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ZALOZENIA

Projekt jest pomystem na atrakcyjng lekcje dla nauczycieli réznych przedmiotow.

CELE

1. Rozwijanie umiejetno$ci korzystania z narzedzi technologii informacyjno-

komunikacyjnych:

Uczen:

korzysta z laptopa, tabletu, smartfona, tablicy interaktywnej, drukarki,

zna dobre 1 zte strony Internetu,

bezpiecznie korzysta z Internetu,

znajduje w Internecie informacje na temat miejsc, ktore beda zwiedzane
podczas wycieczki,

sprawdza rozklad jazdy pociggow, autobusoéw, tramwajow,

znajduje dane aplikacje,

uruchamia dane aplikacje,

tworzy i rozwigzuje quiz z wykorzystaniem Quizizz,

tworzy i rozwigzuje quiz z wykorzystaniem Kahoot,

tworzy i rozwigzuje zadania, tj. wykreslanke z wykorzystaniem Learning
Apps,

tworzy 1 rozwigzuje test z wykorzystaniem Plickers,

generuje i odczytuje kody QR,

tworzy mapy mysli,

wykonuje zdjecia, filmy za pomocg aparatu cyfrowego,

obrabia zdjecia, filmy,

tworzy kolaz z wykorzystaniem programu Picasa 3,

tworzy film w Windows Movie Maker.

2. Rozwijanie myslenia algorytmicznego, umiejetnosci prostego programowania,

uruchamiania robotéw, poprawianie orientacji przestrzennej:

Uczen:

tworzy proste programy ozywiajace LEGO - roboty,

programuje ruchy Scottiego,



uruchamia robota Photona, steruje jego ruchem, zmienia kolory, dodaje
dzwigki, tworzac proste programy,

wykonuje proste zadania konstruktorskie w Be Creo, uklada program za
pomoca wirtualnych bloczkéw, sterujac platformg programistyczng
1 modutami wyswietlaczy, diod, gtosnikow,

uruchamia Ozobota, rysuje na podstawie karty kodow graficznych trase,

ktoéra ma pokona¢ Ozobot.

3. Rozwijanie logicznego my$lenia, koncentracji uwagi, spostrzegawczos$ci.

Uczen:

rozwigzuje zadania w pokoju zagadek podczas wycieczki edukacyjnej do
Poznania, w czasie realizacji projektu,
buduje obiekty z klockow LEGO.

4. Ksztalcenie odpowiedzialno$ci za powierzone zadanie:

Uczen:

WyWwigzuje si¢ w terminie z przydzielonego zadania.

5. Rozwijanie umiejetnosci wspotdziatania w grupie, zdrowej rywalizacji;

integracja uczniéw z r6znymi niepelnosprawnos$ciami.

Uczen:

wykonuje zadania razem z kolegami,
pomaga miodszym kolegom,
korzysta z zasad zdrowej rywalizacji,

utrzymuje prawidlowe relacje z réwiesnikami.

Integracja zespoldw podczas wspdlnych zaje¢ pozalekcyjnych, wycieczki do

Poznania.

6. Rozwijanie umiej¢tnosci przygotowania pokoju zagadek, planowania,

tworzenia zasad:

Uczen:

poznaje forme zabawy podczas wycieczki do Poznania,
przygotowuje pokdj zagadek dla kolegéw z drugiego zespolu; planuje,

tworzy zasady zabawy.



METODY
= wycieczka edukacyjna,
* metoda podajaca z elementami dyskusji, ,,burzy moézgow”,
= metoda ¢wiczebna,
» metoda gry dydaktycznej,
= metoda pracy w grupie,
* metoda eksponujaca (filmy),
= metoda problemowa,

* metoda projektowa.

POMOCE DYDAKTYCZNE
= tablety,
= |aptopy,
= smartfony,
= tablica interaktywna,
= drukarka,
= aplikacja Quizizz,
= aplikacja Kahoot,
= aplikacja Learning Apps,
= aplikacja Plickers,
= Kkarty Plickers,
* narze¢dzie do tworzenia ,,mapy mysli” - Coggle,
= generator kodow QR,
= Windows Movie Maker,
= Picasa 3,
= MediaFACE 5.0.,
» Formularze Google,
= zestawy Scottie Go!,
= zestawy Be Creo,
= zestawy Lego Wedo 2.0.,



MERGE Cube,

Photony,

maty edukacyjne,
Ozoboty,

arkusze papieru,

pisaki,

karty kodow graficznych,
aparaty cyfrowe,

statyw,

kody QR,

czarne cienkopisy,
skrzynka,

fancuch,

ktodka,

stodycze, napoje,
bindownica,

grzbiety, folie, oktadki do bindowania,
ptyty DVD,

etykiety na ptyty DVD.



ETAPY REALIZACJI
I. PRZYGOTOWANIE DO PROJEKTU
1. Wycieczka do Poznania (11.12.2019 r.) - pobyt w Tajemniczym Pokoju -
wspolne rozwigzywanie tematycznych zagadek, ktore prowadzity do
finatowego spelnienia misji danego pokoju; poznanie formy zabawy ,,Pokdj

zagadek”.

www.tajemniczypokoj,p[
tel. 579 650 274




Poznanie aplikacji, narzgdzi, ktore zostaly wykorzystane do realizacji projektu:

a) narze¢dzie do tworzenia mapy mysli - Coggle (20.11.2019 r.),

coggle

made for free at coggle.it

Czytanie ksigzek

Komunikacja

Wysytanie wiadomosci

Transmisje sportowe

Nauka
Poszukiwanie wiadomosci na rézne tematy

* oobresvonynemews

Stuchanie muzyki

Sprawdzanie repertuaru kina

Ogladanie filmow

Poszukiwanie przepiséw kulinarnych

Quizy, krzyzowki

Rozwigzywanie testow na kartg rowerowa

Optaty rachunkéw

Zakupy
Poszukiwanie pracy
Informacje ze Swiata
Sprawdzanie rozktadéw jazdy pociagow,
autobusdéw,...
Mapy, nawigacja

Sprawdzanie prognozy pogody

Rezerwacja noclegow, wejs¢ do muzeow,

Zdobywanie znajomych

coggle

made for free at coggle.it

Oszustwa

Pisanie obraZliwych komentarzy

Krzywy kregostup

Za malo czasu dla rodziny, przyjaciot

Zabiera czas

Pogorszenie wzroku

Kto$ moze pobra¢ nasze zdjecia i je przerobic¢

Nielegalne écigganie filméw, muzyki,...

