat w jeden

dzien?
Zadanie w ramach projektu przewidziane do przygotowania przez ucznidow

Poproszenie dzieci 0 przyniesienie réznych pamigtek z miejsc, ktore kiedys odwiedzity.
Dodatkowo muszg znalez¢ informacje lub porozmawia¢ z rodzicami na temat tego, skad rzecz

zostala przywieziona.
Zakaczniki do projektu

Zalacznik 1. Przyktad tabeli do uzupeknienia przez dzieci

- Biatystok Polska Europa

Zrodto: opracowanie wiasne
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Zalacznik 2. Puzzle z mapg $wiata (kontynenty)

Zrodto: opracowanie wiasne
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Julita Kartuk, Katarzyna Bartnik, Karolina Ignaciuk, Katarzyna Kopytko
NASZ WYMARZONY PLAC ZABAW

Do wyboru tego tematu zainspirowal nas spacer z dzie¢mi na plac zabaw. Dokonaty$my dokta-
dnych obserwacji oraz rozmawiaty$my z uczniami. UznatySmy, ze plac zabaw nie spetnia ich
oczekiwan, a zabawa na nim nie sprawia radosci. Stwierdzity$Smy, ze warto bytoby wprowadzi¢
kilka zmian w jego aranzacji.

Wspdlnie podjelySmy decyzje o zaprojektowaniu wymarzonego placu zabaw przez
dzieci oraz, aby one stworzyly makiete wizualizacyjna. Bardzo wazne dla nas jest szczescie
uczniéw. Gléwnym celem naszego projektu bylo to, aby uczniowie poglebili swoje umieje-
tnos$ci dotyczace znajomosci programu Icograms Designer. Chciaty$my rowniez stworzy¢

okazje do poznania przez dzieci zasad bezpiecznej zabawy na placu zabaw.
Cele projektu, uczen...

Projektuje w programie Icograms Designer.

Zbiera materiaty potrzebne do wykonania makiet.

Wycina i sktada elementy potrzebne do wykonania makiety placu zabaw.
Projektuje rozmieszczenie elementéw na makiecie.

Wykonuje makiet¢ wedtug planu.

I L T o

Przygotowuje wystawe makiet.
Proponowane $rodki przydatne w realizacji projektu

Brystole, kartki papieru technicznego 1 rysunkowego (kolorowe 1 biate), wycinanki, no-
zyczki, plastelina, otowek, gumka, linijka, wykataczki dtugie 1 krotkie, pudetka po zapatkach,
stomki. Proponowane narzgdzia TIK, w tym zasoby on-line: Komputery z dostgpem do Interne-

tu lub urzadzenia mobilne (smartfony, tablety), lcograms Designer https://icograms.com.

Scenariusz

Wprowadzenie

1. Rozmowa na temat urzgdzen znajdujgcych sie na placu zabaw — ich funkcji, znacze-

nia, sposobu spedzania czasu przez dzieci i walordéw estetycznych.
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Zachgcanie 1 motywowanie do dziatania. Rozmowa o tym, czy plac zabaw spelniat
oczekiwania dzieci i sprawial, ze zabawa byla dla nich atrakcyjna, a moze sg ele-
menty, ktére mozna by bylo zmienic.

Podje¢cie decyzji o dziataniu zwigzanym z zaprojektowaniem placu zabaw.

Cze¢s¢ zasadnicza projektu

o 0k~ w

10.
11.
12.
13.

14.

15.

16.

17.

Analiza placu zabaw pod wzgledem konstrukcyjnym, funkcjonalnym a takze jego
dostosowan do potrzeb dzieci — wyjscie na plac zabaw.

Ocena urzadzen pod wzglgdem bezpieczenstwa. Rozmowa na temat znaczenia placu
zabaw dla dzieci / na temat roli ,,Nasz wymarzony plac zabaw”.

Podjecia decyzji o realizacji projektu.

Podziat uczniéw na grupy.

Dokonanie wyboru formy, jakg ma mie¢ projekt.

Nauczyciel przedstawia dzieciom ilustracje placow zabaw w ksigzce. Nauczyciel
wspolnie z uczniami oglada ilustracje w ksigzce, w ktorej sg przedstawione rdzne
urzadzenia, ktore moga znajdowac si¢ na placu zabaw. Nastepnie razem analizuja
ich wyglad, rodzaje sprzetéw oraz rozmieszczenie poszczegdlnych elementow.
Wypehienie przez dzieci karty pracy — udzielenie odpowiedzi na pytania oraz
opracowanie wstepnych projektow.

Wybor przez uczniéw urzadzen, ktore cheieliby umiesci¢ na placu zabaw oraz po-
szukiwanie informacji o dziataniu poszczegdlnych urzadzen.

Stworzenie wizualizacji placu zabaw w lcograms Designer na bazie wstepnych
projektow dzieci.

Burza mézgoéw — w jaki sposdb mozna odwzorowac zaprojektowang wizualizacje.
Wybranie najlepszych pomystow.

Utozenie w grupach planu pracy.

Ustalenie, w jaki sposob mozna wykona¢ poszczegolne urzadzenia na makiecie i za-
stanowienie si¢, z czego mozna je wykonac.

Podjecie ostatecznych decyzji o potrzebnych materiatach do wykonania pracy.
Zebranie materiatlow potrzebnych do ztozenia makiety placu zabaw.

Podziat zadan indywidualnych dla uczniow. Uczniowie wraz z pomocg nauczyciela
dziela si¢ migedzy soba tym kto za co bedzie odpowiedzialny.

Stworzenie z przygotowanych materiatow elementéw makiety.
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18. Ustalenie odlegtosci miedzy poszczegolnymi urzadzeniami na makiecie.

19. Ztozenie elementéw makiety w calos¢.
Zakonczenie 1 podsumowanie

1. Przygotowanie wystawy makiet uczniéw. Uczniowie wraz z nauczycielem przygo-
towuja miejsce w sali lekcyjnej, gdzie ustawiajg tawki szkole, na ktorych uktadaja
przygotowane makiety.

2. Pordéwnanie powstatych makiet ze stanem faktycznym szkolnego placu zabaw.

3. Rozmowa z uczniami na temat rdznic i podobienstw jakie zachodzg miedzy przygo-
towanymi makietami a szkolnym placem zabaw.

4. Porownanie zabawek jakie znajduja si¢ na makietach oraz na faktycznym szkolnym
placu zabaw.

5. Podanie lepszych rozwigzan jakie uczniowie przedstawili na swoich makietach.

6. Rozmowa — wspdlne udzielenie odpowiedzi na pytania:

v co zmienili$my?
V' zjakimi trudno$ciami si¢ spotkalismy?
v’ jakie dodatkowe urzgdzenia wstawilismy?
7. Przedstawienie makiet dla dyrektora szkoty. Rozmowa z uczniami na temat przepro-

wadzonego projektu.

Zrédta wykorzystane w opracowaniu projektu lub polecane przy jego realizacji

Mitgutsch, A. (2018). Plac zabaw. Wydawnictwo Tatarak
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Zataczniki do projektu

Zatacznik 1. Przyktad karty pracy (strona A)

Drodzy projektanci :)
przed nami zadanie zaprojektowania wymarzonego placu zabaw.

Podczas projektowania inzynierowie i projektanci muszg rozwigzy-
wac wiele problemoéw. Szczegdlnie na samym poczatku pojawiajg sie
liczne pytania, na ktére muszg znalez¢ odpowiedz. Zanim zaczniemy
projektowanie musimy odpowiedziec sobie na pytania...

1. Jakich zasad nalezy przestrzegac podczas pobytu na placu zabaw?

2. Jakie materiaty i elementy sg potrzebne do zbudowania prawdziwego placu
zabaw? Kilka przyktaddw zostato juz wpisanych.

STuby, BArierki, PIASEK ...

Zrodto: opracowanie wiasne

71



Zakacznik 1. Przyktad karty pracy (strona B)

Projektanci i inzynierowie czesto podpisujg swoje projekty imieniem
oraz nazwiskiem. Robi sie to w specjalnie przeznaczonych to tego
celu tabelach, ktore umieszcza sie w rogu projektu. Najczesciej
tabelki sg na dole z lewej strony. Wiele firm projektowych posiada
swoje logo. Zerknij na tabelke projektu Oli. Dziewczynka wykonata
go w programie komputerowym ,,Paint”.

< drewniany daszek

drabinki wykonane
z plastikowych elementow

Projekt placu zabaw K
i |
Proiektant: Ola Kowalska @

10 kwietnia 2021

Przygotuj projekt podobny do wykonanego przez Ole. Wypetnij po-
nizszg tabelke. Wpisz swoje imie i nazwisko oraz aktualng date.
Zaprojektuj swoje logo oraz narysuj je w wyznaczonym miejscu.

For T T T T oo TTTTTEETTTT T T -1
I . . i
! Projekt wymarzonego placu zabaw Moje logo !
i I
i i
) Projektant )
i I
i i
| Data: :
e ———————— e — J

Wytnij tabelke po liniach przerywanych. Przyklej jg bardzo mocno na
swoim projekcie gdy bedzie juz gotowy. Zobacz jak zrobita to Ola.
Wodwczas kazdy w waszej klasie bedzie wiedziat, kto jest autorem
projektu.

Zrodto: opracowanie wiasne
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Zakacznik 1. Przyktad karty pracy (strona B)

Przygotowania do projektowania za nami! Plac zabaw mozesz zapro-
jektowacé na tej kartce lub wykonac¢ go w ulubionym programie grafi-
cznym korzystajgc z komputera. Kartke mozesz pozostawi¢ pionowo
lub obrdciéirysowaé w poziomie. Pamietaj o miejscu na przyklejenie
tabelki.

Zrédto: opracowanie wlasne
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Marika Wielga, Martyna Wroblewska
MOJE MIEJSCE DO NAUKI | ZABAWY — PROJEKT SALI LEKCYJNEJ

Tematyka niniejszego projektu wprowadza ucznidow w $wiat projektowania wiasnej sali lek-
cyjnej, ktora ma sta¢ si¢ miejscem do nauki i zabawy. Wybrano ten temat ze wzgledu na chegé
poznania perspektywy postrzegania tego tematu przez dzieci. Autorki pragng, aby uczniowie
sami zdecydowali o tym, jak zaprojektuja wybrang przez siebie przestrzen sali (ustawig fawki,
krzesta, meble, dobiora kolorystyke oraz o$wietlenie). Dzieci maja mozliwos¢ ,,przelania”
swoich pomysléw na papier, a nastepnie zwizualizowania projektu w programie kompute-
rowym Icograms Designer. Wszystkie przygotowane zaj¢cia uczg, dajg swobodg do tworczego
mys$lenia 1 przynosza rado$¢.

