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Sprawozdanie z realizacji projektu edukacyjnego
Cyfrowa Szkola Wielkopolsk@ 2020
podprojekt Uczniowskie Laboratoria Informatyczne 1-3

Temat: W Krolestwie pszczol

Obecnie wspotczesny Swiat przenikajg technologie informatyczne, a uzytkowanie
komputera czy urzadzen mobilnych nalezy do czynno$ci codziennych. Dzieci do§¢ wczesnie
rozpoczynaja edukacje informatyczng, rowniez t¢ nieformalng, w ktoérej coraz to miodsi
poznaja czym jest tablet, smartfon czy gry komputerowe. Umiejgtno$¢ programowania, uwaza
si¢ za jedng z podstawowych kompetencji XXI wieku, dlatego nauke programowania
powinno zaczyna¢ si¢ od najmtodszych lat szkolnych wtedy, gdy dziecko przejawia potrzebe
poznawania: poszukiwania i odkrywania wszystkiego, co znajduje si¢ w jego otoczeniu.
Wiaczenie programowania do edukacji szkolnej pozwala na lepsze nabycie przez uczniéw
umieje¢tnosci kreatywnego 1 bezpiecznego wykorzystania technologii w realizacji wlasnych
pomystow i rozwigzywaniu problemow.

Od 1 listopada 2020 w Szkole im. Marii Sklodowskiej-Curie w Pakostawiu
trwala realizacja projektu ,,Cyfrowa Szkota Wielkopolsk@ 2020”.W projekcie bralo udziat
dwudziestu uczniéw z klasy I a, ktorzy realizowali podprojekt edukacyjny — Uczniowskie
Laboratoria Informatyczne 1-3. ULI to cykl zaje¢ pozalekcyjnych ukierunkowanych
na rozwdj myslenia krytycznego i kompetencji cyfrowych, podczas ktorych uczniowie
zdobywali wiedze z zakresu programowania i robotyki. Do prawidlowego realizowania zadan
szkota otrzymata duze wsparcie sprzetowe w postaci: laptopa, 25 tabletow, 6 ozobotdéw,
dwoch zestawow klockow LEGO Education WeDo 2.0 oraz robota edukacyjnego Photon,
pakiet startowy ,,Kodowanie na dywanie” oraz MERGE Cube — zestaw do prezentacji
obiektow z wykorzystaniem technologii wirtualnej 1 rozszerzonej rzeczywistosci.
Niestety, trudny czas pandemii spowodowal, ze zajecia od 1 listopada 2020r. do 24 stycznia
2021r. oraz od 22 marca do 3 maja 2021r. byly realizowane w formie zdalnej
poprzez aplikacje Teams.

Na poczatku uczniowie zostali zapoznani z ideg projektu, okreslili swoje oczekiwania
oraz zostaty wyznaczone zadania. Zostal rowniez wybrany temat projektu ,,W krolestwie
pszczot”. Temat ten dzieci wybraty, aby mogtly blizej pozna¢ zycie pszczot oraz ich znaczenie
w otaczajacym $wiecie. Poprzez poznanie $wiata przyrody, pracy pszczelarza i roli pszczot
dla srodowiska poznaly szeroki kontekst i istote pracy tych owadow. Pszczoly sg zwierzgtami
spotecznymi, ktore do perfekcji opanowaty umiejetnos¢é wspotpracy i komunikacji w dazeniu
do wspdlnego celu. Sg to cechy bardzo pozadane w dzisiejszych czasach i warto, by dzieci juz
od najmtodszych lat uczyty si¢ zachowywaé w ten sposob.



