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Wprowadzenie

Witaj u progu niezwyktej edukacyjnej przygody!

Przed Tobg podrecznik, ktorego tresc jest swoistym
kompendium wiedzy latami gromadzonej przez grupe
doSwiadczonych edukatorow i edukatorek. Metodyka
4LP/4C jest odpowiedzig na potrzebe holistycznego
podejScia do nauczania i uczenia sie.

Nasza propozycja tgczy w sobie teorie kreatywnego
uczenia sie oraz nacisk na rozwoj kompetencji
przysztosci, ktore lubimy nazywac kompetencjami

- "teraz’, gdyz niewatpliwie juz dzisigj istnieje
potrzeba ich ksztattowania u dzieci i mtodziezy.

Wierzymy, ze metodyka 4P4C pomoze Ci Swiadomie
0siggnac cele edukacyjne, wyposazajac Cie w
narzedzia potrzebne do prowadzenia wartosciowych
| angazujgcych lekgji.

Naszg propozycje oparliSmy na teorii kreatywnego
uczenia sie oraz katalogu kompetencji przysztosci.
PotgczyliSmy je ze sobg, aby opisac holistyczng
przestrzen nauczania i uczenia sie.

Czesc teoretyczna podrecznika opracowali Krzysztof Jaworski,
Ewa Machnacz i Karolina Zelazowska-Byczkowska.
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Teoria kreatywnego uczenia sie

Teoria kreatywnego uczenia sie zostata opracowana
przez Mitchela Resnicka i grupe badawczg Lifelong
Kindergarten w MIT Media Lab. Szczegotowy opis
teorii mozna znalezC w ksigzce jego autorstwa

pt. Lifelong Kindergarten - Cultivating Creativity through
Projects, Passion, Peers, and Play".

Teoria kreatywnego uczenia sie to podejscie
budowane na czterech filarach:

P (-

Projekty RowiesSnicy Zabawa Pasja

Tak przedstawiana edukacja jest pochodng zabawy
uzyskiwanej w toku tworzenia projektow razem z
rowiesnikami. Brzmi dobrze, choc jedno zdanie nie
wystarczy, zeby przekazac catg koncepcje. Dlatego
sprobujmy przyjrzec sie poszczegolnym elementom
nieco blizej i jednoczesSnie z szerszej perspektywy.
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Resnick M. (2018), Lifelong Kindergarten
Cultivating Creativity through Projects,
Passion, Peers, and Play, MIT Press.
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Projekt

Wedtug teorii kreatywnego uczenia sie projekt
jest szczegolnym rodzajem podrozy. To wedrowka
po spirali, ktora rozpoczyna sie w wyobrazni —
wpadamy na pewien pomyst, dotyczacy czegos,
co jest dla nas szczegolnie interesujace lub wazne
(ang. imagine). Nastepnie przechodzimy do

etapu tworzenia (ang. create), bedacego zabawa
pozwalajgca na eksploracje i swobodny dobor
rozwigzan (ang. play). W procesie rézni tworcy
przyjmuja rozne role i wymieniajg sie pomystami
(ang. share); im mniej sprecyzowany cel, im
luzniejszy pomyst, tym bardziej testowy charakter
majg poczatkowe rezultaty. Poddajemy je probom
prowadzacym do etapu refleksjii oceny naszych
dziatan (ang. reflect). Z tego etapu przechodzimy
do kolejnego cyklu pracy nad naszym pomystem
(ang. imagine).

Niezaleznie od podjetego tematu i skali
problemu do rozwigzania, jesli przechodzimy
przez etapy dziatan obrazowane przez ,spirale
kreatywnego myslenia” (ang. creative spirale)?

- realizujemy projekt. Takie ujecie sprawia, ze
projektowac moga nie tylko doSwiadczone osoby,
ktore juz na poczatku pracy potrafig przewidziec

i zaplanowac etapy czy podziat obowigzkow, lecz
takze dzieci, ktore dopiero w wyniku podjecia
wielokrotnych prob ucza sie planowania,
precyzowania celow i dobierania do nich metod.
W przypadku dzieci jest to praca projektowa
ukierunkowana na proces, a nie na cel.

SPIRALA
KREATYWNEGO f>
UCZENIA SIE WG
M. RESNICKA Reﬂeksja
Dzielenie sie
Zabawa
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Tworzenie

Tak jak realizacja projektu, tak edukacja i rozwaj

sg procesami organicznymi, w ramach ktorych

nie mozna wydzieli¢ ani zrealizowac wytgcznie

jednego z etapow, np. niemozliwe jest ograniczenie

tych procesow do zdobywania wiedzy. Pomimo

tego w szkotach uczniowie i uczennice nadal

sg przede wszystkim sprawdzani i oceniani

za umiejetnosc odtworzenia zapamietanych

wiadomosci. Tymczasem w edukacji (tak jak w

projekcie) istotne sg m.in.:

» poznawanie zasad planowania pracy,

» podejmowanie wysitku,

» wielokrotna i powtarzalna praca koncepcyjna,

» zmaganie sie z trudnosciami,

» pokonywanie wiasnych ograniczen,

» Cwiczenie sprawnosci,

» dzielenie duzego zagadnienia na mniejsze
czesci,

» samoocena iocena efektywnosci pracy,

» umiejetnosc prezentowania innym osobom,

» dostrzeganie popetnianych bteddw i uznawanie
ich za niezbedne.
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Resnick M. (2018), Lifelong Kindergarten
Cultivating Creativity through Projects,
Passion, Peers, and Play, MIT Press.
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RowieSnicy

Swiat wspétczesny ze wzgledu na swoja

ztozonosc jest dla ludzi wyzwaniem poznawczym
— aby sprawnie w nim funkcjonowac, trzeba byc
otwartym na wspotprace. Nie oznacza to, ze mamy
zapominac o indywidualizmie, ale wazne jest, zeby
indywidualizm nie przerodzit sie w ograniczajacy
egocentryzm. Jesli chcesz iS¢ szybko, idz sam.

Jesli chcesz zajs¢ daleko, idz w grupie. Niektore
zadania wymagaja jednostkowego dziatania,
indywidualnego namystu, refleks;ji i realizagji.

ROZNORODNOSC | WSPOLPRACA W KLASIE

Wspotpraca w klasie powinna odbywac sie bez
koniecznosci wiaczania elementu rywalizacji czy
rankingu na ,bycie najlepszym w czyms” Racze;

w formule naturalnego poréwnywania stuzgcego
neutralnej ocenie swoich mocnych stron i zasobow.
Co moge zrobic? Jaka czeSc zadania moge
wykonac, a ktora przekazac innej osobie?

BUDOWANIE SPOLECZNOSCI EDUKACYINE]

Szkolne klasy to specyficzne spotecznosdi,

w ktorych roznorodnosc jest ograniczona przez
Ladministracyjne” czynniki wyrownujace wiek
ucznidw i uczennic czy miejsce zamieszkania

(co implikuje czesto ograniczenie wielokulturowosci
i doSwiadczen). Bardziej naturalnym Srodowiskiem
do wspotpracy jest osiedlowy plac zabaw, ktory
daje szanse na ominiecie ograniczenia dotyczacego
wieku, lub zajecia w miegjskich klubach, ktore

moga stanowic zrodto jeszcze bogatszej
roznorodnosci. Wspotdziatanie seniorow i dziedi,
0s0b z roznych dzielnic, z roznorodnych Srodowisk,
reprezentujgcych rozne kultury moze byc
podstawg do ciekawych i - co wazne - realnych,
spotecznie waznych projektow.
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Nauka poprzez zabawe. Zabawki i zabawy
edukacyjne. Pedagogika zabawy. Gamifikaga. Gry i
zabawy w nauczaniu... Zabawa — edukacja, Zabawa
Jako podstawowa forma aktywizacji dziecka... To
kilka sposrad wielu fraz tgczacych hasto nauki z
zabawa. Frazy te nie sg przypadkowe, s3 to tytuty
(lub fragmenty tytutow) artykutow naukowych lub
publicystycznych. Lista nie wyczerpuje wszystkich
kombinacji, ale jest wystarczajaca, zeby poczuc,

ze nauka i zabawa moga miec wiele wspalnego.

To zjawisko mozemy tez zaobserwowac w
postrzeganiu kultury popularnej jako przestrzeni
edukacyjnej, pomimo ze sktadajg sie na nig: ,btogie
nicnierobienie” i ,wedrowka niemyslenia” — nawet
jesli nic nie robimy, to jednak cos sie dzigje.
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Adamska-Starof, M. (2015), Kultura
popularna jako przestrzen edukacyjna.

W: 1. Copik, J. H. Budzik (red.). Edukacja
przez stowo - obraz - dzwiek - 07 Kultura
popularna jako przestrzen edukacyjna (p.
153-180), Wydawnictwo Uniwersytetu
Slgskiego.
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Umaschi Bers M. (2022), Beyond Coding,
MIT Press.
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EDUKACYJNA ROLA ZABAWY

Mitchel Resnick opisuje nauke jako szczegolny

rodzaj zabawy polegajacy na czerpaniu radosci z

eksperymentowania, probowania nowych rzeczy,

majsterkowania, kombinowania, testowania

pomystow i granic, podejmowaniu ryzyka. Marina

Umaschi Bers w swojej ksigzce® o uczeniu sie

i roli zabawy w procesie edukacyjnym uzywa

metafory kojca i placu zabaw. Ten pierwszy ma

wytyczone granice okreslajace przestrzen uczenia

sie, z kolei plac zabaw to przestrzen otwarta

zarowno w kontekscie fizycznych granic, jak i

tych spotecznych. Dzieci majg duzg swobode

w podejmowaniu aktywnosci i aranzowaniu

otoczenia. Na placu zabaw moze byc obecnych

wiecej 0sob, dziatajgcych obok siebie lub razem.

Ta otwartosc sprzyja odczuwaniu przyjemnosci

i dokonywaniu odkryc. Jednoczesnie plac zabaw

moze dawac wcigz poczucie istnienia ram i

pewnego poziomu kontroli - nieutozsamianych

z ograniczeniami, ale z bezpieczenstwem.
Zabawa jako jedna z najwczesniejszych

aktywnosci dziecka rozwija kreatywnosc, daje

poCzucie sprawczosci i uczy podejmowania

inicjatywy. Poprzez zabawe z rowiesnikami dziecko

odkrywa zasady wspotpracy. Dostrzega, ze

osiggniecie celu (np.: zrealizowanie wymyslonego

planu zabawy), zalezy od kazdego z uczestnikow

— od podziatu ral, uzgodnienia regut gry, co z kolei

wymaga uwzglednienia czyjejs perspektywy,

czyjegos punktu widzenia. Zabawa jest zatem

okazja do nabywania roznych umiejetnosci

spotecznych i persfazyjnych:

» jasnego wyrazania potrzeb i woli,

» nawigzywania kontaktu z innymi osobami,

» stuchaniairozumienia intencji,

» dostrzegania niezgodnosci i sprzecznosdi,

» radzenia sobie z emaocjami, zarowno wiasnymi,
jak i innych osob,

» rozwigzywania konfliktow,

» przekonywania do swoich racji i pomystow,

» samokontroli, czekania na swojg kolej,
samoograniczania.
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CECHY ZABAWY

Zabawa jest jedng z podstawowych form

aktywnosci niezaleznie od wieku cztowieka.

Petni rozng role na roznych etapach zycia, a

przyczyniajac sie do rozwoju, sama podlega

zmianom. Gtownymi cechami zabawy s3*:

» SpontanicznoSc - zabawa podejmowana jest
z wtasnej woli, pobudzana przez wewnetrzne
.chce"” Moze byc inicjowana niezaleznie lub
wrecz na przekar potrzebom otoczenia. Gdy
spojrzymy na te spontanicznosc na gtebszym
poziomie, moze okazac sie, ze jest wynikiem
dtugich procesow - czasem niewidocznych, a
wrecz nawet nieuswiadamianych. Przyktadem
moze byc tutaj zabawa w berka, ktora
zazwyCzaj inicjowana jest prostym wezwaniem
.zagrajmy w berka"; rownoczesnie chec
rozpoczecia zabawy moze miec swoje zrodto
w potrzebie ruchu, w kojarzeniu tej zabawy
z przyjemnoscia lub z okazjag do interakgji z
rowiesnikami.

» Bezinteresownosc - zabawa nie musi byc
produktywna, nie polega na realizowaniu
zadania, czyli ,zrobieniu czegos” (np.:
pohustanie sie 30 razy). Sama ,mozliwosc
robienia” czegos po swojemu (np. hustanie
sie) jest zrodtem przyjemnosci i celem samym
w sobie. Nie oznacza to jednak, ze zabawa
nie przynosi korzysci. W trakcie ,bezcelowej”
zabawy stymulowane sg wszystkie procesy
poznawcze, dziecko rozwija zmysty i zdobywa
wiedze o otaczajacym Swiecie.

» Bezczasowosc - zabawa moze sprawic, ze
czas przestaje istniec. Za sprawg wyobrazni
bawigcego pozwala przeniesc sie w inne
miejsce i wymiar. Dlatego tez zabawa moze
petnic role relaksacyjna.

» Emocjonalnosc - zabawa sprawia, ze
bawiacy sie moze odczuwac silne emaocje.
Czesto sg to emocje przyjemne, zwigzane z
radoscig, choC czasem pojawiajg sie takze
np.: strach wynikajacy z wyimaginowanego
niebezpieczenstwa czy ztosc lub rozczarowanie
w przypadku niepowodzenia. Zroznicowane
stany emocjonalne ostatecznie pozwalajg
odnalezc rownowage i odzyskac spokgj. Dzieci
ucza sie rozumienia siebie samych i cwicza
panowanie nad sytuacjg. Zabawa prowadzi do
roztadowania emocji, dzieki czemu moze petnic
funkcje terapeutyczna.
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» Porzadek - wbrew pierwszym wrazeniom
zabawe cechujg tad, dazenie do ustalenia zasad
i regut. Dzieki czemu zabawa petni tez role
wychowawcza.

Zabawa jest petna sprzecznosci. Jest powazna
i nie. Grupowa lub indywidualna. Wymagajaca
rekwizytow lub bazujgca wytacznie na mocy
wyobrazni. Odzwierciedla rzeczywistosc lub
tworzy wtasna. Przyspiesza, rozcigga albo wrecz
zatrzymuje czas.

ROLA NAUCZYCIELA W ZABAWIE

Czynniki sprzyjajace zabawie, na ktére powinien
zwracac uwage dorosty, to:
» Czas;
» Bezpieczenstwo — \Wspdlne tworzenie
bezpiecznych warunkow zabawy uczy:
- samodzielnosci,
- komunikacji, proszenia o pomoc lub wyrazania
potrzeb,
- wspotdziatania, wzajemnosci, budowania
relacji i poczucia, ze zabawa to powazna
sprawa, ktorg potrafig sie zajac nawet dorosli;
» Wspotpraca.

HARD FUN

Zabawa przynosi przyjemnosc i dobre
samopoczucie, ale moze to byc takze szersze
pojecie, w ktorym do zabawy (ang. fun) dotozony
jest jeszcze przymiotnik ,ciezki” (@ang. hard).
Pojecie hard fun zostato wprowadzone przez
Seymoura Paperta, ktory wskazywat, ze zbyt tatwe
aktywnosci szybko stajg sie dla dzieci nuzace.
Uczenie sie w duchu hard fun niesie frustracje,
trud wespot z satysfakcja. Pojecie hard fun jest
integracyjne, poniewaz taczy rozne wymiary:

to jednoczesnie przyjemnosc, radosc, Smiech,
kreatywnosg, ale tez aktywnosci o rosngcym
poziomie trudnosci.
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Brzezinska, A. |, Batkowski, M.,
Kaczmarska, D., Wtodarczyk, A,
Zamecka, N. (2011), O roli zabawy w
przygotowaniu dziecka do dorostego
zycia, Wychowanie w Przedszkolu, 10,
5-13.
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Pasja

Zgodnie z teorig kreatywnego uczenia sie
najlepsze rezultaty rozwojowe przynosi praca nad
projektem wynikajgcym z naszych zainteresowan
rozumianych jako przejaw ciekawosci czy
motywacja wewnetrzna do podjecia dziatania.
Jeslinam na czyms zalezy, potrafimy pracowac

sie wiecej o tym, co jest tematem projektu, a takze
0 nas samych. Kreowanie wtasnych pomystow,
podejmowanie decyzji co do tematu eksploracji

i samodzielny dobor metod wspierajg tworcze
konstruowanie siebie — osoby sprawczej, aktywnej,
zdolnej do mierzenia sie z problemami.

ROLA NAUCZYCIELA W PRACY PROJEKTOWE]

Realizacja projektow to okazja do poznawania
samego siebie nie tylko przez uczniow, ale tez
przez dorostych, ktorzy towarzysza uczniom

w procesie edukacyjnym. Oznacza to takze
dokonywanie krytycznej oceny podejmowanych
aktywnosci. Projekt, ktory sprawdzit sie w jednej
klasie, moze zupetnie nie sprawdzic sie w innej.
Jesli wpadamy na pomyst, zeby zasugerowac dany
temat uczniom, warto zastanowic sie nie tylko nad
tym, czy to zasadne w tej grupie, ale tez nad tym,
dlaczego i skad bierze sie w ogole w nauczycielu
chec inicjowania projektu. Czy wynika ona z
realnych potrzeb grupy? Ze zgtoszonych przez
uczniow watpliwosci, prosb o konsultacje? Czy
moze wynika to z naszej wtasnej potrzeby? A jesli
tak, to jaka ona jest?

Zanim zaproponujemy uczniom jakies
zagadnienie, mozemy sprobowac sprawdzic
nasze motywacje. Jesli szukajac argumentow za
jakims tematem, udzielimy odpowiedzi: ,bo to
jest w podstawie programowej’, moze to nie byc
wystarczajgca motywacja do rozpoczecia dziatania,
choc niekoniecznie — mozna najzwyczajniej
zapytac uczniow, czy ten temat brzmi dla nich
interesujgco. Byc moze to oni pokazg nam
uzasadnienie pomystu, ktory okaze sie byc
zarowno zgodny z podstawa programowa, jak
i Z zainteresowaniami czy potrzebami uczniow.

W ten sposob jednoczesnie dajemy wyrazny
sygnat, ze nawet jako dorosli nie jesteSmy
wszechwiedzacy i umiemy czerpac od 0sob
mtodszych od nas. W procesie komunikagji
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z uczniami mozemy zadac pytania:

» Dlaczego ten temat?

» Dlaczego jest wazny?

» (o pomaga rozwingc?

» (Czy naprawde wynika z zainteresowan
uczniow?

W procesie rozwoju zainteresowan zadaniem
dorostego jest wspieranie i wyposazanie dziecka
w odpowiednie narzedzia. Nauczyciel moze
podpowiadac, a nawet zachecac do podjecia
jakiegos tematu, przy czym powinno to sie
odbywac w formule tutoringu, a nie poprzez
decydowanie za ucznia.
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Kompetencje przysztosci 4C

Kompetencje przysztosci sg tematem
eksplorowanym ze szczegolng uwaga przez
Swiatowe Forum Ekonomiczne. Organizacja
regularnie wydaje raporty dotyczace zmian
spotecznych i wymagan zwigzanych z rynkiem pracy.