Przestepczosc¢

Pornografia

Nie wszystkie informacje sa prawdziwe

Kradziez danych

Zycie w $wiecie wirtualnym

Uzaleznienie od gier, portali spoleczno$ciowych

Zagrozenia ze strony hakerow

Kradziez z konta bankowego

Wirusy

Wymuszanie pieniedzy

Nie wiadomo z kim sie rozmawia

Wstawianie o$mieszajacych kogo$ filmow




b) Quizizz (27.11.2019r., 4.12.2019 1.),
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d) Learning Apps (4.12.2019r.),




e) Plickers (15.01.2020 r.),

Czerwone éwiatto
oznacza
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g) Picasa (20.04.2020 r. - zajecia on-line),
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h) Windows Movie Maker (8.05.2020 r. - zajecia on-line).
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3. Poznanie zestawow, aplikacji, robotow, ktore, ktore zostaly wykorzystane do

realizacji projektu:
a) Lego WeDo 2.0. (8.01.2020 r., 15.01.2020r.),
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b) Photon (12.02.2020 r.),
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¢) Ozobot (12.02.2020 r.),
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d) Scottie Go! (19.02.2020 r. - I grupa, 18.02.2020 r. - 11 grupa),
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e) Be Creo (4.03.2020 r.),
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f) Merge Cube (17.06.2020 r.).
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REALIZACJA PROJEKTU
OPIS PROJEKTU

Grupa I przygotowala zadania dla grupy II na zasadzie pokoju zagadek
I odwrotnie.

W sali powieszonych byto 9 kodéw QR, po zeskanowaniu ktorych uczniowie
otrzymywali konkretne zadania:

1 - rozwigzanie wykreslanki utozonej w aplikacji Learning Apps,

2 - zaprogramowanie Photona, aby dotart na wskazane miejsce, po drodze
wydat dany dzwigk 1 zmienit kolor czulek,

3 - rozwigzanie quizu korzystajac z aplikacji Quizizz,

4 - narysowanie drogi, aby Ozobot pojechal prosto i1 skrecit we wskazanym
kierunku,

5 - rozwigzanie quizu korzystajac z aplikacji Kahoot,

6 - utozenie programu, ktoéry poprowadzi Scottiego do celu,

7 - rozwigzanie testu korzystajac z aplikacji Plickers,

8 - zaprogramowanie Korzystajac z zestawu Be Creo i aplikacji na laptopie np.
sygnalizacji Swietlnej,

9 - zaprogramowanie korzystajac z Lego Wedo 2.0, aby np. zaba wykonata
Kilka krokéw do przodu, kilka krokéw do tytu, a na koncu wydata dzwigk.

Po rozwigzaniu kazdego zadania uczniowie otrzymywali informacj¢, czy maja
zamalowa¢ dang cyfre czy nie na otrzymanym kodzie QR. Po zamalowaniu
wszystkich wskazanych cyfr i zeskanowaniu kodu, uzyskali kod do otwarcia
ktodki, ktorym zamknigta byta skrzynka ze stodyczami i napojami.

Projekt ten jest pomystem na atrakcyjng lekcj¢ dla nauczycieli r6znych
przedmiotow. W projekcie, w zabawie, brat udziat caty zespo6t, jednak na lekcji
nauczyciel moze podzieli¢ klas¢ na grupy i wowczas dochodzi jeszcze element
rywalizacji - ktory zespot jako pierwszy otworzy skrzynke i otrzyma nagrode.
Wykorzystanie tej metody na lekcji jest Swietnym sposobem na utrwalenie
materiatu, jest dla uczniow atrakcyjne, uczy dobre; wspdlpracy w grupie,

zdrowej rywalizacji.

20
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1. Przygotowanie zadan oraz kodow QR:
GRUPA |
a) utworzenie wykreslanki za pomoca aplikacji Learning Apps, przygotowanie
I wydrukowanie pustego kodu QR oraz kodu QR do zadania (Marcin

I Jakub),

— S
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S i
\ R
\ 3
N S
:‘-L- e - o LA nov s
LearningApps.org e | =¥ i
S et~ | o ]o|x] S]]z 1 Kot
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p w ik T imialal A 2YRARS
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B L AR-AN
———
A =
URL
https://learningapps.org/display?v=pa52ds52t20
Copy
Open browser Share
. < Polski g © Polski
LearningApps.org B LearningApps.org
Aﬂ Ustawienia konta: marcinkuba & E 2 Ustawienia kont: marcinkuba &
Search te 12 Przegladaj aplikace | # Stworz aplikacje = Mojeklasy | B Moje aplikacie earch e =2 | 83 Pregladaj aplikacie | # Stworz aplikacje = Nojeklasy | % Moje aplikacje
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%G Pelsceiiio TP l{lamwwvymkmzamlwwszysme s
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Zamaluj kod zgodnie
ze wskazowkami
uzyskanymi przy

danych zadaniach.
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Auszumalen sind: 1, 4. 5. 7. 9
NICHT auszumalen sind; 2, 3, 6. 8

951

Copy

<]
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b) uszykowanie Photona, maty edukacyjnej, tabletu =z aplikacja,

przygotowanie i wydrukowanie kodu QR oraz informacji (w kopercie), aby

na otrzymanym kodzie nie zamalowywac 2 (Marcin 1 Jakub),

p ‘
\

ELETS 4‘.,./

1\“""

Zaprogramuj, aby Photon dotart do rakiety na polu D4, na zakrecie zmienit kolor czutek na
czerwony, a na koncu wydat dzwiek nasladujgcy krowe.

Copy

Na otrzymanym kodzie nie zamalowuj 2
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C) utworzenie quizu za pomocag aplikacji Quizizz, uszykowanie laptopa,

tabletu, przygotowanie i wydrukowanie kodu QR (Olga i Weronika),

T SRR RAOE
Text
Podejdz do laptopa nr 1 i rozwigz quiz, korzystajac z aplikacji Quizizz.
Copy
... (/]
Send SMS Send email
Pytanie 1 # Edytowa¢ W @
9x9=
odpowiadac wyborow

[ X @ =
@ = @
® 30 Sekundy ~

29



Pytanie 2

7x8=

odpowiadac wyboréw

@ s
Q=

® 30Sekundy ~

@ s
Qs

# Edytowac

Pytanie 3

5x10=

odpowiadac wyboréw

@ so
@ >

® 30Sekundy ~

@ s
@ <o

# Edytowac

Pytanie 4

3x4-=

odpowiadac wyborow

@
® o

® 30 Sekundy ~

@ s
[ RV

# Edytowac

Pytanie 5

2X6=

odpowiadac wyboréw

®:
@ 2

® 30Sekundy ~

[ RE
@

# Edytowac

Pytanie 6

Na otrzymanym kodzie nie zamalowu;j 3.

odpowiadac wyborow

@
®HHH

® 30Sekundy ~

# Edytowac
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d) uszykowanie Ozobotéw, karty kodoéw graficznych, arkusza papieru,

pisakow, przygotowanie 1 wydrukowanie kodu QR oraz informacji

(w kopercie), aby na otrzymanym kodzie zamalowa¢ wszystkie 4 (Marcin
I Jakub),

Text

Korzystajac z tablicy kodéw graficznych narysuj droge, aby Ozobot najpierw jechat
prosto, a potem skrecit w lewo.

