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INFORMATYKA DLA

UCZNIA SYLWIA MACIUK

SZKOtY PODSTAWOWE]

SCENARIUSZ LEKCJI

Program nauczania do informatyki dla szkoty podstawowej

opracowany w ramach projektu

~Tworzenie programow nauczania oraz scenariuszy lekgji i zaje¢ wchodzacych w skiad
zestawow narzedzi edukacyjnych wspierajacych proces ksztatcenia ogélnego w zakresie
kompetencji kluczowych uczniow niezbednych do poruszania sie na rynku pracy”

dofinansowanego ze srodkéw Funduszy Europejskich w ramach Programu Operacyjnego Wiedza
Edukacja Rozwdj, 2.10 Wysoka jakos¢ systemu oswiaty
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Temat lekgji:
Tworze komiksy, aby wyrazi¢ swojg postawe przeciw krzywdzgcym komentarzom
w sieci. Jak wyglada praca grafika komputerowego?

Klasa / czas trwania lekgji
klasa 5/ czas 2*45 min.

Cele

ogodlne:

B rozwijanie empatii, otwartosci i szacunku;

m doskonalenie umiejetnosci wykorzystania narzedzi TIK do przygotowania komiksu;

m ksztattowanie postawy proaktywnosci w zakresie wyboru zawodu;

szczeg6towe — uczen:

m projektuje forme wizualnej narracji w postaci komiksu;

m wykorzystuje sSrodowisko Scratch do przygotowania komiksu;

B angazuje sie w wypowiedzi na temat walorow i wymagan zawodu grafika
komputerowego;

m podejmuje dyskusje na tematy wazne spotecznie, wyrazajgc swojg opinie.

Metody/Techniki/Formy pracy

® metody podajgce w formie pogadanki;

m metody problemowe aktywizujgce w formie dyskusji dydaktycznej;

®m metody praktyczne w formie zadan do wykonania przez uczniow;

® metody waloryzujgce w formie ekspozycji przygotowanych komiksow.
Formy nauczania: indywidualna, praca w grupach, praca z catg grupa.

Srodki dydaktyczne
pracownia komputerowa z dostepem do internetu, ewentualnie projektor
do wyswietlenia filmu samouczka.

Opis przebiegu zajec/lekc;ji

1. Przedstawienie uczniom celdw lekcji oraz tematu lekcji: Tworze komiksy, aby
wyrazi¢ swojg postawe przeciw krzywdzgcym komentarzom w sieci. Jak wyglada
praca grafika komputerowego?

2. Pogadanka diagnozujgca przed-wiedze uczniow w tematyce hejtu i mowy
nienawisci oraz dziatan podejmowanych przez spoteczenstwo w celu ich
przeciwdziataniu (plakaty, reklamy, filmy itp.). Gdzie znajduja zatrudnienie graficy
komputerowi? Jakie projekty graficzne zrobity na Tobie duze wrazenie? Co byto
w nich tak zajmujgcego? Jakie cechy powinien posiada¢ komputerowy artysta, aby
tworzy¢ niepowtarzalne grafiki? Na czym polega praca grafika komputerowego?
Wzbudzenie zainteresowania uczniow forma wyrazu, jakg jest komiks.




3. Wspdlne tworzenie mapy mysli z wykorzystaniem aplikacji internetowej mindmaps
https://app.mindmapmaker.org/#m:new, przedstawiajgcej znaczenie komiksu oraz
role, jaka petni ta forma narracji. Przygotowanie kryteriéw oceny przygotowanych
komikséw w aspekcie elementéw zawartych w mapie mysli (tytut komiksu, cel,
sytuacja, trafnos¢ wyrazu, wykorzystane elementy dodatkowe typu tto, dzwiek
itp.).

4. Podziat uczniow na grupy, wybor tematu, jaki chciataby podjgé grupa w celu
jego przedstawienia za pomocg komiksu. Dobor postaci, kontekstu sytuacyjnego
przedstawionego w narracji. Przypomnienie podstawowych funkcji w Scratch,
jakie mogg by¢ wykorzystane przez uczniéw do zaprojektowania komiksu
z wykorzystaniem filmu samouczka; przyktadowy film Scratch- Lekcja 09-

Historia obrazkowa (animowany komiks), zrédto: https://www.youtube.com/
watch?v=i_0G_d-I9xA.

5. Przypomnienie kryteriéw oceny komikséw przygotowanych przez grupy.

6. Praca w grupach. Dzielgc klase na grupy, nauczyciel moze potgczy¢ uczniow
zdolnych informatycznie z podopiecznymi majgcymi trudnosci z przyswojeniem
wiedzy z omawianego zakresu.

7. Prezentacja komiksow kazdej z grup. Ocena wykonanych projektow przez kazda
z grup.

8. Podsumowanie zajec. Pole sit: Co zacheca mtodych ludzi do podjecia pracy
w zawodzie grafika komputerowego? Co zniecheca mtodych ludzi do pracy
w zawodzie grafika komputerowego? Czy ja chciatbym wybraé ten zawdd
i dlaczego?

Komentarz metodyczny

Scenariusz proponuje wykorzystanie narzedzia Scratch do przygotowania komiksu
przez zespoty uczniowskie. Nauczyciel moze wykorzystac¢ rowniez inne narzedzia

do projektowania komiksow dostepne w Internecie: www.pixton.com, www.
makebeliefscomix.com, www.stripgenerator.com, rozwijajgc zainteresowania uczniéw
tg formg narracji. Komiksy stanowig nosnik merytorycznych tresci, w ktérych uczucia
i postawy sg przedstawione krétko i zwiezle, co szczegdlnie zacheca do wypowiedzi
uczniéw majacych trudnosci z przygotowywaniem dtuzszych tekstow. Komiksy
mozna rowniez wykorzysta¢ w nauce jezykdow obcych do przygotowania powtorek
podczas pracy w parach kolezenskich. Zalety projektowania komikséw to dla ucznidow
nauka obstugi programdw graficznych i rozwijania uzycia jezyka, ilustracji i sposobu
narracji, ¢wiczenie rozpoznawania istotnych i nieistotnych aspektéw danego

tematu, poszukiwanie pojec kluczowych i redukowanie tresci do najistotniejszych
informacji. Wybdr tematyki bliskiej uczniom zacheca ich do aktywnego witaczenia

i uwrazliwia na innych. Nauczyciel moze réwniez inspirowac ucznidow do podjecia



dziatan wolontarystycznych czy tez wtgczenia sie do projektdow miedzynarodowych
realizowanych np. przez Amnesty International: https://amnesty.org.pl/kampanie/
nienawisc/.