Co wchodzi w sktad kompetencji przysztosci? Nie ma
jednej poprawnej odpowiedzi na to pytanie, ale w
duchu zwinnosci wystarczy, jesli przyjmiemy jedno

z funkcjonujgcych zestawien. W kontekscie edukacji
dobrze sprawdzajgcym sie zbiorem jest 4C, czyli

W polskiej wersji 4K:

Komunikacja  Kooperacja  KreatywnoSc Krytyczne
(Wspotpraca) myslenie

Wymienione kompetencje sg kierunkowskazem,
ktory wskazuje nauczycielowi, w jaki sposob
wykorzystywac nowe technologie w procesie
dydaktyczno-wychowawczym.
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Komunikacja

Komunikacja jest sztuka celowego i skutecznego
porozumiewania sie. Jako kompetencja rozumiana
jest w sposob halistyczny, tgczy umiejetnosc
jasnego przekazywania informacji

z umiejetnosciami wyznaczania celow, okreslania
potrzeb i budzenia motywacji. Obejmuje zarowno
sfere werbalng, jak i niewerbalna. Komunikacja
jest powigzana z inteligencjg emocjonalng, ktora
pozwala w Swiadomy i wrazliwy sposob wyrazac
uCzucia oraz rozpoznawac emacje, zarowno
wtasne, jak i innych ludzi. Inteligencja emocjonalna
jest rowniez wymieniana jako jedna z kompetengji
przysztosci, miedzy innymi ze wzgledu na jgj
kluczowa role w nawigzywaniu wspotpracy.
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Kooperacja (Wspotpraca)

Wyobraz sabie lub przypomnij sale szkolna. Znajduja
sie w nigj rozne meble, pomoce dydaktyczne, a
przede wszystkim dzieci. Uczniowie wykonujg
zadania, siedzg w roznych grupach — mniejszych
lub wiekszych. Sktad takich par czy grup nie jest
staty, dzieci przemieszczaja sie i chca doSwiadczac
obecnosci oraz towarzystwa wszystkich
rowiesnikow. Stanowi to doskonatg okazje do
ksztattowania u dzieci umiejetnosci wspotpracy
i wspotdziatania. Taka mozliwosc doSwiadczania
bycia i pracy z innymi moze wptywac na rozwoj
kolejnej kompetencji okreSlonej jako kooperacja.
Nadawanie znaczenia regutom, respektowanie
zasad grupowych i podejmowanie wspalnych
decyzji to wazne elementy tej kompetencji.
Wspotpraca w parze, np. podczas nauki krokow
tanecznych, lub wspalne uktadanie jak najwyzsze;
budowli sg wyzwaniami, ktore dzieci w przysztosci
w roznych wariantach moga wykorzystac w
dorostym zyciu. Z pozoru niewinne zabawy i
aktywnosci matych dzieci maja olbrzymie znaczenie
dla ich przysztego funkcjonowania w dorostym
Swiecie.

Metodyka 11



Ekspresja emocjonalna i potrzeba energicznego
dziatania sg charakterystyczne dla dzieci w wieku
szkolnym. Dzieci w wieku wczesnoszkolnym nie
potrzebuja zachety do dziatan artystycznych

czy szeroko pojetego tworzenia. Wystarczy dac

im dostep do farb, klockow, kredek, przestrzen

do ruchu i muzyki, zeby poczuty sie szczesliwe |
zmotywowane do dziatania. Wystarczy stworzyc
sprzyjajaca przestrzen, miejsce petne zyczliwego
wsparcia ze strony osoby prowadzacej zajecia, aby

dzieci mogty zaspokajac swoja potrzebe tworzenia.

Kreatywnosc stanowi podroz przez kraine
wyobrazni, uczuc, zmystow. kaczenie z pozoru
niepasujacych do siebie elementow, tworzenie

z nich czegos nowego jest oznaka kreatywnosci.
To kompetencja, ktéra moze dominowac w szkole,
a nawet stac sie gtownym sposobem myslenia

i dziatania. Tworcze dziatanie zakorzenione

w dzieciach bedzie naturalnie rozwijac sie na
kolejnych etapach rozwojowych i edukacyjnych.

Od 4P do 4C: Podrecznik

Krytyczne myslenie

Umiejetnosc stawiania pytan ma duzg wartosc

i stanowi podstawe rozwoju umiejetnosci
krytycznego myslenia. W procesie ksztatcenia
kluczowym elementem jest czeste zadawanie
otwartych pytan, ktére zmuszaja do
samodzielnego myslenia, np. Jak mozna zrobic to
lepiej? Dlaczego? Co tutaj nie pasuje? Myslenie takimi
kategoriami powoduje, ze na wiele spraw i sytuacji
mozna spojrzec w nowy, Swiezy sposob. Jest to
styl mysSlenia oparty na dociekaniu i podawaniu

w watpliwosc. Dzieci swojg ciekawos¢ poznawcza
zaspokajajg przez obserwowanie, eksplorowanie
oraz doSwiadczanie. Odkrywanie ztozonosci Swiata
sprawia, ze t3cza nowe doSwiadczenia

i zdobyta wiedze z juz poznana i moga wyciagac
whnioski. Zacheca to takze do sprawdzania

i poszukiwania nowych rozwigzan, ktore pozwalaja
wykonac zadania prosciej, lepigj, efektywniej.
Kazda ze stosunkowo prostych aktywnosci, np.
uktadanie mozaiki z kamykow, aranzacja ogrodu
czy wykonywanie rzezby z kasztanow, moze stac
sie polem ksztattowania krytycznego myslenia.
Wazne, aby nie dawac dzieciom gotowych
odpowiedzi, tylko wspierac je i uczyc zadawania
ciekawych, wnikliwych pytan.

Metodyka 12



Poprzez teorie kreatywnego uczenia sie do 4C

/ opisanych przez nas koncepgji wytania sie

model edukacyjny, ktorego celem jest rozwijanie
kompetencji uczniow ze zbioru 4C poprzez
wykorzystanie metod dydaktycznych wynikajacych
z teorii kreatywnego uczenia sie zamknietej w 4P,
Zaleznosc pomiedzy 4C a 4P przedstawia ponizsza
grafika.

PRZESTRZEN EDUKAC)I OPARTE) NA 4P

Projekty Rowiesnicy

@
Inkubator 4C X

N
k"

Komunikacja Wspotpraca

N
A\ 4

O

[
¥ Krytyczne Kreatywnosc N
myslenie
) X 8
N\ 7 °
Pasja Zabawa

Od 4P do 4C: Podrecznik Metodyka
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Ramy 4P/4C

Elementy 4P oraz 4C przenikajg sie ze sobg i majg

na siebie wzajemny wptyw.

= Projekty € Komunikacja
(ang. Projects <> Communication) — praca
projektowa uczy wyznaczania celow,
koordynacji pracy, dawania wartosciowych
informacji zwrotnych, co przektada sie na
rozwoj kompetencji komunikacyjnych.

= Rowiesnicy € Kooperacja
(ang. Peers <> Cooperation) — wspottworzenie
projektow z rowiesnikami w Srodowisku
szkolnym uczy wykorzystywania potencjatu
kooperacji od najmtodszych lat i sprawia, ze
taka formuta pracy staje sie naturalna takze na
pozniejszych etapach zycia.

(ang. Play <> Creativity) — zabawa to aktywnose,
podczas ktorej z jednej strony pozwalamy
dziecku na swobodne dziatanie, z drugiej strony
uczymy szanowania ustalonych zasad; jest to
schemat odtwarzany w procesie kreatywnym,
gdzie swobodne i otwarte myslenie pozostaje
ukierunkowane na cel.

» Pasja € Krytyczne myslenie
(ang. Passion «» Critical thinking) — w toku
rozwoju zainteresowan dzieci uczg sie
zagtebiania w dany temat, zadawania pytan
i konfrontowania informacji ptynacych z
otoczenia z wtasna wiedzg, co sktada sie na
rozw0j kompetengji krytycznego myslenia.

JAK WYKORZYSTAC 4P4C W KLASIE

Czas
Proces uczenia sie wymaga czasu, wiec nie
spiesz sie i dostosuj do dynamiki i potrzeb grupy,
z ktora pracujesz. Jesli to konieczne, zatrzymaj
sie dtuzej nad zagadnieniem lub tematem, ktory
zaangazowat uczniow. Razem mozecie wyciggnac
z tego wiele wartosci.

Spotkanie
Praca w grupie moze wnies¢ duzo potencjatu
do procesu uczenia sie. Organizuj zajecia w taki
sposab, aby uczniowie i uczennice mogli poznac sie
wzajemnie. Kazda osoba ma inne zainteresowania
i zdolnosci, ktore moga stanowic wartosc dodang
do wspolnej pracy.

Od 4P do 4C: Podrecznik

Dialog
Udzielaj informacji zwrotnej na podstawie
konkretnych dziatan uczniow. Stuchaj uwaznie,
co mowig, jak sie ucza i co nowego odkrywajg
podczas zajec.

Praca w roznych grupach i parach

Zachecaj uczniow do wspotpracy, rozwigzywania
problemaw i realizacji projektow. Gdy majg z czyms
problem, kieruj ich prosSby o wsparcie do innych
uczniow. Niech wyrobig w sobie nawyk szukania
wsparcia w zespole klasowym. Dzieki temu beda
wymieniac sie doswiadczeniami i wyzwaniami,
pokazywac sobie nawzajem roézne mozliwosci.

Obserwowanie i wyciagganie wnioskow
Pozwal uczniom obserwowac i wyciggac wnioski
na temat Swiata, zycia, przyrody, techniki, sztuki
i informacji. Niech sprawdzajg, porownujg,
obserwujg, kwestionujg i kategoryzuja zdobyta
wiedze i umiejetnosci.

Szukanie roznych mozliwosci i rozwigzan
Zachecaj uczniow do angazowania sie w zadania
i czynnosci, ktore moga byc realizowane na rozne
sposoby. Niech majg szanse doSwiadczyc, ze nie
ma jedynego dobrego rozwigzania. Pozwal im
odkryc wiele mozliwosci, wiele sciezek i daj szanse
podzielic sie nimi z innymi.

Eksperymentowanie
Gromadzenie doSwiadczen i wycigganie z nich
wnioskow to Swietny sposab na gtebokie uczenie
sie. Eksperymenty nie ograniczaja sie do biologii i
chemii, ale takze do r6znych obszarow edukacji w
naukach humanistycznych i scistych.

Prezentacja
Prezentowanie swoich prac, rozmowa o procesie
pracy, mozliwosc pochwalenia sie swoimi
wytworami to wazny element wzmacniajgcy
uczniow i uczennice. Pozwala im poznac rozne
sposoby pracy i podejscia do podobnych tematow
zajec. Jest to rowniez czas nawigzywania relacji
w klasie oraz wyrazania siebie.

Metodyka 14



Dobre
Praktyki



Zeby pokazac, jaka forme moze przybrac w

klasie metodyka 4P4C poprosilismy kilkoro
nauczycielii nauczycielek o podzielenie sie swoim
doSwiadczeniem i pomystami.

Niektore osoby wprowadzity nowe elementy

do swoich lekcji po wyprébowaniu scenariuszy
proponowanych w tym podreczniku. Inni poddali
refleksji swoja dotychczasowa prace i odnalezli
Cwiczenia, ktore opracowali, a ktore odpowiadaja
metodyce 4P4C,

Potraktuj podane ponizej przyktady jako zrodto
inspiracji - mozesz wdrozycC je w catosci podczas

swoich lekgji lub zaczerpnac tylko z tych elementaw,

ktore najbardziej ci odpowiadaja.

Od 4P do 4C: Podrecznik Dobre Praktyki
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Motyle, obroncy przyrody

Imie i nazwisko nauczyciela:
Claudia Cozzi (Wtochy)

Cele edukacyjne:

» Rozwijanie umiejetnosci
interdyscyplinarnych
(matematyka, nauki Sciste,
edukacja obywatelska)

» Rozwijanie kompetenc;ji
cyfrowych

» Uczenie sie geometrii
poprzez zabawe i przy
wsparciu rowiesnikow

» Rozwijanie postawy
ciekawosci wobec badan i
poszukiwania informacji

Wiek uczniéw i uczennic
8-10 lat

Liczba uczniow i uczennic
(jesli dotyczy): 10

Czas trwania (jesli dotyczy):
12 spotkan

Dobre Praktyki #1

Wvykorzystane elementy 4P
HE Projekt

B Rowiesnicy

H Zabawa

K Pasja

Cwiczenie wzmacnia
rozwaoj

B Komunikacja

B Wspotpraca

B Kreatywnosc

H Krytyczne myslenie

SZCZEGOLOWY OPIS DOBREJ PRAKTYKI
DosSwiadczenie rozpoczynamy od wizyty klasy w ,motylarni’, ktdrg pozniej omawiamy z dziecmi.
Zapraszamy tez uczniow i uczennice do zapoznania sie z roslinami inspirowanymi obrazami Marie
Neurath (poréwnaj: scenariusz Podréz do swiata roslin).
W kolejnym korku proponujemy dzieciom, zeby same zostaty badaczami.

Budowanie par do internetowych badan nad Lepidopterai dzielenie sie swoimi odkryciami z catg klasg
(spotecznoscia badawcza). Poprzez gre na Kahoot dzieci sprawdzajg w grupach, czego sie nauczyiy.
Nastepnie do motyli podchodzi sie z matematycznego punktu widzenia - odkrywajgc symetrie: za pomoca
tabletu i aplikacji Geogebra uczniowie w parach probujg odtworzy¢ zaproponowany projekt i stworzyc
nowe. Kolejne sesje poSwiecone sg ogadlnie zapylaczom, uczniowie tworzg grupy do badan internetowych,

ktorymi dziela sie z cata klasg, odkrywaja za pomoca map i filmow.

Aby , podziekowac zapylaczom” za ich pozyteczng i niezbedng prace, klasa tworzy ogrod z kwiatami
i plakatami z hastami uwrazliwiajgcymi przechodnidéw na znaczenie i role zapylaczy. ,Czego sie
nauczylismy?” — refleksja nad nowymi tresciami jest przeprowadzana za pomocg Kahoot, kwestionariusza
Google i gry w ,Weze i drabiny” na temat motyli.

Od 4P do 4C: Podrecznik

Dobre Praktyki
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POTRZEBNE MATERIALY

ANALOGOWE: ksigzka cwiczen, podrecznik, karty
przygotowane przez nauczyciela/nauczycielke,
papier, kredki, duzy arkusz papieru, gra ,\Weze i
drabiny” na temat motyli przygotowana wczesniej
przez nauczyciela/nauczycielke

CYFROWE: tablica interaktywna, tablet, platforma
Kahoot, aplikacja Geogebra, Arkusze Google,
aplikacja Forms lub inna platforma do testow

WSKAZOWKI DLA INNYCH NAUCZYCIELI

| NAUCZYCIELEK:

Motylarnia i motyle: jesli nie masz mozliwosci
zabrania klasy do motylarni, mozesz rozpoczac
aktywnosc od obserwacji motyli w inny sposob -
zorganizowac wycieczke do ogrodu botanicznego,
wysSwietlic w klasie film o motylach lub rozpoczac
bezposrednio od badan internetowych.
Wymagania wstepne dla uczniow i uczennic:
Przyroda: wiedza z zakresu wspotzaleznosci
Swiata organicznego ze Swiatem nieorganicznym,
piec krolestw istot zywych, podstawowe cechy
istot zywych.

Geometria: znajomosc podstawowych bryt
geometrycznych i ptaszczyzny kartezjanskiej.
Technologia: podstawowa umiejetnosc korzystania
z tabletu.

Gra ,Weze i drabiny” na temat motyli

Od 4P do 4C: Podrecznik
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Republika rzymska w animacji Dobre Praktyki #2

Imie i nazwisko nauczyciela: Wiek uczniow i uczennic: Wvykorzystane elementy 4P
Nicole Gavelli 10-11 lat HE Projekt
(Wtochy) ® Rowiesnicy
Liczba ucznidw i uczennic H Zabawa
Cele edukacyjne: (jesli dotyczy): 22 H Pasja
Zdobyc wiedze nt. cywilizacji
rzymskiej w inspirujacy sposob,  (Czas (jesli dotyczy): Cwiczenie wzmacnia
z wykorzystaniem Scratcha 7 sesji rozwoj
i Makey Makey B Komunikacja

H Wspotpraca
H Kreatywnosc
H Krytyczne myslenie

SZCZEGOLOWY OPIS DOBREJ PRAKTYKI
Zajecia opieraty sie na atmosferze zabawy, ktora pomagata osiagnac wspaotprace i swobodne
eksperymentowanie (jak podczas majsterkowania).

Uczniowie eksperymentowali ze Scratchem, tworzgc animowana historie i animujgc wtasne imiona.

Nastepnie podczas cwiczen z Makey Makey pracowali w grupach i eksperymentowali. W pierwszym
kroku badali makiete przedstawiajgaca jedng z budowli z okresu republiki rzymskiej, ktorg przygotowatam
na potrzeby lekcji. Mogli rozebrac jg na kawatki, zeby zrozumiec, jak jest zbudowana i przekonac sie,
w jaki sposab jest potgczona z Makey Makey.

Pdzniej uczniowie i uczennice przygotowywali wiasne makiety przedstawiajgce obiekty zwigzane z
republika rzymska, ktore uznali za najwazniejsze.

W kolejnym kroku przygotowali animacje w Scratchu dotyczaca wybranego wezesniej zagadnienia.
Ostatnim etapem byto podtgczenie makiety do Scratcha za pomocg Makey Makey. Dzieki temu dzieci
mogty pusci¢ wodze fantazji i kreatywnosci.

POTRZEBNE MATERIALY WSKAZOWKI DLA INNYCH NAUCZYCIELI

» komputery/tablety | NAUCZYCIELEK

» materiaty do tworzenia makiety (najlepiej Sprobuj zapomniec o zegarze i kieruj sie tempem
pozyskane z niepotrzebnych przedmiotow, pracy dzieci, ich dobrg zabawg i entuzjazmem.

opakowan itp.)
» materiaty przewodzace prad, np. folia
aluminiowa, druciki

Od 4P do 4C: Podrecznik Dobre Praktyki 19



STEAMozaur

Imie i nazwisko nauczyciela:
Rosalinda lerardi
(W+ochy)

8 lat

Liczba uczniow i uczennic
(jesli dotyczy): 17

Cele edukacyjne:

» taczenie dziedzin nauki:
historii, sztuki i dziedzin STEM

» Rozw6j wiedzy historycznej
oraz umiejetnosci
artystycznychii
inzynieryjnych poprzez
zastosowanie majsterki

miesigce

Wiek uczniow i uczennic:

Czas (jesli dotyczy):
2 godziny tygodniowo przez 2

Dobre Praktyki #3

Wvykorzystane elementy 4P
HE Projekt

B Rowiesnicy

H Zabawa

K Pasja

Cwiczenie wzmacnia
rozwoj

B Komunikacja

H Wspotpraca

H Kreatywnosc

H Krytyczne myslenie

SZCZEGOLOWY OPIS DOBREJ PRAKTYKI

Projekt STEAMozaur pozwolit na przeprowadzenie interdyscyplinarnych zajec tgczacych historie, sztuke
i dziedziny STEM na podstawie rozwoju umiejetnosci w zakresie historii, sztuki i inzynierii. A to wszystko
dzieki wykorzystaniu metodyki majsterki i zainteresowaniu dzieci dinozaurami.

