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SCENARIUSZ LEKCJI
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Tytut zajeé/lekcji:
Cyfrogra, czyli rusz sie z gtowg cz.1/3

Klasa 3 LO/Technikum

Czas trwania zaje¢/lekg;ji
45 min

Cele
m Wykorzystanie TIK w innych dziedzinach

Cele szczegotowe (uwzglednic plan pomocy psychologiczno — pedagogicznej

uczniow z SPE)

Uczen:

m potrafi planowac kolejne dziatania,

m potrafi wykorzystywaé nowoczesne technologie do rozwigzywania realnych
zagadnien,

m wie, jakie programy stuzg do tworzenia kodow QR i potrafi je praktycznie
wykorzysta¢ w roznych dziedzinach,

m wie jak i potrafi tgczy¢ skany z animowanymi elementami,

m wie jak i potrafi odpowiednio przygotowac skan pod animacje (obrdbka graficzna,
kadrowanie, efekty),

m potrafi wspdtpracowacd z zespotem w celu stworzenia wspdlnej animacji,

m potrafi dygitalizowa¢ materiaty historyczne,

m potrafi wyszukiwaé, analizowac i kompilowac informacje pozyskane z roznych
zrodet,

m potrafi umiejetnie wyszukiwac informacje w Internecie, przestrzegajac praw
autorskich,

B zauwaza zmiany w swojej dotychczasowej wiedzy i poréwnuje jg z poprzednia.

Cele wychowawcze (uwzgledni¢ plan pomocy psychologiczno — pedagogicznej

uczniow z SPE)

m ¢wiczenie umiejetnosci logicznego myslenia,

m ¢wiczenie umiejetnosci przewidywania sekwencji zdarzen,

B rozwijanie umiejetnosci wspotpracy w zespole,

® rozwijanie aktywnosci poznawczej uczniéw z uwzglednieniem ich indywidualnych
potrzeb,

® rozwijanie odpowiedzialnosci za wtasne uczenie sie,

B angazowanie uczniow w praktyczne wykorzystanie informatyki w réznych
obszarach zycia.



Metody, techniki
¢wiczeniowa, projekt grupowy, dyskusja, prezentacja.

Formy pracy
zbiorowa, grupowa zréznicowana.

Srodki dydaktyczne

Komputery z oprogramowaniem (programy graficzne, np. GIMP, Inkscape, edytor
HTML, zintegrowane $rodowisko programistyczne) i dostepem do Internetu (w tym
generatora kodéw QR), tablety lub smartfony.

Podstawe teoretycznq scenariusza stanowi konstruktywistyczna teoria uczenia sie.

OPIS PRZEBIEGU ZAJEC/LEKCJI

CZESC WSTEPNA LEKCJI (2-3 min):

Nauczyciel wprowadza ucznidow w temat — opracowanie gry terenowej z badaniem —

Sledzeniem najciekawszych miejsc w miejscowosci i okolicy (wzorowanej na aplikacji

Pokemon Go) i zbieraniem punktéw za zwiedzenie danego miejsca i odpowiedzi

na zadane pytanie (pytania).

CZESC WLASCIWA LEKCJI (do 35 min):

B nauczyciel wraz z uczniami dyskutuje na temat wygladu i sposobu prowadzenia
gry,

m jakie mogg obowigzywac zasady? Np. kompletujemy obiekty tematycznie (,,mate
korony”), a zgromadzenie wszystkich ,,matych koron” oznacza zdobycie przez nas
,duzej korony miejscowosci” (i np. umozliwia sie otrzymanie dyplomu ,,Mitosnik
miasta”),

m jak musiataby wygladac taka gra (aplikacja), jakie elementy zawiera¢, np.:

a) mapke z zaznaczonymi miejscami wedtug réznych kategorii (mozliwo$¢ wtgczenia/
wytgczenia konkretnych kategorii) i mozliwoscig wydruku mapki z oznaczeniami
GPS wybranych miejsc,

