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WSTŇP 

Liczne przemiany zachodzŃce w otaczajŃcym Ŝwiecie, w tym technologiczne, wpğywajŃ zna-

czŃco na spos·b projektowania dziağaŒ edukacyjnych. NiegdyŜ popularna idea behawioryzmu 

jest obecnie zastňpowana dialogiem skupiajŃcym siň na metodach uczenia siň, kt·re wywodzŃ 

siň z podejŜcia konstruktywistycznego oraz konektywnego z zastosowaniem nowoczesnych te-

chnologii cyfrowych. PowstajŃ nowe trendy i koncepcje postňpowania metodycznego. Przykğad 

moŨe stanowiĺ spos·b realizacji edukacji, w kt·rej uczeŒ ma okazjň do wcielenia siň w rolň: 

naukowca, technika, inŨyniera, artysty oraz specjalisty wybranej dziedziny. Mamy przy tym na 

myŜli dobrze PaŒstwu znane lub tajemniczo brzmiŃce STEAM. NaszŃ publikacjŃ chcielibyŜmy 

przekazaĺ PaŒstwu szereg informacji, porad metodycznych oraz materiağ·w przydatnych do 

realizacji zajňĺ na poziomie edukacji wczesnoszkolnej w myŜl idei STEAM (Science, Techno-

logy, Education, Art, Match). Zawarte w ksiŃŨce treŜci oraz materiağy zostağy dobrane oraz 

przygotowane przez Studentki II roku II stopnia pedagogiki wczesnoszkolnej podczas realizacji 

przedmiot·w: projektowanie dziağaŒ edukacyjnych w klasach I-III oraz media w edu-kacji 

wczesnoszkolnej w roku akademickim 2019/2020. 

Efekty naszych prac przedstawione zostağy w trzech rozdziağach. Pierwszy rozdziağ 

stanowi wprowadzenie teoretyczne zawierajŃce materiağ dotyczŃcy edukacji STEAM. Na drugi 

rozdziağ skğadajŃ siň scenariusze bňdŃce propozycjami realizacji w klasach I-III. Do wiňkszoŜci 

zestaw·w doğŃczone zostağy materiağy przydatne do realizacji zajňĺ. W ramach wszystkich 

propozycji przewidziano zastosowanie miňdzy innymi Ŝrodk·w w postaci narzňdzi i usğug 

cyfrowych dostňpnych on-line. Z uwagi na zastosowanie tego typu Ŝrodk·w trzeci rozdziağ 

publikacji stanowi zbi·r opis·w zasob·w www przydatnych w realizacji STEAM, miňdzy 

innymi tych przewidzianych, w prezentowanych scenariuszach. Zestawy koncepcji 

metodycznych do zajňĺ prowadzonych wedğug zağoŨeŒ programu STEAM, stanowiŃce serce 

naszej ksiŃŨki majŃ charakter otwarty. SŃ to propozycje, kt·re mogŃ byĺ zaadaptowane do 

r·Ũnorodnych warunk·w. Poszczeg·lne projekty mogŃ byĺ realizowane w toku tradycyjnych 

lekcji oraz r·Ũnorodnych form zajňĺ pozalekcyjnych. Informacje zawarte w konspektach naleŨy 

traktowaĺ bardziej jako propozycje, aniŨeli wytyczne bŃdŦ niezbňdne warunki realizacji. Wiele 

z proponowanych w konspektach Ŝrodk·w moŨna z powodzeniem zastŃpiĺ innymi w przypad-

ku kğopotu z ich dostňpnoŜciŃ. Dziağania edukacyjne opisane w scenariuszach naszych 

koncepcji staraliŜmy siň zaprojektowaĺ w spos·b uniwersalny. Podobnie dobrane zostağy te-

maty poszczeg·lnych propozycji, kt·re nawiŃzujŃ do r·Ũnorodnych edukacji integrujŃc 

wzajemnie ich treŜci. 
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Izabela Ğukaszuk 

PROGRAM STEAM ï NOWOCZESNE PODEJśCIE DO EDUKACJI 

Znaczenie STEAM 

Akronim STEM jest r·Ũnorodnie rozumiany przez ludzi. WiňkszoŜĺ z nich, gdy usğyszy skr·t 

ĂSTEMò w Ŝrodowisku edukacyjnym, moŨe rozumieĺ to jako badania nad kom·rkami macie-

rzystymi lub innymi sprawami zwiŃzanymi z kwiatami (Angier, 2010). Sğowo stem definiowa-

ne jest w Sğowniku angielsko-polskim, polsko-angielskim (Grzebieniowski, Kazanowski, 2004, 

s. 394) jako trzon, ğodyga, n·Ũka (kieliszka). Jednak nazwa programu STEM jest literowcem 

powstağym z angielskich termin·w: Science, Technology, Engineering i Mathematic. Nauka, 

technologia, inŨynieria i matematyka (STEM) przenikajŃ kaŨdy aspekt dzisiejszego Ŝwiata oraz 

innowacje, kt·re wyğaniajŃ siň z tych dziedzin. StanowiŃ one podstawň rozwoju gospodarczego, 

kt·ra prowadzi do zakğadania kreatywnych przedsiňbiorstw. Ten system edukacji odgrywa klu-

czowŃ rolň w budowaniu warunk·w do rozwijania wiedzy i umiejňtnoŜci uczni·w (Bruton, 

2017, s. 5). STEM to program edukacyjny, kt·ry skupia siň w ogromnej mierze na przedmiotach 

Ŝcisğych. Szkoğy i programy STEM podchodzŃ do tych przedmiot·w w spos·b zintegrowany, 

tak aby proponowane treŜci wszystkich przedmiot·w korelowağy ze sobŃ. Programy nauczania 

skoncentrowane na STEM obejmujŃ edukacjň od przedszkolnej aŨ do magisterskiej, w zaleŨno-

Ŝci od moŨliwoŜci i potrzeb uczni·w oraz zasob·w w danym regionie lub okrňgu szkolnym 

(Midrack, 2019). 

Podstawy edukacji STEM zaczynajŃ siň juŨ we wczesnym dzieciŒstwie. Od najmğod-

szych lat dzieci uczestniczŃ w zabawach, angaŨujŃ siň w Ŝwiat, kt·ry moŨe promowaĺ naukň 

zwiŃzanŃ z ideŃ STEM. Mağe dzieci naturalnie angaŨujŃ siň we wczesnŃ eksploracjň otoczenia 

poprzez praktyczne, multisensoryczne i kreatywne doŜwiadczenia, rozwijajŃ swojŃ ciekawoŜĺ, 

dociekliwoŜĺ, krytyczne myŜlenie i umiejňtnoŜĺ rozwiŃzywania problem·w (White, 2004, s. 

3). Program STEM bazuje na czterech dyscyplinach. Mimo, Ũe kaŨda z nich jest inna to tworzŃ 

wsp·lnŃ cağoŜĺ. KaŨdŃ z nich moŨna opisaĺ nastňpujŃco:  

¶ Nauka ï jest jednym z rodzaj·w wiedzy ludzkiej, umoŨliwia pozyskiwanie wiedzy, 

jej porzŃdkowanie oraz poszerzanie horyzont·w w danej dziedzinie, pozwala 

rozwijaĺ zainteresowania czğowieka. UmoŨliwia przeprowadzanie badaŒ, ekspery-

ment·w. Nauka wykorzystuje r·Ũne metody badaŒ, kt·re pozwalajŃ na odkrywanie 

nowych zjawisk, proces·w, zaleŨnoŜci. 
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¶ Technologia ï obejmuje szereg dziedzin, kt·re wymagajŃ zastosowania wiedzy, 

umiejňtnoŜci i obliczeŒ, i sŃ niezbňdne do rozszerzania moŨliwoŜci ludzkich oraz 

zaspokajania potrzeb r·Ũnych grup spoğecznych dziağajŃc w interesie nauki i spoğe-

czeŒstwa. 

¶ InŨynieria ï ta dyscyplina polega na projektowaniu i tworzeniu produkt·w, proce-

s·w, w oparciu o metody naukowe. Zapewnia czğowiekowi umiejňtnoŜĺ i wiedzň 

niezbňdne do rozwiŃzywania rzeczywistych problem·w. 

¶ Matematyka ï jest obecna w kaŨdej Ũyciowej sytuacji. UczŃc siň matematyki 

czğowiek wyposaŨa siň w umiejňtnoŜci potrzebne do interpretacji informacji, roz-

wiŃzywania problem·w matematycznych, radzenia w Ũyciu. Uczy siň podejmowaĺ 

Ŝwiadome decyzje i w lepszy spos·b rozumieĺ Ŝwiat (Bruton, 2017, s. 6). 

W dzisiejszym Ŝwiecie postňp technologiczny przebiega bardzo szybko. Mğode pokole-

nie jest zupeğnie inne niŨ generacja ich rodzic·w. Badacze spoğeczni podkreŜlajŃ, Ũe szkoğy ze 

swoimi metodami stajŃ siň coraz mniej atrakcyjne dla uczni·w. ObowiŃzkiem nauczycieli oraz 

os·b odpowiedzialnych za organizacjň procesu ksztağcenia jest wiňc zaproponowanie takiej 

oferty edukacyjnej i w taki spos·b, aby uczniowie zostali jak najlepiej przygotowani do Ũycia 

w rzeczywistoŜci, kt·rej jeszcze nie poznaliŜmy (Rabenda, 2019). 

Ruch STEM do STEAM 

Ruch STEM do STEAM rozwija siň szeroko od kilku lat i propaguje siň jako pozytywny 

spos·b dziağania, kt·ry odpowiada kierunkom rozwoju gospodarki XXI wieku. Pracownicy 

interdyscyplinarnych szk·ğ STEAM czňsto zauwaŨajŃ jak ich uczniowie ğŃczŃ koncepcje na-

ukowe i rozwiŃzujŃ problemy nowymi i ekscytujŃcymi sposobami (Wade-Leeuwen, VoVers, 

Silk, 2018). Inicjatywa STEM wzrosğa w szkoğach obejmujŃc miňdzy innymi takie zağoŨenia 

jak: zapewnienie urzŃdzeŒ mobilnych dla kaŨdego ucznia, realizowanie projekt·w wykorzystu-

jŃcych praktykň STEM, programy robotyki i inicjatywy uczni·w w urzŃdzenia wykonane wğa-

snorňcznie (Team IAS, 2020). Te inicjatywy stanowiŃ wspaniağy poczŃtek eksploracji tych 

czterech dziedzin badawczych, jednakŨe brakuje w nich krytycznego procesu kreatywnoŜci 

oraz innowacji. John Maeda, byğy prezes Rhode Island School of Desing, byğ orňdownikiem 

ruchu STEM do STEAM, prowadzŃc kampaniň na rzecz tego przeksztağcenia chciağ dodaĺ sztu-

kň do programu STEM argumentujŃc to tym, Ũe kreatywnoŜĺ i myŜlenie projektowe sŃ niezbň-

dnymi skğadnikami kaŨdej innowacji (Gunn, 2020). Program STEAM to spos·b wykorzystania 

zalet STEM i uzupeğnienia go poprzez zintegrowane zasady obecne w sztuce. M·wi siň, Ũe 
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STEAM przenosi STEM na wyŨszy poziom. UmoŨliwia uczniom poğŃczenia nauki z obszarami 

artystycznymi, zasadami projektowania tak, aby zapewniĺ peğen wachlarz nauk do dyspozycji 

uczni·w. STEAM pozbywa siň ograniczeŒ i zastňpuje je wszechstronnoŜciŃ i innowacjŃ (Team 

IAS, 2020). STEAM bada te same koncepcje, ale dziağa poprzez zapytania i metody uczenia 

oparte na problemach stosowanych w procesie tw·rczym. Nie jest to nowa koncepcja, juŨ 

Leonardo Da Vinci ukazuje jak waŨne jest ğŃczenie nauki i sztuki w celu dokonywania odkryĺ. 

Edukacja STEAM w szkole jest waŨnym jej aspektem, daje uczniom moŨliwoŜĺ kreatywnego 

uczenia siň, z wykorzystaniem umiejňtnoŜci XXI wieku. Nauka, technologia, inŨynieria, sztuka 

i matematyka to ruch globalny (Wade-Leeuwen, VoVers, Silk, 2018). 

Spos·b pracy wedğug idei STEAM 

Droga do STEAM jest bardzo ekscytujŃca, ale przez brak zrozumienia moŨe byĺ r·w-

nieŨ niebezpieczna. STEAM wyr·Ũnia siň kilkoma komponentami: jest to zintegrowane podej-

Ŝcie do nauki, kt·re wymaga dokğadnego poğŃczenia miňdzy standardami, ocenŃ i opracowa-

niem lekcji; sedno podejŜcia STEAM stanowiŃ pytania, wsp·ğpraca i chňĺ uczenia siň; wyko-

rzystywanie aspekt·w sztuki jest niezbňdne do tworzenia inicjatyw STEAM. Aby osiŃgnŃĺ te 

cele szkoğy muszŃ wziŃĺ pod uwagň pewne czynniki, do kt·rych moŨna zaliczyĺ: wsp·lne pla-

nowanie, dostosowanie harmonogramu do sposob·w nauczania i uczenia siň, rozw·j uczni·w 

w zakresie praktyk i zasad STEAM, dostosowanie standard·w i ocen (Team IAS, 2020). Zapro-

ponowano 6 krok·w tworzenia klasy skoncentrowanej na edukacji STEAM, niezaleŨnie jaki 

temat zostanie wybrany do opracowania. Na kaŨdym etapie pracuje siň zar·wno nad treŜciŃ me-

rytorycznŃ jak i nad aspektami artystycznymi podjňtego zadania. ZaletŃ tego procesu jest r·w-

noczesna ğatwoŜĺ wykorzystania planowania lekcji oraz uğatwienie procesu uczenia siň w klasie 

STEAM oraz STEM. Pierwszym krokiem jest koncentracja ï w tym kroku wybiera siň pytanie 

lub problem, na kt·re naleŨy odpowiedzieĺ. Istotne jest to, aby dokğadnie siň skoncentrowaĺ 

zar·wno na tym, jak to pytanie lub problem odnosi siň do STEM/STEAM, ale teŨ do wybranych 

obszar·w tematycznych. Drugi krok wymaga wykonania kilku czynnoŜci. Podczas tej fazy 

szczeg·ğowo wyszukuje siň elementy, kt·re przyczyniŃ siň do rozwiŃzania pytania lub pro-

blemu. W czasie obserwacji waŨne jest zidentyfikowanie zwiŃzku z innymi obszarami, zaczyna 

siň wtedy odkrywaĺ wiele kluczowych informacji, proces·w, umiejňtnoŜci, kt·re przyczyniŃ 

siň do odnalezienia odpowiedzi na pytanie. Trzecim krokiem jest odkrywanie. Polega ono na 

aktywnych badaniach i celowym dziağaniu. W tym kroku uczniowie analizujŃ swoje rozwiŃ-

zania. Nauczyciel ten krok moŨe wykorzystaĺ zar·wno do analizy brak·w, niedostatk·w umie-



12 

 

jňtnoŜci u uczni·w, ale r·wnieŨ bezpoŜredniego ukierunkowania dziağaŒ na ich modyfikacjň 

lub wzbogacenie. Czwarty krok skupia siň na zastosowaniu nabytej wiedzy i umiejňtnoŜci. 