Glownym celem dziatan projektowych jest danie szansy uczniom na stworzenie pro-
jektu sali lekcyjnej z wlasnego punktu widzenia. Wszystkie dziatania podj¢te w niniejszej pracy
wykorzystuja nauke, technologie, inzynieri¢, matematyke i sztuke. W projekcie postuzono sie
rowniez aplikacja AnswerGarden, ktora pozwala uczniom w szybki sposob stworzy¢ mape
skojarzen. Ponadto zastosowano wiele r6znorodnych metod i form pracy. Mozna stwierdzi¢, ze
uczniowie biorgcy udziat w projekcie bedg mieli mozliwos¢ wzbogacenia wiedzy oraz nabycia

nowych umiejetnosci.
Cele projektu, uczen...

1. Ocenia wyglad sali, jej o$§wietlenie, kolorystyke, ustawienie mebli w konteks$cie
przyjetych standardow wyposazenia klasy lekcyjnej, wskazuje roznice 1 podobien-
stwa pomigdzy swoimi projektami i projektami rowiesnikow.

2. Poshuguje si¢ narzedziami on-line, takimi jak AnswerGarden, Icograms Designer
w celu stworzenia mapy mysli 1 projektowania sali lekcyjne;.

3. Wykonuje projekt wtasnej sali lekcyjne;j.

4. Integruje si¢ z rowiesnikami.
Proponowane $rodki przydatne w realizacji projektu

Ryza papieru A4, cztery ktodki na kod, cztery szkatulki, wzorniki koloréw, plany proje-
ktowe, zadania matematyczne i tre$¢ informacji do zabawy escape room, gumka, temperéwka,
dhugopisy, kredki 1 mazaki, linijka, ekierka oraz nozyczki. Komputery z dostgpem do Internetu

lub urzadzenia mobilne (smartfony, tablety), narz¢dzia on-line: AnswerGarden, Icograms.
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Scenariusz

Wprowadzenie

o B~ D

Na tawce sg miarki metrowe, wzorniki kolorow, plany projektowe. Nauczyciel pyta
dzieci:

v’ Z jakim zawodem kojarzg si¢ te przedmioty?

v" Na czym polega praca tej osoby?

v" O czym bedg zajecia?
Wyjasnienie pojecia architekt.
Omowienie specyfiki zawodu i zakresu czynnosci, ktore wykonuje architekt.
Mapa skojarzen do pojecia sala lekcyjna w programie AnswerGarden.
Kategoryzacja skojarzen, wytonienie obszaréw zainteresowania: ustawienie tawek,
o$wietlenie, meble i stanowisko pracy ucznia oraz kolorystyka.
Wstepne ustalenie zasad (na podstawie obserwacji sali lekcyjnej), ktore powinny
by¢ uwzglednione w organizacji sali lekcyjne;.
Escape room — kazdy zespot musi odgadnaé szyfr do ktodki, poprzez rozwigzanie
kolejnych probleméw matematycznych zwigzanych z podjetym tematem. Prowadzi
to do otwarcia szkatutki, w ktorej znajduja si¢ gtdéwne rozwigzania zagadki.

Zespoty przedstawiajg informacje, wyjasnig w oparciu o stownik internetowy trudne

pojecia.

Cze$¢ zasadnicza projektu

1.

Co bym zmienit/ta w swojej sali lekcyjnej? Jestem architektem i mam mozliwos¢
zmiany swojej klasy — analizowanie przez uczniéw zdje¢ réznych sal lekcyjnych
oraz wypracowanie propozycji zmian wygladu sali wraz z uzasadnieniem.
Projektowanie sali lekcyjnej na papierze. Omowienie poszczegdlnych czynnosci
podczas projektowania. Projektowanie zmian wygladu klasy z uwzglednieniem
omowionych norm (kolorystyka, o§wietlenie, dobdr 1 ustawienie mebli oraz sprze-
tow) na papierze.

Przypomnienie uczniom zasad obstugi narzedzia on-line lcograms Designer.
Przygotowanie wizualizacji w Icograms Designer. Uczniowie opierajac si¢ na
wczesniej przygotowanym planie projektowym przenoszg swoje pomysty do pro-

gramu komputerowego (lcograms Designer). Maja mozliwo$¢ zwizualizowania
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swojego projektu, poprzez dobér odpowiedniej kolorystyki, ustawienia $cian, la-
wek, krzesel, itp. Na koniec uzasadniajga swoj wybor.

5. Analiza projektéw, poroOwnanie, prezentacja projektow (tych na papierze i tych
przygotowanych przez dzieci w Icograms Designer). Analiza i pordéwnanie prac

dzieci (dostrzezenie podobienstwa i roznic we wzajemnych pracach).
Zakonczenie 1 podsumowanie

1. Rozmowa — wspolne udzielenie odpowiedzi na pytania:
v" Jakie walory niesie projekt na papierze a jakie projekt w programie kompu-
terowym? Jakie dostrzegasz podobienstwa i réznice w swoich pracach?
v" Na czym polega projektowanie pomieszczenia?
v" Co trzeba wiedzie¢, aby wykona¢ takie zadanie?
v Na co nalezy zwraca¢ uwage podczas realizacji takiego zadania?

2. Na koniec nauczyciel zadaje uczniom prac¢ domowsa.
Zadanie w ramach projektu przewidziane do przygotowania przez uczniow

Napisz opis zaprojektowanej przez siebie sali lekcyjnej. W swojej pracy podkresl

wszystkie przymiotniki.
Zrédta wykorzystane w opracowaniu projektu lub polecane przy jego realizacji

Leszczynska, A. (2019). Znaczenie ustawienia tawek w klasie. [Blog] School Themes — Anna Leszczynska EduSpotkania,
Pobrane z: https://schoolthemes.wordpress.com/ (29.06.22).

Jankowski, B. (2016). Uczymy sie: Jak przestrzen klasy wplywa na zachowania uczniow i uczennic?. [strona www] Fundacja
Szkota z Klasg, Pobrane z: https://www.szkolazklasa.org.pl/materialy/uczymy-sie-przestrzen-klasy-wplywa-zachowania-
uczniow-uczennic/ (29.06.22).

Celuch, M., Madra-Janeda, M., Krupa W. (2013). Bhp w szkole — Bezpiecznie od momentu wejscia na teren szkoly.
Warszawa: Wydawnictwo Wiedza i Praktyka sp. z o.0.

Rozporzgdzenie Ministra Edukacji Narodowej i Sportu z 31 grudnia 2002 w sprawie bezpieczenstwa i higieny w publicznych
i niepublicznych szkotach i placowkach. Dz. U. 2002, nr 6, poz. 68 i 69. Pobrane z:
http://prawo.sejm.gov.pl/isap.nsf/download.xsp/WDU20030060069/0/D20030069.pdf (26.04.22).

Wojcik, J. (2014). Szkoly podstawowe, szkoly srednie. Technologia obiektow. [plik pdf] Matopolska Okregowa Izba
Architektow RP, Pobrane z: https://www.mpoia.pl/images/2szkolenia/2014-10-27-szkoly-technologie-przepisy/2014-10-27-
obiekty-szkolne-konspekt.pdf (29.06.22).
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Zalaczniki do projektu

Zalacznik 1. Zabawa ,,escape room” — przyktadowe zagadki 1 i 2

Wytnij wzdtuz przerywanych linii

Zmierz szerokos¢ drzwi sali, w ktérej sie znajdujesz. Ostatnia cyfra tej szero-
kosci to pierwsza cyfra szyfru do ktodki.

Rozwigz zadanie: Mama i Jacek mieli do zasadzenia 104 sadzonki truskawek.
Mama posadzita juz 25 sadzonek, a Jacek dopiero 19. lle sadzonek pozostato
im jeszcze do zasadzenia? Ostatnia cyfra wyniku to drugi numer szyfru.

Wymien wszystkie miesigce w odpowiedniej kolejnosci. lle ich jest? Suma
cyfr wszystkich miesiecy to ostatnia cyfra pozwalajgca otworzy¢ ktddke.

Miejsce na wpisanie kodu

Oblicz: 55+9= Ostatnia cyfra wyniku to pierwszy numer szyfru do ktodki.

Zmierz szerokosc ostatniej tawki, znajdujacej sie przy scianie. Pierwsza cyfra
tej szerokosci to drugi numer szyfru do ktodki.

Wskaz liczbe jednosci: 942. Da Ci ona ostatnig cyfre szyfru do ktddki.

Miejsce na wpisanie kodu

Zrodto: opracowanie wlasne
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Zalacznik 2. Zabawa ,,escape room” — przyktadowa zagadka 3

Wytnij wzdtuz przerywanych linii

Policz, ile jest czerwonych dtugopiséw na biurku nauczyciela
Dzielna wynosi 36, dzielnik jest 4 razy mniejszy, ile wynosi iloraz tych liczb?
Wynik da Ci drugg cyfre szyfru.

Oblicz, ile czasu mineto od godziny 18:40 do godziny 22:50. Minety ... godziny
i ... minut. Kiedy dodamy do siebie wszystkie liczby (godziny i minuty)
otrzymamy trzecig cyfre do szyfru ktédki.

Miejsce na wpisanie kodu

Zrodlo: opracowanie wlasne
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Joanna Ostaszewska-Tylenda, Katarzyna Diana Staskiewicz
UCZYMY SIE UCZYC MATEMATYKI

Tematyka podjeta w ramach proponowanego projektu dotyczy uczenia si¢ matematyki w proce-
sie edukacji wezesnoszkolnej. Jak wynika z naszych doswiadczen edukacja matematyczna wie-
lu uczniom sprawia problemy. Stad tez projekt ma na celu zaznajomienie ich z istotg procesu
uczenia si¢, a w szczegolnosci z istotg procesu uczenia si¢ matematyki, W Sposob, przyjazny,
bliski, uczacym sig.

Celem zaproponowanych dziatan projektowych jest poznanie osobistych doswiadczen uczniow
na temat ich wlasnego procesu uczenia si¢ matematyki, a nastepnie stworzenie pomocy
dydaktycznych stymulujacych uczenie si¢ tego przedmiotu. Ponadto dzialania podjete przez
nauczyciela w ramach projektu, poprzez wykorzystanie aplikacji multimedialnych:
Answergarden oraz Kahoot, sprzyjaja rozbudzeniu motywacji do nauki matematyki.
Zastosowanie wskazanych aplikacji zwigksza atrakcyjno$¢ zaje¢ oraz pozwala pozna¢ indywi-

dualne preferencje uczniow dotyczace srodkow stymulujacych uczenie si¢ matematyki.
Cele projektu, uczen...

