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scenariusz

Temat: Mate podrége
Krag tematyczny: Srodki transportu
Czas realizacji: 2 jednostki lekcyjne

Cele ksztatcenia - wymagania ogéine:
= W zakresie fizycznego obszaru rozwoju uczen osigga:

sprawnosci motoryczne i sensoryczne tworzace umiejetno$C skutecznego dziatania
i komunikacji;

umiejetnoSc respektowania przepisow gier, zabaw zespotowych i przepisow poruszania sig
w miejscach publicznych;

= W zakresie emocjonalnego obszaru rozwoju uczen osigga:

SwiadomoS¢ przezywanych emocji i umiejetno$¢ panowania nad nimi oraz wyrazania ich
W Sposeb umozliwiajacy wspotdziatanie w grupie oraz adaptacje w nowej grupie;

= W zakresie spotecznego obszaru rozwoju uczen osigga:

umiejetnoSc przyjmowania konsekwencji swojego postepowania;

umiejetnosc tworzenia relacji, wspotdziatania, wspotpracy oraz samodzielnej organizacji pracy
w matych grupach, w tym organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii;

umiejetnosC dbania o bezpieczenstwo wtasne i innych uczestnikow grupy, w tym
bezpieczenstwo zwigzane z komunikacja za pomocg nowych technologii oraz bezpieczenstwo
uczestnictwa w ruchu drogowym;

= W zakresie poznawczego obszaru rozwoju uczen osigga:

umiejetnoSc samodzielnego, refleksyjnego, logicznego, krytycznego i twarczego myslenia;
umiejetno$C rozumienia podstawowych pojeC i dziatan matematycznych, samodzielne
korzystanie z nich w rdznych sytuacjach zyciowych, wstepnej matematyzacji wraz z opisem tych
czynnosci: stowami, obrazem, symbolem;

umiejetnosc stawiania pytan, dostrzegania problemow, zbierania informacji potrzebnych do ich
rozwigzania, planowania i organizacji dziatania, a takze rozwigzywania problemow;

umiejetnoSC czytania prostych tekstow matematycznych, np. zadan tekstowych, tamigtowek
i zagadek, symboli;

umiejetnos¢ samodzielnej eksploracji Swiata, rozwigzywania problemow i stosowania nabytych
umiejetnosci w nowych sytuacjach zyciowych.

Cele ogdine w zakresie nauki programowania:

= rozwijanie myslenia komputacyjnego,

= przygotowanie do samodzielnego kodowania,
= tworzenie prostych kodow,

= rozwijanie myslenia przestrzennego.



Edukacije:

= edukacja informatyczna, = edukacja polonistyczna,
= edukacja matematyczna, = edukacja spoteczna,
= edukacja przyrodnicza, = edukacja techniczna.
. Cele szczegotowe.
Uczen:

= zna podstawowe zasady zwigzane z bezpieczenstwem na drodze, w podrozy i korzystania
Z publicznego transportu zbiorowego,

= zna podstawowe $rodki transportu, w tym publicznego transportu zbiorowego (komunikacja
autobusowa, tramwajowa, trolejbusowa i transport kolejowy),

= ma S$wiadomo$C pozytywnego znaczenia technologii w Zyciu cztowieka, w tym szynowego
publicznego transportu zbiorowego,

= potrafi odczytywac i wykonywac polecenia,

= potrafi dostrzec btad i podejmuje probe jego naprawienia,

= projektuje trase/droge obiektu na ekranie zgodnie z zatozeniami otrzymanego zadania,

= zna podstawowe kierunki i odczytuje je z zapisu symbolicznego (strzatki),

= rozwija umiejetno$c organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii,

= tworzy proste kody,

= tworzy polecenia dla osiggniecia celu i rozwigzania problemu,

= wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe w celu wykonania zadania,

= stosujei przestrzega requt w grze,

= wspotpracuje z innymi uczniami w sytuacjach zadaniowych.

Tresci - wymagania szczegotowe z zakresu edukacji informatycznej:
= (siggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw. Uczen:

* uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajgce sie m.in. na
codzienne czynnosci;

 tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzace do
osiggniecia celu;

* rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtowki prowadzace do odkrywania algorytmow.

= (siggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

* programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw wtasnych i pomystow
opracowanych wspolnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje
sterujgce obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia cyfrowego.

= (siggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

* postuquje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi
przy wykonywaniu zadania.

= (siggniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:
* postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi zasadami.



VI. Wskazowki do przygotowania zaje¢ - materiaty, urzadzenia, oprogramowanie:

Materiaty: zajecia w klasie (stacjonarne): Karty Pracy, blok techniczny i kartony, flamastry i pisaki,
nozyczki, klej.

Zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc): Karty Pracy, blok techniczny i kartony, flamastry i pisaki,
nozyczki, klej.

Urzadzenia: komputer lub tablet, opcjonalnie telefon komérkowy i drukarka.

Oprogramowanie: aplikacja pt. Mate podréze, Zintegrowane Ustugi Internetowe dla Edukacii
(np. MICROSOFT OFFICE 365 MICROSOFT TEAMS lub innej platformy, ktorg szkota wdrozyta), aplikacja
Microsoft Whiteboard.

Nauczyciel przygotowuje: Karty Pracy.

VIl. Przebieg zajec:

1. Etap wstepny: zajecia w klasie (stacjonarne) oraz zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc):
nauczyciel wita dzieci i wprowadza je w tematyke zaje¢: srodki transportu (z uwzglednieniem
srodkéw publicznego transportu zbiorowego). Zalecamy wykorzystanie zasobéw z kolekcji serwisu
TVP VOD programu Jedyneczka - odcinek pt. Czym podrézujemy aby przedstawic rozne Srodki,
wykorzystywane w podrézowaniu (https://vod.tvp.pl/video/jedyneczka,czym-podrozujemy,20104168).
Nastepnie nauczyciel rozmawia z uczniami o ich podrdzach, bliskich i dalekich.

2. Zasady bezpieczenstwa w trakcie podrdzy: zajecia w klasie (stacjonarne): nauczyciel zapoznaje

ucznidw z podstawowymi zasadami bezpieczeristwa na drodze i w trakcie podrdzowania (np.
z wykorzystaniem prezentacji multimedialnej lub otwartych zasobow edukacyjnych).
Zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc): nauczyciel z wykorzystaniem Zintegrowanych Ustug
Internetowych dla Edukacji (np. MICROSOFT OFFICE 365 MICROSOFT TEAMS lub innej platformy, ktéra
dysponuje szkota) w formie prezentacji multimedialnej lub z wykorzystaniem otwartych zasobow
edukacyjnych, zapoznaje uczniow z podstawowymi zasadami bezpieczenstwa na drodze i w trakcie
podrézowania.

Przerwa (15 minut)

3. Przygotowanie do pracy z aplikacjg pt. Mate

podroze: zadania i Cwiczenia. Postugiwanie sie
znakami strzatek: gora, dot, prawo, lewo.

|dentyczne dziatania edukacyjne dla pracy
w klasie (stacjonarnej), jak i dla pracy w formie
zdalnej (ksztatcenie na odlegtos¢). Nauczyciel
przypomina,  jakie  kierunki  wyznaczajg
wskazywane przez niego strzatki (dziatanie
powinno  by¢  dostosowane do  wiedzy
i umiejetnosci uczniow danej klasy/grupy).