Przedostatnim krokiem jest prezentacja ï gdy uczniowie wypracujŃ swoje rozwiŃzania przed-

stawiajŃ je innym uczniom. Sz·sty krok charakteryzuje siň poğŃczeniem ï tu zamyka siň pňtla, 

uczniowie majŃ szansň zastanowiĺ siň nad opiniami innych uczni·w oraz nad wğasnymi rozwiŃ-

zaniami i umiejňtnoŜciami. Na podstawie tych refleksji uczniowie majŃ moŨliwoŜĺ ponownego 

przeanalizowania swojej pracy i opracowania dokğadniejszego rozwiŃzania (Team IAS, 2020). 

Wprowadzenie programu STEAM do szkoğy wymaga zmiany organizacji zajňĺ. PoczŃ-

tkowo moŨe to stwarzaĺ kğopoty organizacyjne, natomiast cağy przebieg odbywa siň stopnio-

wo i zapewnia realizacjň zağoŨeŒ dowolnej podstawy programowej w kreatywny i innowacyjny 

spos·b wyzwalajŃcy aktywnoŜĺ i motywacjň uczni·w. Szkoğy przygodň ze STEAM roz-

poczynajŃ od realizacji zajňĺ indywidualnych. PoczŃtkowo projekty sŃ prowadzone r·wnolegle 

z zajňciami przedmiotowymi. OdpowiedzialnoŜĺ za projekt STEAM w poczŃtkowej fazie jest 

rozkğadana r·Ũnie, przewaŨnie odpowiedzialnoŜĺ bierze na siebie nauczyciel, kt·ry wprowadza 

STEAM i tym samym staje siň opiekunem projektu. Projekt jest prowadzony na zajňciach 

opiekuna, a okres  jego realizacji jest zaleŨny od celu, poziomu trudnoŜci i zakresu merytory-

cznego. Projekty, kt·re sŃ juŨ bardziej zaawansowane obejmujŃ wiedzň i umiejňtnoŜci z r·Ũ-

nych dziedzin. Nauczyciele odpowiedzialni za projekt ustalajŃ cele projektu oraz zakres me-

rytoryczny, spos·b pracy, narzňdzia i metody pracy projektowej, oczekiwane rezultaty oraz 

spos·b prezentacji i ewaluacji projektu, kt·ry bňdzie realizowany w ramach kaŨdego prze-

dmiotu. Na poziomie najbardziej zaawansowanym program zajňĺ przedmiotowych zostaje 

ukierunkowany na realizacjň projekt·w STEAM obejmujŃcych cağŃ podstawň programowŃ, 

kt·ra ma byĺ realizowana w danym semestrze (PlebaŒska, TrojaŒska, 2018, s. 30). 

WdroŨenie programu STEAM to ekscytujŃca droga, ale r·wnieŨ moŨe byĺ zawodna, je-

Ũeli osoby odpowiedzialne za wdroŨenie STEAM nie znajŃ dokğadnej koncepcji tego programu. 

Podczas stosowania STEAM w szkoğach naleŨy pamiňtaĺ o kilku podstawowych zasadach:  

¶ celem STEAM jest wykorzystanie nauki do dziağaŒ praktycznych; 

¶ metoda STEAM powinna rozwijaĺ ciekawoŜĺ Ŝwiata uczni·w; 

¶ ĂSTEAM oznacza zintegrowane podejŜcie do nauczania i wymaga intencjonalnego 

poğŃczenia miňdzy standardami, ocenami, projektowaniem, wdraŨaniem i prowa-

dzeniem lekcjiò (PlebaŒska, TrojaŒska, 2018, s. 31); 

¶ STEAM obejmuje 5 dziedzin: naukň, technologiň, inŨynieriň, sztukň i matematykň; 

¶ projekty STEAM umoŨliwiajŃ poznanie r·Ũnych relacji miňdzy dziedzinami; 
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¶ w metodzie STEAM uczniowie planujŃ sw·j indywidualny proces uczenia siň; 

¶ zajňcia STEAM skupiajŃ siň na wsp·ğpracy i planowaniu; 

¶ edukacja STEAM polega na kreatywnym wykorzystaniu umiejňtnoŜci w celu stwo-

rzenia nowych innowacyjnych rozwiŃzaŒ; 

¶ uczniowie biorŃcy udziağ w projektach STEAM majŃ pobudzonŃ wyobraŦniň; 

¶ projekty te rozwijajŃ wiele kompetencji, w tym kompetencje matematyczne; 

¶ projekty ulepszajŃ Ŝwiat (PlebaŒska, TrojaŒska, 2018, s. 31-32). 

KorzyŜci wynikajŃce z zastosowania STEAM 

W literaturze wymienia siň dziesiňĺ gğ·wnych powod·w, dla kt·rych warto stosowaĺ 

STEAM w edukacji:  

¶ metoda STEAM jest gğňboko zakorzeniona w realiach Ũycia codziennego, dobrze 

przygotowany projekt zmierza do rozwiŃzywania problem·w; 

¶ STEAM to holistyczny rozw·j poprzez r·wnolegğŃ edukacjň w zakresie 5 dziedzin; 

¶ STEAM ukazuje uczniom jak wyglŃda praca dorosğego w realnym Ŝwiecie; 

¶ stosowanie metody STEAM umoŨliwia uczniom eksperymentowanie i wchodzenie 

w role zawodowe, uczniowie sami planujŃ swoje projekty i cele zwiŃzane z nimi; 

¶ STEAM skğania do innowacji, uczniowie odnajdujŃ nowe praktyczne rozwiŃzania, 

pobudza do pracy cağy m·zg, rozwija przy tym wszystkie kompetencje kluczowe, 

angaŨuje i motywuje uczni·w, (é) daje poczucie sukcesu; 

¶ STEAM uczy algorytmicznego myŜlenia; 

¶ uczniowie biorŃcy udziağ w projekcie mogŃ realizowaĺ siň na wiele sposob·w, mogŃ 

odkrywaĺ swoje talenty i planowaĺ indywidualnŃ ŜcieŨkň rozwoju; 

¶ STEAM zapewnia indywidualizacjň nauczania. KaŨdy element projektu moŨe zda-

rzyĺ siň tylko raz (PlebaŒska, TrojaŒska, 2018, s. 33). 

Metoda STEAM daje moŨliwoŜĺ eksploracji i wsp·lnego rozwiŃzywania problem·w. 

Im wiňcej zmysğ·w uczniowie angaŨujŃ w uczenie siň, tym wiňcej zapamiňtajŃ i siň nauczŃ. 

DoŜwiadczenia praktyczne przygotowujŃ uczni·w do dorosğego Ũycia, nauka przy tym jest dla 

nich ciekawa i jednoczeŜnie waŨna.  

W modelu STEAM dzieci samodzielnie rozwiŃzujŃ problemy oraz samodzielnie projek-

tujŃ rozwiŃzania korzystajŃc przy tym z dostňpnych w szkole narzňdzi. Projekty STEAM umo-

ŨliwiajŃ zadawanie wszechstronnych pytaŒ, prowadzenie rozmyŜlaŒ, eksperymentowanie i do-

konywanie odkryĺ. W taki spos·b powstajŃ nowe wynalazki. 
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PROPOZYCJE WYKORZYSTANIA STEAM W EDUKACJI 

WCZESNOSZKOLNEJ ï KONCEPCJE PRZYSZĞYCH NAUCZYCIELI 

W ramach niniejszego rozdziağu przekazujemy PaŒstwu scenariusze stanowiŃce propozycje 

moŨliwoŜci powiŃzania ze sobŃ dw·ch nowych nurt·w w edukacji wczesnoszkolnej. WchodzŃ-

cego do edukacji programu STEAM, kt·ry oparty jest na zwiŃzku nauki, technologii, inŨynierii 

i matematyki z edukacjŃ artystycznŃ co zachňca i wspiera dzieci w poszukiwaniu odpowiedzi 

na r·Ũne pytania, prezentowaniu ich odkryĺ, myŜleniu i rozumieniu, co moŨe pom·c im w zdo-

bywaniu wiedzy i umiejňtnoŜci na wczesnym etapie uczenia siň. Drugim obszarem, ciŃgle 

nieŜmiağo wchodzŃcym do edukacji stacjonarnej, sŃ technologie. KaŨdy scenariusz jest ramo-

wym planem dziağaŒ przewidzianych do realizacji w celu osiŃgniňcia przez uczni·w okreŜlo-

nych cel·w. 

Prezentowane scenariusze prac projektowych STEAM zostağy przygotowane w taki 

spos·b, aby byğy moŨliwie jak najbardziej r·Ũnorodne, gğ·wnie pod wzglňdem tematyki i sto-

sowanych Ŝrodk·w. KaŨda z propozycji, w myŜl zağoŨeŒ programu STEAM, ğŃczy w sobie 

treŜci r·Ũnych edukacji wykraczajŃc niekiedy tematycznie poza wymagane w programach 

nauczania treŜci programowe. WiňkszoŜĺ z proponowanych zajňĺ wiŃŨe siň z wykorzystaniem 

technologii cyfrowych, w tym miňdzy innymi medi·w takich jak aplikacje o walorach 

edukacyjnych dostňpne on-line (z poziomu przeglŃdarki). 

WŜr·d prezentowanych w rozdziale propozycji znajdziecie PaŒstwo zar·wno projekty 

kr·tkookresowe ï jedno lub dwudniowe, jak r·wnieŨ przewidziane do kilkutygodniowej reali-

zacji. Zastrzegamy przy tym, Ũe okres realizacji wskazany przy poszczeg·lnych projektach ma 

charakter orientacyjny, gdyŨ w praktyce jest on zaleŨny od wielu czynnik·w. W licznych 

projektach przewidziano wykorzystanie aplikacji on-line, dlatego teŨ dobrym rozwiŃzaniem 

przed przystŃpieniem do ich realizacji byğoby rozeznanie siň w kwestii moŨliwoŜci dostňpu do 

sprzňtu komputerowego. Najlepszym, lecz nie jedynym rozwiŃzaniem byğaby realizacja czňŜci 

dziağaŒ w szkolnej pracowni komputerowej lub bibliotece zapewniajŃcej sprzňt z dostňpem do 

Internetu. Innym rozwiŃzaniem moŨe byĺ praca z wykorzystaniem urzŃdzeŒ mobilnych, kt·re 

na co dzieŒ posiada wielu uczni·w. WiňkszoŜĺ z proponowanych zasob·w oraz usğug na 

stronach www dziağa sprawnie w przeglŃdarkach urzŃdzeŒ mobilnych. 

DoğoŨyliŜmy wszelkich staraŒ w doborze proponowanych przez nas zasob·w cyfro-

wych, niemniej jednak nie moŨemy w peğni zagwarantowaĺ ich wğaŜciwego dziağania oraz 

wykluczyĺ ewentualnych negatywnych skutk·w ich wykorzystania. ChcielibyŜmy przy tym 

podkreŜliĺ, Ũe z wszelkich propozycji moŨna korzystaĺ wyğŃcznie na wğasnŃ odpowiedzialnoŜĺ. 
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Ewelina Purzecka, Kinga OlszaŒska 

REWOLUCJA NA KORYTARZU 

ObserwujŃc szkolnŃ rzeczywistoŜĺ moŨna zauwaŨyĺ, Ũe uczniowie podczas przerw czňsto nie 

majŃ moŨliwoŜci skorzystania z ciekawych form spňdzania wolnego czasu. UwaŨamy, Ũe prze-

rwy miňdzy lekcjami sŃ bardzo waŨne, gdyŨ pozwalajŃ uczniowi nie tylko zjeŜĺ posiğek, ale 

takŨe ĂodŜwieŨyĺ umysğò. Wobec tego stwierdziğyŜmy, Ũe ciekawym pomysğem byğoby 

zaproponowanie uczniom przeprowadzenia Ărewolucji na korytarzuò, aby w spos·b aktywny 

oraz bezpieczny mogli spňdzaĺ czas pomiňdzy zajňciami. UznağyŜmy, Ũe najlepszymi eksperta-

mi bňdŃ wğaŜnie oni ï uczniowie i warto wsp·lnie z nimi stworzyĺ takie miejsce. W sytuacji, 

gdy nauczyciel bez konsultacji z uczniami dokonağby takich zmian, mogğoby siň okazaĺ, Ũe nie 

sŃ one atrakcyjne dla potencjalnych odbiorc·w. Istotne jest teŨ, aby zaufaĺ mğodym ludziom, 

Ũe poradzŃ sobie z tym zadaniem. 

Projekt ma na celu zagospodarowanie przestrzeni na korytarzu poprzez umieszczenie 

na stağe plansz do gier i innych zabaw w r·Ũnych miejscach. PostanowiğyŜmy skupiĺ siň na 

grach planszowych, poniewaŨ speğniajŃ one wiele funkcji, m.in.: rozwijajŃ zdolnoŜci logiczne-

go myŜlenia, skupiajŃ uwagň ucznia, uczŃ przestrzegania zasad. ZaproponowağyŜmy podstawo-

we narzňdzia do wykonania projektu takie jak: drukarka, laminarka, centymetr, metr·wka, 

kt·re pozwolŃ zaprojektowaĺ i przeprowadziĺ Ărewolucjň na korytarzuò. Ponadto, ciekawym 

rozwiŃzaniem do wizualizacji wyŨej wspomnianych zmian jest narzňdzie on-line Icograms 

Designer. Natomiast stworzenie wybranych grafik bňdzie moŨliwe przy pomocy narzňdzia 

AutoDraw. W naszej opinii jest to interesujŃcy projekt, kt·ry wymaga kreatywnego podejŜcia, 

gdzie powaŨnie traktuje siň ucznia, stawiajŃc przed nim wyzwanie. 

Cele projektu, uczeŒé 

1. Wyszukuje informacje dotyczŃce gier (zasoby cyfrowe oraz tradycyjne). 

2. Opowiada o wğasnych doŜwiadczeniach zwiŃzanych z grami. 

3. Testuje odnalezione przez siebie gry oraz zaproponowane przez nauczyciela. 

4. Dokonuje selekcji gier i uzasadnia sw·j wyb·r. 

5. Tworzy plan zmiany korytarza i wizualizacjň za pomocŃ Icograms Designer. 

6. Por·wnuje wyglŃd i funkcjonalnoŜci korytarza przed i po Ărewolucjiò. 

7. Przedstawia i argumentuje plan zagospodarowania korytarza dyrekcji. 

8. Tworzy i wybiera grafiki z wykorzystaniem AutoDraw. 
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9. Opracowuje strategiň dziağania. 

10. Zbiera informacje o cechach, moŨliwoŜciach poğŃczeŒ i trwağoŜci materiağ·w. 

11. Wybiera materiağy i uzasadnia ich wyb·r. 

12. Przygotowuje materiağy do projektu z uwzglňdnieniem kryterium estetyki. 

13. Realizuje zaplanowane dziağania. 

14. Tworzy regulamin bezpiecznego korzystania z korytarza. 

15. Testuje wykonane przez siebie plansze do gier. 

16. Prezentuje efekt koŒcowy projektu. 

17. Ocenia realizacjň projektu. 

Proponowane Ŝrodki przydatne w realizacji projektu 

Laminator; aparat cyfrowy lub telefon umoŨliwiajŃcy wykonywanie zdjňĺ; metr 

krawiecki lub podobne inne narzňdzie pomiaru; r·Ũnorodne publikacje na temat gier, kt·rych 

przykğadowe propozycje przedstawiono w ramach zamieszczonej niŨej listy (zob. ťr·dğaé). 