Wyjasnia oraz wymienia wlasne sposoby uczenia sig.
Poprawnie wykorzystuje do uczenia si¢ narzedzie pracy — komputer.
Projektuje oraz planuje przebieg procesu powstawania pomocy dydaktycznej.

Stosuje si¢ do zasad estetycznego wykonania pomocy dydaktycznych.

o b w0 DN e

Konstruuje zadania matematyczne z uzyciem Kahoot.
Proponowane $rodki przydatne w realizacji projektu

Piramida zapamietywania Dale’a (zat. 1), formularz do autodiagnozy procesu uczenia
si¢ uczniow (zal. 2), kolorowe papiery, tektura, wykataczki, klej, tasma, materiaty ozdobne,
otowek, temperowka, dtugopis, kredki i mazaki w podstawowych kolorach, linijka, ekierka, no-
zyczki oraz wszystkie inne niezbedne materialy, z ktorych uczniowie zechca wykona¢ pomoce
dydaktyczne. Zasoby on-line:

e Film o procesach uczenia si¢ https://www.youtube.com/watch?v=gfOOKC6G2Mc,

e AnswerGarden https://www.answergarden.ch,

e Kahoot https://kahoot.com.
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Scenariusz

Wprowadzenie (dzien pierwszy)

1.

o 0 > w

9.

Rozpoczecie zajg¢ — pogadanka wstepna. Prowadzacy chcaec wprowadzi¢ uczniow
uczenia si¢:

v' Jakie miejsca przychodza Wam na mysl, kiedy styszycie stowo uczy¢ sie?
W jaki sposob si¢ uczycie?
Jak lubicie sig¢ uczy¢?
Co przychodzi Wam na mysl, kiedy pomyslicie o efektywnej nauce?

Co znaczy stowo uczy¢ si¢?

AN N NN

Co moze utatwiac uczenie si¢?

v Kiedy uczycie si¢ szybciej, fatwiej?

Stworzenie multimedialnej mapy mysli przez uczniow w AnswerGarden na temat
pojecia uczenie sig.

Analiza zebranego materialu, omowienie kwestii interesujacych uczniow.
Przygotowanie do odbioru filmu.

Wyjasnienie pojec, ktore pojawiag si¢ w filmie np.: efektywna nauka.

Ogladanie filmu dotyczacego uczenia si¢. W sieci dostepne sg liczne materiaty zwig-
zane z tego rodzaju tematyka. Przyktadowy film dostepny jest za posrednictwem
tacza: https://www.youtube.com/watch?v=gfdOKC6G2Mc (18.03.22).

Rozmowa o cechach efektywnego uczenia si¢ — proponowane pytania do uczniow:

v" Od czego, zaleza efekty uczenia si¢?

v" Co moze mie¢ wplyw na proces uczenia sie?

v’ Jakie sg wasze sposoby na to by nauka byta efektywna?

v" Co mozesz zmieni¢ w swoim sposobie uczenia si¢ aby efekty byty lepsze?
Zapoznanie uczniow z piramida zapamigtywania Dale’a (zob. grafika zamieszczona
na kolejnej stronie). Zwrocenie uwagi uczniow na to, iz najbardziej efektywne jest
aktywne uczenie si¢.

Wyjasnienie niezrozumiatych pojec.

10. interpretacja piramidy.
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Piramida zapamietywania Edgara Dale’a

e
A
e
y = N
- N
AR
AR

Zrédlo: opracowanie whasne na podstawie Edgar Dale

Czes¢ zasadnicza projektu (dzien drugi)

1. Uzupehienie przez ucznidow przygotowanego formularza (zal. 2) przy uzyciu wie-

dzy wiasnej, Internetu, ksigzek.

2. Pogadanka na temat znaczenia materialow, srodkdw pomagajacych w uczeniu sie.

3. Wyjasnienie kluczowych pojec:

v
v
v
v
v

Co oznacza wyrazenie pomoce dydaktyczne?

Czemu one shuza? Skad si¢ biora?

Skad wiemy co pomaga w uczeniu si¢?

Czym nalezy kierowac sig, aby stworzy¢ pomoc w uczeniu si¢?

Na czym polega przygotowanie pomocy dydaktycznej?

4. Wtlasnoreczne wykonanie przez dzieci pomocy dydaktycznych wspierajacych pro-

ces uczenia si¢ matematyki:

v
v
v

AN

ustalenie jakie rodzaje pomocy beda wykonane;

podziat dzieci na grupy i opracowanie projektu, planu dziatan w grupach;
opracowanie wspolnego planu dziatan, weryfikacja poczatkowych schema-
tow stworzonych przez uczniow;

dyskusja (Co zrobimy? Z czego to zrobimy? Jak to zrobimy?);

ustalenie harmonogramu dziatan; wykonanie pomocy dydaktycznych zgo-

dnie z przyjetym planem dziatan.
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Czes¢ zasadnicza projektu (dzien trzeci)

1. Tworzenie zadan matematycznych w Kahoot.

2. Zastanowienie si¢ nad wspolnym planem dziatan, zgodnym z wiedzg matematyczng

uczniow:

v
v

D N N NN

ustalenie na czym polega¢ ma zadanie ucznioéw;

okreslenie w jaki sposob dziata aplikacja i jak mozemy ja wykorzysta¢ w na-
szej pracy, ustalenie w jakim celu tworzymy zadania matematyczne;
ustalenie jak bedzie wyglada¢ praca uczniow;

okreslenie jak stworzymy zadania, co wykorzystamy podczas ich tworzenia;
znalezienie odpowiedzi dlaczego wybierzemy takie zadania a nie inne;

ustalenie jakie cechy powinny posiada¢ efekty pracy i dlaczego?

Zakonczenie 1 podsumowanie

W ramach zaje¢ kluczowa kwestig byto odkrycie oraz poznanie przez uczniow istoty

uczenia si¢, a takze poznanie nowych sposobow efektywnego zdobywania wiedzy. Uczniowie

ponadto:
v

wykonali pomoce dydaktyczne za pomocg wybranych materiatéw, majace
na celu utatwienie rozumienia zadan i poje¢ matematycznych;

wykorzystali Kahoot, jako aplikacje umozliwiajaca powtdrzenie wiadomo-
Sci, ale takze zaproponowali rowiesnikom skorzystanie z Kahoot w celu
wybrania tresci sprawiajacych trudnos¢ zaréwno im jak i rowiesnikom;
zachecili do powtorzenia tre§ci matematycznych innych réwiesnikow;
podjeli probe wzbudzenia ciekawosci poznawczej innych ucznidéw na temat

ich wlasnego procesu uczenia si¢ matematyki.

Zrodta wykorzystane w opracowaniu projektu lub polecane przy jego realizacji

Dale, E. (1969). Audio visual methods in teaching. NY: Dryden Press.

Filipak, E. (2008). Rozwijanie zdolnosci uczenia si¢. Wybrane konteksty i problemy. Bydgoszcz: Wydawnictwo UKW.

Ostaszewska-Tylenda, J. (2019). Potoczne koncepcje dzieci w miodszym wieku szkolnym na temat wybranych uwarunkowan
procesu uczenia sig. Problemy Opiekunczo-Wychowawcze, 577 (2), s. 27-37. DOI: 10.5604/01.3001.0013.2043

Wiechnik, R. (2019). Zastosowanie mnemotechnik w nauce szkolnej. Annales Universitatis Mariae Curie-Sktodowska, sectio
J — Paedagogia-Psychologia, 31(3),s. 87-99. DOI :http://dx.doi.org/10.17951/j.2018.31.3.87-99

Gotgbiowska - Szychowska, J., Szychowski, L. (2015). Powiem ci jak si¢ uczyé. Gdansk: Wydawnictwo Harmonia.
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Formularz do autodiagnozy procesu uczenia si¢

Moje uczenie sie
PODCZAS UCZENIA SIE

POMAGA/POMAGAJA !

MlI... NAJLEPSZY CZAS
NA NAUKE...

LUBIE UCZYC SIE GDY...

|
ZANIM ZACZNE
SIE UczYC...

MOJE SPRAWDZONE
SPOSOBY UCZENIA SIE...

WAZNE JEST DLA MNIE,
ABY...

Zrbdlo: opracowanie wlasne
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Sylwia Romanowska, Martyna Piechowska
MYSLE, KONSTRUUJE, ZMIENIAM SWIAT

Nasz projekt pt.: ,,Mysle, konstruuje, zmieniam §wiat” pokazuje uczniom jak od podstaw stwo-
rzy¢ przedmiot, ktory bedzie stuzyt catej spotecznosci szkolnej oraz bedzie prezentowat talenty
tworcow projektu. Przedmioty Sciste takie jak matematyka, inzynieria oraz zadania konstruk-
cyjne pokazane sg w przystepny dla dziecka sposdb, tak aby wzbudza¢ w nim ciekawos$¢ swiata
oraz rozwija¢ zainteresowania. Dzigki projektowi, kazdy uczen zamienia si¢ w tworce,
projektanta, badacza otaczajacej rzeczywistosci.

Gléwnym zadaniem uczestnikdw projektu jest wykonanie kompozycji przestrzennej
wykorzystujac roznorodne materiaty oraz urzadzenia i aplikacje multimedialne. Jako autorki
zdecydowalty$my si¢ na takg tematyke, poniewaz pojecie czasu towarzyszy nam na co dzien.
Stwierdzity$my, ze warto skupi¢ si¢ na tak waznym zagadnieniu oraz na tym, aby uczniowie
mieli szans¢ poznawac¢ $wiat, w ktorym zyja. Z pewnoscia wielu interesuje si¢ tym jak dziala
zegar, natomiast mato kto wie, jak go skonstruowac.

Celem glownym projektu jest pokazanie dzieciom jak dziata zegar elektryczny. Mali
odkrywcy projektuja 1 tworza kompozycj¢ przestrzenng przy uzyciu nowych technologii oraz
réznorodnych materiatow. Uczniowie uczg si¢ analizowania i wnioskowania, logicznego
mys$lenia, sprawiedliwego podziatu obowigzkami, odpowiedzialnosci oraz wspotpracy ze soba.
Poznajg takze prace zegarmistrza i jego miejsce pracy.