Copy

Send SMS Send email

Na otrzymanym kodzie zamaluj wszystkie 4.
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e) utworzenie quizu za pomocg aplikacji Kahoot, uszykowanie laptopa,
tabletu, przygotowanie i wydrukowanie kodu QR (Edyta i Julia),

Text

Podejdz do laptopa nr 2 i rozwigz quiz, korzystajac z aplikacji Kahoot.

Copy

°

end SMS Send email

Oblicz10-6:2=

Time limi

20 Image reveal
sec
Points -

[
S

o @ Remove :

34



Jak nazywa sie stolica Polski?

Time limit
20
sec =
Drag and drop imag’;rom your computer
Points
o 1000 —o " Upload YouTube

library image fink

. Gdansk O . Gniezno

Jakie zwierze jest na obrazku?

Time limit
20 Image reveal
sec
Gnginal 33
= T
“ 1000 o 55 exd

. REIT O | | Antylopa

®

Jak nazywa sie zielona bryta na ponizszym rysunku?

Time limit
20 Image reveal
sec o
Onginal 33
o i
1000
. ) (02 ) Remove

. Stozek O B kula O

Co to jest?

Time limit -

Image reveal

20
sec

Na otrzymanym kodzie zamaluj wszystkie 5.

Time limit
20
sec =
Drag and drop image from your computer
Points
s 1000 = Ypload YouTube

l.bmy link

__







f) uszykowanie zestawu Scottie Go!, tabletu z aplikacjg i zadaniem do

wykonania, przygotowanie i wydrukowanie kodu QR oraz informacji

(w kopercie), aby na otrzymanym kodzie nie zamalowywaé¢ 6 (Olga,

Weronika),

T
Text

Podejdz do stolika z zestawem Scottie Go! Ut6z program, ktéry poprowadzi
Scottiego do celu

Copy

end SMS Send email

Na otrzymanym kodzie nie zamalowuj 6.
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g) utworzenie testu za pomocg aplikacji Plickers, uszykowanie laptopa,

smartfona, karty Plickers, tablicy interaktywnej, przygotowanie i wydruko-

wanie kodu QR (Dawid i Maksymilian),

Jaki owoc jest na
rysunku?

A jabtko
8 morela
€ sliwka
D brzoskwinia

T

Text

Copy

Podejdz do tablicy interaktywnej. Rozwiaz test korzystajac z karty Plickers.

32
24
36
26

Q| (W] >

@ ~
Send SMS Send email
Show Graph = Reveal Answer
Oblicz10+8x 2=

39



Show Graph ~ Reveal Answer

Bitwa pod Grunwaldem byta w
1410 roku. Ktéry to wiek?

A X
B XIV
C XIX
D XV

vy
Jaka nazywa sie
najdtuzsza rzeka w
Polsce?

Odra
Warta
Wista
Nil

O n w >

Show Graph =~ Reveal Answer

Jaki owoc jest na
rysunku?

A jabtko

B morela
C Sdliwka

D brzoskwinia

Show Graph || Reveal Answer

Jak nazywa sie ten 2 ’
robot?

A Photon ),.—-\

B Ozobot -
C Scottie

D Julek

Show Graph | Reveal Answer

Na otrzymanym kodzie zamalu;j
wszystkie 7.

Q| Q) (@ (>
-

40



41






h) uszykowanie zestawu Be Creo, laptopa z aplikacja, przygotowanie

I wydrukowanie kodu QR oraz informacji (w Kkopercie), aby na

otrzymanym kodzie nie zamalowywac¢ 8 (Edyta, Julia),

Text

Korzystajgc z zestawu BeCreo i aplikacji na laptopie zaprogramuj, aby najpierw zapalito sie
czerwone swiatlo, a nastepnie pojawit dZzwigk o czasie trwania 400 ms i wysokosci C

Copy

i 8%

Send email

Na otrzymanym kodzie nie zamalowuj 8.
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1) zlozenie zaby z zestawu Lego Wedo 2.0., uszykowanie tabletu z aplikacja,

przygotowanie kodu QR, oraz informacji (w kopercie), aby na otrzymanym

kodzie zamalowaé wszystkie 9 (Dawid, Maksymilian).

Text

Zaprogramuj, aby zaba wykonata kilka krokéw do przodu, nastepnie kilka krokow
do tyly, a na koncu wydata dzwigk.

Copy

o

nd SMS Send email

Na otrzymanym kodzie zamaluj wszystkie 9.
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GRUPA 11

a) utworzenie wykreslanki za pomoca aplikacji Learning Apps, przygotowanie
I wydrukowanie pustego kodu QR oraz kodu QR do zadania (Patryk
I Adam),

rnin .org/display?v=pwomb4q7k?2

e <

Open browser Share

LearningApps.org
A - - Ustawienia konta: adam.p.2020 &,
Search temporarily disabled | 88 Przegladaj aplikacje | o Stwérz aplikacje 2 Moje klasy % Moje aplikacje
Kolory 20200308 (r0 00
=
X|H|a|J|P|W|R|R 1. NIEBIESKI
Y/ n|lo|T|o|lz|E|S 2. CZERWONY
s|plnlelmlwlilz 3. POMARANCZOWY
B i
— Polecenie
% Znajdz nawy 6 kolorow
0
v
K|{L|N|[J|Z|1]|1|E
L|ic|1|B|O|B|T|S
c|Z|E|R|W|O|N|Y
Z|F|B|O|Y|1|L|F
Alv|ii|zZ|L|x|Q|u
R|E|E|O|Q|M|P|K
N|(c|s|w|o|c|B|N
Y| J|K|Y|B|I|F|L
Dlz|I|E|L|O|N|Y v
LearningApps.org
A ~ =~ Ustawienia konta: adam.p.2020 &
\ Y
Search temporarily disabled \ B8 Przegladaj aplikacje \ # Stworz aplikacje I= Moje klasy \ & Moje aplikacje
Kolory 2020-03-08 (20200304
2
X|H|Q|J|P|W[R|R 1. NIEBIESKI
vy|In|lo|T|o|lz|E|S 2. CZERWONY
slpinlelmliwl L]z 3. POMARANGZOWY
X|G|E hac kodzie pomaluj wszy!
K| F|A 1
D|Y |N
H|Y | § oK
Y|s|w -
K|LIN[J|Z|I|[I]|E
Lic|1|B|lo|B|T|sS
C|Z|E|(R|W|O|N|Y
Z|F|B|O|Y|[I|L|F
Alv|ii|z|L|x|a|u
R|E(E|lO|(Q|M|P|K
N|(C|S/W|O|C|B|N
Y J|K|Y|B|I|F|L
D(Z|I|[E|L|O|N|Y -
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Zamaluj kod zgodnie
ze wskazowkami

uzyskanymi przy

danych zadaniach.
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Auszumalen sind: 1. 4. 5. 7. 9
NICHT auszumalen sind; 2, 3. 6. 8
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b) uszykowanie Photona, maty edukacyjnej, tabletu =z aplikacja,

przygotowanie i wydrukowanie kodu QR oraz informacji (w kopercie), aby

na otrzymanym kodzie nie zamalowywac 2 (Patryk 1 Adam),

Text

Zaprogramuj, aby Photon dotart do studni na polu F3, na zakrecie wydat dZwigk nasladujacy
owce, a na koricu zmienit kolor czutek na zielony.