Zasoby on-line: 

¶ Icograms Designer https://icograms.com,  

¶ AutoDraw https://www.autodraw.com. 

Scenariusz 

Wprowadzenie 

1. Spotkanie z rodzicami ï rozmowa na temat gier z r·Ũnych lat, podzielenie siň z ucz-

niami swoimi doŜwiadczeniami zwiŃzanymi z grami z ich dzieciŒstwa. 

2. Wprowadzenie uczni·w w temat tradycyjnych gier i zachňcenie ich do poszukiwa-

nia r·Ũnych gier w bibliotece i w Internecie (podziağ na grupy). 

3. Wsp·lne om·wienie zebranych informacji dotyczŃcych znalezionych gier, wyja-

Ŝnienie kluczowego sğownictwa, specyfiki gier. Zachňcenie uczni·w do przetesto-

wania wymienionych gier. 

4. Wypracowanie wstňpnej koncepcji Ărewolucjiò na korytarzu ï propozycja miejsc do 

grania i zabawy zgodnie z ustalonymi kryteriami (bezpieczeŒstwo, estetyka), usta-

lenie, kt·re gry zostanŃ na stağe umieszczone na korytarzu. 
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CzňŜĺ zasadnicza projektu 

1. Wybranie odpowiednich miejsc do realizacji projektu i wstňpne rozmieszczenie po-

szczeg·lnych plansz do gier. Opracowanie harmonogramu prac i zakresu czynnoŜci. 

Pomiary korytarza, a nastňpnie stworzenie planu i wizualizacji Ărewolucji na koryta-

rzuò (w Icograms Designer). Wyb·r grafik, kt·re zostanŃ umieszczone na korytarzu. 

2. Przygotowanie projektu zmiany korytarza i argument·w do rozmowy z dyrekcjŃ 

szkoğy. Przedstawienie planu zagospodarowania korytarza dyrekcji, ewentualna ko-

rekta planu. 

3. Ustalenie potrzebnych materiağ·w. Przygotowanie listy pytaŒ do doradcy budowla-

nego zwiŃzanych z pojawiajŃcymi siň wŃtpliwoŜciami dotyczŃcymi materiağ·w i na-

rzňdzi. Zebranie informacji na temat materiağ·w, ich wğaŜciwoŜci, sposobu poğŃczeŒ 

oraz trwağoŜci. 

4. Projektowanie zmian ï ustalenie kryteri·w oceny zmiany korytarza, tworzenie wy-

branych grafik w AutoDraw, uwzglňdniajŃc odpowiednie rozmiary i kolory. Wyszu-

kiwanie gotowych szablon·w w Internecie. Przygotowanie materiağ·w do realizacji 

projektu zmiany korytarza. Sprawdzenie poprawnoŜci przygotowanych materiağ·w, 

weryfikacja projektu. 

5. Realizacja zaprojektowanych zmian, zadbanie o estetykň wykonanych czynnoŜci. 

Uczniowie testujŃ wykonane przez siebie plansze do gier i zwracajŃ uwagň na poja-

wienie siň ewentualnych niebezpiecznych sytuacji. 

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

cznego korzystania z Ănowegoò korytarza. 

ZakoŒczenie i podsumowanie 

1. Ustalenie z dyrekcjŃ terminu uroczystego otwarcia Ănowegoò korytarza. Przygoto-

wanie plakat·w informacyjnych, zaproszenie goŜci na to wydarzenie i wypr·bowa-

nie przez nich zaproponowanych rozwiŃzaŒ. 

2. Refleksja na temat jakoŜci wykonanych prac, kolejnoŜci wykonywanych czynnoŜci, 

ocena estetyki wykonanych prac, trudnoŜci z realizacjŃ zadaŒ oraz sposob·w poko-

nywania ich.  

3. Podsumowanie wykonanego projektu: jakie informacje byğy waŨne podczas jego 

przygotowania i realizacji, jakie kolejne czynnoŜci zostağy wykonane podczas pracy 
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nad zmianŃ korytarza, czym kierowano siň projektujŃc zmianň i realizujŃc pomysğy. 

Podzielenie siň wnioskami i okreŜlenie czy zağoŨone cele zostağy zrealizowane. 

Zadanie przewidziane do przygotowania przez uczni·w w domu 

Zadanie wymaga podzielenia klasy na 2 grupy. Pierwsza grupa wyszukuje informacje 

dotyczŃce gier z dawnych lat na r·Ũnych stronach internetowych, a druga w bibliotece ï wyko-

rzystujŃc ksiŃŨki. Zadaniem uczni·w jest wybranie najciekawszych gier i dotyczŃcych ich 

informacji oraz opracowanie notatek, kt·re przedstawiŃ na forum klasy. 

ťr·dğa wykorzystane w opracowaniu projektu lub polecane przy jego realizacji 

Piňtka, K. (2016). Gry i zabawy z dawnych lat. Warszawa: Nasza Ksiňgarnia. 

Protasewicz, E. (2017). Brulion zabaw podw·rkowych dla kaŨdego. Warszawa: Grupa Wydawnicza Foksal. 

Rykowska, M. (2009). Wielka ksiňga klasycznych gier i zabaw. Kielce: Wydawnictwo JednoŜĺ. 

Hannolainen, R. (2017). 15 zabaw z naszego dzieciŒstwa. [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 UKĞADZIE POKARMOWYM ï BUDOWANIE MODELU 

UKĞADU POKARMOWEGO 

Ukğad pokarmowy w organizmie czğowieka jest odpowiedzialny za odŨywianie, jednŃ z naj-

waŨniejszych funkcji. Z uwagi na to, Ũe ŜwiadomoŜĺ budowy wğasnego ciağa jest niezbňdna dla 

utrzymania zdrowia, niniejszy projekt porusza to zagadnienie.  

Gğ·wnym celem naszego projektu jest wzbudzenie zainteresowania uczni·w wğasnym 

ciağem oraz wzbogacenie ich wiedzy na temat ukğadu pokarmowego, a takŨe znaczenia 

zdrowego odŨywiania. W zwiŃzku z tym, Ũe w dzisiejszym Ŝwiecie korzystanie z urzŃdzeŒ 

technologii informacyjnej jest niezbňdne, w zağoŨeniach projektu mieŜci siň wykorzystanie 

komputera z dostňpem do Internetu i drukarki. Podczas realizacji projektu uczniowie bňdŃ mieli 

okazjň do spotkania z ekspertami w dziedzinie biologii/gastrologii/dietetyki oraz dla ugrunto-

wania wğasnej wiedzy. StworzŃ model ukğadu pokarmowego czğowieka, a takŨe przygotujŃ 

przekŃski zgodne z zasadami zdrowego odŨywiania. Realizacja projektu zapewnia rozwijanie 

umiejňtnoŜci samodzielnego dochodzenia do wiedzy, planowania wğasnych dziağaŒ oraz umie-

jňtnoŜci pracy w grupie. 

Cele projektu, uczeŒé 

1. Odnajduje w r·Ũnych Ŧr·dğach informacje o ukğadzie pokarmowym i porzŃdkuje je. 

2. Wymienia elementy ukğadu pokarmowego i ustala ich funkcje. 

3. Wykonuje sğowniczek pt.: ĂUkğad pokarmowyò. 

4. Konstruuje model ukğadu pokarmowego. 

5. WyjaŜnia znaczenie dbağoŜci o ukğad pokarmowy. 

6. Wykorzystuje poznane zasady zdrowego odŨywiania i wykonuje zdrowe przekŃski. 

Proponowane Ŝrodki przydatne w realizacji projektu 

Pomoce wykorzystywane przez nauczyciela: Karta pracy 1. ĂNarzŃdy ukğadu pokarmo-

wegoò (zağŃcznik 1), Karta pracy 2. ĂPrzepis na zdrowŃ przekŃskňò (zağŃcznik 2.), Karta pracy 

3. ĂZasady zdrowego odŨywianiaò (zağŃcznik 3.). KsiŃŨki i atlasy (szczeg·ğowe notki bibliogra-

ficzne zawarte sŃ poniŨej w Ŧr·dğach). Materiağy niezbňdne do wykonania wytworu techniczne-

go, np.: balony zwykğe i do modelowania, pompka do balon·w, klej na gorŃco, plastikowe bu-

telki, plastelina, kartony, bibuğa, wstŃŨki oraz inne rzeczy w zaleŨnoŜci od tego, co ustalŃ ucz-
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niowie, a takŨe produkty i przybory kuchenne do wykonania zdrowych przekŃsek, fartuchy, ob-

rus, talerzyki. Oprogramowanie komputerowe, zasoby lub usğugi on-line: komputer z dostňpem 

do Internetu na kaŨdŃ parň uczni·w, pakiet Microsoft Office, drukarka umoŨliwiajŃca wydruk 

w kolorze. Zakğadamy, Ũe kaŨdy uczeŒ posiada na co dzieŒ: oğ·wek zakoŒczony gumkŃ, tempe-

r·wkň, dğugopis, kredki i mazaki w podstawowych kolorach, linijkň, ekierkň oraz noŨyczki. 

Scenariusz 

Wprowadzenie 

1. Rozmowa z dzieĺmi na temat ukğadu pokarmowego czğowieka. Wyğonienie obsza-

r·w niewiedzy. Przygotowanie do spotkania z gastrologiem, innym lekarzem, 

nauczycielem biologii ï opracowanie pytaŒ dotyczŃcych tego, co interesuje dzieci, 

jeŜli chodzi o ukğad pokarmowy. Wykorzystanie burzy m·zg·w. Do zadaŒ nauczy-

ciela naleŨy skontaktowanie siň z gastrologiem, innym lekarzem, nauczycielem bio-

logii i um·wienie siň na spotkanie. 

2. Spotkanie z gastrologiem, innym lekarzem, nauczycielem biologii, kt·ry opowie 

uczniom o ukğadzie pokarmowym, jego funkcjach i wňdr·wce pokarmu, zaprezen-

tuje model organizmu czğowieka z uwzglňdnieniem ukğadu pokarmowego oraz od-

powie na pytania dzieci. 

CzňŜĺ zasadnicza projektu 

1. Tworzenie sğowniczka tematycznego w wersji elektronicznej. Punktem wyjŜcia do 

tego zadania bňdzie uzupeğnienie karty pracy 1. ĂNarzŃdy ukğadu pokarmowegoò. 

Zadaniem uczni·w jest wyodrňbnienie organ·w/narzŃd·w wchodzŃcych w skğad 

ukğadu pokarmowego. Uczniowie korzystajŃ z ksiŃŨek i atlas·w wskazanych w ra-

mach Ŧr·değ. Nastňpnie w programie Microsoft Word wykonujŃ sğowniczek pt. 

ĂUkğad pokarmowyò i opisujŃ w nim funkcje poszczeg·lnych jego element·w. 

Informacji na ten temat szukajŃ we wspomnianych ksiŃŨkach (lub ewentualnie w In-

ternecie). Uczniowie pracujŃ w parach. WaŨnŃ kwestiŃ jest zadbanie o szatň grafi-

cznŃ sğowniczk·w, np.: zamieszczenie ilustracji poszczeg·lnych narzŃd·w. W tra-

kcie pracy uczni·w, nauczyciel czuwa nad poprawnoŜciŃ informacji zapisywanych 

w sğowniczkach. W razie potrzeby udziela dzieciom wskaz·wek. Po skoŒczonej 

pracy, uczniowie drukujŃ swoje prace, prezentujŃ i omawiajŃ je na forum klasy. 
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2. Zaprojektowanie modelu ukğadu pokarmowego - podziağ uczni·w na 4-osobowe 

grupy (podziağ dowolny). Rozrysowanie, jak ma wyglŃdaĺ i z czego bňdŃ wykonane 

poszczeg·lne narzŃdy/organy. Ustalenie, kt·ry uczeŒ bňdzie odpowiedzialny za 

przeniesienie konkretnych materiağ·w (bňdzie to praca domowa). Zaplanowanie eta-

p·w pracy w poszczeg·lnych grupach. Prezentacja ustaleŒ na forum klasy. 

3. Wykonanie modelu ukğadu pokarmowego zgodnie z ustalonym wczeŜniej projek-

tem, stworzenie legendy odnoszŃcej siň do jego poszczeg·lnych element·w (np.: 

ŨoğŃdek ï balon, jelito cienkie ï wstŃŨka lub 1 ï jama ustna, 3 ï przeğyk) oraz kr·tkŃ 

informacjŃ na temat kaŨdego narzŃdu/organu (za co odpowiada dany element ukğadu 

pokarmowego, jakiej jest wielkoŜci/dğugoŜci, ciekawostka na jego temat). Do zadaŒ 

nauczyciela naleŨy skontaktowanie siň z dietetykiem i um·wienie siň na spotkanie. 

4. Spotkanie z dietetykiem, rozmowa na temat zdrowego odŨywiania oraz znaczenia 

dbağoŜci o ukğad pokarmowy. 

5. Zadanie pracy domowej ï karty pracy 2. ĂZasady zdrowego odŨywianiaò. 

Opracowanie w 4-osobowych grupach (ustalonych na poczŃtku) pomysğ·w na zdro-

we przekŃski, wykorzystujŃc przy tym otrzymane od dietetyka wskaz·wki. Zapisa-

nie pomysğ·w w karcie pracy 3. ĂPrzepis na zdrowŃ przekŃskňò. PrzekŃski wedğug 

opracowanego przepisu zostanŃ wykonane przez poszczeg·lne grupy w ostatnim 

etapie realizacji projektu. Ustalenie, kto jest odpowiedzialny za przyniesienie 

konkretnych skğadnik·w i przybor·w kuchennych (bňdzie to praca domowa). 

ZakoŒczenie 

1. Sprawdzenie pracy domowej (karta pracy 2. ĂZasady zdrowego odŨywianiaò). Roz-

mowa z uczniami na temat przygotowania prezentacji ich wytwor·w. Zaplanowanie 

odpowiedniego przygotowania sali ï ustawienia stolik·w, krzeseğ, wyznaczenie 

miejsca ustawienia modeli, rozğoŨenia sğowniczk·w, uğoŨenia przekŃsek. Ustalenie 

podziağu obowiŃzk·w. Zaproszenie (w formie ustnej) innych klas na wystawň pt.: 

ĂDetektywi ukğadu pokarmowegoò przez wyznaczone osoby z klasy. 

2. Wykonanie (w 4-osobowych grupach ustalonych na poczŃtku) zdrowych przekŃsek 

wedğug ustalonego przepisu. ZaaranŨowanie sali ï poğŃczenie stolik·w, przygoto-

wanie desek, sztuĺc·w, misek, talerzy (wszystkiego, co bňdzie potrzebne do przygo-

towania posiğku). ZağoŨenie fartuszk·w, zwiŃzanie wğos·w, mycie rŃk. Przypomnie-

nie uczniom zasad bezpiecznego posğugiwania siň narzňdziami (wğaŜciwego 
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podawania noŨa, zachowanie ostroŨnoŜci przy krojeniu itp.). Po skoŒczonej pracy 

uczniowie porzŃdkujŃ salň. OdğoŨenie przygotowanych przekŃsek na przykryty 

obrusem stolik. Przygotowanie sali na podsumowanie projektu zgodnie z ustale-

niami z poprzedniego dnia. Powitanie goŜci. Prezentacja stworzonych przez ucz-

ni·w modeli ukğadu pokarmowego, sğowniczk·w na forum innych klas III. Degusta-

cja przekŃsek. 