Celem projektu byto :
e wprowadzenie uczniow w $wiat programowania i kodowania,

e rozwijanie zainteresowan informatycznych,

e nauka programowania poprzez zabawe,

o ksztaltowanie umiejetnosci bezpiecznego zachowania w sieci (Internet),

e pobudzenie i rozwijanie tworczego i logicznego myslenia,

e zachecenie do tworczej wspotpracy i dzielenia si¢ wlasng wiedzg z rowiesnikami,

e wdrazanie uczniéw do kreatywnego spgdzania wolnego czasu przed komputerem,

e budowanie wiary we wiasne sity i poczucia wlasnej wartosci,

e nabycie przez ucznidOw umiej¢tnosci kreatywnego 1 $wiadomego (bezpiecznego)
wykorzystania technologii w realizacji wlasnych pomystow 1 rozwigzywaniu
problemow,

e zwigkszenie zainteresowania programowaniem i tworczym korzystaniem z urzadzen
cyfrowych,

e poszerzenie wiedzy na temat zycia i znaczenia pszczol w przyrodzie,

e zapoznanie dzieci z produktami pszczelimi (midd, wosk, propolis itp.),

e wyjasnienie przyczyn masowego wymierania pszczot,

e rozwijanie zainteresowan przyrodniczych,

e motywowanie do ochrony przyrody,

e krzewienie takich wartosci jak praca, wspotpraca i zdrowie.

Od listopada 2020 roku do stycznia 2021r. oraz od marca do konca kwietnia odbywaly si¢
zajecia zdalne poswigcone danym i komunikacji elektronicznej, zagrozeniom wynikajacym
z korzystania z sieci oraz wyszukiwaniu informacji w Internecie. Dzieci tworzytly list¢ pytan,
na ktore chcialtyby uzyska¢ odpowiedzi podczas realizacji projektu. Po zapoznaniu
z celami projektu uczniowie rozpoczeli prace z réznorodnymi zrodtami wiedzy. Najpierw
obejrzeli film pt. ,,Tajemnice roju”, prezentacje multimedialng. Dzigki temu zapoznali si¢
wstepnie z budowg pszczoty, oraz podziatem obowigzkéw w ulu i 16l jakie petnig pszczoty
podczas swojego zycia. Kazdy uczen indywidualnie przedstawit graficznie budowe kwiatu
w formie zakodowanego obrazka. W czasie zajg¢ dzieci dowiedzialy si¢ na czym polega
zapylanie, jak z kwiatu powstaje owoc, poznaty wrogdéw pszczol, oraz rosliny miododajne.
Korzystajac z zasobow Internetu, ogladali rozne filmy, prezentacje multimedialne. Ponadto
uczniowie zadawali wiele pytanh na temat zycia pszczot. Wspolnie poszukiwaliSmy
odpowiedzi na nie. WykorzystywaliSmy aplikacje mobilne do nauki programowania,
generatory kodowania.

W kwietniu poprzez aplikacje Teams dzieci uczestniczyly w warsztatach online na temat
pszczot. Byl to cykl spotkan prowadzonych przez pana Piotra Smakulskiego -
pakostawskiego pszczelarza. Tematyka byla zwigzana z realizowanym przez nas tematem
»W krolestwie pszczot”. Byly to m. in. Wrogowie pszczol, Budowa ula, Duch ula, Skarby ula,
Historia pszczol. W styczniu odbyly si¢ pierwsze zajecia w szkole z robotem edukacyjnym
Photon, ktore wzbudzily wiele pozytywnych emocji. Na zajeciach Photon musial dotrzeé
do pszczot znajdujacych si¢ na polach maty albo zamieniat si¢ w pszczote, ktora ,,zapylata



kwiaty znajdujace si¢ na face”. Uczniowie z niecierpliwoscig czekali na dalszg czgsé
przygody z cyberprzestrzenia.

Wiele rados$ci zapewnity dzieciom zajecia z ozobotami, na ktorych te mate urzadzenia
mialy przedstawi¢ jeden ze sposobow komunikowania si¢ pszczol — taniec okrezny
1 wywijany. Czgsto na zajeciach siggaliSmy do tych matych, niepozornych robotow.

Klocki Lego Education WeDo 2.0 wzbudzity ogromne pozytywne emocje. Dzieci bardzo
chetnie przystepowaty do budowania 1 programowania swoich konstrukcji.  Ostatnim
zadaniem uczniéw bylo skonstruowanie pszczoty i kwiatka, a nastepnie wprawienie owada
w ruch. Wszystkie grupy zadanie wykonaly doskonale. Sprawilo to uczniom wiele
satysfakcji.