Poczawszy od pozyskiwania informacji na roznych renomowanych stronach internetowych, dzieci
mogty pogtebic swojg wiedze na temat dinozaurow. Analizowaty zrodta i siegaty poza informacje zawarte
w podreczniku. SzukaliSmy rowniez informacji na miedzynarodowych stronach muzeow tematycznych,
takze w jezyku angielskim. Tym samym dzieci pogtebiaty nie tylko wiedze o dinozaurach, ale tez znajomosc
jezykow obcych. Jednym z wielu odwiedzonych przez nas muzedw online byto Muzeum Historii Naturalnej
w Londynie, ktdre oferuje kilka szczegotowych badan ze zdjeciami zrodet historycznych.

Dzieci zebraty zdobyte informacje w prezentacji multimedialnej przygotowanej wspolnie w Google
Prezentacje. Materiat zawierat charakterystyke dinozaurdw roslinozernych i miesozernych.

Nastepnie, z pomocg zebranych informacji wizualnych oraz podrecznika, uczniowie i uczennice
sprobowali swoich sit w rysowaniu, przedstawiajac dinozaury przy pomocy szablonow.

Po rysowaniu dinozaurow w zeszycie cwiczen dzieci przystapity do odrysowywania ich na kartonie. Do
pomocy dostaty przygotowane wczesniej przez nauczycielke modele. Mogty sie im przyjrzec, przetestowac
je, rozmontowac... W dalszym kroku dzieci stanety przed wyzwaniem STEAM o charakterze artystycznym,
ale przede wszystkim inzynieryjnym i matematycznym. Miaty wykonac modele dinozauréw wytacznie przy
uzyciu dostepnych materiatow i za pomoca ciec i zagiec, bez mozliwosci uzycia jakichkolwiek tgcznikow,
takich jak klej, tasma klejaca, gumki, druty itp. Zatem zadaniem dzieci byto nie tylko wyciecie poszczegolnych
elementow, ale tez upewnienie sig, ze model bedzie stabilny, a kazdy element bedzie pasowat do
pozostatych. Wszystkie etapy prac konczyty sie wspaolng refleksja. Uczniowie i uczennice zbierali informacje
zwrotne i dzielili sie tym, co im sie podobato, co byto trudne do wykonania i co mozna poprawic. W czesci
cyfrowej korzystaliSmy z tablicy Jamboard, a w klasie - z flipcharta, na ktorym dzieci naklejaty karteczki
post-it ze swoimi opiniami zapisywanymi w roznych momentach cwiczenia.

Relacja z lekgji: abcalfabetibitecreativita.blogspot.com/2023/06/steam-sauri.html.

POTRZEBNE MATERIALY
» kawatki kartonu w réznych kolorach
i rozmiarach (najlepiej pozyskane
z niepotrzebnych opakowan itp.)
» nozyczki
» komputer z dostepem do internetu
» dysk w chmurze do wspotdzielenia materiatow
» tablica online, prezentacje
Od 4P do 4C: Podrecznik

WSKAZOWKI DLA INNYCH NAUCZYCIELI

| NAUCZYCIELEK

Zamiast podsuwac uczniom i uczennicom

gotowe rozwigzania i zachety, postaraj sie
zaangazowac dziecii zachecic je do zabawy
poprzez eksperymentowanie. To pozwoli im badac,
odkrywac i znajdowac rozwigzania samodzielnie.

Dobre Praktyki 20
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Emocje w zamknieciu Dobre Praktyki #4

Imie i nazwisko nauczyciela: Wiek uczniow i uczennic: Wvykorzystane elementy 4P
Rosalinda lerardi 10 lat HE Projekt
(Wtochy) ® Rowiesnicy
Liczba ucznidw i uczennic H Zabawa
Cele edukacyjne: (jesli dotyczy): 21 H Pasja
Wyrazenie emocji poprzez
stworzenie wystawy online Czas (jesli dotyczy): Cwiczenie wzmacnia
4 miesigce rozwoj

B Komunikacja
H Wspotpraca
H Kreatywnosc
H Krytyczne myslenie

SZCZEGOLOWY OPIS DOBREJ PRAKTYKI

Pomyst na projekt powstat podczas pandemii COVID-19 w marcu 2020 roku. Poniewaz nie byto
mozliwosci zorganizowania wycieczki szkolnej, dzieci i nauczyciele wykorzystali internet, aby odwiedzic
najwieksze muzea na Swiecie, koncentrujac sie na malarzu Marku Rothko i jego ekspresjonizmie
abstrakcyjnym.

Najpierw uczennice i uczniowie zbadali biografie artysty, przygladajac sie uczuciom, ktore kierowaty
nim podczas tworzenia dziet sztuki. Zainspirowani Rothko zostali nastepnie zaproszeni do wyrazenia
swoich emocji za pomoca kolorow. Mogli wykorzystac akwarele, kredki, markery, tempere - to, co mieli
w domu.

Po wykonaniu prac wpadlismy na pomyst - dlaczego nie zorganizowac wirtualnej wystawy na wzor
wielkich Swiatowych muzeow?

W tym roku klasa miata rozpoczac drugi rok regionalnego projektu z wykorzystaniem nauczania
problemowego. Nie byto to mozliwe do przeprowadzenia zdalnie, wiec postanowitam wykorzystac
elementy tego podejscia w projekcie wirtualnej wystawy.

Nauczanie problemowe obejmuje realizacje projektu poprzez dobrze zorganizowane fazy i
wytworzenie produktu koncowego. Praca skfada sie z okreslonych etapow: koncepcja, planowanie,
wykonanie, narracja i zamkniecie. Na poszczegolnych etapach konieczne jest opracowanie rezultatow,

w tym drzewek decyzyjnych, studiow wykonalnosci, list kontrolnych, list wynikow i rubryk oceny.
Kluczowe sg wspotpraca rowiesnicza i przyjecie rol w zespotach.

Pomimo pewnych trudnosci w realizacji takiego projektu na odlegtoSc uczniowie i uczennice
byli bardzo zaangazowani i podjeli wyzwanie. taczyli kompetencje cyfrowe i programowanie z
umiejetnosciami artystycznymi, komunikacyjnymi i organizacyjnymi. Wielodyscyplinarna Sciezka z kilkoma
etapami posrednimi doprowadzita do realizagji finalnego efektu - wirtualnej wystawy.

Kazdy uczen stworzyt projekt w Scratchu z wtasnym obrazem w stylu Marka Rothko, do ktorego dodat
nagranie, w ktorym wyjasniat znaczenie dzieta. Co wiecej, podobnie jak w przewodniku audio, klikajac
flagi Swiata, mozna byto ustyszec ten sam opis w jezyku angielskim, francuskim, niemieckim, chinskim itp.

Aby rozpromowac wystawe, uczniowie przygotowali teksty kuratorskie. W kilku zdaniach, przy
uzyciu odpowiedniego rejestru i zgodnie z przyjetymi normami (np. 180 znakow na Twitterze, obrazy
objasniajace itp.) informowali o projekcie.
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Efekty mozna zobaczyc na stronie szkoty:
www.icargelato.org/mostra-virtuale-emozioni-in-quarantena,

na naszym blogu: abcalfabetibitecreativita.blogspot.com/2020/05/emozioni-in-quarantena.html

i na naszym klasowym profilu na Twitterze: twitter.com/AlfBitCreat/status/1266304587666878466.

W ramach podsumowania klasa zastanowita sie nad pytaniami Normana Kertha:
» (o zrobiliSmy dobrze, a 0 czym moglibysmy zapomniec, gdybysmy o tym nie rozmawiali?
» (zego sie nauczylismy?
» (o powinnismy zrobi€ inaczej nastepnym razem?
» (o wcigz wprawia nas w zaktopotanie?

Na koniec Swietowalismy, wspdlnie odczytujac informacje zwrotne otrzymane w galerii Scratcha i na
Twitterze. Uczniowie i uczennice zrelacjonowali caty proces, odpowiadajac na pytania w formularzu.
Link do studia w Scratchu: scratch.mit.edu/studios/26421969.

POTRZEBNE MATERIALY WSKAZOWKI DLA INNYCH NAUCZYCIELI

= oftowek | NAUCZYCIELEK

» gumka Pozwal dzieciom korzystac ze Scratcha tak

» akwarele, kreda, kredki Swiecowe, tempera, itp.  swobodnie, jak to mozliwe. Niech odkrywaja, jak

» papier A4iA3 wykorzystac programowanie, zeby komunikowac

» komputer z dostepem do internetu sie nie tylko za pomocga obrazow, ale takze za

» konta w Scratchu (najlepiej konta uczniowskie pomoca gtosu; w ich wtasnym jezyku, ale takze w
i nauczycielskie) jezykach obcych.
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Tworzenie jesiennej gry planszowe;j

Imie i nazwisko nauczyciela:
Sandra Szwiec (Polska)

Cele edukacyjne:
» integracja grupy
» utrwalenie wiedzy
o oznakach jesieni
» ustalanie zasad gry
» obcowanie z przyroda

Wiek uczniow i uczennic:
7-8 lat

Liczba uczniow i uczennic
(jesli dotyczy): 22

Czas trwania (jesli dotyczy):

2 X 45 min

Dobre Praktyki #5

Wvykorzystane elementy 4P
E Zabawa

H Pasja

® Rowiesnicy

O Projekt

Cwiczenie wzmacnia
rozwoj

B Kreatywnosc

o Krytyczne myslenie
® Wspotpraca

B Komunikacja

SZCZEGOLOWY OPIS DOBREJ PRAKTYKI
Wchodzimy z klasa na spacer do parku, podczas ktorego szukamy oznak oraz daréw jesieni. Dzieci
obserwujg przyrode oraz zmiany zachodzace w zwigzku z nadejsciem jesieni. Wykorzystujemy aplikacje
PlanetNet (patrz: lekcja Miejskie rosliny) do skanowania drzew i rozpoznawania ich nazw.

Przynosimy do szkoty zebrane dary jesieni (kasztany, liscie, zotedzie, orzechy). Przechodzimy do sali
STEAM, rozktadamy mate do kodowania, kostki do gry i maskotki, ktore postuza nam za pionki. Mata
bedzie nam stuzyc za plansze do gry, na wolnych polach uktadamy zebrane dary jesieni.

Ustalamy wspalnie zasady gry i zapisujemy je ( np. jesli staniesz na polu z KASZTANEM - stoisz jedna
kolejke bo zatrzymates sie, zeby pozbierac kasztany).

Uczniowie i uczennice dzielg sie na mate zespoty, w ktorych beda grac. Kazdy zespot otrzymuje swoja
maskotke-pionka. Rozpoczynamy gre.

POTRZEBNE MATERIALY:

» tablet (do czeSci w parku)

» torba nadary jesieni
» mata do kodowania
» kostkido gry

WSKAZOWKI DLA INNYCH NAUCZYCIELI

| NAUCZYCIELEK

W parku potrzebny bedzie dostep do internetu
mobilnego lub hot spota, zeby mac skorzystac z

aplikacji.

» maskotki (lub inne przedmioty, ktore postuza

jako pionki)
» kartka, cos do pisania

Od 4P do 4C: Podrecznik
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Posmakuj 4P4C w szkole Dobre Praktyki #6

Imie i nazwisko nauczyciela: Wiek uczniow i uczennic: Wvykorzystane elementy 4P
Opis oddolnej inicjatywy 15+ (we wskazowkach opis ® Zabawa
uczniowskiej dostosowania projektu do O Pasja
mtodszych dzieci) ® Rowiesnicy
Cele edukacyjne: B Projekt
» Rozwijanie
odpowiedzialnosci za Cwiczenie wzmacnia
podjete dziatania rozwoj
» Cwiczenie umiejetnosci o Kreatywnos¢
planowania o Krytyczne myslenie
» Nauka gotowania ® Wspotpraca

B Komunikacja

SZCZEGOLOWY OPIS DOBREJ PRAKTYKI

Motywacja do dziatania zrodzita sie z codziennych doSwiadczen i realnej potrzeby. Na skutek zmiany lokalu
szkoty pojawita sie koniecznosc znalezienia nowej firmy cateringowej. Zorganizowanie positkow w nowym
miejscu wymagato czasu. Czekajgc na domkniecie umow miedzy dorostymi, uczniowie i uczennice podjeli sie
dziatania, rozwigzujac tymczasowy problem braku szkolnych obiadow.

Mtodziez musiata zaplanowac, skorygowac, doprecyzowac, przygotowac... caty proces. Kto dotacza do
gotujacej grupy? Kto i ktorego dnia ma dyzur? Jakie sg potrzeby (np. alergie)? Co ugotowac? Gdzie znalez¢
przepis? lle kupic sktadnikow, aby byto ich wystarczajaco duzo? Jak dowiezC je do szkoty? Jak je podgrzac
i ktorego nauczyciela poprosic o opieke, aby zachowat wzgledy bezpieczenstwa? W trakcie ustalen
uczniowie uwzgledniali plan zaje€ popotudniowych poszczegolnych 0sob, a takze kwestie higieny.

Uczniowski projekt zawierat takze element zabawy. Dziataniu towarzyszyta radosc ze wspalnych
positkdw, poznawania rowiesnikow z innej - nowej - perspektywy. A takze element hard fun, czyli
przyjemnosci niepozbawionej wysitku. Satysfakcja, radosc robienia, dzielenia sie, poczucie sprawczosci,
przydatnosci.

POTRZEBNE MATERIALY WSKAZOWKI DLA INNYCH NAUCZYCIELI
» przybory kuchenne w zaleznosci od potrzeb | NAUCZYCIELEK
ucznidw i uczennic Projekt moze zostac zaadaptowany do mozliwosci
» produkty zywnoSciowe (uczniowie i uczennice mtodszych uczniow. Zapros swojg klase do
przynosza samodzielnie) wspolnego przygotowania drugiego Sniadania lub

zdrowych przekasek. Mozecie sie tez umowic, ze
przynosicie jedzenie na wspolny stot i jecie positek
razem, zamiast jesS¢ osobno ,0bok siebie”.
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Lupy kontra tablety

Imie i nazwisko nauczyciela:
Katarzyna Wozniak-Wasilew
(Polska)

Cele edukacyjne:

» Badanie roslinnosci
w lesie/parku przy uzyciu
nowoczesnych technologii
oraz przy uzyciu tradycyjnej
lupy

» Porownywanie obrazu,
sprawdzanie doktadnoSci
ewentualnych pomiarow

Wiek uczniow i uczennic:
7 -9 lat

Liczba uczniow i uczennic
(jesli dotyczy): 21

Czas trwania (jesli dotyczy):

do ustalenia

Dobre Praktyki #7

Wvykorzystane elementy 4P
O Zabawa

H Pasja

o Rowiesnicy

O Projekt

Cwiczenie wzmacnia
rozwoj

B Kreatywnosc

& Krytyczne myslenie
® Wspotpraca

B Komunikacja

SZCZEGOLOWY OPIS DOBREJ PRAKTYKI

Ta propozycja moze byc rozwinieciem scenariusza lekcji Migjskie rosliny.

Podczas wyjscia do pobliskiego parku uczniowie i uczennice podzieleni na grupy zabieraja ze soba
lupy oraz tablety. Nastepnie kazda grupa bada wybrang rosline, obserwuje jg za pomoca tradycyjnej lupy,
a pozniej z uzyciem aplikacji Pl@ntNet (poréwnaj: lekcja Miejskie rosliny), wykonujac zdjecia. Uczniowie
porownujg, jakie informacje byli w stanie zebrac za pomoca jednego i drugiego narzedzia, ktora metoda
pozwolita zebrac wiecej szczegdtow, w jaki sposob mozna wykorzystac dane uzyskane przy uzyciu lupy, a

w jaki sposab te na tablecie.

POTRZEBNE MATERIALY
» lupy (jedna na grupe)

» tablety (jeden na grupe)
» aplikagja Pl@ntNet

Od 4P do 4C: Podrecznik

WSKAZOWKI DLA INNYCH NAUCZYCIELI

| NAUCZYCIELEK

Grupy powinny byc 3-4-osobowe. Nalezy
dopilnowac, zeby kazda osoba w grupie miata
co robic i byta Swiadoma swojego zadania.

Dobre Praktyki
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Szat na bawetne

Imie i nazwisko nauczyciela:
Dominique Louvain (Francja)

Cele edukacyjne:

» Zrozumienie, czym jest
sprawiedliwy handel (fair
trade)

» Rozwijanie krytycznego
podejscia do nadmiernej
konsumpg;ji

Wiek uczniow i uczennic:
11-12 lat

Liczba uczniow i uczennic
(jesli dotyczy): grupy
5-6-osobowe

Czas trwania (jesli dotyczy):

1 godzina

Dobre Praktyki #8

Wvykorzystane elementy 4P
X Zabawa

H Pasja

o Rowiesnicy

O Projekt

Cwiczenie wzmacnia
rozwoj

B Kreatywnosc

o Krytyczne myslenie
® Wspotpraca

B Komunikacja

SZCZEGOLOWY OPIS DOBREJ PRAKTYKI
Warsztat przybiera forme gry kooperacyjnej, w ktorej uczniowie i uczennice mierza sie z nieoczywistym
zadaniem. Majg zdecydowag, ktora koszulke wybrag, biorac pod uwage kilka aspektow: kraj pochodzenia,
proces produkcji, 0soby zaangazowane w produkgje.
Kazdy uczen/uczennica odpowiada za swoje wtasne decyzje, a jednoczesnie ma dostep do informacji
dotyczacych jednego z kluczowych podmiotow w branzy. Na poczatku kazdy uczestnik i uczestniczka
otrzymuja punkty, ale poszczegdlne wybory moga obnizac ich liczbe, tym samym zachecajac do

pogtebionej refleksji.

Omawiane zajecia wychodza poza samo podejmowanie decyzji. Ich gtownym elementem jest
dyskusja pojawiajgca sie w trakcie gry. Zachecamy uczniow i uczennice do wymieniania sie informacjami
0 kluczowych podmiotach w branzy. Dzieki tym rozmowom kazdy pogtebia swoja wiedze na temat
produkgji ubran, uczy sie wspotpracy i etycznego podejmowania decyzji. Interaktywny wymiar gry wspiera
wspolne uczenie sie i pogtebia Swiadomosc uczniow i uczennic dotyczacg zagadnien powigzanych

z tancuchem produkgji koszulek.