Zadanie w ramach projektu przewidziane do przygotowania przez uczni·w 

1. Przygotowanie materiağ·w i przybor·w do wykonania modelu ukğadu pokarmowe-

go. Zadaniem uczni·w jest przygotowanie i przyniesienie materiağ·w i przybor·w 

potrzebnych do wykonania zaprojektowanego wczeŜniej modelu ukğadu pokarmo-

wego i przyniesienie ich na kolejny dzieŒ. 

2. Przygotowanie skğadnik·w i przybor·w kuchennych do wykonania zdrowych prze-

kŃsek. Zadaniem uczni·w jest przygotowanie skğadnik·w i przybor·w kuchennych 

niezbňdnych do wykonania zdrowych przekŃsek i przyniesienie ich w dniu wykony-

wania przekŃsek. 

3. Wykonanie zadania zamieszczonego w karcie pracy 3. Rozdanie kaŨdemu uczniowi 

karty pracy 3. ĂZasady zdrowego odŨywianiaò. Zadaniem uczni·w jest poprawianie 

zdaŒ tak, aby byğy one zgodne z zasadami zdrowego odŨywiania. 

ťr·dğa wykorzystane w opracowaniu projektu lub polecane przy jego realizacji 

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

Druvert, H. (2017). Anatomia. Obraz ludzkiego ciağa na wyjŃtkowych aŨurowych rycinach. Przeğ. M. Skalska. Warszawa: 

Wydawnictwo Mamania ï Grupa Wydawnicza Relacja. 

Eschenbrenner, M. (2019). Biblioteczka Montessori: ciağo czğowieka. Warszawa: Wydawnictwo Egmont Polska. 

Harris, S., Hawkins, E. (2018). Ciağo czğowieka: tr·jwymiarowa podr·Ũ po ludzkim organizmie. Przeğ. P. Zarawska., 

Katowice: Wydawnictwo Debit. 

Kucharska, N. (2018). Jak to dziağa? Ciağo czğowieka. Warszawa: Wydawnictwo "Nasza Ksiňgarnia". 

Macdonald, G. (2019). Rňka, noga, m·zg... czyli niesamowite ciağo czğowieka. Kielce: Wydawnictwo JednoŜĺ. 

Maruszczak, M. (2016). Czğowiek: jak to dziağa. Warszawa: Multico Oficyna Wydawnicza. 

Parker, S. (2001). Ciağo czğowieka: poznaj wnňtrze ciağa czğowieka - od szkieletu po kom·rki tworzŃce cağy organizm. 

Warszawa: Wydawnictwo ĂArkadyò. 

Simon, P. (2012). Ludzkie ciağo. Ŝwiat w obrazkach. OŨar·w Mazowiecki: Wydawnictwo Olesiejuk. 

Walker, R. (2016). Atlas ludzkiego ciağa: poznaj i zrozum swoje zdumiewajŃce ciağo. Warszawa: Solis Andrzej Koper. 
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ZağŃczniki do projektu 

Karta pracy nr 1. NarzŃdy ukğadu pokarmowego 

{ǇǊŀǿŘȋ ǿ α!ǘƭŀǎƛŜ ŀƴŀǘƻƳƛƛ ŎȊƱƻǿƛŜƪŀέΣ ƧŀƪƛŜ ƴŀǊȊŊŘȅ ƴŀƭŜȍŊ Řƻ 
ǳƪƱŀŘǳ ǇƻƪŀǊƳƻǿŜƎƻΦ ²ǎǘŀǿ ǎȅƳōƻƭ αȄέ ǿŜ ǿƱŀǏŎƛǿŜ ƳƛŜƧǎŎŜ. 

ƴŀǊȊŊŘ 
ƴŀƭŜȍȅ Řƻ ǳƪƱŀŘǳ 
pokarmowego 

nie ƴŀƭŜȍȅ Řƻ ǳƪƱŀŘǳ 
pokarmowego 

serce   

jelito cienkie   

jelito grube   

nerki   

m·zg   

przeğyk   

ŨoğŃdek   

wŃtroba   

jama ustna   

gardğo   

odbyt   

Ŝlinianki   

trzustka   

pğuca   

  

ťr·dğo: opracowanie wğasne 
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Karta pracy 2. Przepis na zdrowŃ przekŃskň 

¦ȊǳǇŜƱƴƛƧ ǎǿƽƧ ǇǊȊŜǇƛǎΦ 

Przepis na  
ÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔ 

Skğadniki: 

¶ ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ.. 

¶ ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ.. 

¶ ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ.. 

¶ ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ.. 

¶ ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ.. 

¶ ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ.. 

Spos·b wykonania: 

ÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔ
ÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔ
ÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔ
ÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔ
ÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔ 

Smacznego! 

ťr·dğo: opracowanie wğasne 
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Karta pracy 3. Zasady zdrowego odŨywiania 

tƻǇǊŀǿ ǇƻƴƛȍǎȊŜ ȊŘŀƴƛŀ ǘŀƪΣ ȍŜōȅ ōȅƱȅ ȊƎƻŘƴŜ Ȋ ȊŀǎŀŘŀƳƛ ȊŘǊƻǿŜƎƻ 
ƻŘȍȅǿƛŀƴƛŀΦ ½ŀǇƛǎȊ ƧŜΦ 

tƛƧ ƳŀƱƻ ǿƻŘȅΦ 

Regularnie pij wodň, szczeg·lnie w trakcie upağ·w 

{ǘŀǊŀƧ ǎƛť ƧŜǏŏ ǘȅƭƪƻ ƧŜŘŜƴ ǇƻǎƛƱŜƪ ǿ ŎƛŊƎǳ ŘƴƛŀΦ 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ 

WŜǏƭƛ ȊƎƱƻŘƴƛŜƧŜǎȊ ƳƛťŘȊȅ ƻōƛŀŘŜƳ ŀ ǇƻŘǿƛŜŎȊƻǊƪƛŜƳΣ ǎƛťƎƴƛƧ Ǉƻ ŎƘƛǇǎȅ ƭǳō 
ǎƱƻƴŜ paluszki. 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ 

5ƻ ǎȊƪƻƱȅ ƴŀ ŘǊǳƎƛŜ ǏƴƛŀŘŀƴƛŜ ȊŀōƛŜǊŀƧ ǎƱƻŘƪŊ ŘǊƻȍŘȍƽǿƪť ƛ ƻǊŀƴȍŀŘťΦ 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ 

WŜŘȊŊŎ ǇŀƳƛťǘŀƧΣ ȍŜōȅ Ǌƻōƛŏ ǘƻ ƴŀƧǎȊȅōŎƛŜƧ Ƨŀƪ ǇƻǘǊŀŦƛǎȊΦ 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ 

Warzywa i owoce jedz maksymalnie raz w tygodniu 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ 

Hamburgery, hot-dogi i frytki to bardzo zdrowe produkty, dlatego warto 
ǿƱŊŎȊȅŏ ƧŜ Řƻ ǎǿƻƧŜƧ ŘƛŜǘȅΦ 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ 

ťr·dğo: opracowanie wğasne 



28 

 

Paulina śliwecka, Kinga Wojewoda 

SEGREGACJA śMIECI JEST DLA WSZYSTKICH DZIECI 

Nasza propozycja projektu STEAM dotyczy segregacji Ŝmieci. Jest to temat bardzo waŨny, po-

niewaŨ dzieci od najmğodszych lat powinny mieĺ nawyk dbania o Ŝrodowisko i ŜwiadomoŜĺ, 

Ũe przez segregacjň Ŝmieci w znacznym stopniu siň do tego przyczyniajŃ. 

Gğ·wnym celem projektu jest rozwijanie zainteresowania problemem oraz ksztağto-

wanie Ŝwiadomych postaw dzieci w zakresie segregacji Ŝmieci. Dziağania gğ·wnie skupiajŃ siň 

na zaprojektowaniu koszy na Ŝmieci i ich wykonaniu oraz odpowiednim rozmieszczeniu w kla-

sie szkolnej, na podstawie projektu wykonanego z uŨyciem Icograms Designer. Wybrane przez 

nas narzňdzia sŃ dostosowane do moŨliwoŜci uczni·w edukacji wczesnoszkolnej. 

Cele projektu, uczeŒé 

1. Wyszukuje i omawia informacje na temat sortowania Ŝmieci. 

2. Wypowiada siň o swoich doŜwiadczeniach zwiŃzanych z segregacjŃ Ŝmieci. 

3. Projektuje kosze do segregacji Ŝmieci na kartce. 

4. Projektuje rozmieszczenie i wielkoŜĺ koszy za pomocŃ Icograms Designer. 

5. Oblicza wymiary poszczeg·lnych element·w, odmierza dğugoŜci. 

6. Konstruuje kosze do segregacji Ŝmieci. 

7. Wykazuje zainteresowanie segregacjŃ Ŝmieci. 

8. Omawia cechy charakterystyczne materiağ·w takich jak, polietylen, PVC podajŃc 

przykğady przedmiot·w, kt·re zostağy wykonane z uŨyciem tych materiağ·w. 

Proponowane Ŝrodki przydatne w realizacji projektu 

Metr krawiecki lub podobne narzňdzie pomiaru, klej, farby, pňdzle, kartony oraz taŜma 

klejŃca, komputer z drukarkŃ. Usğuga on-line Icograms Designer https://icograms.com. 

Scenariusz 

Wprowadzenie 

1. Rozmowa z uczniami na temat sposob·w dbania o najbliŨsze Ŝrodowisko ï jak ra-

zem mogŃ to robiĺ w ich klasie szkolnej (segregacja odpad·w)? 
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2. Wyszukiwanie informacji w ksiŃŨkach i Internecie na temat tego, co moŨna wrzucaĺ 

do okreŜlonych koszy (praca w grupach). 

3. Wsp·lne om·wienie informacji. WyjaŜnienie specjalistycznego sğownictwa ï z ja-

kich materiağ·w sŃ produkty (polietylen, PVC, itd.), co decyduje o tym, gdzie po-

winno siň je wyrzuciĺ oraz czas rozkğadu wybranych produkt·w. 

CzňŜĺ zasadnicza projektu 

1. Om·wienie wynik·w obserwacji i sformuğowanie odpowiedzi na pytanie: jaka po-

winna byĺ wielkoŜĺ kosza, czy wszystkie kosze muszŃ byĺ w tej samej wielkoŜci? 

2. Projektowanie na papierze milimetrowym koszy do segregacji Ŝmieci. 

3. Projektowanie rozmieszczenia i wielkoŜĺ koszy w aplikacji Icograms Designer. 

4. Na podstawie projektu wykonanego na papierze milimetrowym uczniowie obliczajŃ 

odpowiednie wymiary poszczeg·lnych element·w. 

5. Konstruowanie w odpowiedniej skali ï r·Ũnej wielkoŜci koszy z materiağ·w eko-

logicznych (odmierzanie materiağ·w, wycinanie, sklejanie). Estetyczne i dokğadne 

malowanie ich na odpowiednie kolory oraz przyklejanie oznaczeŒ koszy. 

ZakoŒczenie i podsumowanie 

1. Ustawienie koszy w wybranych miejscach szkoğy oraz obserwacja zachowania 

uczni·w ï zbieranie materiağ·w do udzielenia odpowiedzi na pytanie: w jakim sto-

pniu wykonane kosze do segregacji Ŝmieci speğniajŃ swojŃ rolň, czy sŃ wykorzysty-

wane przez uczni·w, jak sŃ wykonane? 

2. PodsumowujŃca rozmowa z uczniami na temat wykonanego projektu: jakie infor-

macje byğy potrzebne do jego realizacji, jakie etapy pracy byğy zrealizowane pod-

czas wykonywania koszy, jak oceniajŃ wykonane przez siebie kosze, czy coŜ by 

zmienili w ich wykonaniu? 

ťr·dğa wykorzystane w opracowaniu projektu lub polecane przy jego realizacji 

Frith, A., Allen, P. (2011). Recykling i odpadki: sprawdŦcie sami... [tğ. Barbara Ciecierska]. OŨar·w Mazowiecki: 

Wydawnictwo Olesiejuk. 

Gruca, M. (2016). Segregujň Ŝmieci: dbam o Ŝrodowisko. Bielsko-Biağa: Wydawnictwo Edukacyjne Sobik. 

Ogonowska, M., RogoŜ, A. (2020). Co zrobiĺ z tŃ g·rŃ Ŝmieci? GdaŒsk: Wydawnictwo Adamada. 

Raidt, G. (2019). śmieci: najbardziej uciŃŨliwy problem na Ŝwiecie! [tğ. Katarzyna Ğakomik]. Warszawa: Wydawnictwo 

Babaryba. 



30 

 

KamiŒska, U. (2017). Jak byĺ eko czyli wiersze o ekologii. Krak·w: Wydawnictwo Greg. 

Toğğoczko, J., Syndoman, P., KwieciŒska, M. (2020). Recykling: Zrobisz to sam. Janki: Wydawnictwo  AWM. 

UrzŃd Miasta Stoğecznego Warszawy (2020). Zasady segregacji odpad·w w Warszawie. Pobrane z: 

https://segregujna5.um.warszawa.pl/ (06.03.20). 

Gremza, U. (2017). Broszura ekologiczna: MŃdre dzieci segregujŃ Ŝmieci. 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 Chociej 

TWORZENIE KOMPASU 

Projekt ĂTworzenie kompasuò jest skierowany do uczni·w klasy trzeciej szkoğy podstawowej. 

Zostağ opracowany z myŜlŃ jego realizacji w klasie liczŃcej okoğo 25 dzieci. Dziağania w ramach 

projektu zaplanowağyŜmy tak, aby stanowiğy okazjň do prowadzenia doŜwiadczeŒ w procesie 

uczenia siň. 

UwaŨamy, Ũe wiedza zdobyta w ten spos·b jest peğniejsza i trwalsza. Uczniowie klasy 

trzeciej bňdŃ poznawaĺ kompas, jego rodzaje oraz wyznaczaĺ kierunki Ŝwiata. Celem projektu 

jest przybliŨenie dzieciom budowy kompasu oraz zapoznanie z umiejňtnoŜciŃ wyznaczania kie-

runk·w Ŝwiata. 

W projekcie przewidujemy wykorzystanie miňdzy innymi: tabletu z aplikacjŃ ĂTylko 

kompasò, kompasu tradycyjnego oraz kompasu wodnego. Wymienione narzňdzia proponujemy 

z myŜlŃ o wyprawie terenowej, podczas kt·rej dzieci mogğyby uŨyĺ tego sprzňtu do wyznacza-

nia kierunk·w i utrwalania ich nazw. 

Cele projektu, uczeŒé 

1. Rozpoznaje kierunki Ŝwiata z wykorzystaniem kompasu. 

2. Samodzielnie sporzŃdza kr·tkŃ notatkň na temat dziağania i budowy kompasu oraz 

rodzaj·w kompas·w. 