Kodowanie na dywanie pokazalo dzieciom, ze mozna uczy¢ si¢ programowania
bez wykorzystania komputera, uczniowie pracowali w grupach, uczyli si¢ wspotpracy
1 szukania roznych rozwigzan. Nasze pszczoty musialy pokonywaé¢ droge do kwiatka,
aby go ,,zapyli¢”. Dzieci wykorzystywaly rowniez kolorowe kubeczki do uktadania rytméow
lub obrazké6w na macie.

W czasie zaje¢ zdalnych uczniowie korzystali z generatoréw kodowania. Byly to
zakodowane obrazki np. pszczoly, ula, kwiatdow, owocdéw. Poczatkowo zadania te sprawiaty
uczniom trudno$ci, ale z uptywem czasu 1 kolejnymi kartami obrazki stawaty si¢ coraz
doskonalsze.  PierwszoklasiSci  rozwijali  swoje  umiejetno$ci  informatyczne
poprzez wykorzystanie programu graficznego Paint, ktory stuzyt im do nauki rysowania.

Po powrocie do szkoly w maju i dzieki realizacji tematu ,,W krolestwie pszczot” udato sie
nawigza¢ wspolprace ze spolecznoscia lokalng - miejscowym pszczelarzem panem Piotrem
Smakulskim.  Podsumowaniem pracy nad projektem byta wycieczka do Pasieki
Smakulskich. Pan Piotr przyjat nas serdecznie. Oprowadzil po pasiece i pozwolil zajrze¢
w kazdy zakatek. Dzigki temu dzieci mogly zobaczy¢ jak wyglada ul w §rodku, obserwowac
prace pszczot, posmakowa¢ miodu i pytku, zobaczy¢ jak wygladaja urzadzenia, ktore
pomagaja pszczelarzowi. Uczniowie skfadali ule z przygotowanych czegsci, wykonywali
swieczki 1 kostki zapachowe z wosku pszczelego. Poznali wrogdéw pszczot i dowiedzieli sig
w jaki sposéb mozna pomagaé pszczotom. Nasz przewodnik opowiadat ciekawie, rzeczowo
i odpowiadatl na wszelkie pytania, aby zaspokoi¢ ciekawos$¢ ucznidow. To byla bardzo
ciekawa 1 pouczajaca wycieczka.

Realizacja projektu przypadla na bardzo trudny czas: pandemia, edukacja zdalna,
stacjonarna i znowu zdalna, powrét w maju do szkoty, kiedy projekt juz dobiegat konca.
Ograniczenia spowodowane pandemia, rezim sanitarny nie pozwolity zorganizowac spotkania
dla wigkszej grupy osob. Podsumowaniem naszej pracy nad projektem byta prezentacja, ktora
zostata umieszczona na stronie facebooka Szkoty Podstawowej im. Marii Sklodowskiej-
Curie w Pakostawiu, w ktorej zostaly przedstawione efekty pracy ucznidow.
https://www.facebook.com/szkolapodstawowapakoslaw/videos/779359156033095

Pierwszoklasisci prowadzili rowniez zajecia warsztatowe w matych grupach dla uczniow
z klasy Ila i1 Illa. Pokazywali kolegom i kolezankom jak mozna korzysta¢ z nowych
technologii informatycznych tj. robot Photon, ozoboty, klocki Lego Education WeDo 2.0,
kodowanie na dywanie.