W trakcie gry uczniowie i uczennice moga zastanawiac sie nad takimi aspektami, jak wptyw na
srodowisko, warunki pracy, kraj pochodzenia surowcow i etyczne konsekwencje podejmowanych
wyborow. Takie podejscie edukacyjne wspiera rozwoj krytycznego myslenia i podnosi Swiadomosc

globalnych problemow.

POTRZEBNE MATERIALY

» karty z informacjami o poszczegolnych

podmiotach w branzy

» karty przedstawiajace rozne koszulki

Od 4P do 4C: Podrecznik

WSKAZOWKI DLA INNYCH NAUCZYCIELI

| NAUCZYCIELEK

Przygotuj karty przedstawiajgce przebieg produkdji

koszulki i wyszczegolnij te aspekty, ktore wedtug
ciebie sg wazne.

W ramach przygotowania do lekgji przeCwicz
rozgrywke samodzielnie.

Dobre Praktyki
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Szalenstwo Mona LiS\[ Dobre Praktyki #9

Imie i nazwisko nauczyciela: Wiek uczniow i uczennic: Wvykorzystane elementy 4P
Laura Barassin (Francja) 9-10lat ® Zabawa
H Pasja
Cele edukacyjne: Liczba uczniéw i uczennic O RowieSnicy
» Poznawanie dzieta sztuki (jesli dotyczy): 20 H Projekt
» Przygladanie sie znanym
dzietom sztuki z nowej Czas trwania (jesli dotyczy): Cwiczenie wzmacnia
perspektywy 45-60 min C

B Kreatywnosc
& Krytyczne myslenie
o Wspotpraca
O Komunikacja

SZCZEGOLOWY OPIS DOBREJ PRAKTYKI

Najlepigj, jesli w ramach przygotowania do zajec, uda sie zorganizowac wycieczke szkolng do muzeum.
Nasza klasa miata mozliwosc odwiedzenia Luwru. W trakcie wycieczki dzieci zachwycaty sie kilkoma
dzietami sztuki, w tym stynnym portretem Mona Lisy. W zwigzku z tym pomyslelismy, ze dobrze bytoby
zaproponowac klasie cwiczenie polegajace na reinterpretacji tego obrazu. Podobne ¢wiczenie mozna
wykorzystac do pracy z wieloma innymi dzietami sztuki.

Celem pierwszej czesci zajeC jest poznanie dzieta i jego pogtebiona analiza. Podziel uczniow i uczennice
na mate zespoty. Zadaniem kazdego zespotu jest napisac krotka historie inspirowang obrazem. Nastepnie
kazdy zespot przedstawia swoja historie klasie. W nastepnym kroku opowiedz klasie prawdziwa historie
powstania obrazu. Uwzglednij kontekst historyczny i omow rozne mozliwosci interpretacji dzieta oraz
metody, ktore mozna do tego wykorzystac.

Druga czesc zajeC ma na celu tchniecie nowego zycia w Mona Lise przy uzyciu kolorow
i atrybutow. Proponujemy warsztaty malarskie z wykorzystaniem kopii obrazu. Uczniowie
wykorzystujac dowolne formy pracy, moga pomalowac krajobraz i dodac portretowanej kobiecie
akcesoria, takie jak szalik czy czapka.

Celem cwiczenia jest pobudzenie wyobrazni dzieci i zapewnienie im poczucia tworczej wolnosci w
wykonywaniu wtasnej interpretacji Mony Lisy.

POTRZEBNE MATERIALY WSKAZOWKI DLA INNYCH NAUCZYCIELI

»  wizyta w muzeum | NAUCZYCIELEK

» kopie wybranego obrazu Warto przyjrzec sie programowi nauki i zaplanowac

» materiaty plastyczne: farby, kredki, papier itp. proponowane zajecia w odpowiednim momencie
roku szkolnego. Mozna potraktowac je jako projekt
koncoworoczny.

W zaleznosci od potrzeb ucznidw i uczennic,
mozna wydtuzyc czas trwania zajec.

Niektore muzea sztuki na swoich stronach
internetowych umozliwiajg skorzystanie

z ,wirtualnego spaceru” Jesli nie mozesz wybrac sie
z klasg na prawdziwg wycieczke, mozecie skorzystac
rowniez z takiej opcji obcowania ze sztuka.
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PodejScie naukowe Dobre Praktyki #10
- wybor hipotezy poprzez metode czterech katow

Imie i nazwisko nauczyciela: Wiek uczniow i uczennic: Wvykorzystane elementy 4P
Sylvie Paquet (Francja) 8-9 lat O Zabawa
o Pasja

Cele edukacyjne: Liczba uczniéw i uczennic E RowieSnicy
Wybranie hipotezy do analizy (jesli dotyczy): o Projekt
na podstawie zdania uczniow 20-25
i uczennic Cwiczenie wzmacnia

Czas trwania (jesli dotyczy): rozwoj

10 min O Kreatywnosc

& Krytyczne myslenie
o Wspotpraca
B Komunikacja

SZCZEGOLOWY OPIS DOBREJ PRAKTYKI
Te aktywnos¢ wprowadzamy po cwiczeniach dotyczacych formutowania problemow i hipotez.

W trakcie cwiczenia uczniowie i uczennice podzielg sie na grupy odpowiadajgce tematom, na ktérych
beda chcieli sie skupic.

W czterech rogach klasy umiesc plakaty opisujgce rozne obszary odpowiadajace poszczegolnym
hipotezom. Kazdy uczen i uczennica ustawia sie w takim miejscu w sali, ktore odpowiada jego/jej
preferencjom - im bardziej sktania sie do danej hipotezy, tym blizej odpowiedniego rogu sali staje. Dzieci
majg do dyspozycji wszystkie mozliwe opcje, a co za tym idzie - catg przestrzen sali. Kiedy wszyscy
wybiorg swoje miejsce, kazdy ma za zadanie porozmawiac z 0sobg stojaca najblizej i dowiedziec sie,
dlaczego wybrata akurat to miejsce.

Nastepnie kazdy moze zmienic swoje migjsce, jesli zmienit zdanie po przeprowadzonej rozmowie.
Na koniec cwiczenia kazdy uczen i uczennica stojg w miejscu w sali odpowiadajacym jego/jej opinii po
uwzglednieniu zdania innych 0sob. Wazne, zeby podejmujac decyzje i stuchajgc przekonan innych osab,
zachowali krytyczne myslenie.

Mozesz wyznaczyc na podtodze linie wskazujgce podziat na odpowiednig liczbe grup.

POTRZEBNE MATERIALY WSKAZOWKI DLA INNYCH NAUCZYCIELI

» papier | NAUCZYCIELEK

»  otowek Przed rozpoczeciem cwiczenia przygotuj do

» sznurek/kreda do wyznaczenia linii niego klase. Upewnij sie, ze uczniowie i uczennice

rozumiejg, co przedstawia kazdy z rogow sali.
Najlepiej przygotowac zagadnienia/hipotezy razem
z dzieCmi.
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Robot w ruchu Dobre Praktyki #9

Imie i nazwisko nauczyciela: Wiek uczniow i uczennic: Wvykorzystane elementy 4P
Marine Langlais (Francja) 6-10lat O Zabawa
o Pasja

Cele edukacyjne: Liczba uczniéw i uczennic E RowieSnicy
* Rozumienie i poznawanie (jesli dotyczy): 10 - 20 H Projekt

programowania
» Nauka programowania Czas trwania (jesli dotyczy): Cwiczenie wzmacnia

przez zabawe 60 min rozwaoj:

O Kreatywnosc
& Krytyczne myslenie
o Wspotpraca
O Komunikacja

SZCZEGOLOWY OPIS DOBREJ PRAKTYKI
Na poczatku zajec wazne jest, zeby wyttumaczyc dzieciom, czym jest programowanie i jak dziataja
maszyny. Uzywaj przy tym prostych stow i konkretnych przyktadow. Nie wahaj sie ich zilustrowac.

Celem zajec jest zaprojektowanie robota i poruszanie nim do celu za pomocg wydawanych instrukgji.
W pierwszym kroku popros ucznidw i uczennice, zeby narysowali robota. Moze miec stopy, ramiona, twarz
i oczy. Pozwol dzieciom puscic wodze fantaz;ji.

Kiedy robot jest juz narysowany, popros dzieci o przygotowanie ksztattow, takich jak strzatki, kotka,
kwadraty itp. Niech pokolorujg kazdy ksztatt i wszystkie elementy poza strzatkami przyklejg do kartki.
Ksztatty beda symbolizowac komendy, ktore robot bedzie wykonywat, poruszajac sie.

Pot6z robota na kartce papieru. Zadanie polega na doprowadzeniu go do wyznaczonego celu. Zeby
poruszac robotem, dzieci musza korzystac ze strzatek. Przyktad: jesli robot ma i5¢ do przodu, ktadziemy
strzatke skierowang do gory. Popros dzieci o zapisanie wszystkich ruchow, ktare robot musi wykonac,
zeby dotrzec do celu. Jesli robot utknie na trasie, zachec dzieci do zmiany instrukgji i sprobowania raz
jeszcze.

POTRZEBNE MATERIALY WSKAZOWKI DLA INNYCH NAUCZYCIELI

» kartki papieru | NAUCZYCIELEK

»  nozyczki » ZacheC uczniow i uczennice do puszczenia

v kredki wodzy fantazji zardowno na etapie rysowania

»  markery robotow, jak i wydawania komend.

= naklejki (opcjonalne) » PoSwiec czas na wyjasnienie prostym jezykiem
v linijki podstawowych elementow programowania,

w tym komend i sekwencji.
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Scenariusze
lekcji



MiEjSkie r0§|in\[ Scenariusz lekcji #1

Wprowadzenie

Podczas tych zajec dzieci wcielg sie w role naukowczyn i naukowcow oraz popularyzatorek i
popularyzatorow nauki. Najpierw ruszg w teren, zeby obserwowac roznorodnosc roslin w okolicy.
Nastepnie z pomoca cyfrowych technologii i przy uzyciu roznych srodkow przekazu wykonajg mape i
projekt, w ktorym przedstawia swoje odkrycia.

WIEK POTRZEBNE MATERIALY

8-11lat » Do pracy w terenie: zeszyty, dtugopisy, 1
miarka na grupe, 1-2 smartfony lub tablety
» W klasie: komputer i tablica interaktywna
Zobacz poszczegolne cwiczenia lub rzutnik, biate kartki papieru, cos do
kolorowania (markery, kredki itp.), 1
PORUSZANE TEMATY komputer lub tablet na grupe

WYKORZYSTANE NARZEDZIA CYFROWE

» Przyroda w miescie
Budowa i czesci roslin

Zbieranie danych z obserwacji w terenie
Paleta kolorow

Rysowanie przyrody

Upowszechnianie wiedzy i popularyzacja
nauki

Pl@ntNet, Google Drive, hdrainbow, aparat
w telefonie,, My Maps/ Padlet

CELE EDUKACYJNE

Tworzenie tekstow w celu przedstawienia

PRZEDMIOTY argumentow i/lub opowiedzenia o
doSwiadczeniach
Przyroda, Plastyka, Technika » Rozpoznawanie podstawowej budowy
roslin
» Przedstawianie zdobytej wiedzy
Praca w matych grupach » Postugiwanie sie podstawowymi

elementami jezyka wizualnegop ozwalajacymi
uchwycic charakter i znaczenie tekstu

» Wykorzystywanie trzy- i dwuwymiarowych
technik plastycznych

» Wyrazanie siebie i komunikowanie za
pomocg technologii multimedialnych

Siowy TRAIAIERE €8y Za#fiviz

ODNIESIENIE DO EUROPEJSKICH RAM

KOMPETENC]JI CYFROWYCH

Dofinansowane przez
Unig Europejska 2.2 Dzielenie sie informacjami i zasobami z
wykorzystaniem technologii cyfrowych
Sfinansowane ze érodk()V\f UE. Wyrazone poglady i opinie sa jedynie 2.4 Wspé+praca Z W\/korzystaniem technologii
T o e tieredo ol | | cyfrowych
Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponosza 3.1 Tworzenie tresci C\/fI’OW\/Ch

za nie odpowiedzialnosci.
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Lekcja 1

CELE EDUKACYINE FORMY PRACY | CZAS TRWANIA

» Rozwijanie umiejetnosci prowadzenia
obserwacji naukowe;j

» Tworzenie tekstow w celu przedstawienia
argumentow i/lub opowiedzenia o
doSwiadczeniach

» Rozpoznawanie podstawowej budowy
roslin

» Opisywanie cyklu zycia rosliny

» Przedstawianie zdobytej wiedzy

Rowiesnicy, Projekty, Wspotpraca,
Komunikacja

w ktorych da sie przeprowadzic cwiczenia
WYKORZYSTANE ELEMENTY 4P4C w terenie, np. pobliski park, podworko szkolne

Praca w grupach
120 min

Czesc lekcji musi by¢ przeprowadzona na
zewnatrz, gdzie uczniowie i uczennice beda
mogli zobaczyc rozne rosliny. Przed lekgja
sprawdz, czy w okalicy sg miegjsca,

lub nawet skwer na osiedlu. Zwroc uwage
na to, jakie rodzaje roslin tam wystepuja
| gdzie da sie je znalezC. Upewnij sig, ze

przewidzisz potencjalne problemy zwigzane
z bezpieczenstwem, takie jak ruch uliczny,
trujacy bluszcz czy ostre przedmioty.

Ta lekcja (a konkretnie ¢wiczenie ,Praca

w terenie”) moze zostac przeksztatcona

w zadanie domowe.

Cwiczenie: Wprowadzenie
Czas: 30 min
Podziel uczniow na trzyosobowe grupy, przedstaw
motyw zajec (obserwacja przyrody i zbieranie
danych, tak jak to robia naukowcy i naukowczynie)
iich cel (skatalogowanie i wykonanie mapy
okolicznych roslin miejskich).

Nastepnie nauczyciele wyjasniajg, co uczniowie
i uczennice majg zrobic podczas pracy w terenie
i rozdajg pytania pomocnicze lub karty obserwacji.

Od 4P do 4C: Podrecznik

Cwiczenie: Praca w terenie
Czas: 60-90 min
Praca w terenie, podczas ktorej uczniowie
i uczennice prowadzg badania w najblizszym
otoczeniu szkoty. Wybierajg miejskie rosliny
do obserwacji, robig zdjecia i zbierajg dane.
Kazda grupa wybiera przynajmniej dwie rosliny
I zapisuje pozyskane dane na kartce lub na kartach
obserwacji, odpowiadajgc na pytania pomocnicze:
» Jak wygladaja liscie?
» Jaki maja ksztatt?
» Jaki kolor maja liscie?
» Jesliroslina ma pien: Jak wyglada pien?
Jaka ma teksture?
» Jesliroslina ma kwiaty: lle ptatkow ma jeden
kwiat? Jakiego sg koloru?
» Wymiary (przy uzyciu miarki mozna
zmierzyc wysokosc rosliny, obwaod pnia, lisci,
powierzchnie lisci i kwiatow itd.)
» Dane sensoryczne (jaka jest w dotyku,
jaki ma zapach)
Przyblizone miejsce wystepowania rosliny

Scenariusz lekgji #1 32



Nauczyciel przechodzi pomiedzy grupkami
i pomaga robic zdjecia.

WYTYCZNE DO ROBIENIA ZDJEC (WG
WSKAZOWEK ZE STRONY PL@NTNET)

Zrob zdjecie w przyblizeniu, dobrze wykadrowane,
tak zeby kwiat, li5€ lub owoc znajdowaty sie w
centrum zdjecia, najlepiej bez innych obiektow

w tle. Unikaj umieszczenia na zdjeciu palcow,
innych przedmiotow lub roslin, ktore nie nalezg do
fotografowanego gatunku.

Upewnij sie, ze ostros¢ aparatu jest ustawiona na
wybrang czesc rosliny, a nie na tto.

Potacz kilka zdjec tej samej rosliny, zanim wgrasz
swoje obserwacje

Lekcja 2

CELE EDUKACYINE

» Rozpoznawanie podstawowej budowy
roslin

» Postugiwanie sie podstawowymi
elementami jezyka wizualnego pozwalajgcymi

» uchwycic charakter i znaczenie tekstu

» Wykorzystywanie trzy- i dwuwymiarowych

technik plastycznych

WYKORZYSTANE ELEMENTY 4P4C

Projekt, Rowiesnicy, Wspotpraca, Kreatywnosc

Praca w grupach
120 min

Cwiczenie: Refleksja i dyskusja

Czas: 30 min

Na koniec zajec w terenie zorganizuj rozmowe w
kregu, podczas ktorej kazda grupa podzieli sie z
klasg swoimi obserwacjami.

Jesli w trakcie lekgji nie starczyto czasu na
podsumowanie, warto rozpoczac od niego kolejng
lekcje.

FORMY PRACY | CZAS TRWANIA

WSKAZOWKI

Ta lekcja jest gtownym elementem naszego
warsztatu. Opisane dziatania moga byc
wykonane w dwoch osobnych sesjach, ale
obie czesci sg wazne.

Cwiczenie: Rozpoznawanie roslin
Czas: 30 min
Wegraj zdjecia roslin zebrane podczas pracy
w terenie na strone Pl@ntNet lub do aplikacji
Pl@ntNet (dostepna w Google Play i Apple Store).
Rozpoznawanie roslin moze byc prowadzone
wspalnie, z wykorzystaniem tablicy interaktywnej
lub rzutnika, albo przez kazda grupe indywidualnie
na komputrze lub tablecie.
Kazda grupa zapisuje wyniki rozpoznawania na
karcie obserwacji.

Od 4P do 4C: Podrecznik

Cwiczenie: Rysunek naukowy
Czas: 60-90 min
Zdjecia roslin wykonane przez uczniow stajg sie
punktem wyjscia do interdyscyplinarnego dziatania
pomiedzy sztukg a nauka, inspirowanego przez
artystke Marie Neurath.
Poprzez strone hdrainbow uczniowie
wydobywaja palete barw z kazdego zdjecia rosliny.
Korzystajac z palety barw, kazda grupa
z naukowg doktadnoscig tworzy jedng lub wiece;
ilustracji wybranych roslin, opisujac poszczegodlne
czesSci za pomoca wiasciwych nazw.
Twoim zadaniem bedzie zdigitalizowanie
prac uczniow i uczennic poprzez zeskanowanie
ich lub wykonanie zdjec. Zdjecia roslin oraz
zdigitalizowane rysunki zostang umieszczone
w chmurze na folderze dostepnym dla klasy.
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Lekcja 3

CELE EDUKACYINE FORMY PRACY | CZAS TRWANIA

» Wyrazanie siebie i komunikowanie za Praca w grupach
pomoca technologii multimedialnych 60 min
WYKORZYSTANE ELEMENTY 4P4C WSKAZOWKI
Projekt, Rowiesnicy, Wspotpraca Proponowana lekcja jest zalezna od

dostepnosci urzadzen w szkole. W optymalnej
sytuagji na kazda grupe przypada jedno
urzadzenie, tak aby wszystkie grupy
pracowaty w tym samym czasie. Jesli jednak
w klasie jest tylko jedno urzadzenie, uczniowie
beda musieli sie nim dzieli¢, a wiec pracowac
na zmiane przy tablicy interaktywnej.