Narzedzia, ktorych uzylySmy przy projektowaniu zadan mialy na celu pobudzenie
uczniéw do podejmowanych aktywnos$ci. Prezentacja, zebrane ilustracje i zegary wprowadzaja
uczniéw w $wiat mechanizmow, ktére utatwiajg nam Zycie i mierza czas. Interaktywna karta
pracy miata zainspirowa¢ uczniéw do podjecia aktywnosci — stworzenia zegara dla szkoty.
Dzieci uwielbiaja quizy, dlatego jako podsumowanie zaje¢ roéwniez stworzytySmy
interaktywny quiz przy uzyciu witryny Wordwall. Uczniowie poznaja dzigki nowym
technologiom znane wieze zegarowe. Przy uzyciu aplikacji uczniowie projektuja bryty w wy-
miarze 3D, a nastepnie uzywajac drukarki 3D maja okazj¢ empirycznie dostrzec efekty swojej
pracy. Nasz projekt inspiruje uczniéw do myslenia 1 poszukiwania informacji niezbednych do
skonstruowania urzadzenia, tworza wiez¢ zegarowa, dbaja o jej estetyke oraz zmieniajg Swiat
oraz przestrzen szkolng, wprowadzajac w nig ciekawy aspekt wzbogacajacy wystroj szkoty.

Warto podkresli¢ to, iz umiejetnosci obejmujace dociekanie, krytyczne myslenie,
kreatywnos$¢ powinny odbywac si¢ we wspolpracy, aby dzieci czuty wspdlng odpowiedzialnos$¢

za wykonywane zadanie, wspieraty sie¢, a nie rywalizowaty. Wazne jest réwniez to, aby byt to
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wytwor tworczy ucznidow, nie nauczyciela. Nauczyciel inspiruje do podjecia tematu poprzez
karty pracy i preludium do tematu, wprowadza w $§wiat nowych technologii, natomiast catym
procesem powinny kierowaé dzieci, razem podejmujac odpowiedzialne, zmieniajace Swiat

szkolny decyzje.
Cele projektu, uczen...

Wyjasnia jak dziata elektryczny zegar.
Tworzy projekt wiezy.
Dokonuje pomiaréw i obliczen wynikajacych z opracowanego projektu.

Aktywnie uczestniczy w pracach grupy w trakcie realizacji zadan.

a b w0 N

Wykonuje kompozycje¢ przestrzenng przy uzyciu réznorodnych materiatow.
Proponowane $rodki przydatne w realizacji projektu

Prezentacja komputerowa przygotowana przez nauczyciela, ilustracje wiez zegaro-
wych, ilustracje obrazéw z motywem zegara, mapa $wiata z zaznaczonymi miejscami gdzie na
$wiecie wystgpuja charakterystyczne zegary, podreczniki, Karty pracy (zataczniki), tasmy,
breloki, kartki ozdobne, pudeteczka, wstazki, stare modele zegaré6w, mechanizm zegara.
Autodesk Tinkercad https://www.tinkercad.com lub innego rodzaju narzedzie przeznaczone dla

dzieci umozliwiajace tworzenie modeli 3D do wydruku, tablety oraz drukarka 3D.

Scenariusz

Wprowadzenie

1. Inspiracjg do podjecia dziatan projektowych beda zajecia zintegrowane dotyczace
zegarOw. Zajecia rozpoczynamy od obejrzenia prezentacji i pocztowek obrazuja-
cych rézne wieze zegarowe na §wiecie oraz ich motywy w sztuce.

2. Pogadanka:

v Co przedstawiajg te obrazy?,

v Czym r6znig si¢ migdzy soba?,

v' Jakie maja cechy wspolne?

v W jaki sposdb mozna uporzadkowacé te obrazy?
v

Jak na przestrzeni wielu lat zmieniaty si¢ zegary?
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3. Rozmowa i poréwnywanie zebranych w klasie zegaréw. Tworzenie zbiorow i dzie-
lenie zegaréw na dowolne kategorie zaproponowane przez uczniow.

4. Rozmowa z uczniami o pomysle stworzenia wiezy zegarowej dla naszej szkoty. Wy-
stuchanie propozycji uczniow.

5. Jako podsumowanie nauczyciel moze zaproponowac uczniom quiz dotyczacy po-

znanych informac;ji.
Czes¢ zasadnicza projektu

1. Wizyta u zegarmistrza. Uczniowie zapoznaja si¢ ze specyfika jego pracy. Przepro-
wadzaja wywiad dotyczacy pracy zegarmistrza. Obserwujg jego warsztat pracy oraz
dowiaduja si¢ jak dziala mechanizm zegara.

2. Uczniowie biorg udziat w warsztatach ,,Jak skonstruowac¢ swoj wymarzony zegar?”.
Zegarmistrz omawia etapy powstawania zegara. Specjalista pokazuje jak zamon-
towa¢ mechanizm zegara do tarczy.

3. Podsumowanie wizyty u zegarmistrza w klasie. Obejrzenie zdj¢¢, uporzadkowanie
zebranych informacji, stworzenie notatki.

4. Zajgcia w sali komputerowej. Nastepuje uruchomienie komputerow oraz wpisanie
w przegladarke www adresu ustugi lcograms Designer, w ktorej uczniowie po in-
strukcji nauczyciela (jak dziala program) projektuja prototypy zegara. Kazda grupa
ucznidw tworzy swoj projekt.

5. Uczniowie drukuja modele zegardéw.

6. Uczniowie w sali lekcyjnej dowolnie ozdabiajg prototypy przy uzyciu zgroma-
dzonych w klasie materialéw.Uczniowie po wykonaniu powyzszego zadania orga-

nizuja wystawe stworzonych oraz ozdobionych prototypow.
Zakonczenie 1 podsumowanie

1. Uczniowie inspirujac si¢ prototypami zegaréw decyduja, ktore cechy wykorzystaja
1 potacza ze soba podczas projektowania ostatecznej wersji zegara dla szkoty.

2. Mtodzi projektanci ustalaja rozmieszczenie poszczegolnych elementow zegara.

3. Nastegpuje podziat obowigzkow: kto tworzy logo, kto zajmuje si¢ budowa wiezy
zegarowej, kto tworzy tarczg, itp.

4. Uczniowie wspodlnie tworza zegar z wieza wedtug przyjetych wezesniej ustalen.

5. Uroczyste odstonigcie zegara z wieza dla szkoty.
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Zadanie w ramach projektu przewidziane do przygotowania przez uczniow

Nauczyciel zadaje prace domowa dotyczacg obliczania czasu pomiedzy panstwami
umieszczonymi w réznych strefach czasowych. Dzieci okre$laja, ktora godzina znajduje si¢ na

zegarze oraz w zalezno$ci od miejsca na §wiecie okreslaja czas np.: w Kanadzie, w Moskwie.

Zrédta wykorzystane w opracowaniu projektu lub polecane przy jego realizacji

Trojanska, K. (2018). STEAM-owe lekcje. Mazowiecki Kwartalnik Edukacyjny Meritum, 4 (51), s. 8-14.
Frania, M. (2017). Nowe media, technologie i trendy w edukacji. Krakow: Oficyna Wydawnicza Impuls.

Rabenda, M. (2019). Steam w polskiej szkole. [strona www] Edunews.pl, Pobrane z: https://edunews.pl/nowoczesna-
edukacja/ict-w-edukacji/4754-steam-w-polskiej-szkole (29.06.22).

Akademia Edukacyjna (2018). STEAM — nowoczesny model nauczania. [Blog] Rozwdj dzieci, Pobrane z:
http://rozwojdzieciblog.pl/steam-nowoczesny-model-nauczania/ (29.06.22).
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Zalacznik do projektu — strefy czasowe

Przyjrzyj sie ilustracji przedstawiajgcej wieze
zegarowg w Londynie, zwang Big Benem.
Uzupetnij tresé ponizszego zadania wykonujac
obliczenia zegarowe.

Big Ben wskazuje godzine
............ po potfudniu.

W Polsce zegary w tym czasie wskazujg
o 1 godzine wiecej, czyli jest godzina ............ .
Uzupetnij ponizszg tarcze dorysowujac
wskazéwki pokazujgce wpisang wyzej godzine.

W Moskwie jest o 60 minut pdzniej
niz w Polsce, czyli jest godzina ............ .

Jesli w Londynie jest godzina przedstawiona na
zegarze, a w Kanadzie jest o 5 godzin do tytu, to
na zegarku Kanadyjczycy widzg godzine ............

Zrédto: opracowanie wlasne
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Aleksandra Choroszucha, Agnieszka Kamila Dakowicz, Anna Ciulkin
MOJ MALY EKOSYSTEM

Projekt ,,Maty Ekostystem” zostat stworzony w celu zapoznania uczniow z tematyka roslinno-
$ci oraz pobudzania myslenia krytycznego. Uczniowie zdobywaja wiedz¢ na temat elementow
poszczegolnych warstw lasu podczas zaje¢ w sali, a nastepnie weryfikujg jg na zajeciach prakty-
cznych w terenie. Korzystajac z roznych zrodet informacji oraz pomocy eksperta kazdy uczen

projektuje swoj wlasny ekosystem zamknigty w stoiku.
Cele projektu, uczen...

Charakteryzuje poszczegodlne warstwy lasu.
Charakteryzuje roslinnos¢ wystepujaca w pobliskim lesie.
Projektuje ,,Maty Ekosystem” w stoiku.

M W o

Porzadkuje i interpretuje informacje na temat ekosystemu lasu pozyskane z r6z-

nych zrodet.

o

Interpretuje zasady pielggnacji roslin.
6. Wymienia i roznicuje rosliny uzyte w procesie tworzenia ,,Matego Ekosystemu”.

7. Planuje sposob pielggnacji ekosystemu.
Proponowane $rodki przydatne w realizacji projektu

Materiaty do stworzenia ,,Matego Ekostystemu”: stoik, mech, kora, $ciotka lesna, patyki lub
gatazki, ozdobne kamyczki, papro¢, torf, ziemia, zwir, korek, sukulenty, widliczka, bluszczyk,

wegiel aktywny, skrzydtokwiat; karty pracy dotaczone do scenariusza.
Scenariusz
Wprowadzenie

1. Ciekawi $wiata — rozpoznawanie ro$lin i elementdw warstw lasu. Zajgcia
przyrodnicze. Poznanie nazw, wygladu i wystgpowania typowej w polskich lasach
roslinno$ci. Omowienie wystepujacych warstw lasu (zal. 1) oraz warunkéw

prawidtowego rozwoju roslin lesnych — mapa mysli.
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2. Z nauka w las — wycieczka przyrodnicza. Zaje¢cia praktyczne przeprowadzone na
terenie lasu. Weryfikacja zdobytych informacji — odszukiwanie warstw lasu i pozna-

nej roslinnosci. Gromadzenie informacji na temat specyfiki danego lasu.
Cze¢s¢ zasadnicza projektu

1. Przygotowanie informacji o sztuce tworzenia ,,Matego Ekosystemu” — wyja$nienie
pojec, specyfikacji, omowienie procesu projektowania i tworzenia ,,Matego Ekosy-
stemu”, przygotowanie do spotkania z ekspertem.