Zadanie I: wyznacz trase przejazdu tramwaju - Karta Pracy nr 1.
Zajecia w klasie (stacjonarne): nauczyciel rozdaje Karte Pracy
nr 11 objasnia cwiczenie. Zadaniem uczniow jest samodzielnie
zaprogramowac strzatkami przejazd tramwaju z przystanku do
zajezdni. Po zakonczeniu zadania uczniowie podpisujg swoje
karty i uktadajg w wyznaczonym przez nauczyciela miejscu np.
na dywanie. Nauczyciel wspolnie z uczniami omawia
poprawnos¢ wykonania zadania.

Zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc): nauczyciel z wykorzystaniem Zintegrowanych Ustug
Internetowych dla Edukacji (np. MICROSOFT OFFICE 365 MICROSOFT TEAMS lub innej platformy, ktérg
dysponuje szkota) udostepnia lub wczesniej przesyta Karte Pracy nr 1. Gdy uczniowie sg gotowi,
omawia zadanie do wykonania, pt. Wyznacz trase przejozdu tramwaju z przystanku do zajezdni.
Uczniowie mogg wykona¢ zadanie on-line z wykorzystaniem aplikacji Microsoft Whiteboard lub po
wydrukowaniu, z wykorzystaniem narzedzi tradycyjnych. Po zakonczeniu wykonania zadania
uczniowie moga udostepni¢ Karte Pracy nr 1 za pomocg kamery internetowej lub przestac zdjecie
wykonane telefonem komdrkowym (forma opcjonalna). Nauczyciel wspélnie z uczniami omawia
poprawnos$¢ wykonania zadania.

Przerwa (15 minut)

Uwaga metodyczna: jezeli uczniowie nie pracowali jeszcze z aplikacjami, nauczyciel winien omowic
nawigacje w aplikacjach wraz z klawiszami funkcyjnymi.

Praca z aplikacja pt. Mate podrdZe. Identyczne dziatania edukacyjne dla pracy w klasie (stacjonarnej),
jak i dla pracy w formie zdalnej (ksztatcenie na odlegtosc).

Etap I: uczniowie uruchamiajg komputery lub tablety, nastepnie uaktywniaja aplikacje pt. Mate
podroze i wchodzg w Etap I. Zadaniem kazdego ucznia jest sprawdzenie zaprojektowanej trasy
przejazdu tramwaju z najblizszego przystanku do zajezdni, a nastepnie odszukanie btedow i ich
naprawieni, poprzez wtasciwe utozenie torow tak, aby tramwaj mogt przejechac prawidtowo trase od
przystanku do zajezdni. Kazdy uczen wykonuje to zadanie w minimum czterech rozgrywkach.




Etap Il: uczniowie wracajg do Menu gtéwnego i wchodzg w Etap Il. Zadaniem kazdego ucznia jest
sprawdzenie zaprojektowanej trasy przejazdu samochodu, a nastepnie odkrycie btedow i ich
naprawienie. Kazdy uczen wykonuje to zadanie w minimum czterech rozgrywkach.

Etap Ill: uczniowie wracaja do Menu gtéwnego i wchodzg w Etap Ill. Zadaniem kazdego ucznia jest
wtasciwe zaprojektowanie w wyznaczonym czasie kodu, ktory odczyta pojazd i dzieki temu dojedzie
do celu. Kazdy uczen wykonuje to zadanie w czterech rozgrywkach. Zadania na tym etapie sg
zgrywalizowane i sg na ograniczone czasowo. Pierwszych troje ucznidw, ktérzy wtasciwie wykonajg
zdanie otrzyma tytut Super Kodera.

Zadanie dodatkowe:

Tozsame dziatania edukacyjne dla pracy w klasie (stacjonarnej), jak i dla pracy w formie zdalnej
(ksztatcenie na odlegtosc).

Wykonaj lokomotywe z kartonu lub papieru. Wykorzystaj filmy instruktazowe z zasobow serwisu
YouTube. Popro$ o pomoc starsze rodzenstwo lub dziadkéw.

Vlil. Podsumowanie i ewaluacja zajeé:
= Nauczyciel wskazuje zwyciezcow IIl Etapu i przyznaje im tytut Super Kodera.
= Dyskusja w oparciu o pytania: Co sprawiato uczniom problemy? Jakie etapy w aplikacji byty proste,
a ktore trudniejsze?
= Ewaluacja: rozwigzanie quizu do aplikacji pt. Mate podroze.

Zataczniki:
Karta Pracy nr 1




scenariusz

Temat: Instrumenty muzyczne
Krag tematyczny: Pory roku
Czas realizacji: 2 jednostki lekcyjne

Cele ksztatcenia - wymagania ogéine:
= W zakresie fizycznego obszaru rozwoju uczen osigga:

sprawnosci motoryczne i sensoryczne tworzace umiejetno$C skutecznego dziatania
i komunikacji;

umiejetnoSc respektowania przepisow gier, zabaw zespotowych i przepisow poruszania sig
w miejscach publicznych;

= W zakresie emocjonalnego obszaru rozwoju uczen osigga:

SwiadomoS¢ przezywanych emocji i umiejetno$¢ panowania nad nimi oraz wyrazania ich
W Sposeb umozliwiajacy wspotdziatanie w grupie oraz adaptacje w nowej grupie;

= W zakresie spotecznego obszaru rozwoju uczen osigga:

umiejetnoSc przyjmowania konsekwencji swojego postepowania;

umiejetnosc tworzenia relacji, wspotdziatania, wspotpracy oraz samodzielnej organizacji pracy
w matych grupach, w tym organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii;

umiejetnosC dbania o bezpieczenstwo wtasne i innych uczestnikow grupy, w tym
bezpieczenstwo zwigzane z komunikacja za pomocg nowych technologii oraz bezpieczenstwo
uczestnictwa w ruchu drogowym;

= W zakresie poznawczego obszaru rozwoju uczen osigga:

umiejetnoSc samodzielnego, refleksyjnego, logicznego, krytycznego i twarczego myslenia;
umiejetno$C rozumienia podstawowych pojeC i dziatan matematycznych, samodzielne
korzystanie z nich w rdznych sytuacjach zyciowych, wstepnej matematyzacji wraz z opisem tych
czynnosci: stowami, obrazem, symbolem;

umiejetnosc stawiania pytan, dostrzegania problemow, zbierania informacji potrzebnych do ich
rozwigzania, planowania i organizacji dziatania, a takze rozwigzywania problemow;

umiejetnoSC czytania prostych tekstow matematycznych, np. zadan tekstowych, tamigtowek
i zagadek, symboli;

umiejetnosS¢ samodzielnej eksploracji Swiata, rozwigzywania problemow i stosowania nabytych
umiejetnosci w nowych sytuacjach zyciowych.

Cele ogdine w zakresie nauki programowania:

= rozwijanie myslenia komputacyjnego,
= przygotowanie do samodzielnego kodowania,
= tworzenie kodow z wykorzystaniem prostych funkcji.



lll. Edukacje:

edukacja informatyczna, = edukacja polonistyczna,
edukacja matematyczna, = edukacja muzyczna,
edukacja przyrodnicza, = edukacja spoteczna.