Alternatywnie lekcja ta moze zostac
przeksztatcona w zadanie domowe.

Cwiczenie: Tworzenie mapy

Czas: 60 min

Nauczyciel zaktada mape np. w Moje Mapy Google
lub na Padlecie i udostepnia jg uczniom poprzez
konta szkolne.

Kazda grupa okresla miejsce wystepowania
badanych roslin i tworzy pinezke z zebranymi
danymi, nazwa rosliny, zdjeciami i naukowym
rysunkiem.
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Lekcja &4

CELE EDUKACYINE

» Tworzenie tekstow w celu przedstawienia
argumentow i/lub opowiedzenia o
doSwiadczeniach

» Wyrazanie siebie i komunikowanie za

pomoca technologii multimedialnych

WYKORZYSTANE ELEMENTY 4P4C

Projekty, Rowiesnicy, Pasja, Wspotpraca,

FORMY PRACY | CZAS TRWANIA

Praca w grupach
150 min

WSKAZOWKI

Ta lekcja (w szczegolnosci cwiczenie ,Mali
popularyzatorzy nauki”) moze stac sie
dtuzszym projektem do zrealizowania

w szkole lub w domu.

Komunikacja, Kreatywnos¢, Krytyczne
myslenie

Cwiczenie: Mali popularyzatorzy

i popularyzatorki nauki

Czas: 90 min

Podczas tej lekcji zapewnisz przestrzen na pasje |
kreatywnosc swoich uczniow i uczennic. Zapros ich
do stworzenia projektow, w ktorych podzielg sie
swoim doSwiadczeniem i zebranymi danymi.
Kazda grupa moze wybrac preferowang przez
siebie forme sposrod ponizszych:

» plakat papierowy,

»  plakat cyfrowy,

» wideo,

»  prezentaga,

» inny (gra wideo, GIF, piosenka itp.).

Wazne jest, aby oprocz pracy uczniowie i uczennice

przygotowali krotkie wystapienie, w ktorym jg
zaprezentuja.

Od 4P do 4C: Podrecznik

Cwiczenie: Dzielenie sie i refleksja

Czas: 60 min

Zorganizuj matg sesje naukowa, podczas ktorej
uczniowie i uczennice beda mogli podzielic sie
swoimi pracami zaréwno ze sobg wzajemnie,
jak i z osobami z zewnatrz (rodzicami, innymi
nauczycielami, uczniami z innych klas itp.).

Aby utatwic refleksje zarowno nad
doSwiadczeniem, jak i procesem uczenia sie,
uczniowie moga skorzystac z podpowiedzi,
takich jak:

» (o odkrytam/odkrytem, wykonujac te prace?

» (o misie podobato?

» Co mnie zaskoczyto?

» (o jeszcze budzi moje watpliwosci?

» (o sadze o pracy naukowcow prowadzacych
obserwacje i popularyzujgcych nauke?

» Jak wygladata praca w grupie?

»  Gdybym mogt/mogta przezyc to doSwiadczenie
jeszcze raz, co bym zmienit/zmienita?
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Miejskie rosliny

Imie

Zatgcznik 1: Karta obserwacji

Nazwa zespotu

Miejsce wystepowania rosliny

Nazwa rosliny (PI@ntNet)

Jak wygladaja liscie?

DANE MULTISENSORYCZNE

Jaki maja ksztatt?

Jaki kolor majg liscie?

Jesli roslina ma pien: Jak wyglada pien?

Jesli roslina ma pien: Jakg ma teksture? Jesliroslina ma kwiaty:

lle ptatkow ma jeden kwiat?

Od 4P do 4C: Podrecznik
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Jesli roslina ma kwiaty:
Jakiego koloru s3 ptatki?

Dane sensoryczne:
Jaka jest w dotyku, jaki ma zapach?

Rysunek

Od 4P do 4C: Podrecznik

Scenariusz lekgji #1
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Podroz do swiata roslin

Wprowadzenie

Scenariusz lekgcji #2

Proponowany scenariusz pozwala na wprowadzenie elementow zabawy i kreatywnosci do tradycyjnej
lekcji przyrody, a uczniom i uczennicom daje szanse na zdobycie wiedzy o roslinach w niestandardowy
sposab. Klasa skorzysta z dwoch rozwigzan technologicznych, by przyjrzec sie roslinom z nowe;
perspektywy - przez powiekszenie i wzmocnienie. Rosliny stang sie takze zrodtem kolorow, ktore
wykorzystacie w eksperymencie tgczagcym sztuke i nauki przyrodnicze.

WIEK

8-11lat

CZAS TRWANIA

2-3 spotkania, ok. 60 min kazde

PORUSZANE TEMATY

» Budowa i czesciroslin

» Kwasowosc zwigzkow organicznych
» Narzedzia do badan naukowych

» Przewodnictwo materiatow

» Naturalne pigmenty

» Jak powstajg akwarele

PRZEDMIOTY

Przyroda, Technika, Plastyka

FORMY PRACY

Praca w matych grupach

{yfrowy
Jialog

TRAIALERE €8y Zaffivia

Dofinansowane przez

POTRZEBNE MATERIALY

Biohacking

» smartfon lub tablet (1 szt. na grupe)
» mikroskop cyfrowy (1 szt. na grupe)
» Plantwave (1 szt.)

Bio-majsterka

» 1 czerwona kapusta

» maka

= miod

» sok z limonki

» sok z cytryny

» mydto do rak

» ptyn do zmywania

» soda oczyszczona

= popidt (z kominka, pieca)
» plastikowe pojemniki

» pedzle

» papier

WYKORZYSTANE NARZEDZIA CYFROWE

Aplikacja mikroskopu
Aplikacja Plantwave
Aplikacja Pl@ntNet

ODNIESIENIE DO EUROPEJSKICH RAM

KOMPETENC]JI CYFROWYCH

2.1 Komunikacja z wykorzystaniem technologii
cyfrowych

3.1 Tworzenie tresci cyfrowych

3.2 Integragja i przetwarzanie tresci

Unie Europejska

Sfinansowane ze srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie s3 jedynie
opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlaja poglady
i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds.
Edukagji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponosza
za nie odpowiedzialnosci.

Od 4P do 4C: Podrecznik
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Lekcja 1: Biohacking

CELE EDUKACYINE

» Rozpoznawanie czesci budowy roslin

» /bieranie okazow i sprawozdawanie
wynikow badan

» Korzystanie z przyrzadow umozliwiajacych

przetwarzanie tekstu, obrazu i dzwieku

WYKORZYSTANE ELEMENTY 4P4C

Rowiesnicy, Projekty, Komunikagja,
Wspotpraca, Krytyczne myslenie

FORMY PRACY | CZAS TRWANIA

Praca w grupach
60 min

WSKAZOWKI

1: Do tego Cwiczenia potrzebne bedg rosliny.
Mozesz wykorzystac rosliny doniczkowe

w klasie lub przyniesc je z domu, wyjsc z
uczniami i uczennicami na szkolne podworko
(jesli jest taka mozliwosc), zorganizowac
wycieczke do parku lub ogrodu botanicznego.
2: Przed lekcja wyprobuj samodzielnie sprzety,
z ktorych bedziesz korzystac, zeby nabrac
wprawy w ich obstudze.

3: Zanim uzyjecie mikroskopow do badania
roslin, poSwieccie czas na eksperymentowanie
ze sprzetem. Wyttumacz uczniom i
uczennicom, jak podtaczyc mikroskop do
tabletu (lub podtgcz urzadzenia samodzielnie)
I pozwOl im wyprobowac sprzet na kilku
roznych obiektach i materiatach, zrobic zdjecia
i filmy z uzyciem mikroskopu.

4: Jesli nie masz do dyspozycji urzadzenia
Plantwave, mozesz poswiecic wiecej czasu na
cwiczenia z mikroskopem (40 min zamiast 30
min) oraz na dzielenie sie i refleksje na koniec
zajec (20 min zamiast 10 min), np. poprosic
kazda grupe o podzielenie sie ulubionym
zdjeciem zrobionym przy uzyciu mikroskopu.

Cwiczenie: Przyjrzyjmy sie roslinom z bliska

Czas: 30 min

W trzyosobowych zespotach uczniowie i
uczennice wybieraja jedna lub kilka roslin i przy
pomocy tabletu robig im zdjecie. Na zdjeciu ma
byc widoczna cata roslina. Nastepnie wgrywamy
zdjecie rosliny lub jej fragmentow, np. liscia lub
kwiatu, do aplikacji Pl@ntNet, zeby rozpoznac jej
gatunek.

W dalszym kroku przy pomocy mikroskopu
uczniowie i uczennice badaja te sama rosling,
przygladajac sie jej gtownym czesciom:
lisciom, todydze, kwiatom, owocom. Za
pomoca mikroskopu dzieci moga zrobic zdjecia
najciekawszych czesci rosliny.

Od 4P do 4C: Podrecznik

Cwiczenie: Refleksja

Czas: 10 min

Uczniowie i uczennice dzielg sie efektami swojej

pracy i swoimi przemysleniami, rozmawiaja

0 tym, czego doSwiadczyli. Mozna skorzystac

z ponizszych pytan, zeby zaczac dyskusje:

» Jaka rosline badaliscie? Jak brzmi jej nazwa
gatunkowa?

» (Czym rozni sie ogladanie rosliny gotym okiem
od ogladania jej przez mikroskop?

» (o odkryliscie, obserwujac rosline pod
mikroskopem?

» Jakie czesci roslin ogladaliscie?

» (o was najbardziej zaskoczyto? Dlaczego?

Scenariusz lekcji #2



Cwiczenie: Dzwieki roslin

Czas: 20 min

Krotkie wyjasnienie, jak dziata Plantwave,
znajdziesz pod linkiem:
plantwave.com/en-it/pages/science.

(Nie ttumacz klasie od razu, jak dziata
urzadzenie. Dobrze jest pozwoli€ dzieciom
samodzielnie odkryc jego dziatanie poprzez
testowanie i stawianie hipotez).

Zaproponuj pierwsza rosline do badan
(wskazowka: wybierz zdrowa rosline z duzymi
liS€mi), podtacz ja do urzadzenia Plantwave i
pozwal roslinnej muzyce ptynac po klasie.

Dzieci wybieraja dwie lub trzy rosliny, ktérych
chciatyby postuchac. Kolejno podtaczajg je do
Plantwave i omawiajg roznice w melodiach, ktore
pojawiajg sie po podtaczeniu kolejnych okazow.

W trakcie eksperymentow mozesz kierowac
dyskusja, zadajac pytania:

» (o sprawia, ze urzadzenie moze grac?

» Dlaczego dzwieki roznig sie w zaleznosci od
podtgczonych roslin?

» (o sie stanie, kiedy podtacze Plantwave do
suchej rosliny?

Lekcja 2: Biomaking?

CELE EDUKACYINE FORMY PRACY | CZAS TRWANIA

» Przeksztatcanie obiektow i materiatow:
dziatanie na substancjach w stanie statym
| ciektym

» Rozpoznawanie i wykorzystywanie
elementow jezyka wizualnego: znakow, linii,
koloru, przestrzeni

» Wykorzystanie technik graficznych
I malarskich, wykorzystanie tworzyw
sztucznych jako Srodkéw wyrazu

Rowiesnicy, Zabawa, Projekt, Krytyczne
myslenie, Kreatywnosc

ekstrakgji znajdziesz w zataczniku 1.
WYKORZYSTANE ELEMENTY 4P4C 2: Jesli przygotowujesz barwnik z kapusty

Praca w grupach
60 min

1: Przeprowadz ekstrakcje barwnika z czerwone;
kapusty na dzien przed lekcja. Mozesz
przygotowac go samodzielnie w domu lub

z klasg na wczesniejszych zajeciach. Instrukgje

w domu, wyjasnij dzieciom, jak sie to robi.
3: Pokaz uczniom i uczennicom zywa
czerwong kapuste, zeby przekonali sieg,

Od 4P do 4C: Podrecznik

z jakiego warzywa pochodzi pigment.

4: Aby tatwo dozowac odczynniki, mozna
umiescic je w butelkach i zrobic otwor

w nakretkach.
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https://plantwave.com/en-it/pages/science

Cwiczenie: Naturalne barwniki

Czas: 20 min

W tym €wiczeniu uczniowie i uczennice
wykorzystajg ptynny barwnik, zeby przygotowac
baze farb akwarelowych. Baza akwareli bedzie
sktadac sie z ptynnego barwnika, zageszczacza
(maki) i czegos lepkiego (miodu), aby mieszanina
byta bardziej ptynna.

Proporgje:

% litra ptynnego barwnika,
250 g maki (32 tyzki),

230 ml miodu (16 tyzek).

Potacz sktadniki w misce i mieszaj, az nie bedzie
grudek, mieszanina bedzie bardziej lepka i bedzie
miata jasniejszy kolor.

Uczniowie i uczennice mogg zaangazowac sie
w ten etap — popros kazda osobe kolejno o
dodanie jednej lub wiecej tyzek maki lub miodu
albo o wymieszanie sktadnikow.

Gdy baza jest gotowa, rozlejcie ptyn do kilku
pojemnikow. Mozesz zdecydowac, czy uzyc wielu
matych pojemnikow, tak zeby kazda grupa miata
ich trzy, cztery, czy tez kontynuowac cwiczenie
z catg klasg i miec szesc duzych pojemnikow.
Sprawdzg sie wielorazowe plastikowe pojemniki
do zywnosci albo umyte opakowania po serku

wigjskim, serku homogenizowanym lub podobne.

Od 4P do 4C: Podrecznik

Cwiczenie: Magiczna chemia

Czas: 20 min

Na tym etapie baza akwareli zostanie wymieszana
z odczynnikami kwasowymi lub zasadowymi w celu
uzyskania roznych kolorow. Proponowane odczynniki:
= sok zlimonki

= sok z cytryny,

= Ocet,

» mydto dorak,

» ptyndo naczyn,

» sodaoczyszczonag,

» popiot (z kominka, z pieca).

Przeprowadz demonstracje z jednym z odczynnikow,
a nastepnie pozwal uczniom i uczennicom wybierac
kolejne odczynniki i decydowac o tym, ile kropli uzyc.
Uzywajac innego odczynnika dla kazdego pojemnika,
mozna uzyskac okoto szesciu roznych kolorow — od
rozowego do niebieskiego lub zielonego?.

Jesli dzieci pracujg w grupach, mozna poprosic
je o opisywanie eksperymentow, ktore wykonuja,
poprzez zapisywanie w zeszycie odpowiedzi na
nastepujace pytania:

» Jaki barwnik wybraliscie?
»  (zy to odczynnik kwasowy, czy zasadowy?

(opcjonalne)

» Jaki kolor chcecie uzyskac?
» lle kropel odczynnika dodaliscie?
» Jaki kolor powstat?

Na koniec mozna przelac kilka farb na pusta
plastikowa palete i pozostawic je do wyschniecia.
Dzieki temu dzieci moga zaobserwowac przemiane
mieszaniny z cieczy w ciato state oraz to, jak zmienia
sie kolor w miare krzepniecia mieszaniny. Zestalone
akwarele mozna pozniej wykorzystac do malowania
mokrym pedzlem tak jak zwykte akwarele.

Cwiczenie: Malujemy w zgodzie z naturg

Czas: 20 min

Akwarele wykonane w trakcie eksperymentow
moga postuzyc do artystycznej zabawy. Roztdz
na stolikach duzy arkusz papieru i zapros uczniow
do malowania. Zeby pozostaé w przyrodniczej
tematyce, mozesz zaproponowac klasie
namalowanie tgki kwietnej, lasu lub dzungli.
Mozesz tez rozdac uczniom kolorowanki
przedstawiajace rosliny, ktore obserwowaliscie
wczesniej pod mikroskopem i ktorych stuchaliscie
przez Plantwave.
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Lekcja 3: Tworzenie

CELE EDUKACYINE

» Rozpoznawanie czesci budowy roslin

» /bieranie okazow i sprawozdawanie
wynikow badan

» Uzywanie technik graficznych i malarskich,

wykorzystywanie tworzyw sztucznych jako

Srodkow wyrazu

WYKORZYSTANE ELEMENTY 4P4C

Rowiesnicy, Projekt, Pasja, Komunikacja,
Wspotpraca

FORMY PRACY | CZAS TRWANIA

Praca cata klasa
Praca w grupach (w ostatnim cwiczeniu)
60 min lub wiecej

WSKAZOWKI

Te zajecia dajg dzieciom mozliwosc
zastanowienia sie nad swoimi
doSwiadczeniami i podzielenia sie nimi z
bliskimi. Jesli nie ma wystarczajaco duzo
czasu na wykonanie cwiczenia w czasie zajec
szkolnych, ta czeS¢ moze stac sie projektem
grupowym do wykonania jako praca domowa.

Cwiczenie: Zbieranie pomystow

Czas: 20 min

Podczas lekcji pozwal uczniom i uczennicom
wybrac dowolny Srodek wyrazu. Ich zadaniem
jest wymyslenie i stworzenie produktu, dzieki
ktoremu podziela sie z rodzicami lub uczniami
z innych klas doSwiadczeniem, jakie zdobyli
podczas ostatnich lekgji.

Wprowadz temat i zapytaj uczniow: Jak
mozemy przeksztatcic to, czego doSwiadczylismy,
W C0S, co pokazemy rodzicom?

Uczniowie i uczennice proponujg swoje
pomysty. Mozesz zapisywac je na tablicy, grupujac
w kategorie. Omowcie wspalnie poszczegdlne
kategorie i pozwOl uczniom i uczennicom wybrac
jeden lub dwa pomysty do zrealizowania.

Przyktady:

» Zorganizujcie pokaz dla rodzicow, podczas
ktorego beda mogli sami wyprobowac
proponowane eksperymenty, a dzieci beda
petnic role facylitatorow i facylitatorek.

» Przygotujcie interaktywny plakat ze zdjeciami,
rysunkami, probkami farb i kodem QR, poprzez
ktory mozna odtworzy€ nagrania audio i wideo.

» Nakreccie krotki film.

» Przygotujcie galerie online,
np. z wykorzystaniem Canvy.

Od 4P do 4C: Podrecznik

Scenariusz lekcji #2

Cwiczenie: Tworzenie
Czas: 40 min lub dtuzej (zaleznie od pomystu,
na ktory zdecyduje sie klasa)
Po wybraniu jednego wspalnego pomystu
uczniowie i uczennice zaczynajg prace w grupach.
Rozdziel zadania konieczne do wykonania pomystu
pomiedzy poszczegolne grupy.