2. Spotkanie z botanikiem — zebranie i usystematyzowanie informacji niezb¢dnych do
wykonania zadania.

3. Uczniowie poszukuja informacji o tworzeniu ,,Matego Ekosystemu” w Internecie
oraz przygotowanych przez nauczyciela czasopismach lub ksigzkach.

4. Stworzenie planu wykonania ,,Matego Ekosystemu”: sporzadzenie listy potrze-
bnych przyboréw, elementow ekosystemu i niezbednych rzeczy do stworzenia ma-
tego lasu oraz etapdw rozmieszczania zawartosci stoika (zat. 2).

5. Tworzenie ,,Matego Ekosystemu” — zajgcia praktyczne przeprowadzone w klasie.
Prezentacja ,,Malego Ekosystemu” przez nauczyciela. Przygotowanie stanowisk
pracy oraz potrzebnych materialdéw. Przypomnienie wykonanego planu tworzenia

,Matego Ekosystemu” oraz podkreslenie wartosci estetycznych waloréw pracy.
Zakonczenie 1 podsumowanie

1. Prezentacja projektow — kazda grupa omawia wykonany projekt. W prezentacji
zawarte sg informacje dotyczace materiatow, ktore zostalty wykorzystane oraz we-
ryfikacji zgodnosci wszystkich etapow tworzenia prac.

2. Uczniowie dziela si¢ refleksjami dotyczacymi najciekawszych, najbardziej
wymagajacych momentow oraz takich, ktore sprawity im trudnos¢. Opowiadaja na
temat projektu wyrdzniajac poszczegolne zaplanowane warstwy ekosystemu. Ucz-
niowie tworza wystawe i dzielg si¢ obowigzkami podczas dbania o wystawione

efekty pracy.
Zadanie w ramach projektu przewidziane do przygotowania przez uczniow

Lapbook — poradnik do stworzenia ,,Matego Ekosystemu”.
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Uczniowie wykonujg Lapbooka w dowolnie wybranej przez siebie formie. Tematem
pracy bedzie stworzenie poradnika w tworzeniu ,,Matego Ekosystemu”. Uczniowie utrwalaja

zdobyta wiedze 1 poszerzaja ja o nowe informacje.

Zrodta wykorzystane w opracowaniu projektu lub polecane przy jego realizacji

Piotrowska, A. (2018). Zielonym do gory. Nowoczesne pomysty na rosliny we wnetrzu. Chee. Robig. Mam. \Warszawa:
Hortpress.

Tarnowska, A. (2022). Las w stoiku — jak zrobié, gdzie kupié, jakie rosliny wybraé? [strona www] Czas na wnetrze, Pobrane
Z: https://czasnawnetrze.pl/pasje/zielony-zakatek/50801-las-w-sloiku-jak-zrobic-gdzie-kupic-jakie-rosliny-
wybrac?fbclid=IwAR3Uo0zSnsUNjuwMegK9kVq9G8vNxeqia2L0ICQVmeb3YZInbOfsPHp2vwll (29.06.22).
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Anna Olechno, Kinga Niedzwiecka, Agnieszka Dembowska, Marlena Ksepko
ZIEMIA PODWOJNIE ZAKRECONA

Glownym celem projektu jest wprowadzenie uczniow w §wiat zjawisk astronomicznych, w tym
przede wszystkim odkrycie istoty ruchu obrotowego oraz obiegowego Ziemi, a takze zapoz-
nanie z jego nast¢gpstwami — wystepowaniem dnia i nocy, por roku. Prezentowane podczas
projektu aktywnosci tj. inscenizacja ruchu obiegowego 1 obrotowego Ziemi czy wykonanie
modelu, pozwalaja uczniom na efektywne poznanie tak abstrakcyjnych dla nich zjawisk.
Poruszane zagadnienie nie nalezy do najlatwiejszych jednak warte jest szczego6lnej uwagi, tym
bardziej iz z konsekwencjami danego zjawiska spotykamy si¢ na co dzien.

Wykorzystane w projekcie multimedia oraz zasoby on-line w znacznym stopniu wptyna
na atrakcyjnos$¢ zajec i zainteresujg uczniow. Jako wprowadzenie do przedstawionego w proje-
kcie zagadnienia wykorzystano prezentacj¢ multimedialng. Dzigki aplikacji AnswerGarden
uczniowie stworza ogrodek najbardziej nurtujacych ich pytan dotyczacych omawianych
zjawisk. Natomiast dzieki quizom stworzonym w aplikacji Kahoot! uczniowie bgda mogli

sprawdzi¢ swoja nowo zdobyta wiedzg.
Cele projektu, uczen...

Wymienia nastgpstwa ruchu obrotowego i obiegowego Ziemi i wyjasnia ich istotg.
llustruje gestami ruch obrotowy i obiegowy Ziemi.
Omawia cykliczno$¢ wystgpowania por roku, dni i nocy.

Wykonuje obliczenia kalendarzowe i zegarowe.

o b~ w0 DN e

Bierze aktywny udziat w planowaniu i tworzeniu makiety.
Proponowane $rodki przydatne w realizacji projektu

Latarki, globus; materiaty niezbedne do wykonania wytworu technicznego: blok koloro-
wy, tektura, dlugie patyczki, bibuta, farby, klej, taSma, kula styropianowa. Zasoby on-line:
e AnswerGarden https://www.answergarden.ch,

e Kahoot https://kahoot.com.
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Scenariusz

Wprowadzenie

Wizyta w obserwatorium astronomicznym — obserwacja Stonca oraz poznanie obiegu
Ziemi — wystuchanie opowiadania przewodnika i zadawanie mu przygotowanych wczesniej
pytan, zapisywanie przez uczniow waznych dla nich informacji, udziat w przygotowanych

przez obserwatorium zadaniach i dos§wiadczeniach — wprowadzenie uczniéw w zagadnienie.
Cze$¢ zasadnicza projektu

1. Wykorzystanie aplikacji AnswerGarden przez uczniow w celu stworzenia ,,ogrodka
pytan” dotyczacego ruchu obrotowego i obiegowego Ziemi oraz ich nastgpstw:
zjawiska wystgpowania dnia i nocy oraz por roku. Wyjasnienie kluczowych pojeé:
ruch obrotowy, ruch obiegowy ziemi. Zweryfikowanie wiedzy jaka uczniowie po-
siadaja na dany temat, dowiedzenie si¢ co ich w szczegdlnosci interesuje.

2. Analiza zjawisk wynikajacych z ruchu obrotowego Ziemi (wystepowanie por roku,
zmiany dtugosci dnia 1 nocy, zmiany wschodu 1 zachodu Stonca, zmiany wysokosci
Stonca nad widnokregiem) na podstawie zebranych informacji z ,,ogrodka pytan”,
wizyty w obserwatorium astronomicznym oraz informacji zebranych podczas wia-
snych poszukiwan uczniow.

3. Inscenizacja istoty ruchu obrotowego i obiegowego Ziemi. Uczniowie przy uzyciu
globusa i lampki oraz wczesniej zebranych informacji probujg zobrazowac nastep-
stwa ruchu obrotowego Ziemi: zjawiska dnia i nocy oraz ruchu obiegowego: wyste-
powania por roku, zmian dtugosci dnia 1 nocy, zmiany wschodu i zachodu Stonca,
zmiana wysokosci Stonca nad widnokrggiem.

4. Wykonywanie obliczen z uwzglednieniem pojec¢: rok, miesiac, dzien, doba, godzina.
Zamiana jednostek czasu, obliczanie dtugosci dnia i nocy, obliczanie obrotow.

5. Zaprojektowanie i wykonanie makiety ,,Ruch obiegowy i obrotowy Ziemi”

6. Stworzenie w grupach szkicu makiety przedstawiajacej ruch obrotowy i obiegowy
Ziemi uwzgledniajac jego nastgpstwa. Przedstawienie pomystow poszczegolnych
grup catej klasie potaczone z dyskusja nad projektami.

7. Zespotowe wykonanie makiety obrazujacej ruch obrotowy i obiegowy Ziemi ze
zwroceniem uwagi na estetyke jej wykonania. Sprawdzenie jej prawidtowego dzia-

tania. Prezentacja wykonanej makiety.
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8. Podsumowanie wykonanej pracy: omowienie elementow makiety, na czym polega
planowanie pracy, z jakimi trudno$ciami musieliscie si¢ zmierzy¢, omowienie i oce-
nienie pracy pod wzgledem estetycznym.

9. Rozmowa — wspdlna proba udzielenia odpowiedzi na pytanie: jaka wiedza byta nie-

zbedna do wykonania makiety?
Zakonczenie i podsumowanie

1. Prezentacja makiety wykonanej przez uczniow z oméwieniem jej dziatania i wyja-
$nieniem wystepowania zjawiska dnia i nocy.

2. Podsumowanie wiadomos$ci zdobytych w trakcie trwania projektu dotyczacych
ruchu Ziemi wokot Stonca i wiasnej osi oraz jego nastepstw. Wykorzystanie

Kahoot! do przeprowadzenia quizu dotyczacego poruszonych zagadnien.
Zadanie w ramach projektu przewidziane do przygotowania przez uczniow

Uzupetnienie schematu przedstawiajacego ruch obiegowy Ziemi. Na rysunku nalezy:
zaznaczy¢ strzatka kierunek przemieszczania si¢ Ziemi po orbicie; zaznaczy¢ potkule Ziemi,
ktora o$wietla Stonce, a ktora pozostaje w cieniu; zdecydowac, w ktdrym momencie podczas
catego obiegu Ziemi wokoét Stonca wystepuje Wiosna, Lato, Jesien, a kiedy Zima; w ramki wpi-

sa¢ daty pierwszych dni astronomicznych por roku.

Zrédta wykorzystane w opracowaniu projektu lub polecane przy jego realizacji

Boczarowski, A., Sienkiewicz, B., Stocka, B. (2020). Swiat pod lupq. [strona www] Zintegrowana Platforma Edukacyjna,
Pobrane z: https://zpe.gov.pl/b/swiat-pod-lupa/P13zDcF5q (29.06.22).