IV. Cele szczegotowe.
Uczen:

VI.

rozpoznaje instrumenty po ich pojedynczych dzwigkach,

zna pory roku,

rozwija my$lenie logiczne,

stosuje proste funkcje,

podejmuje proby rozwigzania problemu, oraz potrafi korygowac swoje btedy,
umie odczytywac i wykonywac polecenia,

projektuje trase/droge obiektu na ekranie zgodnie zatozeniami otrzymanego zadania,
zna podstawowe kierunki i odczytuje je z zapisu symbolicznego (strzatki),

tworzy proste kody, tworzy polecenia dla osiggnigcia celu i rozwigzania problemu,
rozwija umiejetnosc¢ organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii,
wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe w celu wykonania zadania,
wspOtpracuje z innymi uczniami w sytuacjach zadaniowych.

Tresci - wymagania szczegotowe z zakresu edukacji informatycznej:

Osiggnigcia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow. Uczen:

* uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajgce sie m.in. na
codzienne czynnosci;

 tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzace do
osiggniecia celu;

* rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtowki prowadzace do odkrywania algorytmow.

Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

* programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw wtasnych i pomystow
opracowanych wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje
sterujgce obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia cyfrowego.

Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami

komputerowymi. Uczen:

* postuquje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi
przy wykonywaniu zadania.

Osiggnigcia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

* postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi zasadami.

Wskazowki do przygotowania zaje¢ - materiaty, urzadzenia, oprogramowanie:

Materiaty: zajecia w klasie (stacjonarne): flamastry i pisaki.

Zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc): flamastry i pisaki.

Urzadzenia: komputer lub tablet.

Oprogramowanie: aplikacja pt. Instrumenty muzyczne, Zintegrowane Ustugi Internetowe dla Edukaciji

(np. MICROSOFT OFFICE 365 MICROSOFT TEAMS lub innej platformy, ktérg szkota ma wdrozong).



VII. Przebieg zaje¢:

1.

Etap wstepny: Zajecia w klasie (stacjonarne): nauczyciel wita dzieci i wprowadza je w tematyke zajec:
instrumenty muzyczne. Zalecamy wykorzystanie zasobow serwisu YouTube oraz wybranych odcinkow
programu pt. Petersburski Music Show (https://abc.tvp.pl/ 18411443/ petersburski-music-show).

Zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc): nauczyciel z wykorzystaniem Zintegrowanych Ustug
Internetowych dla Edukacji (np. MICROSOFT OFFICE 365 MICROSOFT TEAMS lub innej platformy, ktéra
dysponuje szkota) wprowadza dzieci w tematyke zajec.

Lalecamy wykorzystanie zasobow serwisu YouTube oraz wybranych odcinkéw programu pt.
Petersburski Music Show (https://abc.tvp.pl/18411443/ petersburski-music-show).

Praca z aplikacja Instrumenty muzyczne:

Etap I: uczniowie uruchamiajg komputery lub tablety, nastepnie uaktywniajg aplikacje pt. Instrumenty
muzyczne i wchodzg w Etap |. Zadaniem ucznia jest zaprogramowanie drogi postaci (wirtualnej
kolezanki Zosi), tak aby przechodzac przez zaznaczone na niebiesko klawisze na nich zagrata.
Powtarzajacq sie sekwencje nalezy umiescic na pasku funkcji, a caty kod na pasku kodu. Pasek kodu
moze pomiescic maksymalnie 8 polecen, pasek funkcji moze pomiesci¢ maksymalnie 5 polecen.
Kazdy uczen powinien zakodowac droge postaci w minimum trzech planszach.

Wazne: nauczyciel wyjasnia formy zapisu dostepne w aplikacji: strzatki i notacje.

Etap II: uczniowie wracajg do Menu gtdéwnego i wchodzg w Etap Il. Zadaniem kazdego ucznia jest
zaprogramowanie drogi postaci na planszy (6x2), tak aby przechodzac przez zaznaczone na niebiesko
klawisze na nich zagrata. Powtarzajaca sie sekwencje nalezy umiescic na pasku funkcji, a caty kod na
pasku kodu. Pasek kodu moze pomiesScic maksymalnie 8 polecen, pasek funkcji moze pomiescic
maksymalnie 5 polecen. Kazdy uczen powinien zakodowaC droge postaci w minimum trzech
rozgrywkach.



Etap Ill: uczniowie wracajg do Menu gtéwnego i wchodzg na Etap Ill. Zadaniem kazdego ucznia jest
zaprogramowanie drogi postaci na planszy (8x2), tak aby przechodzac przez zaznaczone na niebiesko
klawisze na nich zagrata. Powtarzajaca sie sekwencje nalezy umiesci¢ na pasku funkcji, a caty kod na
pasku kodu. Pasek kodu moze pomiesci¢ maksymalnie 8 polecen, pasek funkcji moze pomiescic
maksymalnie 5 polecen. Kazdy uczen powinien zakodowaC droge postaci w minimum trzech
rozgrywkach.

Zadanie dodatkowe:
Narysuj instrumenty, ktorych dzwieki wystepuja w aplikacji pt. Instrumenty muzyczne.

VIll. Podsumowanie i ewaluacja zaje¢:
= Nauczyciel rozmawia z uczniami o elementach zadan, ktore sprawiaty im trudnosc.
= Ewaluacja: rozwigzanie quizu do aplikacji pt. Instrumenty muzyczne.
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scenariusz

Temat: Segregowanie Smieci
Krag tematyczny: Ekologia
Czas realizacji: 2 jednostki lekcyjne

Cele ksztatcenia - wymagania ogéine:
= W zakresie fizycznego obszaru rozwoju uczen osigga:

sprawnosci motoryczne i sensoryczne tworzace umiejetno$C skutecznego dziatania
i komunikacji;

umiejetnoSc respektowania przepisow gier, zabaw zespotowych i przepisow poruszania sig
w miejscach publicznych;

= W zakresie emocjonalnego obszaru rozwoju uczen osigga:

SwiadomoS¢ przezywanych emocji i umiejetno$¢ panowania nad nimi oraz wyrazania ich
W Sposeb umozliwiajacy wspotdziatanie w grupie oraz adaptacje w nowej grupie;

= W zakresie spotecznego obszaru rozwoju uczen osigga:

umiejetnoSc przyjmowania konsekwencji swojego postepowania;

umiejetnosc tworzenia relacji, wspotdziatania, wspotpracy oraz samodzielnej organizacji pracy
w matych grupach, w tym organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii;

umiejetnosC dbania o bezpieczenstwo wtasne i innych uczestnikow grupy, w tym
bezpieczenstwo zwigzane z komunikacja za pomocg nowych technologii oraz bezpieczenstwo
uczestnictwa w ruchu drogowym;

= W zakresie poznawczego obszaru rozwoju uczen osigga:

umiejetnoSc samodzielnego, refleksyjnego, logicznego, krytycznego i twarczego myslenia;
umiejetno$C rozumienia podstawowych pojeC i dziatan matematycznych, samodzielne
korzystanie z nich w rdznych sytuacjach zyciowych, wstepnej matematyzacji wraz z opisem tych
czynnosci: stowami, obrazem, symbolem;

umiejetnosc stawiania pytan, dostrzegania problemow, zbierania informacji potrzebnych do ich
rozwigzania, planowania i organizacji dziatania, a takze rozwigzywania problemow;

umiejetnoSC czytania prostych tekstow matematycznych, np. zadan tekstowych, tamigtowek
i zagadek, symboli;

umiejetnosS¢ samodzielnej eksploracji Swiata, rozwigzywania problemow i stosowania nabytych
umiejetnosci w nowych sytuacjach zyciowych.