Wersja alternatywna: kazda grupa moze
pracowac oddzielnie nad swoim pomystem, a na
koncu przygotujecie galerie prac.
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Podroz do Swiata roslin Zatacznik 1

Instrukcja ekstrakcji ptynnego barwnika

Do uzyskania pot litra ptynnego barwnika.
Sktadniki: % czerwonej kapusty, 1,4 | wody

Poszatkuj czerwona kapuste i wtdz ja do garnka.

Dolej wode.

Gotuj, az zacznie wrzec.

Gotuj przez 15-30 min lub do momentu, az wiekszoSc wody
odparuje.

Zakoncz gotowanie i odstaw do wystygniecia.

Zlej ptynny barwnik, odsaczajac kapuste. Mozesz uzyc sitka
z miska pod spodem.

FWN =

SIS

To Ewiczenie jest remiksem scenariusza Cabbage ink autorstwa The Tech Interactive.

2. W zaleznosci od wieku uczniéw i uczennic ta czes€ moze byc bardziej lub mniej naukowa. Mozesz wprowadzic pojecie pH,
uktadajac odczynniki na stole wedtug skali pH:
kwasowe: limonka, cytryna, ocet;
zasadowe: mydto, soda oczyszczona, popiot.
W tym przypadku na koniec ¢wiczenia warto zastanowic sie wspolnie nad tym, dlaczego barwnik zmienia kolor. Najpierw
popros uczniow i uczennice o postawienie wtasnej hipotezy i podzielenie sie nig z klasa.
Po omawieniu tych hipotez wyjasnij, ze niektdre czasteczki czerwonej kapusty sa wrazliwe na odczyn pH Srodowiska, w
ktérym sie znajduja. Gdy pH sie zmienia, czasteczka zmienia swoj ksztatt. A to wptywa na sposob, w jaki pigment wchodzi
w interakcje ze Swiattem, sprawiajac, ze nasze oczy widza inny kolor!
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Zegar r0§|inn\[ Scenariusz lekcji #3

Wprowadzenie
W trakcie lekcji uczniowie i uczennice dowiedza sie, czym jest zegar roslinny Linneusza, poznaja nowe
gatunki roslin i wezma udziat w cwiczeniach relaksacyjnych.

WIEK POTRZEBNE MATERIALY

» Tablet
» Prezentacja (zatgcznik nr 1)
CZAS TRWANIA » Karty pracy (zataczniki 2-4)

7-9 lat

CELE EDUKACYJNE
PORUSZANE TEMATY wiem i wymieniam co najmniej 4 sposoby
odmierzania czasu
» Odmierzanie czasu » wiem i potrafie wyttumaczy¢, w oparciu
» Zegar roslinny 0 jakie obserwacje przyrodnicze Karol
» Rozpoznawanie wybranych roslin Linneusz stworzyt zegar kwiatowy
» t3czenie informacji o roslinie z ilustracja » uzupetniam pusty cyferblat zegara, wpisujac
» Mindfulness w niego godziny,korzystam ze skaneru
kodow QR i odczytuje informacje ukryte
PRZEDMIOTY w kodzie QR
» tacze ilustracje roslin z informacjami o nich
Edukacja przyrodnicza, Sztuka, Matematyka, » uzupetniam nazwe rosliny i godzine, kiedy
Technologia otwiera swoj kwiat
» naklejam zegar na kartke, zawieszam
» biore aktywny udziat w zabawach
Praca z cata klasg, praca w parach wyciszajacych typu mindfulness

ODNIESIENIE DO EUROPEJSKICH RAM

KOMPETENC]JI CYFROWYCH

1.2 Ocena danych, informacji i tresci cyfrowych
2.1 Komunikacja z wykorzystaniem technologii
cyfrowych

2.4 \Wspotpraca z wykorzystaniem technologii

Syfiowy TRAIALERE €y Zafficis cyfrowych

5.1 Rozwigzywanie problemow technicznych
5.3 Twarcze wykorzystywanie technologii

Dofinansowane przez C\/fI’OW\/Ch
Unie Europejska

WYKORZYSTANE ELEMENTY 4P4C

Sfinansowane ze srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie s3 jedynie

opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlaja poglady RAwieénicy. Zabawa. Komunikacia
i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. _ Yi ! _ ) Ja,
Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponosza Wspo’rpraca, Kr\/t\/czne m\/sleme

za nie odpowiedzialnosci.
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Cwiczenie: Wprowadzenie

Czas: 10 min

Zapytaj uczniow i uczennice, jakie znajg sposoby
odmierzania czasu. Mozesz wykorzystac
prezentacje z zatacznika nr 1.

Powiedz, ze trzysta lat temu Karol Linneusz
(szwedzki przyrodnik) zauwazyt, ze okreslone
rosliny otwieraja swoje kwiaty o okreslonych
godzinach.

Zapytaj uczniow i uczennice jak mysla, dlaczego
tak sie dzieje. Dlaczego wszystkie rosliny nie moga
na przyktad o wschodzie stonca otwierac swoich
kwiatow?

Odpowiedz jest dosc prosta. W przyrodzie
wazna role petni harmonia. R6zne pory rozkwitania
kwiatow zapewniajg owadom catodobowy dostep
do pytku i nektaru. Zatem ten madrze dziatajgcy
rytm przynosi korzysci kwiatom, ktore nie musza
konkurowac miedzy soba o przyciaganie owadow,
ktore je zapylaja. Pomaga tez samym owadom,
ktore nie tracg czasu na dtugie poszukiwanie
pokarmu, bo doktadnie wiedzg, kiedy dany kwiat
sie otwiera.

Cwiczenie: Tworzenie zegara roslinnego Karola
Linneusza

Czas: 20 min

Powiedz uczniom i uczennicom, ze dzisiaj
przygotujemy zegar kwiatowy Linneusza.

Podziel klase na grupy dwuosobowe.

Kazdej parze daj wydrukowany cyferblat
(zatacznik nr 3) i popros o uzupetnienie go
godzinami.

Nastepnie daj kazdej parze tablet
(z zainstalowanym skanerem kodéw QR) zestaw
roslin (zatgcznik nr 2) oraz zestaw kodow QR
(zatacznik nr 4). Kody QR mozesz tez rozmiescic
w roznych miejscach wewnatrz sali.

Popros, aby uczniowie i uczennice zeskanowali
kody, przeczytali informacje w nich ukryte,

a nastepnie potaczyli je z roslinami i godzing

na zegarze. Pod zdjeciem rosliny uczniowie

i uczennice powinni umiescic nazwe tej rosliny oraz
godzine otwarcia sie kwiatu. Nastepnie popros
dzieci, aby przykleity cyferblat i przyporzadkowane
witasciwym godzinom rosliny do kartki A3. Moga
nadac pracy tytut: Zegar kwiatowy wedtug Karola
Linneusza.

Od 4P do 4C: Podrecznik

Cwiczenie: Podsumowanie, dzielenie sie i relaksacja
Czas: 10 min

Podsumuj prace zespotow. Poréwnaj razem z
uczniami i uczennicami powstate zegary. Zobacz,
czy wszyscy w ten sam sposob dopasowali rosline
do godziny. Zaproponuj, aby prace zawisty w sali
lekcyjne).

Zapytaj dzieci, czy czas uptywa zawsze
tak samo. W jakich sytuacjach mowimy, ze
czas leci, a w jakich, ze sie wlecze? Czy kiedy
przygotowywalismy zegary czas leciat, czy sie
wlokt? A kiedy sie relaksujemy, to czas leci czy
wlecze sie?

Jesli starczy ci czasu, zaproponuj grupie zajecia
wyciszajgce/releksujgce z narzedziem dostepnym
pod linkiem: g.co/arts/H7LEQLDB7nNmMETHV6.
Eksperyment ten powstat na podstawie zegara
kwiatowego Karola Linneusza.

Jesli narzedzie to spodoba sie twoim uczniom
I uczennicom, mozesz na kolejnych zajeciach
wykorzystac playliste In Rhythm with Nature
dostepng pod linkiem: youtu.be/wKhjuvbAbzY.

Zegar roslinny

Zaracznik 7:
Prezentacja
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Zegar roslinny Zatacznik 2: Zdjecia kwiatow
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Zegar roslinny Zatgcznik 3: Cyferblat
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Zegar roslinny Zatgcznik 5: Link do Padletu
z opisami kwiatow

Wskazowki dla innych nauczycieli

i nauczycielek:

1) Rosliny, ktore w naturalnym Srodowisku rosna tylko w wybranych regionach, moga
byc uprawiane przez cztowieka w innych czesciach kontynentu lub Swiata, dlatego

w scenariuszu lekgji przedstawiamy rosliny z roznych miejsc globu. Podane godziny
otwierania sie kwiatow moga sie nieco roznic w zaleznosci od miejsca wystepowania,
poniewaz rosliny dostosowujg sie do klimatu danego regionu, potozenia stonca w danej
szerokosci geograficznej oraz do proporgji ilosci Swiatta dziennego do nocy.

2) Zamiast korzystac z zatgcznikdw nr 2 i 4, mozna przygotowac wiasne propozycje
z wykorzystaniem innych kwiatow.
Informacje potrzebne do stworzenia karty pracy nr 3 znajdziesz miedzy innymi tu:
atlas-roslin.pl/,
www.medianauka.pl/atlas-roslin.

Informacje o czasie otwierania sie kwiatow znajdziesz tu:
en.wikipedia.org/wiki/Linnaeus%27s _flower_clock.

Kody QR mozesz utworzyc tu:
www.grcode-tiger.com,
www.ar-online.pl.

Od 4P do 4C: Podrecznik Scenariusz lekgcji #3
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CZtEI‘\[ por\[ rOku Scenariusz lekcji #4

Wprowadzenie

W czasie proponowanych zajec€ uczniowie i uczennice poszerzg i uzupetnia wiedze na temat czterech por
roku. Beda miec okazje do wspdtpracy, uczenia sie od siebie, a takze wykorzystajg popularnego Scratcha
do stworzenia pracy tematycznej.

WIEK POTRZEBNE MATERIALY

7-10 lat Komputery (jeden na pare)
Dostep do Internetu
Kartki z nazwami por roku

Duze arkusze papieru

CZAS TRWANIA

90 min » Markery

PORUSZANE TEMATY CELE EDUKACYJNE

» Pory roku » Poznawanie cech charakterystycznych
czterech por roku

PRZEDMIOTY » Wyszukiwanie potrzebnych informacji
w Internecie

Przyroda, Informatyka, Plastyka, Nauczanie » Rozwijanie umiejetnosci wspotpracy

wczesnoszkolne » Rozwijanie umiejetnosci uczenia sie od
siebie

FORMY PRACY

Rozwijanie umiejetnosci dzielenia sie
swoimi doSwiadczeniami

Praca w matych grupach

ODNIESIENIE DO EUROPEJSKICH RAM
KOMPETENC]JI CYFROWYCH

2.4 \Wspotpraca z wykorzystaniem technologii
cyfrowych
3.1 Tworzenie tresci cyfrowych

Syrow TRAIALERE @y 2a¢fiis

Dofinansowane przez
Unie Europejska

Sfinansowane ze srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie s3 jedynie
opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlaja poglady
i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds.
Edukagji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponosza
za nie odpowiedzialnosci.
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Lekcja 1

CELE EDUKACYINE

» Tworzenie charakterystyk czterech por roku
» Wyszukiwanie potrzebnych informacji

w Internecie
» Przygotowanie plakatu ijego
zaprezentowanie

WYKORZYSTANE ELEMENTY 4P4C

Rowiesnicy, Projekt, Komunikacja, Wspotpraca

FORMY PRACY | CZAS TRWANIA

Praca w grupach
45 min

WSKAZOWKI

Przestrzen sali powinna umozliwiac prace w
czterech zespotach, dlatego warto ustawic
stoty w cztery wyspy.

Zamiast przeprowadzac te lekcje w klasie,

Od 4P do 4C: Podrecznik

MOozesz poprosic uczniow i uczennice o
przygotowanie informacji nt. wybranej pory
roku w ramach pracy domowej. W takim
przypadku rozpocznij lekcje nr 2 od krotkiego
omowienia zebranych informacji.
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Cwiczenie: Wprowadzenie

Czas: 10 min

Powiedz klasie, ze dzisiejsze zajecia beda dotyczyc
czterech por roku. Podczas zajec uczniowie i
uczennice powtorza i poszerza informacje na
temat cech kazdej z por roku. Przekaz dzieciom,
ze wiesz, ze juz duzo na ten temat wiedza. Kazdy
w klasie ma jednak inne doSwiadczenia i wiedze,
dlatego wazne jest, aby wspotpracujac, uczyli sie
od siebie.

Podziel zespot klasowy na cztery grupy. Niech
kazda grupa wybierze lidera oraz dwie osoby, ktore
beda zapisywac pomysty. Kazdy zespot wybiera
jedng pore roku, losujac kartke z nazwa. Nastepnie
uczniowie i uczennice otrzymujg arkusz papieru
i mazaki. Ich zadaniem jest stworzyc plakaty
zawierajace jak najwiecej cech wybranej pory roku.

Od 4P do 4C: Podrecznik

Cwiczenie: Zbieranie informacji i tworzenie

plakatow

Czas: 20 min

W grupach uczniowie i uczennice przygotowujg

liste cech wybranej pory roku.

Pomocnicze pytania, ktére mozna wyswietlic
na tablicy:

» Jaka pogoda jest w czasie danej pory roku
(temperatura powietrza, suma opadow,
zachmurzenie, stonce)?

= Jak zmienia sie dtugosc dnia i nocy w czasie
kazdej pory roku?

» Jak zmienia sie zycie roslin w kazdej z por roku?

» Jak zmienia sie zycie zwierzat w kazdej z por
roku?

Uczniowie i uczennice przygotowujg prace
W oparciu 0 swojg wiedze. Maja tez mozliwosc
wyszukania potrzebnych informacji. W trakcie
cwiczenia kazda grupa moze wyszukac trzy hasta
w wyszukiwarce internetowej. Twoja rolg jest
udostepnic sprzet i w razie potrzeby pomagac,
np. wpisac w wyszukiwarke hasto, ktore dyktujg
uczniowie i uczennice. Mozesz tez pomoc w
sformutowaniu zapytania, tak zeby byto skuteczne.

Wspieraj zespoty w pracy nad plakatami.
Chetni uczniowie i uczennice mogga ozdobic
plakat symbolami i ilustracjami zwigzanymi
z dang porg roku.

Cwiczenie: Prezentacja

Czas: 15 min

Kazda grupa kolejno prezentuje swoja prace. Po
przedstawieniu pracy danego zespotu zapytaj
pozostatych ucznidw i uczennice, czy chcieliby
cos dodac do przedstawionych informacji. W razie
potrzeby mozesz dodac wazne kwestie dotyczace
danej pory roku, ale tylko wtedy, jesli nie zrobig
tego dzieci.

W trakcie podsumowania mozesz tez zapytac
klase o ich wrazenia z korzystania z wyszukiwarki
internetowej. Czy to dla nich tatwe, czy trudne?
Na co nalezy zwrocic uwage, zeby uzyskac
interesujgcy wynik?

Stworzone plakaty powiescie w sali.
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Lekcja 2: Poczatkujacy uzytkownicy Scratcha

CELE EDUKACYINE FORMY PRACY | CZAS TRWANIA

Praca w parach
45-60 min

» Tworzenie projektu na podstawie opisu
jednej z czterech por roku

» Wyrazanie sie i komunikacja za pomoca

technologii multimedialnych WSKAZOWKI

WYKORZYSTANE ELEMENTY 4P4C Zajecia odbywaja sie z wykorzystaniem
Scratcha. Nauczyciel(ka) ani uczniowie
Rowiesnicy, Projekty, Wspotpraca, I uczennice nie musza miec zatozonych kont
Komunikacja na platformie Scratcha. Ale jezeli uczniowie
I uczennice posiadaja konta w Scratchu,

mozna z nich skorzystac.

Potrzebne sg dostep do Internetu oraz
komputery z przegladarka internetowa.
Jeden komputer powinien przypadac na dwie
osoby. Jesli w szkole nie ma dosc sprzetuy,
mozna wykorzystac jeden komputer na trzy
osoby, ale bedzie to wymagato wiekszych
umiejetnosci wspotpracy pomiedzy dziecmi.

Dodatkowe informacje:

Jesli chcesz zatozyc konta klasie, mozna
zrobic to przed lekcjg wspalnie z uczniami

I uczennicami. Instrukcja zaktadania konta
nauczycielskiego oraz kont uczniowskich
znajduje sie pod linkiem:
youtu.be/7HISGxA1zwQ. Konta uczniowskie
nie wymagaja podania przez dzieci zadnych
danych osobowych.

Wiecej informacji o Scratchu mozna znalezc
pod linkami:

scratch.mit.edu/about,
youtu.be/jXUZaf5D12A,
youtu.be/98awWpkx9UM.
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Cwiczenie: Wprowadzenie

Czas: 10 min

Pokaz klasie projekt scratch.mit.edu/
projects/802808490.

Witacz tryb petnego ekranu przy pomocy ikony

LY
W

i uruchom projekt, klikajgc ikone zielongj flagi.

B3

Pomaranczowy bohater to Pico. Dzieci maja za
zadanie edytowac zawartosc projektu w taki
sposob, aby przedstawiat wylosowang pore roku.
W miejscu chmurki dialogowej pojawia sie zdania
przygotowane przez dzieci.

W kolejnym kroku, wykorzystujgc klawisz spacji
na klawiaturze, zmieniaj tto. Klasa zgaduje, jakiej
pory roku ono dotyczy.

Od 4P do 4C: Podrecznik

Cwiczenie: Przygotowanie
Czas: 10-15 min
Przypomnij uczniom i uczennicom o plakatach
dotyczacych czterech por roku, ktére wisza w
sali. Dzieci przygotowujg minimum cztery zdania
opisujace wybrang pore roku. Zapisujg je na
kartkach. Wspieraj uczniow i uczennice i stuz rada.
Sprawdz, czy uczniowie i uczennice maja juz
gotowe zdania. Jesli tak, pokaz im, w jaki sposab
moga wpisac je do projektu w Scratchu.
W tym celu wejdz jeszcze raz w projekt
scratch.mit.edu/projects/802808490 i otwarz go,
klikajac przycisk ,Zajrzyj do Srodka”

€Y Zajrzyj do srodka

Nastepnie poinformuj, ze kazdy Pico: 1,2, 3 i 4
wypowie jedno zdanie.

Przygotowane zdanie wpisujemy zawsze u
Pico, ktory jest zaznaczony na niebiesko. Jezeli
chcemy dodac zdanie dla Pico2, wystarczy na niego
klikngc lewym przyciskiem myszy.