Tresci merytoryczne stanowigce podstawe przygotowania karty pracy

Zintegrowana Platforma Edukacyjna, Ruch obiegowy Ziemi. Pobrane z: https://www.epodreczniki.pl/a/ruch-
obiegowyziemi/Duz4zB9hP?fbclid=IwARON7gkkW59FA2jc3QP1DWKSZPgh60zSY T6R0zR30aSy2exxRWASVKIRSO
(05.07.22)

StudioStorytellers, (2018). Ruch obiegowy Ziemi. [Video] YouTube, Pobrane z: https://youtu.be/NkJUfHEOFvc
(07.04.2020).
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Zalacznik do projektu — karta pracy dotyczgca ruchu obiegowego ziemi

RUCH OBIEGOWY ZIEMI WOKOL SLtONCA

W tym kierunku

porusza sie A -
Ziemia B
wokoét b4

Sior'\ca/,f” i
Ll morca | ZIMA
Jednoczesnie /
Ziemia obraca Tak naprawde
sie wokot < Storice
wiasnej i i
; Jest jeszcze
osli wiegksze od Ziemi
T (schemat nie oddaje

i \ wiernie proporcji)

/
’

e Na schemacie przedstawiajagcym ruch obiegowy Ziemi wokot Stonca za-
znacz strzatkami kierunek przemieszczania si¢ Ziemi po orbicie.

e Korzystajac z otowka delikatnie zamaluj cze¢$¢ Ziemi, ktorej nie oswietla
w danym momencie Stonce. Trzeba to wykona¢ na trzech planetach.
Jedna z planet jest juz zacieniowana. Dla ulatwienia na jednej z planet
umiescilismy pomocniczg linig.

e Wpisz w ramkach daty pierwszych dni astronomicznych pér roku.

e Zdecyduj, w ktérym momencie podczas catego obiegu Ziemi wokot
Stonca wystepuja: wiosna, lato, jesien i zima. Zamaluj czesci schematu

kolorami zwigzanymi z dang porg roku. Zimg¢ juz zaznaczylismy :).

Zrodto: opracowanie wlasne w oparciu o tresci wskazane w ramach zrodet (zob. strona wyzej)
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Karolina Lapinska, Martyna Mianowska,

Karolina Kozakiewicz, Magdalena f.ukaszuk

EKOLOGICZNA ULICA LIPOWA — ZACZNIUMY WSZYSTKO OD NOWA

Propozycja zaje¢ STEAM dotyczaca projektu ekologicznej ulicy z wykorzystaniem drukarki
3D powstata z my$la o problemach §wiata wspdtczesnego m.in. zanieczyszczeniu srodowiska.
Coraz czgsciej ludzie decyduja si¢ na dziatania, dzigki ktorym nie ingerujg negatywnie w przy-
rode, dlatego chcialy$my zainspirowac¢ uczniéw do stworzenia makiety ulicy przysztosci z uw-
zglednieniem zasad ekologii.

Gléwnym celem byto stworzenie makiety ekologicznej ulicy przy pomocy drukarki 3D.
Przy wykorzystaniu aparatéw fotograficznych uczniowie wykonuja zdjecia zaobserwowanych
budynkow, szyldow reklamowych 1 roslinno$ci znajdujace;j si¢ przy ulicy. Ulatwi to w pdzZniej-
szym zadaniu skonstruowanie szkicu budynkow i przedmiotow wchodzacych w sktad ulicy
przysztosci. Nastepnie poprzez aplikacj¢ do tworzenia obrazow 3D nanosza swoje pomysty do
programu i tworzg makiete z wykorzystaniem drukarki 3D przy asyscie nauczyciela.

Dzieci cechuje §wiezy i kreatywny umyst, dzigki czemu mogg spojrze¢ na dany problem
z innej perspektywy i1 dostarczy¢ ciekawych pomystow, na ktdre niekoniecznie mogtby wpasé
cztowiek dorosty. Pomystami dzieci bedg mogli zainspirowac si¢ nawet architekci.

Realizujac projekt tworzenia makiety za pomocg drukarki 3D nalezy mie¢ na uwadze,
ze biorgc w nim udzial, w zespole powinna znajdowac si¢ osoba — nauczyciel, ktory zna i potrafi

korzysta¢ z tego typu drukarek.
Cele projektu, uczen...

Podaje przyklady sposobow dbania o §rodowisko.
Postuguje si¢ aplikacja komputerowa do tworzenia obrazéow 3D.
Projektuje budynki, pojazdy i przedmioty.

Tworzy makiet¢ ulicy przysztosci.

o b~ w0 D

Przejawia postawe zaangazowania w prace 1 zainteresowania wygladem ulicy

przysztosci.
Proponowane $rodki przydatne w realizacji projektu

Duza tektura stanowigca podstawe makiety, farby, klej, drukarka 3D, aparat fotografii-

czny. Zasoby on-line:
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e Autodesk Tinkercad https://www.tinkercad.com,

e Apps for Kids https://www.swappsforkids.com.

Scenariusz

Wprowadzenie

1. Projekt ulicy przysztosci. Zapoznanie z celem: niecodzienne rozwigzania proble-
moéw wspotczesnego Swiata.

2. Spacer po ulicy Lipowej: obserwacja budynkdéw, sklepéw zwracajac uwage na kolor
1 ksztatt; szyldow; roslinnosci. Wykonanie przez uczniow zdjec.

3. Ustalenie sposobu wykonania makiety ulicy z uzyciem drukarki 3D. Wstepne upo-
rzadkowanie informacji o drukarce 3D i jej wykorzystaniu. Wspolnie opracowanie
krotkiej notatki.

Cze¢s¢ zasadnicza projektu

1. Analiza zebranych materiatbw — analiza i grupowanie zdje¢ ze wzgledu na czas
powstania. Omowienie 1 poréwnanie zmian zachodzacych w wygladzie budynkow:
koloru, wygladu ulicy, sklepow, biur, ktére funkcjonuja do dzis, a ktdére zostaly za-
stapione nowymi.

2. Tworzenie szkicow — podzieleni na grupy uczniowie, na wydrukowanym na kartce
schemacie ulicy, projektuja jej przyktadowy wyglad skupiajgc swoja uwage na eko-
logii: ksztalt budynkow (nowoczesne ergonomiczne budynki), ulica z wigksza ilo-
$cig zieleni, ubozsza w reklamy pobierajace wielkie ilo$ci energii, §ciezki rowerowe,
trasy spacerowe, a takze np.: nowoczesna mata architektura, w tym pojemniki na
odpady. Ustalenie z uczniami, ze przedmioty znajdujace si¢ na makiecie muszg by¢
proporcjonalne wzgledem siebie, zwracajac przy tym uwage na jako$¢ i estetyke
pracy.

3. Przeniesienie elementow makiety do programu komputerowego — wykorzystujac
aplikacje do tworzenia obrazéw 3D dzieci nanoszg do niej wcze$niej] wykonane
szkice budynkow i przedmiotéw wchodzacych w sktad ulicy przysztosci.

4. Tworzenie makiety — drukowanie elementéw makiety przy asyscie nauczyciela.

Wydrukowane czesci, dzieci sktadajg 1 przyklejaja na uprzednio przygotowang pod-
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stawe makiety. Uczniowie w grupach ozdabiajg makiete w dowolny sposob dbajac

o estetyke pracy.
Zakonczenie i podsumowanie

1. Prezentacja makiet i zorganizowanie wystawy na szkolnym korytarzu, dajac innym
dzieciom mozliwo$¢ zapoznania si¢ z pracami uczniow.
2. Omoéwienie projektow: zwrdcenie uwagi na indywidualno$¢, rdznorodnosé
pomystow, refleksja nad pracg. Rozmowa — wspdlna proba odpowiedzi na pytania:
v Na czym polegalo projektowanie dziatan?
v Co stwarzato trudno$ci w pracy?
v" Jakie byty problemy?
v' Jak zostaly rozwigzane?
v' Jakie formy ochrony ekologii zostaly zastosowane.

3. Dokonanie analizy i oceny prac. Zorganizowanie wystawy.

Zrédta wykorzystane w opracowaniu projektu lub polecane przy jego realizacji

Cichalewski, P. (2016), Drukowanie 3D — wszystko co musisz wiedzie¢. [Blog] https://techtutor.pl Pobrano z:
https://techtutor.pl/drukowanie-3d-wszystko-co-musisz-wiedziec/ (03.04.20).

Slusarczyk, P. (2019), Czym jest druk 3D i na czym polega. [Blog] https://centrumdruku3d.pl. Pobrano z:
https://centrumdruku3d.pl/czym-jest-druk-3d-i-na-czym-polega/ (03.04.20).

Mrozewski, B., Bauke, J., Kulas, K. (2013), Drukarka 3D — wszystko o tej nowej technologii. Pobrano z:
https://nt.interia.pl/komputery/news-drukarka-3d-wszystko-o-tej-nowej-technologii,n1d,955882 (03.04.20).
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Zataczniki do projektu

Zalacznik 1. Notatka dotyczaca technologii druku 3D

W 2006 roku Adrian Bowyer zbudowat pierwszy prototyp drukarki 3D. Ogodlna zasada
dziatania drukarki 3D opiera si¢ o warstwy. Kazdy przedmiot, ktory powstat na drukarce 3D
sktada sie z wielu warstw, ktore zostaly utozone jedna na drugiej. Kazda drukarka 3D
posiada zatem elementy ruchome, ktére pozwolg na wydrukowanie kolejnej warstwy na
poprzedniej. Kazda warstwa ma swojg niewielkq wysokos¢. Im mniejsza wysokos¢ warstwy
tym wieksza rozdzielczos¢ wydruku. Jakos¢ wydruku 3D zalezy rowniez od zastosowanego
materiatu, ktory nazywa sie filamentem.

Filament ma najczesciej postac ,,zZytki” sprzedawana na szpuli. Popularnymi materiatami do
druku 3D sq: tworzywa termoplastyczne czyli ,, plastiki”, Zywice, metale. Aktualnie druk 3D
jest wykorzystywany do produkcji bardzo szerokiego zakresu rzeczy: poczgwszy od
prototypow czesci do urzqdzen i maszyn w branzach przemystowych, lotniczych czy moto-

ryzacyjnych, konczgc na druku 3D implantow w implantologii czy protetyce.

Zrodto: https://centrumdruku3d.pl/czym-jest-druk-3d-i-na-czym-polega/ (04.07.22)
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Zatacznik 2. Schemat ulicy Lipowej w Biatymstoku

e )

Zrédlo: opracowanie whasne na podstawie fragmentu mapy Biategostoku — serwis www:

OpenStreetMapFoundation (OSMF) https://openstreetmap.org (15.06.22)
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Agnieszka Tomaszewska, Olga Koprowska,
Paulina Kulesza, Katarzyna Krejpcio
USMAZYMY, UPIECZEMY — PYSZNE PACZKI SERWUJEMY!

Naszym wprowadzeniem do tematu jest wizyta w piekarni, gdzie dzieci uzyskuja podstawowe
informacje na temat paczkow i ich powstawania, okreslajg to, czego jeszcze chciatyby si¢ do-
wiedzie€.