b) odczytywanie aktualnego potozenia GPS, opisanie, poréwnanie GPS aktualnie
zwiedzanego miejsca, odczytanie informacji z kodu QR i ew. odpowiedzZ na zadane
pytanie, zaliczenie i dodanie punktu za zwiedzony obiekt,

c) poréwnanie i sprawdzenie ilosci kodow QR z danej kategorii — jezeli zaliczone
wszystkie pozycje, to np. gracz otrzymuje ,matg korone”,

d) w jakim programie/aplikacji bedziemy opracowywac gre, jakie inne programy (np.
do kodowania QR, grafiki) bedg potrzebne,

e) jakie zespoty tematyczne zostang utworzone (mozna utworzy¢ zespot
programistyczny, a pozostali uczniowie zajmujg sie zbieraniem i cyfrowg obrobka
danych potrzebnych do gry),

f) ustalenie przebiegu praciterminow,

g) podziat na zespoty, sprawdzenie programoéw potrzebnych do stworzenia gry.



CZESC KONCOWA LEKCJI (5-7 min):

B nauczyciel pyta czy wszyscy wiedzg co bedg robié, w jakim programie, jak ma
wygladac.

B przypomnienie, ze nastepne zajecia z projektu odbeda sie na lekgji historii lub
geografii itp. (uzgodnionej wczesniej przez nauczyciela).

B pozegnanie.

Komentarz metodyczny

Projekt powinien byc skorelowany z przedmiotami z historii, geografii, j. polskiego,
ew. WOS, plastyki, muzyki. Projekt w formie gry terenowej ma przyblizy¢ uczniom
znajomosc¢ swojego najblizszego otoczenia: miejsc historycznych, ciekawostek
przyrodniczych, obejrzenie miejsc lub tatwosci poruszana sie po miejscowosci/
okolicy. Lista miejsc powinna zostac ustalona na innych przedmiotach niz
informatyka. Na zajeciach z informatyki uczniowie majq przygotowac koncepcje,
oprawe plastyczng i ew. muzycznq oraz samq gre. Zadanie moze by¢ wykonane
od prostego sposobu do znacznie bardziej ztozonego. Podstawowq wersjq moze
by¢ opracowanie mapki z punktami charakterystycznymi i opisem kodu QR,
oznakowanie miejsc kodem QR (rozwazy¢ skqd pozyskac na to srodki i odpowiednie
zgody), i zliczanie punktow. Sposdb zaliczania punktéw i podsumowanie gry
zalezy od umiejetnosci uczniow. Potwierdzeniem bycia na miejscu moze by¢
zdjecie z naniesionym odczytem miejsca, datq i godzing; wersje zaawansowang
gry mozna stworzy¢ na darmowym silniku gier Unity. W przypadku udziatu

w zajeciach dzieci z niepetnosprawnosciami nalezy pamietac o odpowiednim
zaaranzowaniu przestrzeni, w ktorej uczq sie dzieci (np. w przypadku obecnosci
uczniow niedostyszqcych nalezy zadbac o dobre oswietlenie klasy, aby osoby

te mogty dobrze widzie¢ twarze 0soéb, z ktérymi sie komunikujg, w przypadku
ucznidéw z niepetnosprawnosciq ruchowq zadbac o ich swobodne przemieszczanie
po sali i pomoc innych ucznidw). Aranzacja sali powinna uwzglednia¢ metode
prowadzonych zajec (np. potgczenie stolikdw). Wazne jest, aby uczniowie wiedzieli,
jak mogq wspomagac uczniow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi (pomoc
uczniom niepetnosprawnym ruchowo, pomoc w stosowaniu standardu WCAG

2.0 przy przeglgdaniu Internetu czy komunikowanie sie z wykorzystaniem AAC).
Ocena ucznia z SPE powinna uwzgledniac jego mozliwosci. Nauczyciel moze

w arkuszu obserwacji notowac spostrzezenia na temat pracy wszystkich uczniow,
uwzgledniajgc specyfike ucznia z SPE.