Copy

Na otrzymanym kodzie nie zamalowuj 2.
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C) utworzenie quizu za pomocag aplikacji Quizizz, uszykowanie laptopa,

tabletu, przygotowanie i wydrukowanie kodu QR (Kacper, Leszek i Jakub),

Pytanie 1 # Edytowac W @

Rysunek przedstawia

— odpowiadac wybordw
. Rekina . Delfina
. Szczupaka . Karpia

@© 30 Sekundy -

Pytanie 2 # Edytowac W T
Piramidy znajduja sie w...
— odpowiadac wyboraw
. Polsce . Egipcie
. Francji . Hiszpanii

@© 30 Sekundy -
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Pytanie 3 # Edytowa¢c N @

Wieza Eiffla znajduje siew ...

odpowiadac wyborow

‘ Londynie ‘ Warszawie

@ seriinie @ raryiu

® 30 sek. v

Pytanie 4 # Edytowac W T

Koloseum jest symbolem

odpowiadac wyborow

. Wroctawia . Berlina
. Wiednia . Rzymu

(© 30 Sekundy

Pytanie 5 # Edytowac W @

Stolica Polski jest
odpowiadac wyborow
. Warszawa . Poznar

. Wroclaw . Berlin

® 30 Sekundy =

Pytanie & # Edytowac W 1@

Na otrzymanym kodzie nie zamalowuj 3

odpowiadad wybordw

@ @
®)» ®)n

(@ 30 sekundy -
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d) uszykowanie Ozobotdéw, karty kodoéw graficznych, arkusza papieru,
pisakow, przygotowanie 1 wydrukowanie kodu QR oraz informacji

(w kopercie), aby na otrzymanym kodzie zamalowa¢ wszystkie 4

(Maksymilian i Bartosz),

Text

Korzystajac z tablicy kodow graficznych narysuj droge, aby Ozobot najpierw jechat
prosto, a potem skrecit w prawo.

Copy

Send SMS Send email

Na otrzymanym kodzie zamaluj wszystkie 4.
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e) utworzenie quizu za pomocg aplikacji Kahoot, uszykowanie laptopa,
tabletu, przygotowanie i wydrukowanie kodu QR (Marek, Bartosz i Jan),

\”

o T
Text
Podejdz do laptopa nr 2 i rozwiaz quiz, korzystajac z aplikacji Kahoot.

Copy

Send SMS Send email
Oblicz100 +50 x 2 =
Time limit
20
sec
Drag and drop image from your computer
Points
o oy i

Oblicz3x3x3=
Time limit
20
sec
Drag and drop image from your computer
Points
1000 Image Upload YouTube
library image link
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Oblicz5x5+10 =

Time limit

20

sec EI

Drag and drop image from your computer

Points

o— 1000 —= Image Upload YouTube
library image link

Oblicz 140 +140 - 80 =

Time limit

20
sec (]

Drag and drop image from your computer

Points

e 1000 = Image upload YouTube
library image link.

2x15=

Time limit

20
sec =]

Drag and drop image from your computer

Points

& 1000 @ Image Upload YouTube
library image lin

Na otrzymanym kodzie zamaluj wszystkie 5

Time limit

20

sec EI

Drag and drop image from your computer

Points

s 1000 = Image upload YouTube
library image link







f) uszykowanie zestawu Scottic Go!, tabletu z aplikacja i zadaniem do
wykonania, przygotowanie i wydrukowanie kodu QR oraz informacji

(w kopercie), aby na otrzymanym kodzie nie zamalowywa¢ 6 (Marek

I Jan),

Text

Podejdz do stolika z zestawem Scottie Go! Ut6z program, ktéry poprowadzi
Scottiego do celu.

Copy

® /]

Send SMS Send email

Na otrzymanym kodzie nie zamalowuj 6.
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g) utworzenie testu za pomocg aplikacji Plickers, uszykowanie laptopa,
smartfona, karty Plickers, tablicy interaktywnej, przygotowanie i wydruko-
wanie kodu QR (Maksymilian i Wojciech),

M
Text

Podejdz do tablicy interaktywnej. Rozwigz test korzystajac z karty Plickers.

Copy

Send SMS Send email

llu uczniéw
uczestniczy w
Projekcie
Cyfrowej Szkoty
Wielkopolskiej

8

10
18
15

Qo |lw| (>

Show Graph || Reveal Answer
Przedstawione
zwierze na
rysunku to

ston
nosorozec

hipopotam

Ol |0 W >

jednorozec
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Show Graph || Reveal Answer

Przestawiony na
rysunku Patac
Kultury i Nauki
znajduje sie w:

A Poznaniu
B Wroctawiu
C Warszawie

D Krakowie

Show Graph | Reveal Answer

Na rysunku
przedstawiono kat

ostry
prosty

rozwarty

O (O w (>

petny

Show Graph || Reveal Answer

4 godzina po potudniu to

14
15
17
16

o n @ >

Show Graph | Reveal Answer

Na otrzymanym kodzie zamaluj
wszystkie 7

)
:)2)
:03)

O n w >
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h) uszykowanie zestawu Be Creo, laptopa z aplikacja, przygotowanie

I wydrukowanie kodu QR oraz informacji (w Kkopercie), aby na

otrzymanym kodzie nie zamalowywa¢ 8 (Maksymilian i Wojciech),

Text

Korzystajac z zestawu BeCreo i aplikacji na laptopie zaprogramuj sygnalizacje swietlng.

Copy

Send SMS Send email

Na otrzymanym kodzie nie zamalowuj 8.
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1) zlozenie samochodu z zestawu Lego Wedo 2.0., uszykowanie tabletu

z aplikacja, przygotowanie kodu QR, oraz informacji (w kopercie), aby na

otrzymanym kodzie zamalowa¢ wszystkie 9 (Kacper, Jakub i Leszek),

Text

Zaprogramuj, aby samochéd pojechat do przodu, wydat dZwiek, a
nastepnie pojechat do tytu.