Po wybraniu odpowiedniego Pico nalezy wpisac
zdanie w widocznym skrypcie. Warto podkreslic,
zeby nie zmieniac innych rzeczy w kodzie, aby
program dziatat poprawnie.
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Z fioletowego bloczka nalezy usunac tekst,
a nastepnie zapisac poprawnie stworzone przez

kiedy otrzymam second panel ¥

Idz do x: @ y: o

o[olT:TeP Al Sprite 2! Melyd:-r4 e sekund

nadaj komunikat third panel »

Krok 1 - Gotowy skrypt.

kiedy otrzymam second panel =

IdZ do x: @ y: m

powiedz . przez o sekund

nadaj komunikat third panel

Krok 2 - Skrypt po usunieciu tekstu w bloczku
"powiedz".

kiedy otrzymam second panel =

Idz do x: @ y: o
JlVlTerdl TO jest nowe zdanie Melrd:r4 e sekund

nadaj komunikat third panel -

Krok 3 - Skrypt po wpisaniu nowego zdania.

To samo dziatanie nalezy powtorzyc dla kazdego
Pico. Dzieki temu program bedzie wySwietlat
stworzone przez ucznidw i uczennice zdania.

Od 4P do 4C: Podrecznik

Cwiczenie: Tworzenie projektow

Czas: 15-25 min

Popros uczniow i uczennice, aby dziatajgc

w parach, wpisali w przegladarce adres:
bit.ly/storyscratch, a nastepnie rozpoczeli prace
z projektem, klikajac przycisk ,Zajrzyj do srodka”

€Y Zajrzyj do srodka

Uczniowie i uczennice przygotowujg swoje
prace. Twoim zadaniem jest petnic funkcje
facylitatora.

Po zakonczeniu pracy uczniowie i uczennice
klikajg zielong flage, aby sprawdzic dziatanie
swojego projektu. Jesli dzieci majg konta, na koniec
pracy zapisujg projekty na platformie, klikajac
przycisk ,Zapisz" w prawym gornym rogu.

Jesli pracuja bez konta, moga zapisac swoje
prace na komputerze.

@ Pik ~

& Edycja

Nowy

Zapisz teraz

Zapisz jako kopie

Wczytaj ze swojego komputera

Zapisz na swoim komputerze

Cwiczenie: Prezentacja i refleksja
Czas: 10 min
Potgcz pary uczniow i uczennic w czworki,
aby pokazali sobie nawzajem swoje pomysty.
Nastepnie zapros wszystkich do wspalnej
rozmowy podsumowujacej zajecia. W tym celu
mozesz zadac nastepujgce pytania:
» (zego nowego dowiedzieliscie sie o porach roku?
» (o byto dla was tatwe?
» (o was zaskoczyto?

Co wam sie podobato w projektach kolegow

i kolezanek? Dlaczego?
» Jak oceniacie wspotprace z innymi? Dlaczego?
» (Comozna zrobic inaczej?
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Lekcja 3: Srednio zaawansowani uzytkownicy Scratcha

CELE EDUKACYINE

= Tworzenie projektu opisujacego jedng
z czterech por roku

» Wykorzystanie technologii multimedialnych

do wyrazania siebie i komunikacji

WYKORZYSTANE ELEMENTY 4P4C

Rowiesnicy, Projekt, Komunikacja, Wspotpraca

FORMY PRACY | CZAS TRWANIA

Praca w parach
45-60 min

WSKAZOWKI

Zajecia odbywajg sie z wykorzystaniem
Scratcha. Nauczyciel(ka) oraz uczniowie i
uczennice powinni miec konta i doSwiadczenie
w pracy ze Scratchem. Potrzebny jest dostep
do Internetu oraz komputery z przegladarka
internetowa. Jeden komputer powinien
przypadac na dwach uczniow. Jesli w szkole
nie ma dosc sprzetu, mozna wykorzystac
jeden komputer na trzy osoby, ale bedzie

to wymagato wiekszych umiejetnosci
wspotpracy pomiedzy uczniami/uczennicami.
Jezeli uczniowie i uczennice posiadajg konta
w Scratchu, moga z nich skorzystac.

Przed lekcja przygotuj studio do gromadzenia
projektow. Instrukcja tworzenia studia
dostepna pod linkiem: youtu.be/bPBc20gtFyO0.

Cwiczenie: Wprowadzenie

Czas: 10 min

Pokaz klasie projekt scratch.mit.edu/
projects/802845599. Po witaczeniu trybu petnego
ekranu, przy pomocy ikony

A
N

uruchom projekt z wykorzystaniem ikony zielonej
flagi.

B3

Pomaranczowy bohater to Pico. Dzieci majg za
zadanie zmienic projekt w taki sposob, aby Pico
prezentowat wylosowang pore roku za pomocg
pojawiajacego sie dymka i dzwieku.

W kolejnym kroku, wykorzystujgc klawisz spacji na
klawiaturze, zmienigj tto projektu. Dzieci zgaduja,
jakiej pory roku ono dotyczy.

Od 4P do 4C: Podrecznik

Cwiczenie: Przygotowanie

Czas: 10-15 min

Przypomnij uczniom i uczennicom o plakatach
dotyczacych czterech por roku, ktére wisza w
sali. Dzieci przygotowujg minimum cztery zdania
opisujace wybrang pore roku. Zapisujg je na
kartkach. Wspieraj uczniow i uczennice, jesli tego
potrzebuja.

Po sprawdzeniu, ze uczniowie i uczennice
mMaja juz gotowe zdania, pokaz im, w jaki sposob
moga wpisac przygotowane zdania do projektu w
Scratchu. W tym celu wejdz jeszcze raz w projekt:
bit.ly/storyscratch1.

Instrukcja powinna przebiec szybko,

szczegoOlnie dla 0s6b, ktdrzy znaja juz Scratcha.
Mozesz pytaniami przypomniec uczniom i

uczennicom, jak poruszac sie w Scratchu:

» Jak wejsc do Srodka projektu?

» Jak zmodyfikowac skrypt?

» Ktory bloczek nalezy zmienic, aby Pico 1, 2, 3
lub 4 wySwietlit i powiedziat przygotowane
przez uczniow zdanie?
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W razie potrzeby mozna pokazac ponizsza
instrukcje:
Otworz projekt, klikajac przycisk ,Zajrzyj do Srodka”

) Zajrzyj do srodka

Nastepnie pokaz, ze kazdy Pico: 1, 2,3 i4
wypowie jedno zdanie.

Zdanie zmieniamy zawsze u Pico, ktory jest
zaznaczony na niebiesko. Jezeli chcemy dodac
zdanie dla Pico2, wystarczy go kliknac lewym
przyciskiem myszy.

Po wybraniu odpowiedniego Pico nalezy wpisac
zdanie w widocznym skrypcie. Warto przypomniec,
zeby nie zmieniac innych rzeczy w kodzie, aby
program dziatat poprawnie.

W fioletowym i zielonym bloczku nalezy usunac
tekst. A nastepnie zapisac poprawnie stworzone
przez ucznidw i uczennice zdanie.

kiedy otrzymam second panel =

, Ustaw gios na

IdZ do x: @ y: o
(fVirll Sprite 1 Welpdsrd o sekund

dzieciecy «

»
’ Powiedz & tlumacz na ﬂlSZpaﬁSKl -

nadaj komunikat third panel -«

Od 4P do 4C: Podrecznik

Krok 1 - Gotowy skrypt

kiedy otrzymam  second panel v

’ Ustaw glos na dzieciecy »=

woor @ v @

powiedz . przez o sekund
» :
. Powiedz & tlumacz . na hiszpanski =

nadaj komunikat third panel »

Krok 2 - Skrypt po usunieciu tekstu w bloczku
Lpowiedz" i ,ttumacz na"

kiedy ofrzymam second panel =

. Ustaw glos na dzieciecy =

WSl To jest nowe zdanie Jirtrd o sekund
» ; .
® Powiedz & ETElwll To jest nowe zdanie JIERENESAELEIR S

nadaj komunikat third panel «

Krok 3 -Skrypt po wpisaniu nowego zdania.

To samo dziatanie nalezy powtorzyc dla kazdego
Pico. Dzieki temu program bedzie wySwietlat
stworzone przez uczniow i uczennice zdania
(fioletowe bloczki), a Pico bedzie wypowiadat
podane kwestie (fioletowe bloczki).

Uczniowie i uczennice mogg eksperymentowac,
wybierajac jezyk, na ktory program przettumaczy
komunikat. Zeby to zrobi¢, w bloczku zielonym
nalezy wybrac wtasciwy jezyk, na ktory
ttumaczone bedzie zdanie.
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Cwiczenie: Tworzenie projektow

Czas: 15-25 min

Uczniowie i uczennice przygotowuja swoje prace.
Po zakonczeniu, korzystajac z zielonej flag,
powinni sprawdzic swoje projekty. Jesli majg konta,
na koniec pracy zapisujg projekty na platformie,
klikajgc przycisk ,Zapisz”

Nastepnie dzieci dodajg projekt do studia
stworzonego na potrzeby lekdji.

Jezeli dziatajg w jednej klasie, moga to zrobic,
klikajac przycisk ,Dodaj do studia”w gtownym
oknie projektu.

<+ Dodaj do studia

W innym przypadku powinni wejsc na adres
studia, skopiowac adres projektu i wklei¢ go
w okno ,Dodaj projekty”.

Dodaj projekty

Dodaj za pomoca URL

https://scratch mit edu/projects/xooc

Od 4P do 4C: Podrecznik

Cwiczenie: Prezentacja i refleksja

Czas: 10 min

Popros uczniow i uczennice, zeby weszli do studia
z projektami, obejrzeli projekty kolezanek i kolegow
i napisali zyczliwe komentarze. Zwrdc uwage na
jedna z zasad spotecznosci Scratcha:

Przekaz pomocng opinie.

Wszyscy na Scratchu sie ucza. Komentujac
projekt, pamietaj, aby powiedziec, co ci sie podoba,
przedstaw swoje sugestie, badz mity, a nie
krytyczny. Zachowaj szacunek w komentarzach

i unikaj spamowania lub wysytania tancuszkow.
Zachecamy do prébowania nowych rzeczy,
eksperymentowania i uczenia sie od innych.

W czasie powstawania komentarzy mozesz

przegladac projekty i tez udzielac informacji

zwrotnej w formie komentarza lub odnosic sie do

tych pisanych przez osoby z twojej klasy.
Nastepnie popros ucznidw i uczennice, aby

odpowiedzieli na pytania:

» (zego nowego dowiedzieliscie sie o porach
roku?

» (o byto dla was tatwe?

» (o was zaskoczyto?

» Zczym mieliscie najwiecej trudnosci? Dlaczego?

» (o w projektach kolegow i kolezanek najbardzie;
wam sie podobato? Dlaczego?

» (Comozna zrobic inaczej?

Dodatkowe wskazowki:

Jesli uczniowie i uczennice skonczg proponowane
cwiczenia szybciej, mozesz zaproponowac

im dodatkowe zadania, zanim przejdziecie do
podsumowania lekgji (Prezentacja i refleksja).
Scratch daje mozliwosci rozbudowywania cwiczen,
dodawania elementow i remiksowania pomystow
w dowolny sposob. Ponizej podajemy jedna
propozycje, ale mozesz rozbudowac scenariusz
lekcji o wiasne pomysty.
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Cwiczenie: Ubierz Pico odpowiednio do pogody
Czas: 10 min

Zapytaj uczniow i uczennice o to, jak mozna
dostosowac swoje ubranie do pogody. Popros

0 przyktady odpowiednie do typowej pogody

w kazdej z czterech por roku. Nastepnie
zaproponuj, zeby kazda grupa ubrata swojego Pico
odpowiednio do pogody typowej dla pory roku,
ktora opisywali.

W tym celu uczniowie i uczennice muszg zaznaczyc
odpowiedniego Pico i na gornym pasku narzedzi
przejsc z zaktadki ,Skrypt” do zaktadki “Kostiumy”.

= Skrypt <f Kostiumy ¢ Diwieki

Teraz dzieci mogg ubrac Pico odpowiednio, rysujac
mu stroj w edytorze lub wgrywajac grafike
z komputera.

...........

o -4 & »

Kostiumy kazdego Pico nalezy przygotowac
osobno. Mozna tez skopiowac raz przygotowany
strgj i wkleic go do okienek pozostatych duszkaw.

Od 4P do 4C: Podrecznik Scenariusz lekcji #4
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Méj tE|EfOI‘I, planeta i ja Scenariusz lekcji #5

Wprowadzenie

Kazdego roku sprzedaje sie ponad miliard telefondw, a zanieczyszczenie zwigzane z nimi — od etapu
produkcji az po koniec uzytkowania — jest coraz bardziej istotne. Dzieki warsztatowi Moy telefon, planeta i ja
bedziesz w stanie uswiadomi¢ mtodym ludziom wptyw technologii cyfrowej, w szczegolnosci telefonow
komorkowych, na Srodowisko. Jednoczesnie to okazja do rozwijania ich kompetencji: komunikacji,
kreatywnosci, wspotpracy i krytycznego myslenia.

WIEK POTRZEBNE MATERIALY

8-11lat 1 projektor
1 podtaczony komputer
» www.internetsanscrainte.fr/ressources/
Cwiczenia z materiatami online: 45-60 minut. mon-telephone-la-planete-et-moi
Krok 6.: w zaleznosci od potrzeb grupy

CELE EDUKACYJNE
PORUSZANE TEMATY
» Zrozumienie, dlaczego i w jaki sposob
telefony wptywaja na Srodowisko
» Poznanie dobrych praktyk, ktore ograniczaja
wptyw telefonow na Srodowisko

» Recykling
» E-odpady

» Produkcja telefonu
» Cykl zycia telefonu

ODNIESIENIE DO EUROPEJSKICH RAM
PRZEDMIOTY KOMPETENC]JI CYFROWYCH

4. Bezpieczenstwo

4.4 Ochrona Srodowiska

» Wskazac dobrze zdefiniowany i rutynowy
wptyw na srodowisko technologii

» Praca w grupach cyfrowych i ich wykorzystania

» Pracazcatgklasa »  Omowic wptyw na Srodowisko technologii

cyfrowych i ich wykorzystania

Przyroda, Jezyk, Edukacja medialna, Plastyka

FORMY PRACY

Siowy TRAIAIERE €8y Za#fiviz

Dofinansowane przez
Unie Europejska

Sfinansowane ze srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie s3 jedynie
opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlaja poglady
i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds.
Edukagji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponosza
za nie odpowiedzialnosci.
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PRZEBIEG WARSZTATU

Wprowadzenie

Cele edukacyjne: wskazac cele zajec,
zaprezentowac historie oraz zadanie dla dzieci
Formy pracy i czas trwania:

5 minut — praca z catg klasg

Przed rozpoczeciem wyttumacz dzieciom cele
zajec, a nastepnie zacznij prace z cwiczeniami
online. Rozpoczynamy od historyjki obrazkowe;j
z \/inzem i jego siostra Lou, ktarzy ttumacza
dzieciom ich zadanie — pomaoc w rozwigzaniu
zagadki, aby Vinz i Lou mogli spotkac sie z ich
ulubionym naukowcem, Dr Bat Terrym.

Krok 1 - Odkrywamy
Cele: zebrac pierwsze wrazenia uczniow i uczennic
po zapoznaniu sie z zagadka i tematem warsztatu
oraz sformutowac hipotezy
Formy pracy i czas trwania:
5 minut — praca z catg klasg
Podczas tego kroku dzieci zapoznaja sie z zagadka,
ktora beda rozwigzywac i wymyslajg pierwsze
hipotezy. Zagadka jest rysunek stworzony przez
Dr Bat Terrego, przedstawiajacy trzy gtowne etapy
zycia telefonu: produkcja, uzywanie i recykling.
W kazdym etapie do uzupetnienia jest stowo
i liczba. W nastepnych krokach dzieci beda
zdobywac potrzebne informacje, zeby w kroku 5
moc rozwigzac zagadke.
Aby naprowadzi¢ ucznidw i uczennice, mozesz
im zadac nastepujace pytania:
» (o widzimy na tym obrazku?
» (o przedstawiaja te trzy rysunki?
» (zemu sg one potgczone strzatkami?
» Jak myslicie, do czego odnosza sie litery na
obrazku?
» (zy ten obrazek kojarzy wam sie z czyms z
waszego zycia codziennego?
» (zy macie pomysty, jak rozwigzac te zagadke?

Krok 2 - Zastanawiamy sie

Cele: zrozumie€ dziatania uczniow i uczennic oraz
zachecic ich do autorefleks;ji

Formy pracy i czas trwania:

10 minut — praca z catg klasg

Podczas tego kroku dzieci odpowiadajg na kilka
pytan wyswietlanych na ekranie, ktore dotycza
ich telefonow i Srodowiska. Przy zadawaniu pytan
mozesz poprosic dzieci, zeby podnosity rece

Od 4P do 4C: Podrecznik

z zamknietymi oczami, aby unikngac sugerowania
sie odpowiedziami innych. Przeciggnij suwak

po kazdej zaproponowanej odpowiedzi zgodnie

z liczbg podniesionych rak. Po kazdym pytaniu
otrzymujemy graficzne przedstawienie odpowiedzi
ucznidw i uczennic. W zaleznosci od ilosci czasu,
jakim dysponujesz, mozesz dtuzej lub krocej
analizowac odpowiedzi.

Krok 3 - Badamy

Cele: przeanalizowac dane dotyczgce Swiata

cyfrowego i ekologii; zidentyfikowac dobre praktyki

z zakresu uzywania telefonow

Formy pracy i czas trwania:

20 minut — praca w matych grupach

W tym kroku dzieci przegladaja laboratorium kota

naukowego, zeby znalezt wskazowki. Na poczatku

zapytaj uczniow i uczennice, czy dostrzegajg jakies

wskazowki w laboratorium. Nastepnie otworz

po kolei trzy wskazowki, zaczynajac od telefonu

(wskazowka nr 1), potem komputer (wskazéwka

nr 2), na koncu broszure (wskazowka nr 3).

Podziel dzieci na 3-5-0sobowe grupy i przydziel

kazdej grupie jedng wskazowke. Rozdaj kazdemu

uczniowi i uczennicy zeszyt obserwacji (dostepny

po kliknieciu ,Karty pracy ucznia” na stronie

gtownej warsztatu lub po kliknieciu w ten link).
Do kazdej wskazowki dotgczonych jest

piec pytan, na ktore dzieci odpowiedza po

przeanalizowaniu tekstu w zeszycie obserwacji

i sprawdzeniu informacji w Internecie. Te

odpowiedzi pozwolg im uzupetnic kroki 4 i 5

Odpowiedzi znajdujg sie zatgczniku 1.

Uwaga: Ten krok mozna rowniez wykonac z

catg klasg poprzez analizowanie po kolei kazde;

wskazowki. Mozecie wyszukiwac informacje na

komputerze, ktorego ekran wyswietlicie z uzyciem

projektora na tablicy. Pytaj uczniow, co nalezy zrobic

przy kazdym pytaniu, i wykonuj ich instrukcje. Praca

w ten sposob moze zajac wiecej czasu.