https://www.facebook.com/szkolapodstawowapakoslaw/videos/779359156033095

Przystapienie do projektu mialo za zadanie pokaza¢ uczniom, ze przy pracy
z komputerem potrzebne jest samodzielne dziatanie. Uczen moze by¢ nie tylko biernym
odbiorca przekazywanych mu w cyfrowym $wiecie tresci, ale tez i ich aktywnym tworca.
Zajecia odbywajace si¢ w ramach podprojektu Uczniowskie Laboratoria Informatyczne 1-3
stuzy¢ miaty takim poszukiwaniom, ktore dostarcza uczniom satysfakcji z samodzielnych
odkry¢, pokaza im nowe horyzonty i roznorodne $ciezki myslenia. Otrzymane przez szkote
urzadzenia - pomoce, zainstalowane na tabletach aplikacje dla dzieci, wprowadzity uczniow
w $wiat programowania oraz ksztaltowaty umiejetnosci logicznego myslenia i rozwigzywania
problemow.
A pszczoty... dzieci, staly si¢ matymi przyrodnikami, majg swiadomos$¢ tego, ze pszczotly
pelnig bardzo wazng role w przyrodzie 1 rozumieja znaczenie stow Charlesa Darwina:
., Kiedy pszczota zniknie z powierzchni Ziemi, cztowiekowi pozostang juz tylko cztery lata
zycia. Skoro nie bedzie pszczol, nie bedzie tez zapylania. Zabraknie wiec roslin, potem

>

zwierzqt, wreszcie przyjdzie kolej na cztowieka ...’

Oto nasze prace w zakresie realizacji projektu:

Zabawa z matg do kodowania 1 kolorowymi kubeczkami.
Tworzylismy kod za pomocg strzatek kierunkowych wg ktérego pszczota miata dolecie¢ do
kwiatkéw, droga najdtuzsza 1 najkrotsza.




Programowali$my edurobota Photona. Robot Photon szuka drogi do pszczoty.

Pierwsze kroki w programowaniu za pomoca edurobotow zwanych ozobotami, dzieki ktérym
moglismy zglebia¢ tajniki programowania z uzyciem flamastréw.




Taniec pszczot przedstawiony za pomocng 0zobotow.




Konstruowanie z klockow Lego Education WeDo 2.0 oraz programowanie pszczoty.
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Generatory kodowania — zakodowane obrazki. W niecodzienny sposoéb wykonywalismy prace
plastyczne. Poza ¢wiczeniem artystycznym, ¢wiczyliSmy takze umiej¢tno$¢ odnajdywania na
planszy podanych w poleceniu pol.




Praca w programie graficznym Paint. Wykonywalismy rysunki o pszczotach pt. ,,Pracowite
pszczoty”, za pomocg programu komputerowego.
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Filmy i prezentacje multimedialne. Zdobywalis§my wiedze o pszczotach, ogladajac filmy
edukacyjne i prezentacje multimedialne.




Wycieczka do Pasieki Smakulskich w Pakostawiu. Podgladali$émy pszczotly, budowalismy
ule, robili§my z wosku pszczelego swieczki i kostki zapachowe. Probowalismy miodu 1 pytku.
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»Pszczotka ma roznych zadan bez liku
w sadzie, w ogrodzie i w warzywniku.
Zapyla kwiaty drzew, krzewow, warzgyw —
0 odpoczynku nawet nie marzgy!

Po co sie¢ pszczotka tak bardzo trudzi?
To wszystko przecie? dla nas, dla ludzi,
Zebysmy mieli wspaniale zbiory -

moZna g nich bedzie zrobié¢ przetwory!”

Dzi¢kujemy!!!!!
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https://www.youtube.com/watch?v=0HEnEIVbNiU
https://www.youtube.com/watch?v=pcMMS8Si0IDg
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https://www.youtube.com/watch?v=PX8JKShqt9c
https://www.youtube.com/watch?v=exkngkNNFGg
https://www.youtube.com/watch?v=-2d3xxV{SXI
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https://www.youtube.com/watch?v=1miL06pPapw
https://www.facebook.com/pasiekasmakulskich/videos/305786597573771
3. Zasoby stron internetowych:

http://www.ozobot.pl/

https://photon.education/pl/
http://nowoczesnenauczanie.edu.pl/generator.html
https://eduzabawy.com/generatory/karty-pracy-kodowanie-dyktando-graficzne/
https://neorobot.pl/pl/lego-wedo-2.0

https://klikankowo.jimdofree.com/
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