Cele ogdine w zakresie nauki programowania:

= rozwijanie myslenia komputacyjnego,
= przygotowanie do samodzielnego kodowania,
= tworzenie prostych kodow.



Edukacije:

= edukacja polonistyczna,
edukacja spoteczna.

edukacja informatyczna,
edukacja matematyczna,
edukacja przyrodnicza,

. Cele szczegotowe.

Uczen:

steruje obiektem na ekranie,

segreguje $mieci,

podejmuje proby rozwigzania problemu,

generuje wtasne pomysty,

koduje i dekoduje w prostych zadaniach,

rozwija my$lenie logiczne,

projektuje trase/droge obiektu na ekranie zgodnie z zatozeniami otrzymanego zadania,
zna podstawowe kierunki i odczytuje je z zapisu symbolicznego (strzatki),
rozwija my$lenie przestrzenne,

tworzy proste kody,

potrafi odczytywac i wykonywac polecenia,

tworzy polecenia dla osiggniecia celu i rozwigzania problemu,

potrafi korygowac swoje btedy,

rozwija umiejetnosc¢ organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii,
wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe w celu wykonania zadania,
wspOtpracuje z innymi uczniami w sytuacjach zadaniowych.

Tresci - wymagania szczegotowe z zakresu edukacji informatycznej:

Osiggnigcia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow. Uczen:

* uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajace sie m.in.

codzienne czynnosci;

na

 tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzace do

osiggniecia celu;
* rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtowki prowadzace do odkrywania algorytmow.

Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

* programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw wtasnych i pomystow
opracowanych wspolnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje

sterujgce obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia cyfrowego.

Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami

komputerowymi. Uczen:

* postuquje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi

przy wykonywaniu zadania.
Osiggnigcia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:
* postuguije sie udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi zasadami.



VI.

VII.

Wskazowki do przygotowania zaje¢ - materiaty, urzadzenia, oprogramowanie:

Materiaty: identyczne dla obu form pracy (w klasie i zdalnej): Karty Pracy, blok rysunkowy Aé,
flamastry i pisaki lub farby, nozyczki, przezroczysta taSma klejaca.

Urzadzenia: komputer lub tablet, projektor lub ekran interaktywny.

Oprogramowanie: aplikacja pt. Segregowanie smieci, Zintegrowanie Ustugi Internetowe dla Edukacji
(np. MICROSOFT OFFICE 365 MICROSOFT TEAMS lub inna platforma, ktorg szkota ma wdrozong).

Zasoby edukacyjne: zasoby Narodowego Instytutu Audiowizualnego https://ninateka.pl/.

Nauczyciel przygotowuje: Karty Pracy.

Przebieg zajec:

Etap wstepny: zajecia w klasie (stacjonarne): nauczyciel wita dzieci i wprowadza je w tematyke zajec,
rozmawia z uczniami o temacie zaje¢ - segregowanie $mieci. Zaleca sie wykorzystanie zasobow
Z serwisOw: https://naszesmieci.mos.gov.pl, ze szczegdlnym zwréceniem uwagi na spoty edukacyjne:
https://naszesmieci.mos.gov.pl/images/filmy/2020/Piatka-za-segregacj-Spot-50-sek-napisy.mpk
oraz TVP ABC, szczegolnie pietnastego odcinka programu Figu Migu pt.  Segregacja:
https://abc.tvp.pl/45050853/segregacja-odc-15. Nastepnie nauczyciel rozmawia z uczniami w jaki
sposob i dlaczego nalezy segregowac Smieci.

Zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc): nauczyciel przed zajeciami przesyta uczniom linki do
materiatow:
https://naszesmieci.mos.gov.pl/images/filmy/2020/Piatka-za-segregacj-Spot-50-sek-napisy.mpk
(materiat z serwisu https://naszesmieci.mos.gov.pl),

https://abc.tvp.pl/45050853/segregacja-odc-15 (materiat TVP ABC, pietnasty odcinek programu Figu
Migu pt. Segregacja). Zajecia zdalne rozpoczyna dyskusja z wykorzystaniem Zintegrowanych Ustug
Internetowych dla Edukacji (np. MICROSOFT OFFICE 365 MICROSOFT TEAMS Iub innej platformy, ktéra
dysponuije szkota) poruszajaca zagadnienie w jaki sposob i dlaczego nalezy segregowac $mieci .

Przerwa (15 minut)

Przygotowanie do pracy z aplikacja pt. Segregujemy smieci: zadania i cwiczenia.

Zajecia w klasie (stacjonarne): nauczyciel rozdaje Karte Pracy nr 1i objasnia ¢wiczenie. Zadaniem
uczniow jest samodzielne zaprojektowanie za pomocg strzatek trasy wirtualnej kolezanki Ewy tak, aby
wrzucita pusta, plastikowg butelke do pojemnika na Smieci. Po zakonczeniu wykonania zadania
uczniowie podpisuja swoje karty i uktadajg w wyznaczonym przez nauczyciela miejscu np. na dywanie.
Nauczyciel z uczniami omawia poprawno$¢ wykonania zadania.




Zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc): nauczyciel z wykorzystaniem Zintegrowanych Ustug
Internetowych dla Edukacji (np. MICROSOFT OFFICE 365 MICROSOFT TEAMS lub innej platformy, ktdrg
dysponuje szkota) udostepnia lub wczesniej przesyta uczniowi Karte Pracy nr 1. Gdy uczniowie s3
gotowi, omawia zadanie do wykonania pt. Wyznacz droge Ewy do kosza na $mieci tak, aby mogta
wrzuci¢ do niego pustg, plastikowq butelke. Uczniowie mogg wykona¢ zadanie on-line
z wykorzystaniem aplikacji Microsoft Whiteboard lub (po wydrukowaniu) z wykorzystaniem narzedzi
tradycyjnych. Po zakonczeniu wykonania zadania uczniowie mogg udostepnic¢ Karte Pracy nr 1 za
pomocg kamery internetowej lub przesta¢ zdjecie wykonane telefonem komérkowym (forma
opcjonalna). Nauczyciel wspélnie z uczniami omawia poprawno$¢ wykonania zadania.

3. Praca z aplikacja pt. Segregowanie Smieci. Identyczne dziatania edukacyjne dla pracy w klasie
(stacjonarnej), jak i dla pracy w formie zdalnej (ksztatcenie na odlegtosc)
Uwaga metodyczna: jezeli uczniowie nie pracowali jeszcze z aplikacjami, nauczyciel winien omowic
nawigacje w aplikacjach wraz z butonami/klawiszami funkcyjnymi.
Etap |: uczniowie uruchamiajg komputery lub tablety, nastepnie uaktywniajg aplikacje pt.
Segregowanie smieci i wchodza w Etap |. Zadaniem kazdego ucznia jest zebranie $mieci oraz
umieszczenie ich w pojemniku na Smieci, programujac strzatkami ruchy wirtualnej kolezanki Ewy.
Kazdy uczen wykonuje to zadanie na minimum czterech planszach.
Etap lI: uczniowie wracajg do Menu gtéwnego i wchodzg w Etap Il. Zadaniem kazdego ucznia jest
segregacja rozrzuconych $mieci (poprzez zebranie ich), programujac strzatkami ruchy wirtualnej
kolezanki Ewy, zgodnie z kolorem pojemnika na Smieci. Na tym etapie uczniowie moga optymalizowac
swoje ruchy poprzez strzatki podwajnych przesuniec. Kazdy uczen wykonuje to zadanie na minimum
czterech planszach.
Etap lll: uczniowie wracajg do Menu gtéwnego i wchodzag w Etap Il. Zadaniem kazdego ucznia jest
segregacja rozrzuconych $mieci w wyznaczonym czasie (poprzez zebranie ich), programujac
strzatkami ruchy wirtualnej kolezanki Ewy, zgodnie z kolorem pojemnika na $mieci. Rowniez na tym
etapie uczniowie mogg optymalizowac swoje ruchy poprzez strzatki podwojnych przesuniec. Kazdy
uczen wykonuje to zadanie w czterech rozgrywkach. Zadania na tym etapie sg zgrywalizowane i s3
ograniczone czasowo. Pierwszych troje uczniow, ktorzy wykonajg zdanie wtasciwie, otrzyma tytut
Ekologa.