Wybraty$my temat dotyczacy paczkoéw, poniewaz chciatySmy pokazaé istote pracy
drozdzy, elementy fizyki, prac¢ z eksperymentem oraz doskonali¢ prace uczniow w sytuacjach
problemowych.

Naszym glownym celem dziatan projektowych bylo pokazanie uczniom procesu fer-
mentacji. W swoim projekcie przewidujemy wykorzystanie: paczkéw, drozdzy, maki, masta,
cukru, jajek, mleka, alkoholu, oleju, dzemu, lukru, posypki, szklanek, kubkéw, tyzeczek,
przepisow, miski, aparatu fotograficznego, spinaczy, sznurka jutowego. PrzewidziatySmy przy
tym rowniez wykorzystanie narzedzi on-line takich jak: Padlet, Kahoot!, AutoDraw oraz
AnswerGarden. Proponujemy wyzej wymienione $rodki, poniewaz stanowityby one podstawe
do wykonania przez ucznidow paczkéw i innych zadan zwigzanych z tematem, zamieszczonych
w projekcie. Natomiast wskazane przez nas aplikacje, pozwolity na nietypowy sposob zbierania
1 przedstawiania informacji, ktory naszym zdaniem jest o wiele ciekawszy niz tradycyjne srodki

dydaktyczne.
Cele projektu, uczen...

Wyjasnia na czym polega proces fermentacji.

Prezentuje uporzadkowane informacje na temat danego produktu na forum grupy.
Wykorzystuje technologie cyfrowe.

Planuje kolejnos¢ dziatan.

Analizuje strukture paczka.

Selekcjonuje informacje na temat sktadu paczka.

Wyjasnia znaczenie estetyki podczas dekoracji paczka.

Planuje budzet zakupdéw na potrzebne sktadniki do paczkow.

© ©o N o O bk~ w0 DR

Odmierza odpowiednig ilo$¢ sktadnikow na ciasto do paczkéw z zachowaniem

proporcji mi¢dzy nimi.
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10. Wspotpracuje w grupie podczas tworzenia przepisu wyrabiania ciasta, przygoto-
wuje wystawe fotograficzng, tworzy liste zakupow potrzebnych do przygotowania

paczkow, przyrzadza paczki.
Proponowane $rodki przydatne w realizacji projektu

Paczki, drozdze, maka, masto, cukier, jajka, mleko, alkohol, olej, dzem, lukier, posypki,
szklanki, kubki, tyzki, przepisy, miski, spinacze, sznurek jutowy. Komputery z dostepem do In-
ternetu, projektor, aparat cyfrowy. Zasoby on-line:

e Padlet https://pl.padlet.com/,

e Kahoot https://kahoot.com/,

e Autodraw https://www.autodraw.com/,

e Answergarden https://answergarden.ch/.

Scenariusz
Wprowadzenie

1. Wizyta w piekarni — rozmowa o paczkach, zadawanie pytan pracownikom przez
ucznidw, obserwacja smazenia paczkéw. Na koniec degustacja paczkéw przez ucz-
niow. Powrdt do szkoty.

2. Uporzadkowanie informacji z wizyty w piekarni — etapy produkcji paczkow. Ucz-
niowie wspolnie staraja si¢ przypomnie¢ kolejne etapy powstawania paczkéw od
wyrobienia ciasta i potrzebnych sktadnikéw az do dekoracji wypiekow.

3. Okreslenie obszarow niewiedzy uczniéw na temat produkcji paczkow. Uczniowie
zastanawiajg si¢ czego chcieliby dowiedzie¢ si¢ na temat paczkoéw. Nauczyciel
moze zadawa¢ pytania pomocnicze, na przyklad:

v Do czego stuza w ciescie drozdze?

v Skad wiadomo, ze paczek jest juz dobrze usmazony?
Czes¢ zasadnicza projektu (dzien pierwszy)

1. Badanie paczkéw. Zadaniem ucznidw jest degustacja i okreslenie smaku, konsysten-
cji, wygladu, ksztattu, sprezystosci paczkow. Pracujac w parach uczniowie zapisuja

swoje wnioski na kartkach.
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2. Uczniowie wraz z nauczycielem przechodza do sali komputerowej. Uruchamiajg
komputery, a nastepnie narz¢dzie on-line padlet.com. Zadaniem uczniow jest stwo-
rzenie tabeli z cechami paczkéw w Padlet, na podstawie wnioskow zapisanych
wczesniej na kartkach. Po zakonczeniu zadania kazda para odczytuje cechy, ktore

przyporzadkowata paczkom.
Z czego robi si¢ paczki (praca domowa — dzien pierwszy)

1. Nauczyciel dzieli uczniéw na grupy poprzez wylosowanie ich imion. Kazda grupa
ma za zadanie przygotowac informacje na temat jednego pojedynczego sktadnika
paczka. Jedna osoba z grupy losuje karteczke z danym sktadnikiem (drozdze, maka,
masto, cukier, jajko, mleko, alkohol, olej, dzem). Nauczyciel zapisuje na tablicy
przyktadowe pytania, na ktére uczniowie musza odpowiedzie¢ w swoich pracach:

v" Do czego stuzy dany sktadnik w cie$cie?
v" Czy sktadnik moze by¢ zastapiony innym?
2. Nauczyciel podkresla, ze forma prezentacji jest dowolna — moga to by¢ eksperymen-

ty, prezentacja komputerowa i inne.
Czes¢ zasadnicza projektu (dzien drugi)

3. Prezentacja i analiza zebranych informacji — forma prezentacji jest dowolna. Ucz-

niowie prezentuja swoje prace domowe starajac si¢ odpowiedzie¢ na pytania:
v" Do czego dany sktadnik stuzy w ciescie?
v' Czym moze by¢ zastgpiony?

4. Wspolne podsumowanie wiadomos$ci na temat produktow.

5. Omowienie procesu fermentacji, wykonywanie przez uczniow zaczynow z drozdzy,
obserwacja, zapisywanie wnioskow.

6. Uczniowie w parach przygotowuja swoje stanowiska, na fawkach stawiajg podsta-
wki 1 miski, przygotowuja odpowiednig ilo$¢ drozdzy, maki, cukru, mleka. Podane
produkty odmierzaja przy uzyciu wagi i miarki kuchennej. Make, cukier wrzucaja
do miski, rozdrabniajg drozdze 1 zalewajg cieptym mlekiem podgrzanym w kuchen-
ce mikrofalowej. Po wymieszaniu, przykrywaja miske $ciereczka. Rozpoczynaja

obserwacj¢, zapisuja swoje spostrzezenia — drozdze rosng pod wptywem ciepta.
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7. Rozwigzywanie przez ucznidow quizu w Kahoot! na temat sktadu paczkow.
Uczniowie korzystajac ze swoich tabletow, wpisuja kod do Kahoot!, po czym odpo-
wiadaja na pytania podsumowujace temat. Przykladowe pytania:

v' Jak nazywa si¢ proces ro$niecia drozdzy?

v' Czym mozemy zastgpi¢ mleko w cie$cie na pgczki?
Przepisy na paczki (praca domowa — dzien drugi)

Zadaniem ucznidw jest przyniesienie réznych przepiséw na paczki. Celem tego zadania
jest zwrdcenie uwagi na to, ze w zaleznos$ci od przepisu, mozemy natrafi¢ na rdzne proporcje

oraz sktadniki.
Czes¢ zasadnicza projektu (dzien trzeci)

1. Zadaniem ucznidow jest indywidualne stworzenie graficznego przepisu na paczka.
Nauczyciel prezentuje wezesniej przygotowany przyktadowy projekt. Uczniowie
prezentuja swoje pomysty z wykorzystaniem www.autodraw.com.

2. Uczniowie uruchamiajg stron¢ www https://answergarden.ch/, zadaniem uczniow
jest wpisanie nazw sktadnikow, z ktorych robi si¢ paczki.

3. Z wczesniej wymienionych sktadnikoéw uczniowie wspolnie z nauczycielem tworza
przepis na paczki uwzgledniajac najczesciej pojawiajace si¢ sktadniki na mapie
mysli oraz sktadniki podstawowe, ktdre sa konieczne przy produkcji paczkow.

4. Nauczyciel prezentuje przy pomocy projektora utozony wspolnie przepis na paczki
z gramaturg z podstawowego przepisu na 1 paczka. Zadaniem kazdego dziecka jest
policzenie w zeszycie, ile skladnikow jest potrzebne do przygotowania dwdch
paczkow dla 1 dziecka. Nastgpnie na tablicy chetni uczniowie przeliczaja ile po-
szczegblnych sktadnikow bedzie potrzebne do zrobienia paczkow dla wszystkich
ucznidow w klasie oraz wychowawczyni. Wspolne sprawdzenie otrzymanych wyni-
kow.

5. Zapisanie utworzonego przepisu z gramaturg na tablicy oraz w zeszycie.

6. Uczniowie siadajg do komputerow i uruchamiajg strong¢ https://padlet.com/.

Zadaniem uczniow jest stworzenie w Padlet listy zakupow.

104



Ceny produktéw (praca domowa — dzien trzeci)

Zadaniem uczniéw jest ustalenie cen produktéw. Mogg zrobi¢ to w dowolny sposob,

udajac si¢ do sklepu, sprawdzajac w gazetce promocyjne;j.
Czes¢ zasadnicza projektu (czwarty dzien)

1. Zaprojektowanie procesu ,,produkcji” paczkoOw — uczniowie wraz z nauczycielka
ustalajg wspolnie kolejne czynnosci, ktore beda wykonywac podczas ,,produkowa-
nia” paczkow. Uczniowie w parach tworzg wlasny plan. Po przygotowaniu go przez
wszystkie osoby, kazda z par czyta swoja propozycje, nastepnie wspolnie z nauczy-
cielem weryfikujg ich poprawno$¢. Na koniec chetny uczen zapisuje na tablicy
wspolny plan ,,produkcji”.

2. Ustalenie funduszy na zakupy — uczniowie na podstawie wykonanej przez siebie
pracy domowej ustalajg fundusze jakie przeznacza na zakupy potrzebnych produk-
tow. Nauczyciel informuje ucznidow, ze ceny sktadnikow moga si¢ lekko réznic.
Uczniowie posiadajac przepis i cen¢ danego sktadnika podliczajg koncowa sumg za-
kupow. Nastepnie kazdy z uczniéw zapisuje na tablicy wiasng kwote. Na koniec
uczniowie podaja najwyzsza 1 najnizszg sume, ktorg musza mie¢ przygotowana, aby
nie zabraklo im pieni¢dzy.