Copy

(-] [\

Send SMS Send email

Na otrzymanym kodzie zamaluj wszystkie 9.
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2. Przygotowanie sali:
* wyniesienie krzeset, wniesienie stolikow,
= przygotowanie stanowisk, rozwieszenie kodow QR,

= przygotowanie aparatu na statywie,

umieszczenie w skrzynce stodyczy, napojow, zakodowanie ktdédki, opasanie

skrzynki fancuchem 1 zamknigcie na kiodke.
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3. Rozwigzywanie zadan przez drugg grupe, fotografowanie przez Julig,
filmowanie przez Maksymiliana, przeprowadzenie testu (utworzonego
w Plickers) przez Juli¢ (11.03.2020 r.).

D £
y/ \ = "
4‘9\\\\\\\\\\\\5«'

» '
N
"
\
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4. Rozwigzywanie zadan przez pierwszg grupe, fotografowanie oraz

przeprowadzenie testu (utworzonego w Plickers) przez Kacpra (11.03.2020 r.).
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5. Obrobka, zdje¢, filmow, utworzenie filmu w Windows Movie Maker
(czerwiec-wrzesien 2020 r.) - zalgcznik - plyta DVD.

6. Wykonanie etykiety na plyte za pomocag programu MediaFACE 5.0.
(17.09.2020 r.)

¥
1 Szkota Wielkopolsk@)2020"

.‘ |E'IZ‘Wat |

SOSWRYDZYNA

76



I1l. PREZENTACJA PROJEKTU
1. Publikacja informacji o kazdych zajeciach, zdje¢ na:
* stronie internetowej Specjalnego Osrodka Szkolno-Wychowawczego

w Rydzynie - http://soswrydzyna.com/

Udziat uczniow w projekcie Cyfrowa Szkota Wielkopolsk@ 2020

27 listopada 2019 r odbyly sie drugie zajecia w
ramach projektu Cyfrowa Szkota Wielkopolsk@ 2020,
podprojekt Uczniowskie Laboratoria Informatyczne.

"W projekcie bierze udziat 18 uczniow ze szkoly
podstawowe] - dwa zespoby 8 | 10 osobowy. Projekt
ukierunkowany jest na rozwo) kompetencii cyfrowych
uczniow. Podczas pierwszych zajec, ktore odbyhy sie
tydzienn wczesniej, uczniowie poznali program do tworzenia .mapy mysl©,
opracowali mape dobrych i zhych stron Internetu, a takZze zaplanowali wycieczke
do Poznania, poszukujgc w Internecie potrzebnych informacji. Ma dzisiejszych
zajeciach uczniowie poznali aplikacje do tworzenia guizdw (Quizziz, Kahoot) i
korzystajgc z otrzymanych z projektu tabletdw, mogli rywalizowac ze =sobg
rozwigzujgc rozne quizy. Zabawa byla przednia, uczniowie z petlnym
zaangazowaniem uczestniczyli w grze.

Kolejne zajecia w ramach projektu Cyfrowa Szkota
Wielkopolsk@2020

4 grudnia 2019 r. odbyhy sie kolejne zajecia w
ramach projektu Cyfrowa Szkota Wielkopolsk@ 2020,
podprojekt Uczniowskie Laboratoria Informatyczne.
Podczas zajec uczniowie w swoich zespotach zapoznali
sig z platforma Learningfpps do tworzenia roznych
wminterakbywnych zadan: krzyzaowek, wylcreslanek, puzzli,
= .. Na tabletach tworzyli przykladowe zadania, ktdre
lkoledzy musieli rozwigzac. Mastepnie na laptopie opracowali zadanie dla drugiego
zezpotu | odwrotnie. Obydwa =zespoly bardzo dobrze poradzity =obie =z
rozwigzaniem. Uczniowie dowiedzieli sie rowniez jak samodzielnie stworzyc quiz
na platformie Quizziz.

Wycieczka edukacyjna do Poznania

11 grudnia 2019 roku uczniowie uczestniczacy w projekcie
Cyfrowa Szkota Wielkopolsk@2020 wyjechali na wycieczke do
Poznania. Na poczgtku zwiedzili Blubry - Legendy Poznanskie 60
(magiczny labirynt, w ktorym legendarne historie tgczg sie ze
wspotczesnymi  technologiami; legendy o Poznaniu, malowidla
— nascienne wykonane w technice 30, gwara poznanska). Nastepnie
Hudali sie na Stary Rynek, gdzie o godzinie 12.00 cbejrzeli na wiezy
ratusza trykajgce sie koziofki w swigteczne] odstonie, wystuchali
,}‘! Lhejnatu, po czym przeszli przez Betlejem Poznanskie (Jarmark
MiBozonarodzeniowy) na Starym Rynku i Placu Wolnogci. Na koniec
Mudali sie do Tajemniczego Pokoju, gdzie w grupach w roznych
- pokojach zagadek petni emocji rozwigzywali logiczne zadania.
Dziecl bardzo dobrze poradzity sobie z zadaniami 1| swietnie sie bawity. Poznana
forma zabawy zostanie wykorzystana podczas realizac) projektu.

Koleijne zajecia w ramach projektu Cyfrowa Szkola Wielkopolsk@

2020

8 stycznia 2020 r odbyly =ie kolejne zajecia w
ramach projektu Cyfrowa Szkola Wielkopolsk@ 2020,
B rodprojekt  Uczniowskie Laboratoria Informatyczne.
* Podczas zajec uczniowie korzystali z klockow Lego
" WeDo 2.0, ktore wspomagaja nauke programowania i
ukazujg podstawowe zagadnienia robotylki. Uczniowie
- ‘budowali, programowali | modyfikowali modele zlozone
z lego, tj. =amochody, zZabe, wiatrak,.. Bardzo dobrze poradzili sobie z
zadaniami, wykazali sie duzg spostrzegawczoscig | pomystowoscig, do tego
swietnie sie bawili.
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Zajecia w ramach projektu Cyfrowa Szkota Wielkopolsk@ 2020

15 stycznia 2020 . odbyly sie kolejne zajecia w

ramach projektu Cyfrowa Szkota Wielkopolsk@ 2020,
podprojekt Uczniowskie Laboratoria Informatyczne.