3. Wyszukuje w Internecie potrzebne informacje dotyczŃce kompasu. 

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

5. Przestrzega zasad bezpiecznego i kulturalnego zachowania siň w czasie wycieczki. 

Proponowane Ŝrodki przydatne w realizacji projektu 

Gğňboki talerzyk, magnes, woda, igğa do szycia lub szpilka, kawağek kartki z bloku te-

chnicznego, pi·ra, plastelina, cekiny, klej na gorŃco, guziki. Kompas tradycyjny oraz opcjonal-

nie ï telefon/telefony uczni·w z zainstalowanŃ dowolnŃ aplikacjŃ kompasu, moŨe byĺ to miň-

dzy innymi aplikacja ĂTylko kompasò dostňpna do pobrania ze sklepu Google Play. Wydruki 

kart pracy dla uczni·w (wz·r zağŃczony do niniejszego projektu); Ŝrodki naturalne ï kamienie, 

patyki, mech. 
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Scenariusz 

Wprowadzenie 

Analiza przykğadowych zdjňĺ (zağ. 1) pod wzglňdem sytuacji, w kt·rej znalazğy siň oso-

by przedstawione na fotografiach, rozwaŨanie potencjalnych rozwiŃzaŒ problemu. 

CzňŜĺ pierwsza projektu (w klasie) 

1. Pokaz przykğadowych zdjňĺ przedstawiajŃcych urzŃdzenia wyposaŨone w igğň ma-

gnetycznŃ do wyznaczania kierunk·w (zağ. 2). Wyszukiwanie informacji o kompa-

sie w Internecie (budowa kompasu, jego rodzaje i spos·b korzystania). 

2. Stworzenie notatki dotyczŃcej kompasu wraz z rysunkami na podstawie zebranych 

informacji. Wypracowanie instrukcji konstruowania kompasu. 

3. Wyszukiwanie przez uczni·w w Internecie nazw kierunk·w Ŝwiata: ĂN (north) ï 

p·ğnoc, S (south) ï poğudnie, W (west) ï zach·d, E (east) ï wsch·dò i sposob·w ich 

wyznaczania. 

4. Wodny kompas ï doŜwiadczenie: projektowanie dziağaŒ i ustalenie kryteri·w oceny 

wykonanego kompasu; tworzenie kompasu zgodnie z instrukcjŃ nauczyciela; dbanie 

o precyzjň i estetykň wykonania; wykorzystanie pomiaru i cech wielkoŜciowych; 

okreŜlanie poğoŨenia przedmiot·w zgodnie z kierunkami Ŝwiata. 

CzňŜĺ druga projektu (zalecana realizacja w terenie) 

1. Wykorzystanie r·Ũnych rodzaj·w kompasu (magnetyczny, elektroniczny) w okre-

Ŝlaniu poğoŨenia i odszukiwaniu kierunku poruszania siň; om·wienie alternaty-

wnych sposob·w ustalania kierunk·w Ŝwiata. 

2. Terenowe ĺwiczenie w parach polegajŃce na ustalaniu kierunku p·ğnocnego za po-

mocŃ rzucanego cienia i weryfikacja za pomocŃ kompasu. 

3. Gra terenowa z wykorzystaniem kompasu w podziale na dwie grupy, polegajŃca na 

szukaniu grupy przeciwnej, na podstawie informacji (na przykğad w formie mapy) 

o wczeŜniej ustalonej drodze i kierunku poruszania siň. 
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Podsumowanie 

1. Om·wienie poszczeg·lnych etap·w tworzenia kompasu. Om·wienie problem·w 

oraz trudnoŜci przy tworzeniu kompasu oraz refleksje na temat sposob·w ich wyko-

nania. 

2. Wypeğnienie przez uczestnik·w kart pracy (zağ. 3) majŃcych na celu podsumowanie 

oraz utrwalenie wiadomoŜci uczni·w w zakresie kierunk·w Ŝwiata oraz element·w 

potrzebnych do wykonania prostego kompasu. 

ťr·dğa wykorzystane w opracowaniu projektu lub polecane przy jego realizacji 

Elbanowska, S. (1994). Jak zadziwiĺ przedszkolaka, tym co Ŝwieci, pğywa, 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/mosiňŨna-busola-Ũeglarska-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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ZağŃczniki do projektu 

ZağŃcznik 1. Przykğadowe fotografie do zaprezentowania dzieciom 

 
Alex Smith, Pexels 

 
Lucas Pezeta, Pexels 

Szczeg·ğowe informacje dot. fotografii (zob. Ŧr·dğa wykorzystane w opracowaniu projektué) 
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ZağŃcznik 2. Przykğadowe fotografie urzŃdzeŒ z igğŃ magnetycznŃ 

 
Kevish Hurree, Pexels 

 
Marek Ostasz, Pixabay 

Szczeg·ğowe informacje dot. fotografii (zob. Ŧr·dğa wykorzystane w opracowaniu projektué) 
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ZağŃcznik 3. Wz·r karty pracy ucznia 

1. W puste pola wpisz ƴŀȊǿȅ ƎƱƽǿƴȅŎƘ ƪƛŜǊǳƴƪƽǿ Ǐǿƛŀǘŀ ƻǊŀȊ ƛŎƘ 
ȊƴŀŎȊŜƴƛŀ ƭƛǘŜǊƻǿŜΣ ƴƛŜ ȊŀǇƻƳƴƛƧ ǊƽǿƴƛŜȍ ƻ ƴŀȊǿŀŎƘ ƪƛŜǊǳƴƪƽǿ Ǉƻ-
ǏǊŜŘƴƛŎƘΦ bŀǎǘťǇƴƛŜ ƴŀ ǏǊƻŘƪǳ ƴŀǊȅǎǳƧ ǇǊƻƧŜƪǘ ƪƻƳǇŀǎǳ Ȋ ƛƎƱŊ ǿǎƪŀ-
ȊǳƧŊŎŊ ƪƛŜǊǳƴŜƪ ǇƽƱƴƻŎƴȅΦ 

Ҫ 

kierunek 

ÔÔÔÔÔÔÔ-ÔÔÔÔÔÔÔ 

ҧ 

kierunek 

ÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔ 

ҩ 

kierunek 

ÔÔÔÔÔÔÔ-ÔÔÔÔÔÔÔ 

ҥ 

kierunek 

ÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔ 

 

Ҧ 

kierunek 

ÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔ 

Ҭ 

kierunek 

ÔÔÔÔÔÔÔ-ÔÔÔÔÔÔÔ 

Ҩ 

kierunek 

ÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔ 

ҫ 

kierunek 

ÔÔÔÔÔÔÔ-ÔÔÔÔÔÔÔ 

нΦ ½ŀǇƛǎȊ ƧŀƪƛŜ ǇǊȊŜŘƳƛƻǘȅ ǎŊ ǇƻǘǊȊŜōƴŜ Řƻ ǿƱŀǎƴƻǊťŎȊƴŜƎƻ ǿȅƪƻƴŀ-
nia kompasu wodnego. 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ 

ťr·dğo: Opracowanie wğasne 
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Paulina Boğtruczyk, Martyna Boĺ, Urszula Klejno 

UKĞAD SĞONECZNY 

Ukğad Sğoneczny, skrywajŃce wciŃŨ wiele tajemnic miejsce, pobudza ludzkŃ wyobraŦniň. 

Naukowcy od wielu lat pr·bujŃ dociec, jak powstağ nasz Ŝwiat i dlaczego wszystkie znane nam 

planety tak bardzo r·ŨniŃ siň od siebie. 

Realizacja projektu ma na celu poznanie nazw, poğoŨenia planet oraz ciekawych infor-

macji na temat Ukğadu Sğonecznego. Dziňki uczestnictwu w zajňciach, uczniowie bňdŃ mieli 

okazjň zrozumieĺ, dlaczego ludzie nie zamieszkujŃ r·wnieŨ innych, znanych nam planet. 

W propozycji uwzglňdniono wiele metod dajŃcych moŨliwoŜci aktywizowania uczni·w 

oraz uwzglňdniania umiejňtnoŜci kaŨdego dziecka. Podczas realizacji projektu wykorzystuje 

siň r·Ũnorodne Ŝrodki dydaktyczne i narzňdzia multimedialne, na przykğad: komputer z dostň-

pem do Internetu, po to aby uczniowie rozwijali umiejňtnoŜĺ samodzielnego wyszukiwania 

informacji i krytycznej ich analizy. 

Cele projektu, uczeŒé 

1. Wymienia w kolejnoŜci planety ï od poğoŨonych najbliŨej SğoŒca do najdalej poğo-

Ũonej planety Ukğadu Sğonecznego. 

2. Opisuje wğaŜciwoŜci kaŨdej planety: z czego jest zbudowana, liczbň dni podczas 

kt·rych okrŃŨa SğoŒce, jej wielkoŜĺ w stosunku do innych planet. 

3. PorzŃdkuje i interpretuje informacje uzyskane z r·Ũnych Ŧr·değ na temat Ukğadu 

Sğonecznego. 

4. Projektuje animacjň Ukğadu Sğonecznego w programie do tworzenia prezentacji. 

5. Tworzy makietň Ukğadu Sğonecznego z uwzglňdnieniem proporcji planet. 

Proponowane Ŝrodki przydatne w realizacji projektu 

Karteczki, mazaki, patyczki do szaszğyk·w, taŜma klejŃca, tekturowy arkusz formatu 

A0, plastelina lub masa solna, bibuğa (r·Ũne kolory), kleje, noŨyczki, atlasy, ksiŃŨki i albumy 

dotyczŃce Ukğadu Sğonecznego oraz kosmosu, sğowniki jňzyka polskiego i ortograficzne, kom-

putery z dostňpem do Internetu oraz pakietu Microsoft Office z programem PowerPoint (lub 

inne oprogramowanie do tworzenia prezentacji), karteczki z zapisanymi nazwami planet Ukğa-

du Sğonecznego, oraz z napisem ĂSğoŒceò lub wyglŃdem planet Ukğadu Sğonecznego i SğoŒca 

(dwa komplety). 
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Scenariusz 

Wprowadzenie 

1. Wyjazd do planetarium ï zorganizowanie wycieczki do najbliŨszego planetarium 

celem poznania nazw, wyglŃdu i wielkoŜci planet Ukğadu Sğonecznego, ich ko-

lejnoŜci wystňpowania, a takŨe ich budowy. Wyjazd do planetarium jest formŃ zain-

teresowania i wprowadzenia uczni·w w temat dotyczŃcy Ukğadu Sğonecznego. 

2. Usystematyzowanie poznanej wiedzy ï uczniowie przypominajŃ sobie co zobaczyli 

w planetarium poprzedniego dnia. DzielŃ siň wraŨeniami i pozyskanymi informa-

cjami. Nauczyciel wraz z uczniami omawia kluczowe zagadnienia zwiŃzane z budo-

wŃ Ukğadu Sğonecznego. Zwraca uwagň przede wszystkim na kolejnoŜĺ wystňpo-

wania planet, ich nazwy, wyglŃd, wielkoŜci i budowň. 

CzňŜĺ zasadnicza projektu 

1. Ustalenie organizacji pracy i kryterium podziağu na grupy. Uczniowie dzielŃ siň na 

2-3 osobowe grupy. Powstaĺ ma 8 grup ï tyle ile jest planet w Ukğadzie Sğonecznym. 

2. Stworzenie przez kaŨdŃ grupň zagadek, dotyczŃcych wğaŜciwoŜci planet ï ich nazw, 

wielkoŜci, budowy i kolejnoŜci wystňpowania. KaŨda grupa tworzy 3 zagadki, na 

kt·re czğonkowie innych grup odpowiadajŃ. JeŜli nie znajŃ odpowiedzi to mogŃ za 

pomocŃ ksiŃŨek, atlas·w, album·w i Internetu poszukiwaĺ odpowiedzi na pytanie. 

3. W tych samych grupach uczniowie, za pomocŃ programu PowerPoint, tworzŃ ru-

chomy projekt Ukğadu Sğonecznego z uwzglňdnieniem kolejnoŜci planet, ich wy-

glŃdu zewnňtrznego oraz wielkoŜci w stosunku do innych planet. Nauczyciel moŨe 

stworzyĺ przykğadowŃ prezentacjň oraz wyŜwietliĺ jŃ dzieciom podczas omawiania 

sposobu wykonania zadania. 

4. Uczniowie tworzŃ projekt, korzystajŃc z grafiki dostňpnej w Internecie, z programu 

PowerPoint, a w nim w szczeg·lnoŜci z funkcji animacji niestandardowych. Nastň-

pnie, w kolejnych slajdach kaŨda grupa sporzŃdza notatkň o wğaŜciwoŜciach, budo-

wie jednej planety. KorzystajŃ z Internetu bŃdŦ udostňpnionych przez nauczyciela 

ksiŃŨek. Uczniowie odnajdujŃ informacje na temat liczby dni okrŃŨania SğoŒca 

przez danŃ planetň. ZamieniajŃ tň liczbň dni, na liczbň tygodni, miesiňcy i lat. Na 

koniec kaŨda grupa omawiajŃc danŃ planetň prezentuje swojŃ notatkň. 
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5. Stworzenie planet Ukğadu Sğonecznego. KaŨdy z uczni·w losuje nazwň planety lub 

gwiazdy (SğoŒce). Uczniowie dobierajŃ siň w 2-3 osobowe grupy, wedğug wyloso-

wanej nazwy. KaŨda grupa tworzy swojŃ planetň bŃdŦ SğoŒce z plasteliny, z masy 

solnej, z papieru itp. z uwzglňdnieniem jej wyglŃdu i wielkoŜci na tle innych planet 

(por·wnywanie wielkoŜci z innymi planetami i dostosowanie kolorystyki). 

ZakoŒczenie i podsumowanie 

1. Stworzenie makiety Ukğadu Sğonecznego. Uczniowie tworzŃ makietň; mogŃ wyko-

rzystaĺ kwadratowy styropian, farby, patyczki do szaszğyk·w. MontujŃ swoje pla-

nety na podstawie makiety, zachowujŃc odpowiedniŃ odlegğoŜĺ swojej planety od 

SğoŒca i pozostağych planet. W ten spos·b powstaje model Ukğadu Sğonecznego. 

2. Prezentacja makiety Ukğadu Sğonecznego dla klas mğodszych na korytarzu szkol-

nym. KaŨda 2-3 osobowa grupa opowiada o swojej planecie, jej budowie i liczbie 

dni, w kt·rŃ okrŃŨa SğoŒce. Uczniowie mğodszych klas wskazujŃ planetň, na kt·rej 

Ũyjemy. 

Zadanie w ramach projektu przewidziane do przygotowania przez uczni·w 

KaŨde dziecko ma za zadanie stworzenie plakatu z planetŃ, kt·ra najbardziej mu siň 

podoba. Na plakacie powinny znaleŦĺ siň: opis zawierajŃcy charakterystyczne cechy planety 

(np. ciňŨar, wymiary), ciekawostki na temat planety oraz rysunek planety wykonany r·Ũnymi 

formami plastycznymi. ZwieŒczeniem zajňĺ bňdzie zbiorcza wystawa wykonanych prac w kla-

sie i uargumentowanie przez uczni·w wyboru planety. 

ťr·dğa wykorzystane w opracowaniu projektu lub polecane przy jego realizacji 

Baines, R. (2010). KaŨda planeta ma swoje miejsce : ksiŃŨka o Ukğadzie Sğonecznym [tğ. Anna Czechowska]. Warszawa: 

Wydawnictwo G+J RBA. 

