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ZAŁOŻENIA 

Projekt jest pomysłem na atrakcyjną lekcję dla nauczycieli różnych przedmiotów.  

 

CELE 

1. Rozwijanie umiejętności korzystania z narzędzi technologii informacyjno-

komunikacyjnych: 

Uczeń: 

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

 zna dobre i złe strony Internetu, 

 bezpiecznie korzysta z Internetu, 

 znajduje w Internecie informacje na temat miejsc, które będą zwiedzane 

podczas wycieczki, 

 sprawdza rozkład jazdy pociągów, autobusów, tramwajów,  

 znajduje dane aplikacje, 

 uruchamia dane aplikacje, 

 tworzy i rozwiązuje quiz z wykorzystaniem Quizizz, 

 tworzy i rozwiązuje quiz z wykorzystaniem Kahoot, 

 tworzy i rozwiązuje zadania, tj. wykreślankę z wykorzystaniem Learning 

Apps, 

 tworzy i rozwiązuje test z wykorzystaniem Plickers, 

 generuje i odczytuje kody QR, 

 tworzy mapy myśli, 

 wykonuje zdjęcia, filmy za pomocą aparatu cyfrowego, 

 obrabia zdjęcia, filmy, 

 tworzy kolaż z wykorzystaniem programu Picasa 3, 

 tworzy film w Windows Movie Maker. 

2. Rozwijanie myślenia algorytmicznego, umiejętności prostego programowania, 

uruchamiania robotów, poprawianie orientacji przestrzennej: 

Uczeń: 

 tworzy proste programy ożywiające LEGO - roboty, 

 programuje ruchy Scottiego, 
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 uruchamia robota Photona, steruje jego ruchem, zmienia kolory, dodaje 

dźwięki, tworząc proste programy, 

 wykonuje proste zadania konstruktorskie w Be Creo, układa program za 

pomocą wirtualnych bloczków, sterując platformą programistyczną                            

i modułami wyświetlaczy, diod, głośników, 

 uruchamia Ozobota, rysuje na podstawie karty kodów graficznych trasę, 

którą ma pokonać Ozobot. 

3. Rozwijanie logicznego myślenia, koncentracji uwagi, spostrzegawczości. 

Uczeń: 

 rozwiązuje zadania w pokoju zagadek podczas wycieczki edukacyjnej do 

Poznania, w czasie realizacji projektu, 

 buduje obiekty z klocków LEGO. 

4. Kształcenie odpowiedzialności za powierzone zadanie: 

Uczeń: 

 wywiązuje się w terminie z przydzielonego zadania. 

5. Rozwijanie umiejętności współdziałania w grupie, zdrowej rywalizacji; 

integracja uczniów z różnymi niepełnosprawnościami. 

Uczeń: 

 wykonuje zadania razem z kolegami, 

 pomaga młodszym kolegom, 

 korzysta z zasad zdrowej rywalizacji, 

 utrzymuje prawidłowe relacje z rówieśnikami. 

Integracja zespołów podczas wspólnych zajęć pozalekcyjnych, wycieczki do 

Poznania. 

6. Rozwijanie umiejętności przygotowania pokoju zagadek, planowania, 

tworzenia zasad: 

Uczeń: 

 poznaje formę zabawy podczas wycieczki do Poznania, 

 przygotowuje pokój zagadek dla kolegów z drugiego zespołu; planuje, 

tworzy zasady zabawy. 
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METODY 

 wycieczka edukacyjna, 

 metoda podająca z elementami dyskusji, „burzy mózgów”, 

 metoda ćwiczebna, 

 metoda gry dydaktycznej, 

 metoda pracy w grupie, 

 metoda eksponująca (filmy), 

 metoda problemowa, 

 metoda projektowa. 