B rodczas zajed uczniowie poznali aplikacie do tworzenia

. testdow Plickers, rozwigzywali preykiadowe testy, a

.- ﬂnastapnie, tak jak podczas poprzedniego spotkania,

- - korzystali z klockow Lego WeDo 2.0 - tym razem

zbudowali | zaprogramowali helikopter

Kolejne zajecia w ramach projektu Cyfrowa Szkota Wielkopolsk@

2020

12 lutego 2020 r odbyhy sie kolejne zajecia w
ramach projektu Cyfrowa Szkota Wielkopolsk@ 2020,
podprojekt Uczniowskie Laboratoria Informatyczne.
Podczas zajec uczniowie uczyli sie programowania.
Kurzvstali i Dzubutu:'rw, ktore zabraty ich w przygode
Jrysowania, rozwigzywania probleméw. Za pomocgy

- kuluruwch koddw uczniowie programowali zadania,
ktore rcl-bcl-t wykonywatl. Korzystali rowniez z Photonow, czyli polskich robotow
edukacyjnych, ktdrych zadaniem jest wprowadzenie dzieci w swiat technologii,
rozwijanie ich kreatywnosci | zdolnosc logicznego myslenia oraz nauczanie
podstaw programowania. Ma tabletach uczniowie programowali ruchy robotow,
zmienial kolory, dodawali dzwieki.

Kolejne zajecia w ramach projektu Cyfrowa Szkota Wielkopolsk@

2020

18 lutego 2020 r. jedna grupa, a 19 lutego 2020 r
druga grupa miata kolejne zajecia w ramach projektu
Cyfrowa Szkota Wielkopolsk@ 2020, podprojekt
‘Uczniowskie Laboratoria Informatyczne. Podczas zajec
Juczniowie korzystali z gry do nauki programowania
{[Scottie Go! Gra ta to potaczenie realnych, kartonowych
‘Lklockdéw stuzacych do pisania przez graczy programaw
Euraz aplikacji, ktora pozwala zeskanowac te programy |
przeksztatcic je na ruch | zachowanie Scottiego oraz
poznanych w grze innych bohaterdaw. Rozwija intuicje algorytmiczng | wspiera
rozwo] kompetencji uczniow zgodnie z najnowszymi zdobyczami swiatowe]
metodylki.

Uczniowie poznali rowniez, w jaki sposab wygenerowad kody QR, przypisac do
nich dane polecenie lub stworzony quiz, wykreslanke,.., jak skanowac kody,
utworzyc kody do zamalowania | w jaki sposob je zamalowad.

Kolejne zajecia w ramach projektu Cyfrowa Szkota Wielkopolsk@

2020

4 marca 2020 r. odbylo sie kolejne spotkanie w
ramach projektu Cyfrowa Szkota Wielkopolsk@ 2020,
podprojekt Uczniowskie Laboratoria Informatyczne.
Podczas zajec uczniowie zapoznali sie z modutowym
zestawem do  nauki  podstaw  programowania,
elektroniki, mechatroniki | elementow robotyki -
BeCreo. W programie szkoleniowym BeCreo uczen
wylkonuje proste =zadania konstruktorskie, ukdada
program za pomocg wirtualnych bloczkow, sterujac
platforma, prugramlstvczna_ Genuino 101 | modulami  wyswietlaczy, diod,
gtosnikow, serwomotorow, silnikow itp. Odczytuje dane z sensoraw | na in::h
podstawie decyduje o dziataniu podigczonych urzadzen. Podczas zajed uczniowie
zaprogramowali sygnalizacie swietlng, przejazd kolejowy, termometr, podigceyli
pod kazde swiatto dzwiek. Konsultowali rowniez przydzielone zadania projektowe.
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Realizacja projektu Cyfrowa Szkota Wielkopolsk@ 2020

11 marca 2020 r. uczniowie realizowali zadania
w ramach projektu Cyfrowa Szkota Wielkopolsk@
2020, podprojekt Uczniowskie Laboratoria
Informatyczne.
Grupa I przygotowata zadania dla grupy II na
zasadzie pokoju zagadek | odwrotnie.
W =ali powieszonych bylo 9 kodow QR, po
zeskanowaniu  ktorych  uczniowie otrzymywali
konkretne zadania:
1 - rozwigzanie wykreslanki utozone) w aplikac)i Learning/Apps,
2 - zaprogramowanie Photona, aby dotart na wskazane miejsce, po drodze wydat
dany dzwiek i zmienit kolor czutek,
3 - rozwigzanie quizu korzystajac z aplikacyi Quizziz,
4 - narysowanie drogi, aby Ozobot pojechat prosto | skrecit we wskazanym
kierunku,
5 - rozwigzanie quizu korzystajac z aplikac)i Kahoot,
6 - ufozenie programu, ktory poprowadzi Scottiego do celu,
7 - rozwigzanie testu korzystajgc z aplikac)i Plickers,
8 - zaprogramowanie korzystajac z zestawu BeCreo | aplikac)i na laptopie np.
sygnalizac) swietlne],
9 - zaprogramowanie korzystajgc z Lego Wedo 2.0, aby np. zaba wykonata kilka
krokow do przodu, nastepnie kilka krokow do tytu, a na koricu wydala dzwiek.
Po rozwigzaniu kazdego zadania uczniowie otrzymywali informacie, czy malg
zamalowac dang cyfre czy nie na otrzymanym kodzie QR. Po zamalowaniu
wezystkich wskazanych cyfr | zeskanowaniu kodu, uzyskali kod do otwarcia
ktadki, ktdérym zamknieta byla skrzynka ze stodyczami | napojami. Uczniowie
bardzo dobrze poradzili sobie z zadaniami.

Kolejne zajecia w ramach projektu Cyfrowa Szkota Wielkopolsk@
2020

20 kwietnia 2020 r. odbyhy sie kolejne zajecia w
ramach projektu Cyfrowa Szkota Wielkopolsk@
2020, podprojelkt Uczniowskie Laboratoria
Informatyczne, tym razem on-line.

Mauczyciel przygotowat dla uczniow szczegdtows
instrukcje, w jaki sposdb pobrac program Ficasa
oraz w jaki sposob tworzy sie kolaze zdjec w tym
programie [(instrukcja oraz przykladowe kolaie
zdjec zostaly zamieszczone na stronie internetowe)
Osrodka).

Ma poczatku uczniowie obejrzeli film, w jaki sposob tworzy sie kolaze zdjed,
nastepnie pobrali program Picasa, na pulpicie utworzyli nowy foldern, w ktorym
zamiescili wybrane przez siebie zdjecia, z ktarych tworzyli kolaz.

Uczniowie twaorzyli kolaz zdjed korzystajac z instrukacgi, ale rawniez przy pomocy
nauczyciela, taczac sie poprzez Messengera lub telefonicznie.

Po wykonaniu kolazu =zdjed uczniowie przystali je e-mailowo lub poprzez
Messengera do nauczyciela.

Bardzo dziekujemy Rodzicom ucznidw za pomoc w realizac) zajec.

A oto ich piekne prace.