3. Zakupienie produktow potrzebnych do zrobienia pgczkow — uczniowie z nauczy-
cielkg wybierajg si¢ na zakupy do pobliskiego sklepu. Nauczyciel dzieli uczniow na
5 zespotow, ktorzy beda odpowiedzialni za dany sktadnik. W sklepie poruszajac si¢
calg klasa, kazdy zespot przy danej potce w sklepie, bierze do koszyka odpowiednia

ilo$¢ produktu. Na koniec uczniowie wracaja do szkoty.
Czes¢ zasadnicza projektu (piaty dzien)

1. Ustalenie kolejnych czynnos$ci zwigzanych z przygotowaniem paczkow przez ucz-
niéow. Uczniowie na podstawie wczesniej zdobytej wiedzy tworzg punktowy plan
pieczenia i smazenia paczkow.

2. Pieczenie i smazenie paczkow przez uczniow z pomocg dorostych (kucharka,
nauczyciel). Po zrobieniu rozczynu, przygotowaniu sktadnikéw, uczniowie wyra-

biajg ciasto, nadajg ksztattu paczkom, czg$¢ paczkoéw uktadaja na blasze do piecze-

105



nia, cze$¢ dajg kucharce szkolnej, by ta mogta je usmazy¢. Pozostate paczki wsta-
wiaja do piekarnika. Obserwuja proces ro$nig¢cia ciasta, zmiany koloru.

3. Dekoracja paczkéw. Po upieczeniu, usmazeniu paczkoOw uczniowie przygotowuja
lukier, czekolade 1 inne dekoracje. Dekorujg swoje wypieki w dowolny sposob.

4. Wykonanie sesji zdjeciowej paczkéw. Po sprzatnigciu stanowiska pracy, uczniowie
wykonuja zdjecia swoim wypiekom. Nauczycielka drukuje fotografie.

5. Degustacja — porownywanie smakow paczkéw pieczonych, smazonych oraz skle-
powych. Uczniowie wymieniajg si¢ opiniami na temat pgczkow.

6. Stworzenie wystawy zdje¢ na korytarzu. Uczniowie rozwieszajg sznurki na koryta-

rzu, spinaczami przypinaja zdjecia paczkow.
Zakonczenie i podsumowanie

Rozmowa na temat: warunkow 1 zasad bezpieczenstwa smazenia i pieczenia paczkoéw,
czynnikow odgrywajacych kluczowa role w produkcji paczkow, fermentacji — jej istoty i prze-

biegu, etapow powstawania paczkow, wartosci estetycznej jedzenia.
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Zalacznik do projektu — tabela sktadnikow

Uzupetnij tabele. Wpisz nazwy sktadnikéw potrzebnych do przygotowania pgczka oraz

ceny tych produktow.

Sktadnik Cena

Zrodto: opracowanie wlasne
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NARZEDZIA ON-LINE STOSOWANE W PROJEKTACH

Jeszcze nie tak dawno komputery pelne wszelkiego rodzaju programéw i danych
znajdowaly szerokie zastosowanie pomimo braku stalego dostgpu do Internetu. Obecnie kom-
puter bez statego tacza moze sta¢ si¢ w licznych sytuacjach urzadzeniem o niewielkiej funkcjo-
nalnosci. Zadania réznego typu, ktére dawniej wykonywano z uzyciem oprogramowania zain-
stalowanego w srodowisku komputera obecnie coraz cz¢sciej realizuje si¢ bezposrednio w prze-
strzeni Internetu poprzez przegladarke www.

Postepujacy rozwoj globalnej sieci przyczynia si¢ do powstawania licznych rozwigzan
opierajacych swoje dziatanie na technologii nazywanej chmurg. Przemiany technologiczne
zmienily wizerunek Internetu, ktory z prostych stron www oraz nawigacji opartej na
hipertaczach przeksztalcit si¢ w sie¢ taczaca uzytkownika z zaawansowanymi systemami.
Obecnie Internet stanowi nie tylko zrodto informacji w postaci tresci, czy tez materiatow w ro-
znorodnych formach, lecz takze baz¢ coraz bardziej ztozonych ustug zapewniajgcych rozmaite
mozliwosci.

W ramach takich ustug znalez{ mozna migdzy innymi narz¢dzia umozliwiajace
edytowanie lub tworzenie réznego rodzaju tresci cyfrowych, w tym multimedialnych oraz
interaktywnych. Wciaz rozwijajace si¢ ustugi i platformy dostepne w Internecie zapewniaja
szereg mozliwosci. Moga by¢ wykorzystane miedzy innymi w edycji 1 tworzeniu grafiki
komputerowej oraz animacji, montazu dzwigku i nagran wideo, opracowaniu prezentacji lub
materialow taczacych w sobie informacje zawarte w roznorodnej formie.

Liczne ustugi zapewniaja ponadto mozliwos¢ tworzenia tresci interaktywnych takich
jak: quizy, mapy mysli, gry oraz programy komputerowe. Popularnos¢ zyskaty rowniez liczne
platformy, zapewniajace mozliwo$¢ komunikacji oraz wspodlnej pracy nad rdéznego rodzaju
projektami, co miato kluczowe znaczenie w dobie pandemii.

Media, w tym materiaty cyfrowe i narzedzia dostepne za posrednictwem platform lub
ustug on-line w chmurze mogg znacznie usprawnic osigganie celow edukacyjnych. Tym samym

moga stanowi¢ $rodki wspierania rozwoju wiedzy, umiejetnosci oraz postaw uczniow.
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ZESTAWIENIE ZASOBOW ON-LINE PROPONOWANYCH JAKO
NARZEDZIA CYFROWE PRZYDATNE W REALIZACJI PROJEKTOW

o &~ w0 DN e

© © N o

12.
13.
14.
15.

16.

17.

ZAWARTYCH W NASZEJ PUBLIKACIJI

AnswerGarden https://www.answergarden.ch
Apps for Kids https://www.swappsforkids.com
Autodesk Tinkercad https://www.tinkercad.com
AutoDraw https://www.autodraw.com
Bazy zasoboéw cyfrowych (zawierajace miedzy innymi grafiki, ilustracje, szablony
prezentacji, tta itp.) do zastosowania w rozmaitych projektach:
e Pikbest — https://pl.pikbest.com,
e Pixabay — https://pixabay.com/pl
Audacity, bezptatny program do nagrywania i edycji dzwigku — https://audacity.pl
Canva https://www.canva.com
Fotoramio https://fotoram.io

Icograms Designer https://icograms.com

. Kahoot https://kahoot.com
11.

Ustugi umozliwiajace tworzenie cyfrowych materiatow dydaktycznych np.:
Wordwall Visual Education Ltd https://wordwall.net/pl

Prezi https://prezi.com

Padlet https://pl.padlet.com

Jigsawplanet https://www.jigsawplanet.com

Serwis umozliwiajacy rozwigzywanie i generowanie krzyzoéwek
https://www.krzyzowki.edu.pl

Serwis w jezyku angielskim z interaktywnymi narzedziami dla nauczycieli oraz
ucznidéw https://classtools.net, w tym narzedzie do losowania
https://www.classtools.net/random-name-picker

Usluga generowania rzeczywisto$ci rozszezonej AG (augmented reality), sztuczne;j

rzeczywisto$ci VR (ang. virtual reality) np.: https://cospaces.io/edu

109



OPIS NARZEDZI, KTORE POJAWILY SIE W WIEKSZOSCI PROJEKTOW
PRZYGOTOWANYCH PRZEZ STUDENTKI

ICOGRAMS DESIGNER

Uniwersalne narzedzie umozliwiajgce tworzenie grafiki w rzucie izometrycznym na
bazie gotowych elementow. Wérdd nich znajduja si¢ migdzy innymi graficzne reprezentacje
bryt, budynkow o ré6znym charakterze oraz wngtrz pomieszczen, elementow matej architektury,
drog, pojazdow, mostow, schematyczne prezentacje kontynentéw, moduty wykresow, strzatki,
symbole, bloki zblizone do popularnych klockéw do zabawy oraz wiele innych. Ponadto
mozliwe jest umieszczenie tekstow. Kazdy z elementdow mozna edytowaé, m.in. poprzez
zmiang jego wielkosci, kolorystyki. Umieszczajgc wybrane elementy na planszy uzytkownik
wypelnia wirtualng przestrzen, ktora moze by¢ docelowo np.: planem mieszkania, mapg miasta,
budynkiem szkoty. Podsumowanie mozliwos$ci narzedzia stanowi tekst zamieszczony na gto-
wnej stronie: Create beautiful 3D looking Maps, Infographics and Isometric Illustrations within

minutes.

https://icograms.com
Edukacje

Wszystkie rodzaje edukaciji
Dostep do zasobow

Otwarty, zakladanie konta nie jest wymagane (zalozenie ptatnego konta zapewnia

dodatkowe funkcje, w tym dodatkowe obiekty).
Funkcjonalnos¢ a koszt

Dostep bezptatny do wielu funkcji oraz zasobow (dodatkowe funkcje sa platne).
Tresci reklamowe

Nie dostrzezono reklam.
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AUTODRAW

Aplikacja zostala przygotowana przez Dana Motzenbeckera i Kyle'a Phillipsa wraz
z przyjacidotmi z Google Creative Lab. Opréocz swoich waloréow uzytkowych moze stanowic
przy-ktad mechanizmu uczenia si¢ maszynowego. Narzedzie wykorzystuje w swoim dziataniu
sztuczng inteligencje do rozpoznawania narysowanych ksztaltow. W praktyce - po narysowaniu
przez dziecko ksztattu przypominajgcego trojkat aplikacja wyswietla szereg grafik prezentu;ja-
cych przedmioty zblizone ksztalttem do tej figury. Po naszkicowaniu figury otrzymujemy
miedzy innymi propozycje takie jak: piramida, szczyt gorski, namiot, zagiel. Aplikacja roz-
poznaje rdwniez znacznie bardziej ztozone rysunki, dzigki czemu dzieci mogg z pomocg sztu-
cznej inteligencji — Al (artificial intelligence) poczu¢ si¢ jak arty$ci. Po narysowaniu ,,czegos$
co przypomina auto” aplikacja wyswietla roznorodne rodzaje samochodow, ktore uczniowie
moga wykorzysta¢ do swoich projektow. Poprzez zastosowanie narzedzia, kazdy moze wyge-
nerowa¢ w szybki sposob potrzebng mu grafik¢ — co podkreslaja autorzy - Fast drawing for

everyone.

https://www.pixilart.com
Edukacje

W szczegolnosci edukacja plastyczna
Dostep do zasobow

Otwarty, nie wymaga logowania
Funkcjonalnos$¢ a koszt

Dostep bezptatny
Tresci reklamowe

Nie dostrzezono reklam wyswietlajacych sie podczas pracy z narzedziem

111



112




