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Scenariusz nagrodzony w konkursie

SIEC EUKACYNA Smartfon w ksigzce czy ksigzka w smartfonie?
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Kim jest zagadkowy bohater? Czy wskazowki awatara pomogaqg uczniom rozwiktac zagadke i pozwolg
na wierne oddanie wybranej postaci w programie graficznym? Scenariusz projektu edukacyjnego
Zagadkowy bohater" zaprasza uczniow do zabawy, stanowigc tym samym zachete do siegania po
lektury szkolne. Podczas lekcji uczniowie kreatywnie wykorzystujg narzedzia Web 2.0, a jednoczesnie
uczq sie bezpiecznie i odpowiedzialnie korzystac z zasobow sieciowych.

UCZESTNICY

Zajecia

moga byc¢ przeznaczone dla ucznidw klas 4-8, po dobraniu lektur z cezury wiekowe)j.

CELE OGOLNE

a)

przygotowanie do korzystania z programow komputerowych, odpowiednich do wykorzystania
przez dzieci pod okiem opiekunow;

b) ksztattowanie umiejetnosci korzystania z aplikacji dostepnych w internecie, nauka konfiguracji
anglojezycznych aplikacji na potrzeby jezyka polskiego;
c) poznanie zadan i mozliwosci roznych mediow: ksigzki, grafiki interaktywnej, internetu, filmu;
d)  ksztattowanie umigjetnosci manualnych w programie Voki, Paint lub Gimp, Microsoft Office badz
w innym wybranym programie do tworzenia prostych grafik komputerowych;
e) rozwijanie zainteresowan tworczych dzieci;
f)  ksztattowanie postaw spotecznych: umigjetnosci wspotpracy, odpowiedzialnosci, kolezenstwa.
CELE OPERACYJNE
Uczen:
a) korzysta z internetu: poznaje strony internetowe poswiecone lekturom;
b) poznaje historie bohaterow i ich przygody oraz formy prezentacji postaci;
c)  wie, jak zatozyc profil w serwisie voki.com;
d) uczy sie wykorzystywac zasoby i programy internetowe w celach edukacyjnych;
e) uczy sie, jak szukac otwartych i legalnych zrodet informacji;
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f)  uczy sie korzystac z witryn internetowych: lektury.gov.pl, wolnelektury.pl, legalnakultura.pl,
Wikipedia, YouTube itp.;

g poznaje nowe formy wydawnicze: audiobook, e-book.

METODY

a)  wprowadzenie - prezentacja tematu przez nauczyciela;

b) elementy metody projektu - praca w grupach zadaniowych;

c) c¢wiczenia - wyszukiwanie informacji, wybor tekstu, ktory dobrze opisze charakterystyczne
cechy ,zagadkowego bohatera”;

d) praca nad tekstem i formutowanie pytan, tak aby awatar spetnit zadanie i pomogt uczniowi
w rozszyfrowaniu bohatera lektury;

e) stworzenie prostego wizerunku w programie graficznym, zgodnie ze wskazowkami z programu
Voki (awatar opisuje, o jakiego bohatera chodzi, nie zdradzajac przy tym jego tozsamosci).

SRODKI DYDAKTYCZNE

a)  komputery z dostepem do internetu;
b)  fragment lektury z opisem wybranej postaci.

POMOCE DYDAKTYCZNE

a)  programy - serwis edukacyjny voki.com, Paint, Gimp, Microsoft Office;
b)  serwisy internetowe: ninateka.pl, lektury.gov.pl, Wikipedia, YouTube, publio.pl.

REALIZACJA

Projekt przeznaczony jest dla dzieci szkoty podstawowej, z mozliwoscig dostosowania tresci do
witasnych potrzeb. Przedstawiona propozycja pokazuje sposoby wykorzystania narzedzi Web 2.0. Za
pomoca serwisu uczniowie vokicom przetwarzajg fragmenty ksigzek w kreatywny sposob, co ma
zachecic ich do siegniecia po lekture w domu.

Lekcja moze byc realizowana podczas obowigzkowych zajec¢ z komputerem. W ich trakcie uczniowie
poznajg programy komputerowe, ucza sie, jak zaktadac konto w serwisie voki.com, dowiadujg sie tez,
Jjak bezpiecznie i odpowiedzialnie korzystac z zasobow internetowych.

PRZEBIEG ZAJEC

Nauczyciel zaczyna zajecia w grupach od wprowadzenia do tematu, np. przy wykorzystaniu prezentagji
PowerPoint. Pierwsze spotkanie poswiecone jest na szczegotowe omowienie celu gry edukacyjnej
.Zagadkowy bohater".

ROZPLANOWANIE PRACY

1. Wybodr lektury i bohatera z danej ksigzki.
2. Podjecie decyzji o wyborze najlepszego fragmentu opisujgcego bohatera lektury.
3. Opracowanie tekstu, ktory wygtosi awatar w programie voki.com.
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4.  Stworzenie konta w serwisie voki.com.
5. Opracowanie graficzne wizerunku ,zagadkowego bohatera’, zgodnego z opisem awatara
z voki.com.