Kolejne zajecia w ramach projektu Cyfrowa Szkota Wielkopolsk@
2020

g8 maja 2020 r. odbyty sie kolejne zajecia on-line w
ramach projektu Cyfrowa Szkota Wielkopolsk@ 2020,
podprojekt  Uczniowskie Laboratoria  Informatyczne.
Mauczyciel przygotowat dla uczniow  szczegolowg
instrukcje, w jaki sposob tworzy sie prezentacje zdjed i
muzyki w programie Windows Movie Maker MNa poczatku
uczniowie obejrzeli filmy o sposcbie tworzenia prezentac)i
zdjed, filmow w programie Windows Movie Maker, a
nastepnie z pomocy instrukc)i, rodzicow oraz konsultacji z
nauczycielem wykonywali wlasne prezentacje. Uczniowie
przy tworzeniu prezentac)i wykorzystali nie tylko program
Windows Movie Maker, ale rdgwniez Mowvavi Video Editor,
WideoShow.

Bardzo dziekujemy Rodzicom uczniow za pomoc w realizac)i zajec.
Wykonane przez uczniow filmy mozna obejrzec na Facebooku naszego O=srodka.
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Kolejne zajecia w ramach projektu Cyfrowa Szkota Wielkopolsk@
2020

18 maja 2020 r. odbyty sie kolejne zajecia on-
line w ramach projektu Cyfrowa Szkota
Wielkopolsk@ 2020, podprojekt Uczniowskie
Laboratoria Informatyczne pt. .Kodowanie na
dywanie”. Uczniowie poznali dwa sposoby tworzenia
kodow, dzieki szczegolowemu opisowi oraz
przyktadom przygotowanym przez nauczyciela.
Mastepnie sami zapisywali na otrzymanych kartach

kody do danych zadan.
Bardzo dzigkujemy Rodzicom uczniow za pomoc w realizac)i zajec.

» Facebooku Specjalnego Osrodka Szkolno-Wychowawczego w Rydzynie,
oraz Facebooku Szkoty dla Stabostyszacych 1 Niestyszacych w Rydzynie -
t]. powyzej, dodatkowo oprocz zdje¢ krotkie filmy.

2. Publikacja zaje¢ z dnia 12.02.2020 r. na stronie Rydzyna 24
http://rydzyna24.pl/zajecia-w-sosw-w-rydzynie-cyfrowa-szkola-
wielkopolsk-2020/

# rydzyna24.pl/zajecia-w-sosw-w-rydzynie-cyfrowa-szkola-wielkopolsk-2020/

WYDARZENIA “

ZAJECIAW SOSWW
RYDZYNIE - CYFROWA
SZKOtAWIELKOPOLSK@ 2020

14 LUTEGO 2020 8 DODAJKOMENTARZ
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3. Prezentacja dla rodzicéw ucznidw
Ze wzgledu na trwajaca epidemi¢ 1 obostrzenia panujace w szkole, nie
odbedzie si¢ prezentacja projektu dla rodzicéw w szkole. Wszyscy rodzice
uczniéw bioragcych udzial w projekcie otrzymaja ptyty z nagranym filmem

z realizacji projektu.

4. Prezentacja dla uczniow szkoty
Prezentacja filmu z realizacji projektu dla uczniow odbedzie si¢ w matych

grupach we wrzeséniu i pazdzierniku 2020 r.

5. Prezentacja dla dyrekcji, nauczycieli i wychowawcow

Prezentacja projektu dla dyrekcji, nauczycieli i wychowawcow odbedzie si¢

w pazdzierniku 2020 r. podczas zespotéw samoksztalceniowych.
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IV. EWALUACJA PROJEKTU
Przeprowadzenie wsrod uczniow ankiety utworzonej za pomocg Formularzy

Google (czerwiec 2020 r.)

Ankieta ewaluacyjna - Projekt Cyfrowa
Szkota Wielkopolsk@ 2020

Podprojekt Uczniowskie Laboratoria Informatyczne (ULI 4-8)

*Wymagane

1. Czy chetnie bratas / brates udziat w projekcie? *

O TAK

(O RACZEJTAK

(O RACZEJNIE

O NE

W ponizszych pytaniach ocen w skali od 1do 6, jak podobaty Ci sie
poszczegolne aplikacje, narzedzia, wycieczka (1- mato mi sie podobato, 6 -
bardzo mi sie podobato).
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2. Jak podobata Ci sie wycieczka do Poznania? *

O OO0OO0OO0O0O0

nie bratam / nie bratem udziatu

Wycieczka do Poznania
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3. Jak podobata Ci sig aplikacja Quizizz? *

Quizizz

4. Jak podobata Ci sie aplikacja Kahoot? *

1 2 3 4 5 6

O ©) ®) O O O

Kahoot
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5. Jak podobata Ci sie aplikacja Learning Apps? *

1 2 3 4 5 6

o O O O O O

Learning Apps

6. Jak podobata Ci sie aplikacja Plickers? *

1 2 3 4 5 6

O O O O O O

Plickers
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7. Jak podobat Ci sie generator kodow QR? *

1 2 3 4 5 6

O O ©) O O O

Kody QR

8. Jak podobat Ci sie zestaw klockow LEGO WeDo 2.0?7 *

1 2 3 - 5 6

@) O O O O O

LEGO WeDo 2.0.
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9. Jak podobat Ci sie robot Photon ? *

Photon

10. Jak podobat Ci sie robot Ozobot? *

Ozobot
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11. Jak podobata Ci sie gra Scottie Go!? *

1 2 3 - 5 6

O O O O O O

Scottie Go!
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13. Jak podobato Ci sie tworzenie kolazy zdje¢ w programie Picasa? *

(O

2

&

nie bratam / nie bratem udziatu

OO 0O00O0O0

Kolaze zdjec¢ w programie Picasa
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14. Jak podobato Ci sie tworzenie prezentacji / filmu ze zdjec | muzyki w

programie Windows Movie Maker? *

.31
.Dz

00O

6

®

nie bratam / nie bratem udziatu

®

Windows Movie Maker
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15. Jak podobato Ci sie tworzenia kodow? *

0O 00O

6

O

nie bratam / nie bratem udziatu

O

Kodowanie na dywanie

\ 5 B9

& 0 -
o L7
[ Tl —
. v
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16. Jak podobata Ci si¢ zabawa w pokoju zagadek? *

1 2 3 4 5 6

O O O O O O

Pokoj zagadek

17. Co najbardziej podobato Ci sig na zajeciach? *

Twoja odpowiedz

18. Co sprawito Ci najwiekszg trudnosc podczas realizacji projektu? *

Twoja odpowiedz

19. Czy w przysztym roku cheiatabys / cheiatbys uczestniczyc w podobnych

zajeciach? *

() TAK
() NIE
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WYNIKI ANKIETY

1. Czy chetnie bratas / brates udziat w projekcie?
18 odpowiedzi

RACZEJ TAK
2 (11,1%)

TAK
16 (88,9%)

2. Jak podobata Ci sie wycieczka do Poznania?

18 odpowiedzi

2 (11,1%)

6
15 (83,3%) 1 (5,6%)

3. Jak podobata Ci sie aplikacja Quizizz?

18 odpowiedzi
g
G
4
3(16,7%)
2
0 (0%) 0 (0%)
. | |
1 2 3

93

nie bratam / nie bratem udziaiu

® TAK

@ RACZEI TAK
@ RACZEJ NE
@ NE

@1
9?2
®3
[
®:s
®c
@ nie bratam / nie brafem udziatu

T (38,9%)

5 (27,8%)

3(16,7%)



4. Jak podobata Ci sie aplikacja Kahoot?
18 odpowiedzi

4 (22 2%)

0 (0%) 0 (0%} o (ﬂl%l

5. Jak podobata Ci sie aplikacja Learning Apps?

18 odpowiedzi

8 (44,4%)

7 (38,9%)

0 ({i%}

1(5,6%) 1(5,6%) 1(5,6%)

&. Jak podobata Ci sie aplikacja Plickers?