Batson, R., Greeley, R. (1999). Atlas Ukğadu Sğonecznego NASA. Warszawa: Wydawnictwo Pr·szyŒski i S-ka. 

Bolland, J. F. (2017). Ukğad Sğoneczny : Astronomia dla poczŃtkujŃcych. Kielce: Wydawnictwo JednoŜĺ. 

Stachurska, B. (2017). Kosmos ï planety Ukğadu Sğonecznego, Pobrane z: http://teatrotekaszkolna.pl/konspekt/detal?id=98 

(06.04.20). 
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ZağŃcznik do projektu ï ukğad sğoneczny 

 

ťr·dğo: opracowanie wğasne 
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Katarzyna Kopczewska, Natalia KochaŒska 

ZAKĞADANIE AKWARIUM 

Gğ·wnym zadaniem projektu byğo zapewnienie dzieciom aktywnego udziağu w tworzeniu Ŝro-

dowiska Ũycia dla ryb i roŜlin wodnych oraz pozwolenie im, by stağy siň ekspertami w tej dzie-

dzinie. Projekt ten ma na celu ukazanie waŨnoŜci opieki nad organizmami Ũywymi. Jest to 

okazja, aby dzieci korzystajŃc z kilku pomocnych Ŧr·değ, takich jak: atlas, poradnik oraz Ŧr·dğa 

internetowe zawierajŃce instrukcje dotyczŃce tworzenia akwarium, mogğy samodzielnie uzy-

skaĺ informacje. 

Cele projektu, uczeŒé 

1. Wyszukuje i porzŃdkuje informacje dotyczŃce gatunk·w roŜlin i ryb oraz zasad 

tworzenia akwarium. 

2. AranŨuje przestrzeŒ w akwarium. 

3. WyjaŜnia waŨnoŜĺ roli pielňgnacji roŜlin i ryb w akwarium. 

4. Wymienia we wğaŜciwej kolejnoŜci czynnoŜci zwiŃzane z zakğadaniem akwarium. 

Proponowane Ŝrodki przydatne w realizacji projektu 

Wszystkie zaproponowane poniŨej materiağy mogŃ ulec zmianie, poniewaŨ to ucznio-

wie decydujŃ z czego bňdŃ korzystaĺ i jak chcŃ wykonaĺ dane zadanie, nauczyciel jedynie moŨe 

zaproponowaĺ spos·b realizacji.  

Proponowane materiağy to: odcinek wňŨa igielitowego 16 mm, 2 kolanka 90Á, mağy 

kamieŒ napowietrzajŃcy, 2 przyssawki, gŃbka filtracyjna z otworem; materiağy do stworzenia 

tğa w akwarium: wypalona tafla styropianu o wymiarach odpowiadajŃcych wymiarom Ŝciany 

akwarium, farba akrylowa o kolorze piaskowym, farba akrylowa o kolorze ciemnoniebieskim 

lub innym, Ŝwietl·wka 18W, belka do Ŝwietl·wki, gwoŦdzie, sklejka o wy-miarach Ŝciany 

akwarium. Oprogramowanie, w tym zasoby on-line: 

¶ AnswerGarden https://www.answergarden.ch 

¶ Canva https://www.canva.com lub inne oprogramowanie graficzne, na przykğad 

Inkscape lub Paint wbudowany w systemy operacyjne z rodziny Windows 
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Scenariusz 

Wprowadzenie 

1. Zainteresowanie uczni·w tematem ï wizyta w sklepie akwarystycznym (rozmowa 

ze specjalistŃ, zapoznanie siň z rodzajami akwari·w, filtr·w, gatunkami ryb i roŜlin). 

2. UporzŃdkowanie zebranych informacji ï stworzenie siatki tematycznej zawierajŃcej 

obszary pogğňbienia tematu (moŨna skorzystaĺ AnswerGarden). 

CzňŜĺ zasadnicza projektu 

1. Zbieranie informacji dotyczŃcych zasad zakğadania akwarium, kolejnoŜci wyko-

nywanych czynnoŜci, gatunk·w ryb i roŜlin oraz ich potrzeb. Uzupeğnienie siatki te-

matycznej. Sformuğowanie kryteri·w oceny wykonanego zadania. 

2. Wyb·r gatunk·w ryb i roŜlin do hodowli oraz ustalenie wielkoŜci akwarium od-

powiedniego do ich potrzeb. 

3. Stworzenie listy potrzebnych materiağ·w oraz sposob·w ich pozyskania. Planowa-

nie wydatk·w w oparciu o dostňpny budŨet. 

4. Projektowanie filtra gŃbkowego wğasnej konstrukcji (moŨna skorzystaĺ z gotowej 

instrukcji i/lub modyfikowaĺ jŃ). 

5. Planowanie aranŨacji akwarium poprzedzone prezentacjŃ opis·w wymarzonego 

akwarium sporzŃdzonych przez uczni·w w ramach pracy domowej. Samodzielne 

stworzenie dekoracji (w tym tğa akwarium). 

6. Przygotowanie wody do akwarium i zamontowanie niezbňdnych sprzňt·w (filtra, 

termometru, oŜwietlenia). 

7. Sprawdzenie czy wszystko zostağo prawidğowo wykonane, a nastňpnie umieszczenie 

ryb w akwarium. 

ZakoŒczenie i podsumowanie 

1. Uczniowie prezentujŃ proces budowania filtra. DzielŃ siň spostrzeŨeniami dotyczŃ-

cymi poszczeg·lnych etap·w zakğadania akwarium. M·wiŃ o napotkanych trudno-

Ŝciach oraz sposobach ich rozwiŃzania. OceniajŃ swojŃ pracň, wskazujŃc na jej do-

bre i sğabe strony. PodkreŜlajŃ waŨnoŜĺ planowania kaŨdej czynnoŜci. 
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2. Uczniowie dzielŃ siň obowiŃzkami dotyczŃcymi pielňgnacji akwarium. OmawiajŃ 

zasady karmienia i opieki nad roŜlinami i rybami. PlanujŃ systematyczne sprawdza-

nie czystoŜci i temperatury wody. 

Zadanie w ramach projektu przewidziane do przygotowania przez uczni·w 

Opisz w kilku zdaniach (minimum 5 zdaŒ) swoje wymarzone akwarium. Uwzglňdnij 

jakie ryby i roŜliny bňdŃ w nim Ũyğy oraz jak chciağbyŜ je udekorowaĺ. 

ťr·dğa wykorzystane w opracowaniu projektu lub polecane przy jego realizacji 

PrusiŒska, M. (2016). Atlas ryb akwariowych꜡: 150 gatunk·w. Warszawa: Wydawnictwo SBM. 

Walstad, D. (2007). RoŜliny w akwarium꜡: ekologia roŜlin wodnych dla akwaryst·w [tğ. Dominik Tomaszewski]. K·rnik: 

Oriol Dominik Tomaszewski. 

Majerczyk, A. (2010). GŃbkowy filtr wewnňtrzny DIY. Pobrane z: http://www.paletki-dyskowce.com/gabkowy-filtr -

wewnetrzny-diy/ (10.03.20). 

Kr·l, M. Tğo w akwarium DIY ï czyli zr·b 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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ZağŃczniki do projektu 

ZağŃcznik 1. Karta pracy ucznia (strona A) 

мΦ YƻǊȊȅǎǘŀƧŊŎ Ȋ ŘƻǎǘťǇƴȅŎƘ ȋǊƽŘŜƱ ƛƴŦƻǊƳŀŎƧƛ ŘƻƪƻƴŀƧ ŎƘŀǊŀƪǘŜǊȅǎǘȅƪƛ ǿȅōǊŀƴȅŎƘ Ǝŀǘǳƴƪƽǿ 
Ǌȅō ŀƪǿŀǊƛƻǿȅŎƘΦ aƻȍŜǎȊ ǳȍȅŏ α!ǘƭŀǎǳ Ǌȅō ŀƪǿŀǊƛƻǿȅŎƘέΦ 

Gatunek ryby Charakterystyka 

Potrzeby 

Temperatura 
Rodzaj 

pokarmu 
|ǊƻŘƻǿƛǎƪƻ 

  oC   

     

     

     

     

     

2Φ YƻǊȊȅǎǘŀƧŊŎ Ȋ ŘƻǎǘťǇƴȅŎƘ ȋǊƽŘŜƱ ƛƴŦƻǊƳŀŎƧƛ ŘƻƪƻƴŀƧ ŎƘŀǊŀƪǘŜǊȅǎǘȅƪƛ ǿȅōǊŀƴȅŎƘ Ǝŀǘǳƴƪƽǿ 
ǊƻǏƭƛƴ ŀƪǿŀǊƛƻǿȅŎƘΦ aƻȍŜǎȊ ǳȍȅŏ ƪǎƛŊȍƪƛ (2007) αwƻǏƭƛƴȅ ǿ ŀƪǿŀǊƛǳƳ Υ ŜƪƻƭƻƎƛŀ ǊƻǏƭƛƴ ǿƻ-
ŘƴȅŎƘ Řƭŀ ŀƪǿŀǊȅǎǘƽǿέ autorstwa Diany Walstad. 

Gatunek ryby Charakterystyka 

Potrzeby 

Temperatura 
Rodzaj 

pokarmu 
|ǊƻŘƻǿƛǎƪƻ 

  oC   

     

     

     

     

     

  

ťr·dğo: opracowanie wğasne 
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ZağŃcznik 1. Karta pracy ucznia (strona B) 

оΦ Wŀƪ ǎǘǿƻǊȊȅŏ ŦƛƭǘǊ ƎŊōƪƻǿȅΚ 

² ŘƻǎǘťǇƴȅŎƘ ȋǊƽŘƱŀŎƘ ǿȅǎȊǳƪŀƧ ƛƴǎǘǊǳƪŎƧť ǎŀƳƻŘȊƛŜƭƴŜƎƻ ǿȅƪƻƴŀƴƛŀ ŦƛƭǘǊŀ ƎŊōƪƻǿŜƎƻΦ 
bŀǎǘťǇƴƛŜ ȊǊƽō ƭƛǎǘť ǇƻǘǊȊŜōƴȅŎƘ ƳŀǘŜǊƛŀƱƽǿΦ aƻȍŜǎȊ ǎƪƻǊȊȅǎǘŀŏ ƳƛťŘȊȅ ƛƴƴȅƳƛ Ȋ ƛƴŦƻǊƳŀŎƧƛ 
zamieszczonych na stronie www pod adresem: 
http:// www.paletki-dyskowce.com/gabkowy-filtr -wewnetrzny-diy/ (10.03.20) 

пΦ ½ŀǇǊƻƧŜƪǘǳƧ ǘƱƻ Řƻ ŀƪǿŀǊƛǳƳΦ ²ȅōƛŜǊȊ ǘŜŎƘƴƛƪť ƧŜƎƻ ǿȅƪƻƴŀƴƛŀΦ LƴǎǇƛǊŀŎƧť ƳƻȍŜǎȊ 
ȊƴŀƭŜȋŏ ƳƛťŘȊȅ ƛƴƴȅƳƛ ƴŀ ǎǘǊƻƴƛŜ ǿǿǿ ǇƻŘ ŀŘǊŜǎŜƳΥ 
http://www.akwarysta.eu/index.php/artykuly/100-tlo-w-akwarium-diy-czyli-zrob-to-sam 
(10.03.20) 

5. ¦ȊǳǇŜƱƴƛƧ ǇƻƴƛȍǎȊŊ ǘŀōŜƭƪť ǘǿƻǊȊŊŎ ƪƻǎȊǘƻǊȅǎ ȊŀƱƻȍŜƴƛŀ ŀƪǿŀǊƛǳƳΦ 

Lp. Lista zakup·w Cena w zğ 

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

 
Suma Ą 

 

  

ťr·dğo: opracowanie wğasne 
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Katarzyna Pawlaczyk, Karolina Wasyğyszyn 

3xF ï FOTOGRAFIA, FOTOGRAF, FOTOGRAFICZNE STUDIO 

Projekt oparty na idei STEAM poŜwiňcony jest zagadnieniu fotografii i fotografowaniu. Nie-

malŨe do kaŨdej ze szk·ğ zawitağ kiedyŜ fotograf. Wydarzenie to stanowi znakomitŃ okazjň do 

zagğňbienia siň w tajniki fotografowania. Nauczyciel moŨe pogğňbiĺ i rozwinŃĺ ten temat, dziňki 

czemu wizyta fotografa okaŨe siň duŨo cenniejsza. 

Celem dziağaŒ projektowych jest poznanie studia fotograficznego oraz procesu wywoğy-

wania zdjňĺ. Zajňcia zakğadajŃ zaznajomienie siň z podstawowymi kryteriami prawidğowo wy-

konanej fotografii. Uczniowie mogŃ wykazaĺ siň swojŃ pomysğowoŜciŃ i jednoczeŜnie utrwaliĺ 

zdobyte wiadomoŜci podczas samodzielnego konstruowania studia fotograficznego. 

W ramach zajňĺ proponujemy wykorzystanie program·w: AnswerGarden, Padlet, oraz 

Fotoramio. Narzňdzia te umoŨliwiŃ uczniom tworzenie map myŜli, porzŃdkowanie uzyskanych 

informacji oraz obr·bkň wykonanych zdjňĺ. 

Cele projektu, uczeŒé 

1. WyjaŜnia proces wykonania fotografii. 

2. Por·wnuje ze sobŃ dwie gğ·wne techniki fotograficzne:  

a) starszŃ ï analogowŃ, wymagajŃcŃ wywoğywania negatyw·w w ciemni;  

b) najnowszŃ ï cyfrowŃ, gdzie proces wywoğywania w ciemni nie jest stosowany. 

3. Organizuje sytuacjň uwzglňdniajŃcŃ zasady dobrego fotografowania. 

4. Ozdabia ramkň zgodnie z zasadami estetyki. 

5. Projektuje i konstruuje studio fotograficzne. 

6. Wykonuje zdjňcie zgodnie z wytycznymi fotografa. 

7. Zgrywa i obrabia zdjňcie w przeznaczonym do tego programie. 

8. Wykorzystuje usğugi on-line: AnswerGarden oraz Padlet. 

9. Wsp·ğpracuje w grupie. 

Proponowane Ŝrodki przydatne w realizacji projektu 

Aparat fotograficzny lub telefon z funkcjŃ aparatu oraz zasoby on-line: 

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

¶ Fotoramio https://fotoram.io,  

¶ Padlet https://pl.padlet.com. 
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Scenariusz 

Wprowadzenie 

1. Wizyta fotografa w szkole ï inspiracja do podjňcia tematu. Pozowanie do zdjňĺ zgo-

dnie ze wskaz·wkami fotografa. 

2. Rozmowa uczni·w z fotografem na temat warunk·w prawidğowego wykonania 

zdjňcia, wyjaŜnienie kluczowych pojňĺ, uporzŃdkowanie informacji wedğug wybra-

nego kryterium. 

3. SporzŃdzenie notatki na temat warunk·w dobrego fotografowania (zağ.1). Podjňcie 

decyzji o udziale w projekcie pt. Ă3xF-fotografia, fotograf, fotograficzne studioò. 