Zadanie dodatkowe:

Zaprojektuj wtasne naklejki na kosze: PAPIER, METALE | TWORZYWA SZTUCZNE, SZKO0, BIO, ZMIESZANE.
Nastepnie wytnij je i naklej (wykorzystujac przezroczystg tasme klejaca) na pojemniki posiadane
w domu.

VIil. Podsumowanie i ewaluacja zaje¢:
= Nauczyciel podsumowuje zajecia i prosi uczniéw, aby wskazali elementy sprawiajgce trudnosc
(rozmowa).
= Rozwigzanie quizu do aplikacji pt. Segregowanie $Smieci. @ @
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scenariusz

Temat: Kolorowe rytmy
Krag tematyczny: Zdrowie
Czas realizacji: 2 jednostki lekcyjne

Cele ksztatcenia - wymagania ogéine:
= W zakresie fizycznego obszaru rozwoju uczen osigga:

sprawnosci motoryczne i sensoryczne tworzace umiejetno$C skutecznego dziatania
i komunikacji;

umiejetnoSc respektowania przepisow gier, zabaw zespotowych i przepisow poruszania sig
w miejscach publicznych;

= W zakresie emocjonalnego obszaru rozwoju uczen osigga:

SwiadomoS¢ przezywanych emocji i umiejetno$¢ panowania nad nimi oraz wyrazania ich
W Sposeb umozliwiajacy wspotdziatanie w grupie oraz adaptacje w nowej grupie;

= W zakresie spotecznego obszaru rozwoju uczen osigga:

umiejetnoSc przyjmowania konsekwencji swojego postepowania;

umiejetnosc tworzenia relacji, wspotdziatania, wspotpracy oraz samodzielnej organizacji pracy
w matych grupach, w tym organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii;

umiejetnosC dbania o bezpieczenstwo wtasne i innych uczestnikow grupy, w tym
bezpieczenstwo zwigzane z komunikacja za pomocg nowych technologii oraz bezpieczenstwo
uczestnictwa w ruchu drogowym;

= W zakresie poznawczego obszaru rozwoju uczen osigga:

umiejetnoSc samodzielnego, refleksyjnego, logicznego, krytycznego i twarczego myslenia;
umiejetno$C rozumienia podstawowych pojeC i dziatan matematycznych, samodzielne
korzystanie z nich w rdznych sytuacjach zyciowych, wstepnej matematyzacji wraz z opisem tych
czynnosci: stowami, obrazem, symbolem;

umiejetnosc stawiania pytan, dostrzegania problemow, zbierania informacji potrzebnych do ich
rozwigzania, planowania i organizacji dziatania, a takze rozwigzywania problemow;

umiejetnoSC czytania prostych tekstow matematycznych, np. zadan tekstowych, tamigtowek
i zagadek, symboli;

umiejetnosS¢ samodzielnej eksploracji Swiata, rozwigzywania problemow i stosowania nabytych
umiejetnosci w nowych sytuacjach zyciowych.

Cele ogdine w zakresie nauki programowania:

= rozwijanie myslenia komputacyjnego,
= przygotowanie do samodzielnego kodowania,
= rozwijanie umiejetnosci kodowania i dekodowania.



Iv.

VI.

Edukacije:

= edukacja informatyczna, = edukacja polonistyczna,
= edukacja matematyczna, = edukacja przyrodnicza,
= edukacja plastyczna, = edukacja spoteczna.
Cele szczegotowe.

Uczen:

= zna podstawowe zasady zdrowego odzywiania sig,

= poréwnuje cechy, dostrzega podobienstwa i réznice,

= klasyfikuje obiekty i rdézne elementy $rodowiska spoteczno-przyrodniczego z uwagi na
wyodrebnione cechy,

= sortuje obiekty wedtug okre$lonej requty,

= Kkoduje i dekoduje w prostych zadaniach,

= podejmuje préby rozwiazania problemu oraz potrafi korygowac swoje btedy,

= umie odczytywac i wykonywac polecenia,

= tworzy proste kody, tworzy polecenia dla osiggnigcia celu i rozwigzania problemu,

= rozwija umiejetno$c organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii,

= stosuje requty i przestrzega je w grze,

= wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe w celu wykonania zadania,

= wspotpracuje z innymi uczniami w sytuacjach zadaniowych.

Tresci - wymagania szczegotowe z zakresu edukacji informatycznej:
= (siggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow. Uczen:

* uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajgce sie m.in. na
codzienne czynnosci;

 tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzace do
osiggniecia celu;

* rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtowki prowadzace do odkrywania algorytmow.

= (siggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

* programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw wtasnych i pomystow
opracowanych wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje
sterujgce obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia cyfrowego.

= (siggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

* postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi
przy wykonywaniu zadania.

= (siggniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:
* postuguje sie udostepniong mu technologia, zgodnie z ustalonymi zasadami.

Wskazowki do przygotowania zaje¢ - materiaty, urzadzenia, oprogramowanie:

Materiaty: Zajecia w klasie (stacjonarne) oraz zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtos$c): Karty Pracy.
Urzadzenia: komputer lub tablet.

Oprogramowanie: aplikacja pt. Kolorowe rytmy, Zintegrowanie Ustugi Internetowe dla Edukacji (np.
MICROSOFT OFFICE 365 MICROSOFT TEAMS lub innej platformy, ktérg szkota ma wdrozong).




VII. Przebieg zaje¢:

1.

Etap wstepny: zajecia w klasie (stacjonarne): nauczyciel wita dzieci i wprowadza je w tematyke zajec:
Dbamy o zdrowie. Zalecamy wykorzystanie zasobow serwisu YouTube, przygotowanych przez
Narodowe Centrum Edukacji Zywieniowej, a szczegdlnie film pt. Przygody Oli i Stasia. Zbilansowana
dieta dziecka (https://www.youtube.com/watch?v=ItréxhuHv04). Nastepnie nauczyciel rozmawia
Z uczniami o tym, jak dba¢ o wtasne zdrowie.

Zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc): nauczyciel przed zajeciami przesyta uczniom linki do filmu
pt. Przygody Oli i Stasia. Zbilansowana dieta dziecka: https://www.youtube.com/watch?v=ItroxhuHv04,
przygotowanego przez Narodowe Centrum Edukacji Zywieniowe. Nastepnie rozmawia z uczniami
o tym, jak dbac o wtasne zdrowie oraz przedstawia uczniom piramide zdrowego zywienia.
Przygotowanie do pracy z aplikacjg pt. Kolorowe rytmy:
zadania i twiczenia.