Projekt podzielony zostat na trzy etapy, w ramach ktorych poszczegolne grupy realizujg dziatania
samodzielnie lub z pomocg nauczyciela. Podziat na grupy zadaniowe pozwala na aktywny udziat
wszystkich uczestnikow zajec.

Aktywnosci przydzielane grupom sktadajg sie z nastepujacych etapow: poszukiwanie lektury,
przygotowywanie materiatow, przygotowanie notatek, stworzenie awatara oraz kreatywne
opracowanie postaci w programie graficznym. Na koniec nastepuje prezentacja bohatera
przedstawionego na ilustracji.

POSZCZEGOLNE ETAPY PRACY NAD PROJEKTEM

ETAP| - Wybierz mnie!
ETAPII - Jak wygladam?

PRZYKLADOWY SCENARIUSZ ZAJEC

CELE OGOLNE

a)  przygotowanie do korzystania z prostych programow komputerowych:;

b)  ksztattowanie madrego korzystania z internetu;

c)  wspomaganie umiejetnosci czytania, opowiadania i pisania krotkich tekstow;

d)  poznanie zadan i mozliwosci roznych mediow: ksigzki, internetu, awatara, filmu;

e)  ksztattowanie postaw spotecznych: umiejetnosci wspotpracy, odpowiedzialnosci,
uwrazliwienie na pomaganie innym:;

f)  rozwijanie tworczych zainteresowan dzieci.

CELE OPERACYJNE

Uczen:
a)  poznaje historie bohaterow;
b)  uczy sie korzystac z internetu - poznaje strony internetowe poswiecone bohaterom
i odkrywa mozliwosci edukacyjne tych stron;
c)  uczy sie, jak stworzyc konto na portalu obcojezycznym:;
d) uczy sie wykorzystywac zasoby i programy internetowe w celach edukacyjnych - voki.com;
e)  uczy sie korzystac z witryn internetowych: lektury.gov.pl, YouTube, Wikipedia.

METODY

a) c¢wiczenia - opowiadanie wtasnymi stowami historii wybranego bohatera, tworzenie notatek
opisujgcych charakterystyczne cechy bohatera lektury;

b)  forma notatki, krotkiego tekstu opisujgcego postac;

c)  praca w grupach.
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SRODKI DYDAKTYCZNE

a)  komputery z dostepem do internetu i odpowiednim oprogramowaniem;
b)  notatniki.

POMOCE DYDAKTYCZNE

a) programy - Paint, Gimp, Microsoft Office;
b)  serwis voki.com, publio.pl, lektury.gov.pl.

CZAS REALIZACJI

Dwie godziny lekcyjne.

TOK LEKCJI

Nauczyciel omawia zadanie, wprowadza dzieci w temat. Ttumaczy, ze uczniowie na poczatku maja za
zadanie wybrac lekture oraz bohatera.

ETAP | - Wybierz mnie!

Dzieci wyszukujag na roznych portalach - publio.pl, lektury.gov.pl, Wikipedia, YouTube - fragmenty lektur
badz filmow odnoszacych sie do wybranej postaci literackie).

Nastepnie uczniowie opracowujg tekst opisujacy ,zagadkowa postac’, po czym z pomocg nauczyciela
zaktadajg konto w serwisie voki.com.

ETAP Il - Jak wygladam?

Nauczyciel ttumaczy, jak obstuguje sie awatara i program Voki. Z pomocg prowadzacego uczniowie
tworza awatara w voki.com, ktory opisze ,zagadkowego bohatera” drugiej grupie.

Nastepuje prezentacja poszczegolnych awatarow. Jesli w zadaniu uczestniczg dwie grupy, po prostu
wymieniaja sie zagadka. Grupy prezentujg sobie nawzajem stworzone awatary.

Kazda z grup (badz kazdy uczen indywidualnie, zostawiamy dzieciom decyzje o sposobie pracy)
przystepuje do odzwierciedlenia bohatera opisanego przez awatara. Do tego celu dzieci moga
wykorzysta¢ program Paint, Gimp, Microsoft Office badz inny prosty edytor graficzny.

Zajecia koncza sie prezentacja ilustracji zidentyfikowanego bohatera. Uczniowie sprawdzaja, czy
odgadli, o jakiego bohatera chodzi, i czy wizerunek jest zgodny z opisem przedstawionym przez
awatara z vokicom. Finat pracy uczniowie moga przedstawi¢ w formie prezentacji w programie
voki.com.

Prace mozna podzieli¢ ha dwie godziny lekcyjne. Pierwsze spotkanie moze obejmowac etap | ill, drugie
- etap lll, ktory koncentruje sie na kreatywnej pracy w programie graficznym i koncowej prezentagji
.zagadkowego bohatera"
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Przyktadowy awatar opisujacy ,zagadkowego bohatera"

Mam nhadzigje, ze ten rysunek pomoze odgadnac, o kogo chodzi.