CzňŜĺ zasadnicza projektu 

1. Stworzenie mapy skojarzeŒ do sğowa Ăaparatò w programie AnswerGarden. Analiza 

i selekcja zebranego sğownictwa pod kŃtem wyjaŜnienia pojňcia Ăaparat fotogra-

ficznyò. 

2. Przygotowanie do wizyty w studio fotograficznym i podziağ obowiŃzk·w miňdzy 

uczniami zwiŃzanych z gromadzeniem informacji. Ustalenie kto jest odpowiedziağ-

ny za zbieranie konkretnych informacji i w jaki spos·b bňdŃ one notowane. 

3. Wizyta w studio fotograficznym ï zebranie informacji dotyczŃcych: sprzňtu wy-

korzystywanego przez fotografa, wyglŃdu studia, w tym sposobu rozmieszczenia 

sprzňtu (zwr·cenie uwagi na znaczenie oŜwietlenia podczas robienia zdjňĺ). 

4. Wykorzystanie usğugi Padlet w celu uporzŃdkowania uzyskanych informacji pod 

kŃtem rozmieszczenia podstawowego sprzňtu, oŜwietlenia i doborze kolor·w pod-

czas robienia fotografii. 

5. Ustalenie cech dobrej fotografii. Ĺwiczenie polegajŃce na ocenie zdjňĺ (zob. zağ. 3). 

6. Projektowanie studia fotograficznego ï podjňcie decyzji o miejscu tworzonego 

studia, ustalenie element·w wyposaŨenia, opracowanie harmonogramu prac, po-

dziağ obowiŃzk·w, zgromadzenie potrzebnych materiağ·w. 

7. Om·wienie wyglŃdu i wyposaŨenia studia fotograficznego. 

8. Samodzielne wykonanie zdjňĺ koledze/koleŨance w stworzonym studiu fotogra-

ficznym przy pomocy szkolnego aparatu fotograficznego. Analiza zdjňĺ z punktu 

widzenia wczeŜniej opracowanych kryteri·w dobrej fotografii. 

9. Zgranie do komputera i obr·bka wykonanych zdjňĺ w programie Fotoramio. 
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10. Ramka do zdjňĺ ï praca plastyczna. Ozdabianie kolorowej ramki elementami deko-

racyjnymi. Stworzenie w klasie szkolnej wernisaŨu oprawionych w ramki fotografii. 

ZakoŒczenie i podsumowanie 

1. Podsumowanie wykonanych dziağaŒ, zwr·cenie uwagi na: etapy procesu wykonania 

studia fotograficznego oraz warunki niezbňdne do wykonania poprawnego zdjňcia, 

w tym ocena wykonanych fotografii.  

2. Refleksja dotyczŃca projektu ï rozmowa: z czego jesteŜmy najbardziej zadowoleni? 

co nas zaskoczyğo najbardziej? na jakie trudnoŜci napotkaliŜmy? Jak sobie z nimi 

poradziliŜmy? czego dowiedzieliŜmy siň na temat fotografii i fotografowania? 

Zadanie w ramach projektu przewidziane do przygotowania przez uczni·w 

Opracowanie notatki na temat dostrzeŨonych r·Ũnic miňdzy dawnŃ analogowŃ (wywo-

ğywanie negatywu w ciemni) a obecnŃ cyfrowŃ technikŃ fotograficznŃ. 

ťr·dğa wykorzystane w opracowaniu projektu lub polecane przy jego realizacji 

Studio Miniatur Filmowych/Centrala Rozpowszechniania Film·w i Telewizja Polska (1973-1973). Fotograf. [Video] 

YouTube, Pobrano z: https://www.youtube.com/watch?v=emawb3VDxi0 (10.05.20). 

Multi Moa (2016). Wywoğywanie zdjňĺ w ciemni. [Video] YouTube, Pobrano z: 

https://www.youtube.com/watch?v=ErFPLI13_Rs (10.05.20). 

Sienkiewicz, M., Jezierska, Z., OŜrodek Rozwoju Edukacji - ksztağcenie zawodowe (2017). Film prezentujŃcy zaw·d 

fotograf. [Video] YouTube, Pobrano z: https://www.youtube.com/watch?v=FZFOMYXXguI (10.05.20). 
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ZağŃczniki do projektu 

ZağŃcznik 1. Lista kryteri·w wykonania prawidğowego zdjňcia 

² ŎŜƭǳ ǿȅƪƻƴŀƴƛŀ ǇǊŀǿƛŘƱƻǿŜƎƻ ȊŘƧťŎƛŀ ƴƛŜȊōťŘƴŜ ƳƻȍŜ ƻƪŀȊŀŏ 
ǎƛť ǎǇŜƱƴƛŜƴƛŜ ǎȊŜǊŜƎǳ ǿŀǊǳƴƪƽǿΦ ½ ǇƻƳƻŎŊ ƴŀǳŎȊȅŎƛŜƭŀ ǳȊǳǇŜƱƴƛƧ 
ƭƛǎǘť ƪǊȅǘŜǊƛƽǿΣ ƪǘƽǊŜ ǿŀǊǘƻ ƳƛŜŏ ƴŀ ǳǿŀŘȊŜ ŎƘŎŊŎ ǿȅƪƻƴŀŏ 
ǇǊŀǿƛŘƱƻǿŜ ȊŘƧťŎƛŜΦ 

ChcŃc wykonaĺ dobre zdjňcie warto pamiňtaĺ o:  

1. ÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔ 
2. ÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔ 
3. ÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔ 
4. ÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔ 
5. ÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔ 
6. ÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔ 
7. ÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔ 
8. ÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔ 
ťr·dğo: opracowanie wğasne 

ZağŃcznik 2. Przykğadowe kryteria, kt·rymi moŨna uzupeğniĺ listň 

ChcŃc wykonaĺ dobre zdjňcie warto pamiňtaĺ o:  

1. Stabilnym trzymaniu aparatu. 

2. Odpowiednim oŜwietleniu ï unikaniu mocnego, kontrastowego Ŝwiatğa. 

3. Zastosowaniu statywu, gğ·wnie w przypadku dğugiego czasu naŜwietlania, gdy nie 

mamy moŨliwoŜci zapewnienia dobrego oŜwietlenia (zdjňcia nocne). 

4. Zachowaniu odpowiedniej kompozycji zdjňcia. 

5. Tworzeniu czytelnego tğa. Unikaniu tğa zaŜmieconego zbyt wieloma szczeg·ğami. 

6. Precyzyjnym kadrowaniu. 

7. Poprawnej ekspozycji. 

8. WğaŜciwej postawie i mimice twarzy fotografowanej osoby. 

ťr·dğo: opracowanie wğasne 
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ZağŃcznik 3. Karta pracy ucznia nawiŃzujŃca do ĺwiczenia z zağŃcznika 1. 

Znasz kryteria? Pora na ocenň! 

Na podstawie poznanych kryteri·w wskaŨ zdjňcia, kt·re zostağy wykonane nieprawidğowo 

oraz jedno z nich, kt·re Twoim zdaniem jest prawidğowe. KaŨdŃ decyzjň uzasadnij. 

 

To zdjňcie jest wykonane ÔÔÔÔÔÔÔ 
poniewaŨ:  
ÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔ 
ÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔ 

 

To zdjňcie jest wykonane ÔÔÔÔÔÔÔ 
poniewaŨ:  
ÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔ 
ÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔ 

 

To zdjňcie jest wykonane ÔÔÔÔÔÔÔ 
poniewaŨ:  
ÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔ 
ÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔ 

 

To zdjňcie jest wykonane ÔÔÔÔÔÔÔ 
poniewaŨ:  
ÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔ 
ÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔÔ 

ťr·dğo: opracowanie wğasne 
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Marlena GoŜciğo, Anna Maria KamiŒska, Karolina DepczyŒska 

KONSTRUOWANIE TELESKOPU 

Astronomia od lat fascynuje ludzi, w szczeg·lnoŜci dzieci, kt·re chcŃ znaleŦĺ odpowiedzi na 

wiele pytaŒ, m.in.: Dlaczego gwiazdy widaĺ nocŃ? Dlaczego jest ich tyle na niebie? Czy kaŨda 

z nich jest taka sama? Projekt STEAM jest skierowany do uczni·w klasy III, kt·rzy w ramach 

jego realizacji zajmowaĺ siň bňdŃ konstruowaniem teleskopu. 

Gğ·wnym celem projektu jest utrwalanie umiejňtnoŜci uczni·w w zakresie planowania 

swoich dziağaŒ, w tym gospodarowania czasem, materiağami oraz rozwijanie sprawnoŜci 

pozyskiwania informacji z r·Ũnych Ŧr·değ. 

Zadanie grupy projektowej polega na skonstruowaniu teleskopu. Uczniowie w ramach 

pracy przy projekcie bňdŃ wykonywaĺ pomiary i planowaĺ swoje dziağania zwiŃzane z konstru-

owaniem teleskopu, bňdŃ poszukiwaĺ informacji w r·Ũnych Ŧr·dğach na temat niezbňdnych 

materiağ·w oraz sposobu konstruowania teleskopu. PosğugujŃc siň r·Ũnymi programami in-

formatycznymi uczniowie stworzŃ mapň myŜli, krzyŨ·wkň oraz rozwiŃŨŃ quiz. JeŨeli teleskop 

nie zadziağa uczniowie bňdŃ poszukiwaĺ przyczyn nieprawidğowego dziağania urzŃdzenia oraz 

samodzielnie dokonywaĺ poprawek. 

Nasz projekt polega na poğŃczeniu wiedzy z r·Ũnych obszar·w ï nauki, technologii, 

inŨynierii, sztuki oraz matematyki. Dziňki niemu uczeŒ staje siň konstruktorem, uczy siň samo-

dzielnie poszukujŃc odpowiedzi na pytania ï gromadzŃc materiağy i konstruujŃc teleskop. 

Podczas prac projektowych proponujemy wykorzystanie narzňdzi TIK, przede 

wszystkim usğug on-line. Dziňki korzystaniu z nich uczeŒ rozwija swoje kompetencje z zakresu 

technologii cyfrowej. JednŃ z proponowanych usğug jest AnswerGarden, kt·ra umoŨliwia 

przesyğanie opinii, co pozwala w czasie rzeczywistym zorganizowaĺ z uczniami burzň m·zg·w. 

Nastňpna usğuga on-line to kahoot, czyli program do tworzenia quiz·w. Kolejne narzňdzie to 

generator krzyŨ·wek dostňpny na stronie www.krzyŨ·wki.edu.pl.  

Narzňdzia zostanŃ wykorzystane do uporzŃdkowania zdobytej podczas zajňĺ wiedzy, 

jak i dzielenia siň niŃ. Podczas korzystania z wymienionych zasob·w on-line uczeŒ ma moŨli-

woŜĺ wykazania siň swoimi umiejňtnoŜciami oraz buduje w sobie poczucie sprawstwa. 

Ostatnim programem wykorzystanym w projekcie jest koğo fortuny ze strony classtools.net. 

Zastosowanie tego narzňdzia ma na celu wsparcie organizacji zajňĺ oraz wyeliminowanie 

zbňdnych niejasnoŜci podczas podziağu klasy na grupy. 
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Cele projektu, uczeŒé 

1. Planuje swoje dziağania zwiŃzane z konstruowaniem teleskopu wykorzystujŃc 

wczeŜniej wykonane pomiary. 

2. Poszukuje informacji z r·Ũnych Ŧr·değ i porzŃdkuje je. 

3. Korzysta z usğug on-line. 

4. Uzupeğnia krzyŨ·wkň w wersji cyfrowej. 

5. Uzasadnia wartoŜĺ realizowanego projektu. 

6. Wykonuje pracň w spos·b estetyczny. 

Proponowane Ŝrodki przydatne w realizacji projektu 

Zasoby on-line: 

¶ AnswerGarden ï https://www.answergarden.ch/;  

¶ Kahoot ï https://kahoot.com/;  

¶ serwis umoŨliwiajŃcy rozwiŃzywanie i generowanie krzyŨ·wek (w jňzyku polskim 

oraz angielskim) ï https://www.krzyzowki.edu.pl/;  

¶ serwis w jňzyku angielskim z interaktywnymi narzňdziami dla nauczycieli oraz 

uczni·w ï https://classtools.net/, w tym narzňdzie losujŃce dostňpne pod adresem 

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

Scenariusz 

Wprowadzenie 

1. RozwiŃzanie rebusu, kt·rego hasğem jest ASTRONOMIA (zağ. 1) ï wyjaŜnienie 

pojňcia. 

2. Rozmowa, na podstawie obrazk·w, na temat planet, gwiazd, itp. ï co siň na nich 

znajduje, jak moŨna zobaczyĺ gwiazdy z bliska, ukierunkowanie rozmowy na 

potrzebň skonstruowania teleskopu. W realizacji tego dziağania obrazki moŨna 

zastŃpiĺ fotografiami (zağ. 3), kt·re prezentujŃ miňdzy innymi dalekie ujňcia ksiňŨy-

ca widocznego w dzieŒ oraz w nocy. Fotografie mogŃ stanowiĺ miňdzy innymi pod-

stawň do rozmowy, w kt·rej dzieci mogğyby zaproponowaĺ rozwiŃzania pozwala-

jŃce na wykonanie zdjňĺ ksiňŨyca z wiňkszym zbliŨeniem. 
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3. Co to jest teleskop? ï tworzenie mapy myŜli poprzez zastosowanie narzňdzia 

AnswerGarden w celu zebrania informacji na temat teleskopu. 

4. Tworzenie krzyŨ·wki za pomocŃ generatora na stronie www (zob. zasoby on-line) 

w celu wykorzystania zgromadzonego sğownictwa z mapy myŜli oraz nauki tworze-

nia pytaŒ do danego hasğa (przykğadowe krzyŨ·wki ï zağ. 4-6). 

CzňŜĺ zasadnicza projektu 

1. Poszukiwanie informacji na temat teleskopu, jego budowy i zastosowania ï uzu-

peğnienie wiedzy. WyjaŜnienie niezrozumiağych pojňĺ. 

2. Przedstawienie i om·wienie filmu w celu zapoznania siň z kr·tkŃ historiŃ teleskopu 

oraz sposobem stworzenia wğasnego teleskopu. 

3. Jak skonstruowaĺ teleskop? ï burza m·zg·w (zağ. 2) w programie AnswerGarden 

(materiağy, wymiary, narzňdzia). 

4. Tworzenie planu konstruowania teleskopu (wypisanie kolejnoŜci podejmowanych 

dziağaŒ) oraz stworzenie listy potrzebnych materiağ·w. 

5. Podziağ klasy na grupy w oparciu o losowanie przeprowadzone z uŨyciem narzňdzia 

dostňpnego w ramach ğŃcza https://www.classtools.net/random-name-picker/ oraz 

przydziağ obowiŃzk·w. 

6. Podsumowanie etapu projektowania dziağaŒ. 

7. Samodzielna praca uczni·w, gromadzenie materiağ·w potrzebnych do konstruo-

wania teleskopu. 

8. PrzystŃpienie do pracy wedğug wczeŜniej przygotowanego planu. 

9. Przetestowanie teleskopu ï obserwacja wyznaczonych przez siebie punkt·w obser-

wacyjnych, podzielenie siň spostrzeŨeniami. 