Zajecia w klasie (stacjonarne): nauczyciel rozdaje Karte Pracy
nr 1 i objasnia Cwiczenie. Zadaniem uczniow jest
klasyfikowanie obiektow wedtug okreslonych cech. Po
zakonczeniu zadania, uczniowie podpisujg karty i uktadajg w
wyznaczonym przez nauczyciela miejscu, np. na dywanie.
Nauczyciel z uczniami omawia poprawno$¢ wykonania
zadania.

Zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc): nauczyciel z wykorzystaniem Zintegrowanych Ustug
Internetowych dla Edukacji (np. MICROSOFT OFFICE 365 MICROSOFT TEAMS lub innej platformy, ktdrg
dysponuje szkota) udostepnia lub wczesniej przesyta Karte Pracy nr 1. Gdy uczniowie sg gotowi,
omawia zadanie do wykonania pt. Posortuj obiekty wedtug podanych cech. Uczniowie moga wykonac
zadanie on-line z wykorzystaniem aplikacji Microsoft Whiteboard Iub, po wydrukowaniu,
z wykorzystaniem narzedzi tradycyjnych. Po zakonczeniu wykonania zadania uczniowie moga
udostepni¢ Karte pracy nr 1 przez kamere internetowg lub przestac zdjecie wykonane telefonem
komérkowym (forma opcjonalna). Nauczyciel wspdlnie z uczniami omawia poprawno$¢ wykonania
zadania.

Przerwa (15 minut)

Przygotowanie do pracy z aplikacja pt. Kolorowe rytmy: zadania i cwiczenia.

Etap I: uczniowie uruchamiajg komputery lub tablety, nastepnie uaktywniajg aplikacje pt. Kolorowe
rytmy i wchodza w Etap I. Zadaniem kazdego ucznia jest utozenie obiektow wedtug okreslonego
wzoru, poprzez operacje zamiany miejscami dwoch obiektow, ktore sg obok siebie. Kazdy uczen
wykonuje to zadanie na minimum czterech planszach.

Uwaga metodyczna: jezeli uczniowie nie pracowali jeszcze z aplikacjami, nauczyciel winien omowic
nawigacje w aplikacjach wraz z klawiszami funkcyjnymi.

Etap Il: uczniowie wchodzg w Etap Il. Zadaniem kazdego ucznia jest utozenie obiektow wedtug
okreslonego wzoru, poprzez operacje zamiany miejscami dwoch obiektow, ktdre sa obok siebie. Kazdy
uczen wykonuje to zadanie na minimum czterech planszach.



Etap Ill: Uczniowie wracajg do Menu gtéwnego i wchodzg w Etap Ill. Zadaniem kazdego ucznia, jest
W wyznaczonym czasie, utozenie obiektow wedtug okreslonego wzoru, poprzez operacje zamiany
miejscami dwach obiektow, ktdre sa obok siebie. Zadania na tym etapie sg zgrywalizowane i sg na
czas. Pierwszych troje uczniow, ktorzy wykonajg wtasciwie zdanie, otrzyma tytut Mistrza Rytmow.

Zadanie dodatkowe:

Zapisz wtasnymi stowami instrukcje mycia ragk, w oparciu o dostepne zasoby, np. sieC Internet,
a nastepnie stworz plakat lub infografike (np. wykorzystujac aplikacje Adobe Spark) pt. Prawidtowe
mycie rgk.

Vlil. Podsumowanie i ewaluacja zajeé:
= Nauczyciel wskazuje zwyciezcow IIl Etapu i przyznaje im tytut Mistrza Rytmow.
= Dyskusja w oparciu o pytania: Co sprawiato uczniom problemy? Jakie etapy w aplikacji byty proste,
a ktore trudniejsze?
= Rozwigzanie quizu do aplikacji pt. Kolorowe rytmy.

Zataczniki:
Karta Pracy nr 1

00000000




scenariusz

Temat: Podwodny Swiat
Krag tematyczny: /wierzeta podwodne
Czas realizacji: 1jednostka lekcyjna

Cele ksztatcenia - wymagania ogéine:
= W zakresie fizycznego obszaru rozwoju uczen osigga:

sprawnosci motoryczne i sensoryczne tworzace umiejetno$C skutecznego dziatania
i komunikacji;

umiejetnoSc respektowania przepisow gier, zabaw zespotowych i przepisow poruszania sig
w miejscach publicznych;

= W zakresie emocjonalnego obszaru rozwoju uczen osigga:

SwiadomoS¢ przezywanych emocji i umiejetno$¢ panowania nad nimi oraz wyrazania ich
W Sposeb umozliwiajacy wspotdziatanie w grupie oraz adaptacje w nowej grupie;

= W zakresie spotecznego obszaru rozwoju uczen osigga:

umiejetnoSc przyjmowania konsekwencji swojego postepowania;

umiejetnosc tworzenia relacji, wspotdziatania, wspotpracy oraz samodzielnej organizacji pracy
w matych grupach, w tym organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii;

umiejetnosC dbania o bezpieczenstwo wtasne i innych uczestnikow grupy, w tym
bezpieczenstwo zwigzane z komunikacja za pomocg nowych technologii oraz bezpieczenstwo
uczestnictwa w ruchu drogowym;

= W zakresie poznawczego obszaru rozwoju uczen osigga:

umiejetnoSc samodzielnego, refleksyjnego, logicznego, krytycznego i twarczego myslenia;
umiejetno$C rozumienia podstawowych pojeC i dziatan matematycznych, samodzielne
korzystanie z nich w rdznych sytuacjach zyciowych, wstepnej matematyzacji wraz z opisem tych
czynnosci: stowami, obrazem, symbolem;

umiejetnosc stawiania pytan, dostrzegania problemow, zbierania informacji potrzebnych do ich
rozwigzania, planowania i organizacji dziatania, a takze rozwigzywania problemow;

umiejetnoSC czytania prostych tekstow matematycznych, np. zadan tekstowych, tamigtowek
i zagadek, symboli;

umiejetnosS¢ samodzielnej eksploracji Swiata, rozwigzywania problemow i stosowania nabytych
umiejetnosci w nowych sytuacjach zyciowych.

Cele ogdine w zakresie nauki programowania:

= rozwijanie myslenia komputacyjnego,
= przygotowanie do samodzielnego kodowania,
= rozwijanie umiejetnosci kodowania i dekodowania.



lll. Edukacje:

edukacja informatyczna, = edukacja polonistyczna,
edukacja matematyczna, = edukacja przyrodnicza,
edukacja plastyczna, = edukacja spoteczna.

IV. Cele szczegotowe.
Uczen:

VI.

zna wybrane gatunki zwierzat morskich,

zna wybrane gatunki ryb,

postuguje sie pojeciami: pion, poziom, skos,

koduje i dekoduje w prostych zadaniach,

podejmuje prdby rozwigzania problemu,

potrafi korygowac swoje btedy,

umie odczytywac i wykonywac polecenia,

tworzy proste kody, tworzy polecenia dla osiagnigcia celu i rozwigzania problemu,
rozwija umiejetnosc¢ organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii,

stosuje requty i przestrzega je w grze,

wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe w celu wykonania zadania,
wspOtpracuje z innymi uczniami w sytuacjach zadaniowych.