Krok 4 - Zmieniamy

Cel: sformutowac dobre praktyki rozsgdnego
i ekologicznie odpowiedzialnego uzywania
technologii cyfrowej
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Formy pracy i czas trwania:

15 min — praca z cata klasg

W tym kroku uczniowie i uczennice uzupetnia
poczatki trzech zdan. W ten sposab weryfikuja
wiedze zdobyta w poprzednim kroku. Popros
kazda grupe o wybranie przedstawiciela lub
przedstawicielki, ktorzy przekaza odpowiedzi
swojej grupy. Mozemy eksportowac podane
odpowiedzi do pliku .pdf, by zachowac zapis
¢wiczenia (wybierz uktad poziomy dla
optymalnego wyswietlania).

Krok 5 - Rozwigzujemy zagadke!

Cel: uzupetnic zagadke, by ukonczyc warsztat
Formy pracy i czas trwania:

10 minut — praca z catg klasg

Nastepnie, kiedy zdania sg uzupetnione, mozesz
przejsc do kolejnego kroku: rozwigzania zagadki.
Zagadka wysSwietla sie na ekranie nierozwigzana.
Na poczatku dzieci moga uzupetnic zagadke

w swoich zeszytach obserwacji. Kolejno, kliknij
kazde puste pole w zagadce (w kolejnosci zgodne;
ze wskazowkami: produkcja, uzywanie, recykling),
aby ujawniac odpowiedzi na biezgco. Odpowiedzi
znajdziesz w Zataczniku nr 2.

Krok 6 - Tworzymy

Cel: wykorzystac w praktyce informacje i rady
uzyskane podczas aktywnosci kreatywnych
Formy pracy i czas trwania:

elastyczny czas pracy, min. 1 godz. — praca

w matych grupach

W ramach kontynuacji lekgji proponujemy trzy

kreatywne aktywnosci, ktore pozwolg wykorzystac
wiedze uzyskang podczas wczesnigejszych krokow:

tworzenie komiksu, przedstawienie teatralne lub
pisanie artykutu. Ten krok moze by¢ wykonany
podczas jednego lub wiekszej liczby spotkan, w
zaleznosci od czasu, ktorym dysponujesz.

Aby wprowadzic te trzy aktywnosci, powiedz

klasie, ze sg pierwszymi osobami, ktore rozwigzaty

zagadke, i Dr Bat Terry okreslit ich mianem
Mtodych Ambasadoréw Srodowiska. Ich misja?
Dzieli¢ sie wiedza ze Swiatem, rozpoczynajac od
znajomych oraz kolegow i kolezanek z klasy.

Podziel uczniow i uczennice na 3-5-osobowe
grupy. Mozesz skorzystac z tych samych grup, co
przy kroku 3. lub je pomieszac.

Mozesz pozwolic dzieciom wybrac
aktywnosc, ktora najbardziej im sie podoba, lub
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wybrac jedna forme dla wszystkich grup. Rozdaj
kazdej grupie karte pracy do aktywnosci, ktorg
wybraliscie (dostepne po kliknieciu ,Karty pracy
ucznia” na stronie gtdwnej warsztatu lub po
kliknieciu w ten link).

Kiedy uczniowie i uczennice pracujg nad swoim
zadaniem, mozesz wspomac te osoby, ktore maja
trudnosci lub pytania.

Gdy zespoty ukoncza zadanie, zaplanuj, kiedy
kazda grupa bedzie mogta zaprezentowac swoj
projekt. Mozesz zaprosic ich do dyskusji na temat
wykonanych prac, zadajgc ponizsze pytania:

» (zego sie nauczyliscie podczas tego
doSwiadczenia?

» (o wam sie w nim podobato?

» (Czy byto oS, co was zaskoczyto?

» (zy byto coS, czego nie byliscie pewni?

Jak pracowato sie wam w grupie?

Gdybyscie mogli wykonac to zadanie raz

jeszcze, co byscie zmienili?

Uwaga: Cwiczenie z komiksem moze by¢
wykonane na dowolnym szablonie komiksowym
lub przy uzyciu narzedzia dostepnego na stronie
internetowej Vinza i Lou: www.vinzetlou.net/fr/
bdtool/10276.
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Moj telefon, planetai ja Zatgcznik 1: Karta pracy

SPIS TRESCI
» Zagadka do rozwigzania
»  Zeszyt obserwacji - Wskazowka nr 1
»  Zeszyt obserwacji - Wskazowka nr 2
»  Zeszyt obserwacji - Wskazowka nr 3
»  Karta pracy - Komiks
» Karta pracy - Teatr
» Karta pracy - Dziennikarstwo

Imie:

VEnz : LOu Mamy to! Dostalismy zagadke!

Obserwujemy Wow... Wyglada na bardzo trudna... Co sadzicie?
Przyjrzyjmy sie jej uwaznie, zeby sprobowac jg zrozumiec.
o

B

_E_Y N

Srednia europejska wynosi
__.6
miesigca

_ 5 _ milionéw
wyrzuconych kazdego roku

82646
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ZESZYT OBSERWAC)I - WSKAZOWKA NR 1
Pora rozpoczac dochodzenie!

Vinz i Lou majg wiele pytan! Pomaozcie im odpowiedziec na nie, korzystajac ze wskazowki i szukajac
informagji. Kazde pytanie pomoze wam rozwigzac zagadke i w koncu spotkac sie z Dr Bat Terrym!

Wskazowkanri Przeanalizujmy te wskazéwke, korzystajac z pytan w ksigzce ankietowe;.

Co przedstawia ten obrazek?

Obudowa telefonu: Bateria telefonu:

ropa naftowa d aluminium
i e e llos¢: llos¢:

Ja .|e.go n.1atena u jest w telefonie 30 % telefonu 15 % telefonu
najwiecej?

Z czego jest zbudowany telefon?

W jaki sposéb te materiaty wptywaja
na $rodowisko?

Gdzie produkuije sie telefony? Ekran telefonu: 85" piika drukowana:
krzemionka P miedz

llos¢: vk llos¢:
20 % telefonu - 15 % telefonu

Pytanie 1: Co przedstawia obrazek?
Przyjrzyjcie sie wskazowce i opiszcie, co przedstawia.
Notatki:

Pytanie 2: Z czego jest zrobiony telefon?
Przyjrzyjcie sie obrazkowi i zanotujcie, z jakich surowcow jest wykonany telefon.
Notatki:
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Pytanie 3: Jaki surowiec najczesciej wystepuje w telefonach?

Przyjrzyjcie sie obrazkowi, zeby dowiedziec sig, jaki surowiec jest najczesciej wykorzystywany do produkgji
telefonow. Zapiszcie, co wiecie na jego temat.

Notatki:

Pytanie 4: Jaki wptyw na Srodowisko majg te surowce?

Skorzystajcie z wyszukiwarki internetowej. Wpiszcie wtasciwe zapytanie, zeby dowiedziec sie wiecej
o tym, jaki wptyw na Srodowisko majg surowce z pytania nr 2.

Notatki:

Pytanie 5: Gdzie i w jaki sposob produkowane s3 telefony?

Skorzystajcie z wyszukiwarki internetowej. Sprawdzcie, gdzie produkuje sie telefony i w jakich krajach
produkuje sie ich najwiecej.

Notatki:
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ZESZYT OBSERWAC)I - WSKAZOWKA NR 2
Pora rozpoczac dochodzenie!

Vinz i Lou majg wiele pytan! Pomozcie im odpowiedziec na nie, korzystajac ze wskazowki i szukajac
informagji. Kazde pytanie pomoze wam rozwigzac zagadke i w koncu spotkac sie z Dr Bat Terrym!

Wskazowka nr 2 Przeanalizujmy te wskazdwke, korzystajac z pytan w ksigzce ankietowej. @

Co przedstawia ten obrazek? ] I

Czy telefony zanieczyszczajg Ziemie?
Dlaczego powinno sie korzystac z jednego Autor: Dr Bat Terry
telefonu tak diugo, jak tylko sie da?

Jaka jest Srednia zywotnos¢ telefonu w Europie?

Czy wiesz, ze...? Wyprodukowanie telefonu bardzo
Jak mozna wydtuzy¢ zywotnos$¢ swojego zanieszczyszcza $rodowisko. Trzeba wydoby¢ surowce z
telefonu? kopalni, ztozy¢ telefon w fabryce i przetransportowac go do
sklepu. Produkcja telefonu zuzywa duzo zasobéw

Co mozna zrobi¢ z uszkodzonym telefonem natrualnych.

: o s 5
ZETIASC T ERIEINERINS noye Niestety telefony maja krétkg zywotnos¢ - Srednio w
Europie korzystamy z jednego przez 21,6 miesigca, czyli
mniej niz dwa lata.
- = Jednak wiekszos¢ telefonéw bytaby w uzytku dtuzej, gdyby
e
B

lepiej o nie dbano. Dlatego, aby zatroszczy¢ sie o naszg
n ! tylko sie da.

planete, korzystajmy z naszych telefonéw tak dtugo, jak
Pytanie 1: Co przedstawia obrazek?
Przyjrzyjcie sie wskazowce i opiszcie, co przedstawia.
Notatki:

Pytanie 2: Jaka jest Srednia zywotnosc telefonu w Europie?
Przeczytajcie uwaznie wskazowke, zeby poznac odpowiedz.
Notatki:
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Pytanie 3: Dlaczego powinno sie korzystac z jednego telefonu tak dtugo, jak to tylko mozliwe?
Przeczytajcie uwaznie wskazowke, zeby poznac odpowiedz.
Notatki:

Pytanie 4: Jak mozna przedtuzyc zywotnosc swojego telefonu?
Wyszukajcie w Internecie przynajmniej trzy sposoby na przedtuzenie zywotnosci telefonu.

Notatki:

Pytanie 5: Co mozna zrobic z uszkodzonym telefonem zamiast wymienienia go na nowy?
Wyszukajcie w Internecie przynajmniej jeden sposab, ktory pozwoli unikngc wymiany uszkodzonego
telefonu na nowy.

Notatki:
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ZESZYT OBSERWAC)I - WSKAZOWKA NR 3
Pora rozpoczac dochodzenie!

Vinz i Lou majg wiele pytan! Pomozcie im odpowiedziec na nie, korzystajac ze wskazowki i szukajac
informagji. Kazde pytanie pomoze wam rozwigzac zagadke i w koncu spotkac sie z Dr Bat Terrym!

Wskazéowkanr3

Co przedstawia ten obrazek? W Elektropunkcie oddacie do

, i i / p recyklingu stary telefon
lle telefonéw rocznie zostaje ) ‘.[ komorkowy i ocalicie planete!

wyrzuconych?

p
{
[

Jak dziata nasz recykling?

Czym jest recykling?

Gdzie mozna oddac¢ telefon do
recyklingu?

Zbiérka
sprzetéw

Dlaczego powinno sie odda¢ ‘
telefon do recyklingu zamiast go | {l /14
wyrzucaé? ¢

=
"o (o

-

Sortowanie

Pytanie 1: Co przedstawia obrazek?
Przyjrzyjcie sie wskazowce i opiszcie, co przedstawia.
Notatki:

Przeanalizujmy te wskazéwke, korzystajac z pytan w ksigzce ankietowe;. @

Naprawa

~~

Odzyskanie
komponentéw

Nowy telefon!

Utylizacja odpadkéw
nienadajacych
sie do recyklingu

150 milionéw
telefonéw wyrzucanych
kazdego roku mogtoby
by¢ poddanych
recyklingowi!

Pytanie 2: lle telefonow rocznie zostaje wyrzuconych?
Przyjrzyjcie sie wskazowce uwaznie, zeby poznac odpowiedz.

Notatki:
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Pytanie 3: Czym jest recykling?
Korzystajac z wykresu i wyszukiwarki internetowej, wyjasnijcie w kilku stowach, czym jest recykling.
Notatki:

Pytanie 4: Gdzie mozna oddac telefon do recyklingu?

Skorzystajcie z wyszukiwarki internetowej i sprawdzcie, w jakich miejscach mozna oddac telefon do
recyklingu.

Notatki:

Pytanie 5: Dlaczego powinno sie oddac telefon do recyklingu zamiast go wyrzucac?
Skorzystajcie ze wskazowki i wyszukiwarki internetowej, zeby znalezc przynajmniej jeden powad,
dlaczego warto oddac telefon do recyklingu.

Notatki:
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KARTA PRACY — KOMIKS

\V/inz i Lou potrzebuja pomocy w podzieleniu sie z innymi wiedzg, ktdra razem zyskaliscie! Wasze zadanie
— narysowac komiks o wptywie telefonow na srodowisko.

Zeby utatwic wam zadanie, Vinz i Lou przygotowali kilka pytan, ktére pomoga wam w narysowaniu
wtasnego komiksu.

O czym ma opowiadac komiks?

Na jakie dobre praktyki chcecie zwracic uwage?

Jaki bedzie gtowny przekaz komiksu?

Jakie postacie pojawia sie w komiksie? Jak wygladaja? Jaka majg osobowosc?

Gdzie sie znajdujg?

Jak zaczyna sie historia?

Co sie wydarzy?
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Jakie bedzie zakonczenie?

Podpowiedz od Vinz i Lou!

Dobrze napisana historia to gwarancja sukcesu!
Zanim zaczniecie rysowac, upewnijcie sie, ze macie dobrze napisang historie — z rozpoczeciem,
rozwinieciem i zakonczeniem! Rysowanie bedzie potem fatwigjsze.

Dobrze zdefiniowane postacie zapewnia dobre rysunkit
Cwiczcie na okragto rysowanie postaci i scenerii, w roznych stylach i z uwzglednieniem emocji. Pozniej
rysowanie komiksu bedzie o wiele tatwiejsze.

Dla lepszej organizacji storyboard jest koniecznoscig!

Przed rozpoczeciem rysowania nalezy koniecznie sie zorganizowac. Aby to zrobi¢, mozna stworzyc
storyboard. Storyboard to dokument stuzacy do planowania poszczegolnych etapow opowiesci. Aby
przygotowac wiasny storyboard, wezcie kartke papieru i podzielcie jg na kilka pal. W kazdym polu
zapiszcie, kim beda bohaterowie, co bedg moéwic i co beda robic.

Co dalej?
Komiks gotowy? Pora podzielic sie nim z pozostatymi grupami!
[Wstaw pusty pasek komiksowy, zobacz przyktad: occuperlesenfants.com/bd-a-remplir-feuilles-a-cases-vides/].
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KARTA PRACY - TEATR

Vlinz i Lou potrzebuja pomocy w podzieleniu sie z innymi wiedzg, ktdrg razem zyskaliscie! Wasze zadanie:
stworzyc przedstawienie o wptywie telefonow na Srodowisko.

Zeby utatwic wam zadanie, Vinz i Lou przygotowali kilka pytan, ktére pomoga w przygotowaniu
przedstawienia.

O czym ma opowiadac przedstawienie?

Na jakie dobre praktyki chcecie zwracic uwage?

Jaki bedzie gtowny przekaz przedstawienia?

Jakie postacie pojawig sie w przedstawieniu? Jak wygladaja? Jaka maja osobowosc?

Gdzie sie znajdujg?
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Jak zaczyna sie historia?

Co sie wydarzy?

Jakie bedzie zakonczenie?

Podpowiedz od Vinz i Lou!

Klucz do udanego przedstawienia: scenariusz

Zanim zaczniecie grac, napiszcie swoj scenariusz scena po scenie. Wskazcie, ktdre postacie sg obecne,
w jakich miejscach sie znajdujg, i napiszcie dialogi. Sztuka 10—15-minutowa ma okoto 10 scen. Nowa
scena zaczyna sie, gdy postac wchodzi na scene lub z nigj schodzi albo gdy zmienia sie lokalizacja.

Wecielic sie¢ w swoja postac...
Aby utatwic sobie wejscie w role postaci, przygotujcie karty tozsamosci dla kazdej postaci, na ktorych
podacie jej imie, pseudonim, wiek, ptec, osobowos¢, role w spektaklu....

Aby dobrze zagrac, trzeba robic proby!

Przydzielcie kazdemu cztonkowi grupy role w przedstawieniu i zrabcie kilka prob, zeby nauczyc sie swoich

kwestii i zgrac. W dniu wystepu bedziecie sie czuc pewnigj!

Co dalej?
Przedstawienie gotowe? Pora wystawic je przed pozostatymi grupami!
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KARTA PRACY - DZIENNIKARSTWO

Vlinz i Lou potrzebuja pomocy w podzieleniu sie z innymi wiedzg, ktdrg razem zyskaliscie! Wasze zadanie:
napisac artykut o wptywie telefonow na srodowisko.

Zeby utatwic wam zadanie, Vinz i Lou przygotowali kilka pytan, ktére pomoga w napisaniu artykutu.

O czym ma opowiadac artykut?

Na jakie dobre praktyki chcecie zwracic uwage?

Jaki bedzie gtowny przekaz artykutu?

Jakie kluczowe informacje powinny znalezc sie w artykule (statystyki, dane historyczne itp.)?

Gdzie mozecie znalezc potrzebne informacje?

Z kim mozna przeprowadzic wywiad, aby dowiedziec sie wiecej na ten temat?
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Jak zaczyna sie wasz artykut? Jakiego chwytliwego zdania uzyjecie na rozpoczecie?

Czym mozecie zilustrowac swoj artykut?

Podpowiedz od Vinz i Lou!

Dobrze przygotowany wywiad to udany wywiad!

Przed przystgpieniem do wywiadow przygotujcie je. Wybierzcie osoby, z ktdrymi chcecie sie spotkac,
aby wzbogacic swoj artykut. Nastepnie przygotujcie liste pytan, ktore im zadacie, zeby zebrac informacje.
Podczas wywiadu zabierz ze sobg notatnik do robienia notatek lub nagraj rozmowe, jesli dana osoba
wyrazi na to zgode.

Profesjonalne wskazowki dotyczace pisania artykutu

Kiedy juz zgromadzicie wystarczajaca ilosc informacji do swojego artykutu, czas zaczac pisac! Ale od

czego zaczaC? Artykut zawsze powinien zaczynac sie od ,ataku” To pierwsze zdanie tekstu, ktore powinno
zachecic czytelnika do przeczytania reszty. Aby ustrukturyzowac gtowna czesc artykutu, potaczcie ze soba
podobne informacje. Artykut konczy sie puenta. Jest to ostatnie zdanie, wyznacza koniec tekstu. Moze
miec forme pytania, porownania... Musi byc krotkie, ale efektowne!

Dopracowany artykut to artykut wysokiej jakosci

Aby dokonczyc artykut, dodajcie do niego obrazy — beda ilustrowaty tekst. Moga to byc rysunki lub zdjecia
zrobione w trakcie przygotowan. Nie zapomnijcie o korekcie tekstu, aby upewnic sie, ze jest on zrozumiaty
i nie zawiera btedow!

Co dalej?
Artykut gotowy? Pora podzielic sie nim z pozostatymi grupami!
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