10. Szukanie przyczyn nieprawidğowego dziağania teleskopu, dokonanie poprawek. 

11. Weryfikacja wykonanego projektu po dokonanych poprawkach. 

12. Ozdobienie teleskop·w wedğug wğasnego pomysğu. 

ZakoŒczenie i podsumowanie 

1. Podsumowanie projektu ï quiz w programie Kahoot z pytaniami na temat teleskopu. 

2. Napisanie kr·tkiego sprawozdania z przebiegu realizowanego projektu. 

3. Udostňpnienie sprawozdania, quizu, zdjňĺ na stronie internetowej szkoğy. 
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Zadanie w ramach projektu przewidziane do przygotowania przez uczni·w 

Celem pracy domowej jest uporzŃdkowanie wiedzy uczni·w na temat konstruowania 

teleskopu oraz utrwalenie umiejňtnoŜci opisywania. 

Zadaniem ucznia jest zdanie sprawy, w kilku zdaniach, na temat etap·w budowy oraz 

finalnej konstrukcji teleskopu. UczeŒ opisuje konstrukcjň teleskopu, podaje kolejnoŜĺ zreali-

zowanych czynnoŜci: od czego zaczňğa siň praca grupy, jak po kolei wyglŃdağa konstrukcja, jak 

zakoŒczyğa siň praca grupy oraz indywidualne wraŨenia na temat wykonania teleskopu. 

ťr·dğa 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=O8oEO5VP-Ss&feature=youtu.be (25.03.20) 

ZağŃcznik do projektu 

ZağŃcznik 1. Rebus ï astronomia 
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ZağŃcznik 3. Przykğadowy materiağ fotograficzny do zaprezentowania dzieciom 

KsiňŨyc 

MoŨemy go zaobserwowaĺ r·wnieŨ w dzieŒ, przy dobrej przejrzystoŜci powietrza nieograni-

czonej zachmurzeniem. 

 

Fotografie nocnego nieba wykonane w terenie zabudowanym 

Na zdjňciu z lewej strony widoczne zanieczyszczenia Ŝwiatğem, kt·re utrudniajŃ obserwacjň 

gwiazd na obszarach wysoko zurbanizowanych. 

 

ťr·dğo: opracowanie wğasne 
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ZağŃcznik 4. Przykğadowa krzyŨ·wka 

Wersja dla ucznia:  

 

RozwiŃzanie: 

 

Opracowanie wğasne z zastosowaniem narzňdzia: https://www.krzyzowki.edu.pl/ 
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Patrycja Krysiewicz, Paulina ĞupiŒska, Anna Malinowska 

MAĞY REŧYSER TO JA! ï KINO W PIGUĞCE? 

Wizyty w kinie, oglŃdanie film·w i bajek naleŨŃ do najpowszechniejszych form spňdzania 

wolnego czasu, niezaleŨnie od wieku widza. To zajňcie bardzo pochğania i skupia uwagň dzieci. 

Dziňki bajkom, animowanym filmom sŃ one w stanie przenieŜĺ siň w Ŝwiat bohater·w i to 

wğaŜnie z bajek zdobywajŃ cenne informacje o otaczajŃcym je Ŝwiecie i przer·Ũne propozycje 

rozwiŃzania codziennych problem·w. 

OglŃdanie bajek i film·w pozytywnie wpğywa na kaŨdŃ aktywnoŜĺ dzieci, w tym akty-

wnoŜĺ tw·rczŃ. OdzwierciedlajŃ one poznane postaci miňdzy innymi w rysunkach i zabawach 

tematycznych, naŜladujŃ wzory zachowaŒ poznane w telewizji Ăna szklanym ekranieò. 

Ten projekt umoŨliwi dzieciom poznanie nieodkrytych tajnik·w i stale rozwijajŃcych 

siň moŨliwoŜci Ŝwiata kina. Zaciekawi, pobudzi do myŜlenia i bňdzie bodŦcem do pogğňbienia 

wiedzy odnoŜnie kina i etap·w powstawania filmu. 

Za gğ·wny cel dziağaŒ projektowych przyjňğyŜmy rozwijanie umiejňtnoŜci tworzenia au-

torskiej, kr·tkiej projekcji filmowej, w ramach kt·rej zağoŨyğyŜmy opracowanie scenariusza, 

zaplanowanie i wykonanie scenografii, kostium·w, wyb·r ŜcieŨki dŦwiňkowej, a takŨe zareje-

strowanie oraz zmontowanie zaprojektowanych kadr·w filmowych. 

Opracowany projekt w gğ·wnej mierze bazuje na oprogramowaniu komputerowym, za-

sobach oraz usğugach on-line miňdzy innymi takich jak: YouTube, Prezi, Word, Paint, 

VideoPad, KineMaster, Icecream Video Editor, AnswerGarden, WordWall, Icograms Desi-

gner, Autodraw, Pikbest, jak r·wnieŨ Audacity. Wyb·r odpowiednich narzňdzi nie byğ prosty, 

aczkolwiek starağyŜmy siň zadbaĺ o to, aby w jak najwiňkszym stopniu, w procesie osiŃgania 

poszczeg·lnych cel·w, realizowania dziağaŒ projektowych uwzglňdniaĺ i wykorzystywaĺ me-

dia, kt·re sŃ nadal czňsto pomijane w procesie ksztağcenia.  

DecydujŃc siň na publikacjň projektu, mamy nadziejň, iŨ spotka siň on z zainteresowa-

niem nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej, kt·rzy podejmŃ trud jego realizacji, a byĺ moŨe 

nawet stanie siň on inspiracjŃ do pogğňbienia zaproponowanej przez nas problematyki. UwaŨa-

my, Ũe opracowany przez nas projekt moŨe stanowiĺ wyğŃcznie fundament dla indywidualnych, 

oryginalnych i kreatywnych pomysğ·w, kt·re nadadzŃ nowy kierunek rozpoczňtym w nim dzia-

ğaniom. 
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Cele projektu, uczeŒé 

1. Wymienia najwaŨniejsze wydarzenia z historii kina. 

2. WyjaŜnia znaczenie podstawowych pojňĺ zwiŃzanych z kinem. 

3. Wskazuje nastňpujŃce po sobie etapy pracy nad powstawaniem filmu. 

4. Wymienia i kr·tko charakteryzuje poszczeg·lne plany filmowe. 

5. Wykonuje projekt i wsp·ğpracuje z resztŃ klasy nad przygotowaniem autorskiej, 

kr·tkiej projekcji filmowej (scenariusz, scenografia, kostiumy, ŜcieŨka 

dŦwiňkowa). 

6. Rejestruje i montuje zaprojektowane kadry filmowe. 

7. Prezentuje efekty pracy ï gotowŃ projekcjň filmowŃ. 

Proponowane Ŝrodki przydatne w realizacji projektu 

Sprzňt rejestrujŃcy: aparat fotograficzny, kamera cyfrowa, dyktafon; Encyklopedia 

Kina; magnesy; magiczny worek z pojňciami bezpoŜrednio zwiŃzanymi z filmem: czoğ·wka, 

kamera, ujňcie, scena, dubel, zwiastun, kadr, ciňcie montaŨowe, dubler, scenopis, ekranizacja; 

techniczne kartki A4 (biağe i kolorowe), kartony, farby, pňdzle, skrawki materiağ·w, nitki, igğy, 

guziki oraz pozostağe materiağy przydatne do stworzenia kostium·w i scenografii. 

Proponowane programy komputerowe oraz zasoby on-line: 

¶ Oprogramowanie umoŨliwiajŃce tworzenie prezentacji np.: Prezi https://prezi.com, 

PowerPoint pakietu Microsoft Office, program Impress dostňpny w ramach pakietu 

LibreOffice https://pl.libreoffice.org i tym podobne; 

¶ Edytor tekstu np.: Word pakietu Microsoft Office lub edytor tekstu dostňpny 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 dziağajŃcy na 

urzŃdzeniach mobilnych Kinemaster https://www.kinemaster.com i tym podobne; 

¶ Oprogramowanie umoŨliwiajŃce tworzenie cyfrowych materiağ·w dydaktycznych 

np.: Wordwall Visual Education Ltd https://wordwall.net/pl; 

¶ AnswerGarden https://www.answergarden.ch. 
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¶ Baza zasob·w cyfrowych (zawierajŃca miňdzy innymi grafiki, ilustracje, szablony 

prezentacji, tğa itp.) do zastosowania w rozmaitych projektach: np.: 

Pikbest ï https://pl.pikbest.com, Pixabay ï https://pixabay.com/pl 

¶ Bezpğatny program do nagrywania i edycji dŦwiňku ï https://audacity.pl 

Scenariusz 

Wprowadzenie 

1. Przedstawienie historii kina. Prezentacja dawniej wykorzystywanych urzŃdzeŒ, 

kr·tki wykğad nauczyciela z pokazem ilustracji. 

2. Przygotowanie przez uczni·w prezentacji dotyczŃcych historii kina. Proponowana 

aplikacja do tworzenia prezentacji multimedialnych: Prezi https://prezi.com. 

Proponowana strona Internetowa do pozyskiwania informacji: ĂElementarz mğode-

go kinomanaò http://edukacjafilmowa.pl/elementarz-mlodego-kinomana/ [dostňp: 

28.03.2020]. 

Zapoznanie z podstawowymi pojňciami i etapami powstawania filmu 

1. WyjaŜnienie znaczenia pojňĺ zwiŃzanych z realizowanym tematem (aktor, reŨyser, 

kadr, zdjňcia filmowe, kostiumy, aktor, scenariusz, scenografia). 

2. Etapy powstawania filmu ï burza m·zg·w. Uczniowie tworzŃ bazň pomysğ·w doty-

czŃcŃ etap·w powstawania filmu. Przykğadowa aplikacja do tworzenia bazy pomy-

sğ·w: AnswerGarden https://answergarden.ch/ [dostňp: 28.03.2020]. 

3. Tworzenie sğowniczka tematycznego, wyjaŜnienie pojňĺ zwiŃzanych z filmem. 

4. Weryfikacja poprawnoŜci wyjaŜnieŒ, wydrukowanie sğowniczka. 

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

z opisem): Microsoft Office Word lub innego rodzaju edytor tekstu. 

Zapoznanie z podstawowym sprzňtem oraz programami komputerowymi 

1. Zapoznanie z dziağaniem urzŃdzeŒ sğuŨŃcych do rejestrowania obrazu i dŦwiňku. 

2. Prezentacja sprzňtu rejestrujŃcego. 

3. Samodzielna praca uczni·w ze sprzňtem rejestrujŃcym, om·wienie zasad korzysta-

nia, pr·by jego wykorzystania w r·Ũnych sytuacjach (np. rozmowa z kolegŃ, nagra-

nie odgğos·w z korytarza). 
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4. Zapoznanie z aplikacjami do obr·bki klatek i montaŨu cağoŜci filmu. Nauczyciel de-

monstruje r·Ũnorodne moŨliwoŜci wspomnianych aplikacji, a nastňpnie uczniowie 

samodzielnie je wypr·bowujŃ. Zalecane aplikacje do obr·bki klatek i montaŨu 

cağoŜci filmu: Edytor VideoPad, KineMaster, Icecream Video Editor (ğŃcza do stron 

www poŜwiňconych programom ï zob. proponowane Ŝrodki przydatne w realizacji 

projektu). 

CzňŜĺ zasadnicza projektu 

1. Opracowanie scenariusza filmu. 

2. Poszukiwanie pomysğu na fabuğň filmu, wyb·r tematyki filmu. Zalecana aplikacja 

do dzielenia siň pomysğami na fabuğň filmu: AnswerGarden. 

3. Ustalenie przebiegu pracy nad scenariuszem filmu; rozdzielenie zadaŒ indywidual-

nych i grupowych ï rozlosowanie r·l wszystkim uczniom biorŃcym udziağ w proje-

kcie (proponowane narzňdzie do losowania r·l dostňpne na https://wordwall.net/pl). 

4. Praca nad scenariuszem filmu z wykorzystaniem edytora tekstu. Ewaluacja opraco-

wanego scenariusza, ewentualna korekta, zatwierdzenie propozycji scenariusza. 

Druk gotowych scenariuszy filmu. 

5. Przygotowanie scenografii oraz kostium·w ï planowanie i tworzenie wirtualnej 

wizualizacji scenografii oraz kostium·w. Zalecane narzňdzia do wykonania sceno-

grafii oraz kostium·w: Icograms Designer https://icograms.com/ oraz Autodraw. 

6. Przygotowanie projekt·w i wykonanie kostium·w z dostňpnych materiağ·w ï praca 

w parach. 

7. Wyb·r ŜcieŨki dŦwiňkowej. Ustalenie kryteri·w doboru efekt·w dŦwiňkowych lub 

samodzielne stworzenie i nagranie przez uczni·w efekt·w dŦwiňkowych. Efekty 

dŦwiňkowe moŨna znaleŦĺ miňdzy innymi na Pikbest https://pl.pikbest.com/sound-

effects/. 

8. Dostosowanie ŜcieŨki dŦwiňkowej do potrzeb filmu. MoŨna w tym celu skorzystaĺ 

z funkcji programu Audacity https://audacity.softonic.pl/. 

9. Realizacja nagrania filmu oraz montaŨ. 

10. Pr·bne ustawienie scenografii i ewentualna jej weryfikacja. 

11. Przygotowanie aktor·w ï charakteryzacja, pr·ba generalna. 

12. Przetestowanie r·Ũnorodnych plan·w filmowych i wyb·r odpowiedniego ï nagranie 

ostatecznej wersji danego ujňcia. 
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13. Praca z aplikacjami umoŨliwiajŃcymi scalenie pojedynczych nagraŒ w jednŃ, sp·jnŃ 

cağoŜĺ z uwzglňdnieniem wybranej ŜcieŨki dŦwiňkowej (dokonywanie obliczeŒ cza-

sowych, szacowanie dğugoŜci trwania filmu). Zalecane aplikacje do obr·bki klatek 

i montaŨu cağoŜci filmu: VideoPad, KineMaster, Icecream Video Editor. 

ZakoŒczenie i podsumowanie 

1. Prezentacja filmu na forum klasy i analiza pod kŃtem omawianych treŜci. Pogadanka 

podsumowujŃca projekt:  

V Co najbardziej nas cieszyğo? 

V Co dağo najwiňcej satysfakcji? 

V Co byğo trudne w realizacji tego zadania? 

V  Jak sobie z tym poradziliŜmy? 

V  Co siň skğada na przygotowania filmu? 

V  Jakie dziağania i w jakiej kolejnoŜci naleŨy wykonaĺ? 

V  Co musimy wiedzieĺ, aby moŨna byğo takie zadanie wykonaĺ? 

V  SkŃd moŨna uzyskaĺ informacje? 

2. Prezentacja filmu powstağego z inicjatywy uczni·w. 

3. PodsumowujŃca rozmowa uwzglňdniajŃca wypracowanie praktycznych wskaz·wek 

do kolejnych projekt·w. 

Zadanie w ramach projektu przewidziane do przygotowania przez uczni·w 

Napisz list do koleŨanki lub kolegi z innej klasy, w kt·rym opowiesz jej/mu o zreali-

zowanym projekcie filmowym. Nie zapomnij w nim wspomnieĺ jak siň czuğaŜ/eŜ w roli reŨy-

sera filmu oraz co Ci siň najbardziej podobağo podczas realizacji projektu. Pamiňtaj o wszy-

stkich elementach, kt·re powinien zawieraĺ poprawnie napisany list. 

ťr·dğa 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) 




































































