Tresci - wymagania szczegotowe z zakresu edukacji informatycznej:

Osiggnigcia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow. Uczen:

* uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajgce sie m.in. na
codzienne czynnosci;

 tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzace do
osiggniecia celu;

* rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtowki prowadzace do odkrywania algorytmow.

Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

* programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw wtasnych i pomystow
opracowanych wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje
sterujgce obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia cyfrowego.

Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami

komputerowymi. Uczen:

* postuquje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi
przy wykonywaniu zadania.

Osiggnigcia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

* postuguje sie udostepniong mu technologia, zgodnie z ustalonymi zasadami.

Wskazowki do przygotowania zaje¢ - materiaty, urzadzenia, oprogramowanie:

Materiaty: zajecia w klasie (stacjonarne) oraz zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtos$c): Karty Pracy.
Urzadzenia: komputer lub tablet, projektor lub ekran interaktywny.

Oprogramowanie: aplikacja pt. Podwodny swiat, Zintegrowanie Ustugi Internetowe dla Edukacji (np.

MICROSOFT OFFICE 365 MICROSOFT TEAMS lub inna platforma, ktora szkota ma wdrozong).



VII. Przebieg zaje¢:

1.

Praca z aplikacjg pt. Podwodny S$wiat: identyczne dziatania edukacyjne dla pracy w klasie
(stacjonarnej), jak i dla pracy w formie zdalnej (ksztatcenie na odlegtosc): nauczyciel wita dzieci
i wprowadza je w tematyke aplikacji.

Etap I: uczniowie uruchamiajg komputery lub tablety, nastepnie uaktywniajg aplikacje pt. Podwodny
Swiat i wchodzg w Etap I. W poblizu planszy pojawity sie oSmiornice, ktore w obliczu zagrozenia
wypuszczajg z ciata strumienie atramentu. Zadaniem ucznia jest otoczenie kazdego kleksa
pozostawionego przez o$miornice (w pionie i w poziomie) na planszy 6x6 kolorowymi polami tak, aby
go zneutralizowa¢ (nie wpas¢ na niego). Kolor otoczenia zalezy od teqo, ile kleksow styka sie z pusta
kratka, ktorg nalezy zakolorowac: jeden - kolor zielony, dwa - kolor niebieski, trzy - czerwony. Pola na
skos od kleksow nie sg brane pod uwage. Kazdy uczen wykonuje to zadanie na minimum czterech
planszach.

Etap lI: uczniowie wracajg do Menu gtéwnego i wchodzg w Etap Il. Zadanie jest analogiczne jak
w etapie pierwszym: nalezy otoczy¢ kazdy kleks (w pionie i w poziomie) na planszy 6x6 kolorowymi
polami tak, aby go zneutralizowac (nie wpas¢ na niego). Kolor otoczenia zalezy od tego, ile kleksow
styka sie z pusta kratka, ktorg nalezy zakolorowac: jeden - kolor zielony, dwa - kolor niebieski, trzy -
czerwony. Pola na skos od kleksow nie sg brane pod uwage. Tym razem kleksow na planszy jest
wiecej, niz w etapie pierwszym. Kazdy uczen wykonuje to zadanie na minimum czterech planszach.

Etap lll: uczniowie wracajg do Menu gtéwnego i wchodza w Etap Ill. Zasada dziatanie jest taka sama
jak w poprzednich etapach, jednak znaczaco zwieksza sie liczba kleksow na planszy - ten etap
wymaga od uczniow wzmozoneqgo skupienia. Dodatkowo, Zadania na tym etapie sg zgrywalizowane
i 53 na czas. Pierwszych troje uczniow, ktorzy wykonajg wtasciwie zdanie otrzyma tytut Oceanologa.

VIil. Podsumowanie i ewaluacja zaje¢:

= |dentyczne dziatania edukacyjne dla pracy w klasie (stacjonarnej), jak i dla pracy w formie zdalnej
(ksztatcenie na odlegtosc): nauczyciel wskazuje zwycigzcow Il Etapu i przyznaje im tytut
Oceanologa.

= Dyskusja w oparciu o pytania: Co sprawiato uczniom problemy? Jakie etapy w aplikacji byty proste,
a ktore trudniejsze?

= Rozwigzanie quizu do aplikacji pt. Podwodny Swiat.



scenariusz

Temat: Poznajemy zawody
Krag tematyczny: Zawody i praca
Czas realizacji: 2 jednostki lekcyjne

Cele ksztatcenia - wymagania ogéine:
= W zakresie fizycznego obszaru rozwoju uczen osigga:

sprawnosci motoryczne i sensoryczne tworzace umiejetno$C skutecznego dziatania
i komunikacji;

umiejetnoSc respektowania przepisow gier, zabaw zespotowych i przepisow poruszania sig
w miejscach publicznych;

= W zakresie emocjonalnego obszaru rozwoju uczen osigga:

SwiadomoS¢ przezywanych emocji i umiejetno$¢ panowania nad nimi oraz wyrazania ich
W Sposeb umozliwiajacy wspotdziatanie w grupie oraz adaptacje w nowej grupie;

= W zakresie spotecznego obszaru rozwoju uczen osigga:

umiejetnoSc przyjmowania konsekwencji swojego postepowania;

umiejetnosc tworzenia relacji, wspotdziatania, wspotpracy oraz samodzielnej organizacji pracy
w matych grupach, w tym organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii;

umiejetnosC dbania o bezpieczenstwo wtasne i innych uczestnikow grupy, w tym
bezpieczenstwo zwigzane z komunikacja za pomocg nowych technologii oraz bezpieczenstwo
uczestnictwa w ruchu drogowym;

= W zakresie poznawczego obszaru rozwoju uczen osigga:

umiejetnoSc samodzielnego, refleksyjnego, logicznego, krytycznego i twarczego myslenia;
umiejetno$C rozumienia podstawowych pojeC i dziatan matematycznych, samodzielne
korzystanie z nich w rdznych sytuacjach zyciowych, wstepnej matematyzacji wraz z opisem tych
czynnosci: stowami, obrazem, symbolem;

umiejetnosc stawiania pytan, dostrzegania problemow, zbierania informacji potrzebnych do ich
rozwigzania, planowania i organizacji dziatania, a takze rozwigzywania problemow;

umiejetnoSC czytania prostych tekstow matematycznych, np. zadan tekstowych, tamigtowek
i zagadek, symboli;

umiejetnosS¢ samodzielnej eksploracji Swiata, rozwigzywania problemow i stosowania nabytych
umiejetnosci w nowych sytuacjach zyciowych.

Cele ogdine w zakresie nauki programowania:

= rozwijanie myslenia komputacyjnego,
= przygotowanie do samodzielnego kodowania,
= rozwijanie umiejetnosci kodowania i dekodowania.



lll. Edukacje:

edukacja informatyczna, = edukacja polonistyczna,
edukacja matematyczna, = edukacja spoteczna.

IV. Cele szczegotowe.
Uczen:

VI.

poznaje zawody i zajecia wykonywane przez ludzi,

uktada wyrazy z liter,

rozwija my$lenie logiczne,

koduje i dekoduje w prostych zadaniach,

potrafi korygowac swoje btedy,

umie odczytywac i wykonywac polecenia,

tworzy polecenia dla osiggniecia celu i rozwigzania problemu,

rozwija umiejetnosc¢ organizacji pracy przy wykorzystaniu technologii,
wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe w celu wykonania zadania,
stosuje i przestrzega regut w grze,

wspOtpracuje z innymi uczniami w sytuacjach zadaniowych.