18 odpowiedzi
15
10 11 (61,1%)
5
0 (0%} 0 (0%} 0%} 2(11,1%)
0 | |
1 2 3 4 5 [+
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7. Jak podobat Ci sie generator kodow QR?

18 odpowiedzi

10,0
' 10 (55,6%)

75

30

25

0 (0%} 0 (0%) 0 (0%}
0,0 | |

8. Jak podobat Ci sie zestaw klockow LEGO WeDo 2.07

18 odpowiedzi
15 15 (83,3%)
10
5
0 (0%} 0(0%) 0(0%) 0(0%)
. | | |
1 2z 3 4

9. Jak podobat Ci sie robot Photon 7

18 odpowiedzi
15
10 11 (61,1%)
5
0%} 2 (11,1%)
0
1 2 3 4 5 [
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10. Jak podobat Ci sie robot Ozobot?
18 cdpowiedzi

2 (11,1%)

1 (5,6%)

11. Jak podobata Ci sie gra Scottie Gol?

18 odpowiedzi

o (E[%} o (1?%} 1 (5,6%)

12. Jak podobat Ci sie zestaw Be Creo?

18 ocdpowiedzi
100 10 (55,6%)
75

50

25
0 (0%) 0(0%) 0 {{i'%)
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13. Jak podobato Ci sie tworzenie kolazy zdje¢ w programie Picasa?

18 odpowiedzi

91

nie bratam/ nie bratem udziatu ®?2

2 (11,1%) ®3

6 ®:
@6

@ nie bratam / nie bratem udziatu

5 4
5 (27,8%) 1 (5,6%)

14. Jak podobato Ci sie tworzenie prezentac;ji / filmu ze zdjec¢ i muzyki w programie Windows
Movie Maker?

18 odpowiedzi

o1
nie bratam / nie bratem udziatu 92
1(5,6%) e3
@4
®:s
®s6
@ nie bratam/ nie bratem udziatu

4
2 (11,1%)

5(27,8%)

15. Jak podobato Ci sie tworzenia kodow?

18 odpowiedzi

91

6
10 (55,6%) 92
®3
nie bratam / nie bratem udziatu ®:
®s
@5

@ nie bratam/ nie bratem udzialu
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16. Jak podobata Ci sie zabawa w pokoju zagadek?

18 odpowiedzi

15

10

0 (0%) 1] (clr%} 0 (0%

12 (86,7%)

3 (27, 6%)

1(5,8%)

1 2 3

17. Co najbardziej podobato Ci sie na zajeciach?

18 odpowiedzi

Byia to fajna zabawa is... Kamerowanie

Jak budowalismy cos z.. Najbardziej podobata mi

= Kahoot.

= Jak budowali$my co$ z klockow LEGO.

= Pokdj zagadek.

= Rozwigzywanie.

= Pokdj zagadek.

= Byly ciekawe 1 pouczajace.

=  Wszystko mi si¢ podobato, najbardziej
Ozobot.

= Kamerowanie.

= Byta to fajna zabawa i sprawifa mi satys-
fakcje, duzo mnie nauczyla, wszystko mi

si¢ podobato.

98

Robot Tablety i chciatoym taki... Zest...
Roboty, LEGO, pokojza...  Wszystko byto ciekawe

Najbardziej podobata mi si¢ atmosfera
na zajgciach 1 to, ze w milej 1 przyjaz-
nej atmosferze moglem poznaé tyle
ciekawych i nowych rzeczy.
Kodowanie, pokdj zagadek, Kahoot.
Robot Ozobot.

Tablety 1 chciatbym taki mie¢.

Zestaw Be Creo.

Robot.

Wspdlpraca.

Wszystko bylo ciekawe.

Roboty, LEGO, pokoj zagadek.



18. Co sprawito Ci najwieksza trudnosc podczas realizacji projektu?

18 ocdpowiedzi

4
? 1(56%) 1(56%) 1(56%) 1(56%) 1(56%) 1(56%)
0
Be Creo Chyba nic, no moze... Kodowanie Kolaz itworzenie fil...  Nic nie sprawio mit...
Chyba nic Czytanie polecen Kolaz Nic Zupehie...
= Kolaz. = Zupehie nowe dla mnie programy i za-
= Be Creo. gadnienia.
= Be Creo. » Kolaz i tworzenie filmu.
= Chyba nic. = Kodowanie.
= Be Creo. » Chyba nic, no moze Be Creo.
= Nic. = Kodowanie.
= (Czytanie polecen. = Nic.
= Nic. = Chyba nic.
= Nic nie sprawito mi trudnosci. = Nic.
= Nic.

19. Czy w przysztym roku chciatabys / chciatbys uczestniczy¢ w podobnych zajeciach?

18 odpowiedzi

® TAK
@® NE
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V. ZESPOLY BIORACE UDZIAL W PROJEKCIE
GRUPAI

Marcin Cugier, klasa 1V

Dawid Serafin, klasa V
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Jakub Grzesik, klasa VI

Maksymilian Kasztelan, klasa V11
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Edyta Pedziwiatr, klasa VII

Julia Bernacka, klasa VIII

Pani Alicja Kubiak
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GRUPA I

Adam Klabik, klasa VI
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Bartosz Lewandowski, klasa VI

Maksymilian Wojciechowski, klasa VI
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Jan Batenczyk, klasa VII

Patryk Ratajczak, klasa VII

Kacper Esner, klasa VIII
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VI.

Pani Aniela Serwicka

MUZYKA
W projekcie wykorzystano muzyke ze strony internetowe;j:
https://www.scottbuckley.com.au/library/
WYKONAWCA: SCOTT BUCKLEY
UTWORY:

= CHILDHOOD,

= LOVECONQUERS,

= SOLSTICE,

= SOAR.

Utwory posiadajg Creative Commons Attribution 4.0 International License.
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https://www.scottbuckley.com.au/library/
https://www.scottbuckley.com.au/library/using-this-music/