Tresci - wymagania szczegotowe z zakresu edukacji informatycznej:

Osiggnigcia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow. Uczen:

* uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajgce sie m.in. na
codzienne czynnosci;

 tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzace do
osiggniecia celu;

* rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtowki prowadzace do odkrywania algorytmow.

Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

* programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw wtasnych i pomystow
opracowanych wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje
sterujgce obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia cyfrowego.

Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami

komputerowymi. Uczen:

* postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi
przy wykonywaniu zadania.

Osiggnigcia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

* postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi zasadami.

Wskazowki do przygotowania zaje¢ - materiaty, urzadzenia, oprogramowanie:

Materiaty: zajecia w klasie (stacjonarne) oraz zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtos$c): Karty Pracy.
Urzadzenia: komputer lub tablet.

Oprogramowanie: aplikacja pt. Poznajemy zawody, Zintegrowane Ustugi Internetowe dla Edukacji (np.

MICROSOFT OFFICE 365 MICROSOFT TEAMS lub inna platforma, ktora szkota ma wdrozong).
Nauczyciel przygotowuje: Karty Pracy dla kazdego ucznia.




VII. Przebieg zaje¢:

1.

Etap wstepny: identyczne dziatania edukacyjne dla pracy w klasie (stacjonarnej), jak i dla pracy
w formie zdalnej (ksztatcenie na odlegtosc). Nauczyciel wita dzieci i wprowadza je w tematyke zajec -
zawody i praca dorostych. Zaleca sie wykorzystanie wybranych odcinkéw programu Kulisy, czyli
Btekitek poznaje zawody z zasobéw z serwisu TVP ABC (https://abc.tvp.pl/19256593/kulisy-czyli-
blekitek-poznaje-zawody). Nastepnie, nauczyciel rozmawia z uczniami o zawodach i wykonywanej
przez rodzicOw pracy oraz o wymarzonych zawodach uczniow.

Zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc): nauczyciel przed zajeciami przesyta uczniom linki do
zasobow internetowych, na przyktad z odcinkami programu Kulisy, czyli Btekitek poznaje zawody:
https://abc.tvp.pl/19256593/kulisy-czyli-blekitek-poznaje-zawody (serwis TVP ABC). Nauczyciel wita
dzieci i wprowadza je w tematyke zajec - zawody i praca dorostych z wykorzystaniem Zintegrowanych
Ustug Internetowych dla Edukacji (np. MICROSOFT OFFICE 365 MICROSOFT TEAMS lub innej platformy,
ktdrg szkota ma wdrozong).

Przygotowanie do pracy aplikacja pt. Poznajemy zawody: zadania i ¢wiczenia.

Zajecia w klasie (stacjonarne): nauczyciel rozdaje Karte Pracy nr 1i objasnia ¢wiczenie. Zadaniem
uczniow jest utozenie anagramu, czyli poprzez przestawienie liter w zapisanym wyrazie, utworzenie
nowego. Nauczyciel omawia z uczniami poprawno$¢ wykonania zadania.

Zajecia zdalne (ksztatcenie na odlegtosc): nauczyciel z wykorzystaniem Zintegrowanych Ustug
Internetowych dla Edukacji (np. MICROSOFT OFFICE 365 MICROSOFT TEAMS lub innej platformy, ktéra
dysponuje szkota) udostepnia lub wczesniej przesyta Karte Pracy nr 1. Gdy uczniowie s gotowi,
omawia zadanie do wykonania pt. Anagram, czyli utoz nowy wyraz poprzez przestawienie liter
w zapisanym wyrazie. Nauczyciel omawia z uczniami poprawnosc¢ wykonania zadania.

Przerwa (15 minut)

Uwaga metodyczna: jezeli uczniowie nie pracowali jeszcze z aplikacjami, nauczyciel winien omowic
nawigacje w aplikacjach wraz z butonami/klawiszami funkcyjnymi.
Etap I: uczniowie uruchamiajg komputery lub tablety, nastepnie uaktywniajg aplikacje pt. Poznajemy
zawody i wchodza w Etap |. Zadaniem kazdego ucznia jest utozenie (z szesciu liter) nazwy zawodu.
Kazdy uczen wykonuje to zadanie na minimum czterech planszach.

F




Etap II: Uczniowie wracajg do Menu gtéwnego i wchodzg w Etap Il. Zadaniem kazdego ucznia jest
utozenie (z siedmiu liter) nazwy zawodu. Kazdy uczen wykonuje to zadanie na minimum czterech
planszach.

Etap lll: Uczniowie wracajg do Menu gtéwnego i wchodza w Etap |II.

Zadaniem kazdego ucznia jest utozenie w wyznaczonym czasie (z o$miu liter) nazwy zawodu. Kazdy
uczen wykonuje to zadanie w czterech rozgrywkach. Zadania na tym etapie sg zgrywalizowane oraz
ograniczone czasowo. Pierwszych troje uczniéw, ktorzy wykonajg wtasciwie zdanie otrzyma tytut
Mistrza Uktadanek.

Zadanie dodatkowe:
Utworz zadanie dla kolegi/kolezanki: wyszukaj i zapisz 3 wyrazy, ktére s anagramami, a nastepnie
popros$ kolege, aby utozyt nowy wyraz z kazdego z nich (poprzez przestawienie liter).
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Vlil. Podsumowanie i ewaluacja zaje¢:
= Nauczyciel wskazuje zwyciezcow Ill Etapu i przyznaje im tytut Mistrza Uktadanek.
= Dyskusja w oparciu o pytania: Co sprawiato uczniom problemy? Jakie etapy w aplikacji byty proste,
a ktore trudniejsze?
= Rozwiazanie quizu do aplikacji pt. Poznajemy zawody.

Zataczniki:
Karta Pracy nr 1




Zataczniki
Karta Pracy nr 1

Ladanie pt. Wyznacz trasg przejazau tramwaju.

Zadaniem ucznidw jest samodzielnie zaprogramowac strzatkami przejazd tramwaju
z przystanku do zajezdni. Po zakoniczeniu zadania uczniowie podpisujg swoje karty
i przekazuja je nauczycielowi.

IMig | NAZWISKO UCZIIA: .........ceeeeeeereveereeereereeresverevserersrsssans




Zataczniki
Karta Pracy nr 1

Zadanie dla ucznia: zaprogramuj na umieszczonym na dole Karty pasku kodu
trase Ewy tak, aby wrzucita pusta, szklang butelke do zielonego pojemnika na
Smieci.

Zaprogramuj za pomoca strzatek: ‘ t - l




Zataczniki

Karta Pracy nr 1

Zadanie dla ucznia: potacz linig wszystkie figury, ktore maja co najmniej dwie
cechy sposrod wymienionych ponizej:

» saw kolorze niebieskim,

* maja w Srodku biata kropke,

* maja co najmniej trzy boki.




Lataczniki
Karta Pracy nr 1
Zadanie dla ucznia: w pola po prawej stronie nalezy wpisa¢ anagramy wyrazow

umieszczonych w lewej czeSci Karty Pracy. Anagramy to wyrazy, ktore
powstaty po przestawieniu liter w stowie macierzystym.

KRAB | —

BURZA| —

EKRAN | —

REMONT | —

MATA| —

MASE0 | —
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