 

POMOCE DYDAKTYCZNE 

 tablety, 

 laptopy, 

 smartfony, 

 tablica interaktywna, 

 drukarka, 

 aplikacja Quizizz, 

 aplikacja Kahoot, 

 aplikacja Learning Apps,  

 aplikacja Plickers, 

 karty Plickers, 

 narzędzie do tworzenia „mapy myśli” - Coggle, 

 generator kodów QR, 

 Windows Movie Maker, 

 Picasa 3, 

 MediaFACE 5.0., 

 Formularze Google, 

 zestawy Scottie Go!, 

 zestawy Be Creo, 

 zestawy Lego Wedo 2.0., 
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 MERGE Cube, 

 Photony, 

 maty edukacyjne, 

 Ozoboty, 

 arkusze papieru, 

 pisaki, 

 karty kodów graficznych, 

 aparaty cyfrowe, 

 statyw, 

 kody QR, 

 czarne cienkopisy, 

 skrzynka, 

 łańcuch, 

 kłódka, 

 słodycze, napoje, 

 bindownica, 

 grzbiety, folie, okładki do bindowania, 

 płyty DVD, 

 etykiety na płyty DVD. 
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ETAPY REALIZACJI 

I. PRZYGOTOWANIE DO PROJEKTU 

1. Wycieczka do Poznania (11.12.2019 r.) - pobyt w Tajemniczym Pokoju - 

wspólne rozwiązywanie tematycznych zagadek, które prowadziły do 

finałowego spełnienia misji danego pokoju;  poznanie formy zabawy „Pokój 

zagadek”.  
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2. Poznanie aplikacji, narzędzi, które zostały wykorzystane do realizacji projektu: 

a) narzędzie do tworzenia mapy myśli - Coggle (20.11.2019 r.), 
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b) Quizizz (27.11.2019 r., 4.12.2019 r.), 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

c) Kahoot (27.11.2019 r.), 
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d) Learning Apps (4.12.2019 r.), 
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e) Plickers (15.01.2020 r.), 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

f) generator kodów QR (19.02.2020 r., 4.03.2020 r.), 
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g) Picasa (20.04.2020 r. - zajęcia on-line), 
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h) Windows Movie Maker (8.05.2020 r. - zajęcia on-line). 
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3. Poznanie zestawów, aplikacji, robotów, które, które zostały wykorzystane do 

realizacji projektu: 

a) Lego WeDo 2.0. (8.01.2020 r., 15.01.2020 r.), 
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b) Photon (12.02.2020 r.), 
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c) Ozobot (12.02.2020 r.), 
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d) Scottie Go! (19.02.2020 r. - I grupa, 18.02.2020 r. - II 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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II. REALIZACJA PROJEKTU 

OPIS PROJEKTU 

 Grupa I przygotowała zadania dla grupy II na zasadzie pokoju zagadek                       

i odwrotnie. 

W sali powieszonych było 9 kodów QR, po zeskanowaniu których uczniowie 

otrzymywali konkretne zadania: 

1 - rozwiązanie wykreślanki ułożonej w aplikacji Learning Apps, 

2 - zaprogramowanie Photona, aby dotarł na wskazane miejsce, po drodze 

wydał dany dźwięk i zmienił kolor czułek, 

3 - rozwiązanie quizu korzystając z aplikacji Quizizz, 

4 - narysowanie drogi, aby Ozobot pojechał prosto i skręcił we wskazanym 

kierunku, 

5 - rozwiązanie quizu korzystając z aplikacji Kahoot, 

6 - ułożenie programu, który poprowadzi Scottiego do celu, 

7 - rozwiązanie testu korzystając z aplikacji Plickers, 

8 - zaprogramowanie korzystając z zestawu Be Creo i aplikacji na laptopie np. 

sygnalizacji świetlnej, 

9 - zaprogramowanie korzystając z Lego Wedo 2.0, aby np. żaba wykonała 

kilka kroków do przodu, kilka kroków do tyłu, a na końcu wydała dźwięk. 

Po rozwiązaniu każdego zadania uczniowie otrzymywali informację, czy mają 

zamalować daną cyfrę czy nie na otrzymanym kodzie QR. Po zamalowaniu 

wszystkich wskazanych cyfr i zeskanowaniu kodu, uzyskali kod do otwarcia 

kłódki, którym zamknięta była skrzynka ze słodyczami i napojami. 

 Projekt ten jest pomysłem na atrakcyjną lekcję dla nauczycieli różnych 

przedmiotów. W projekcie, w zabawie, brał udział cały zespół, jednak na lekcji 

nauczyciel może podzielić klasę na grupy i wówczas dochodzi jeszcze element 

rywalizacji - który zespół jako pierwszy otworzy skrzynkę i otrzyma nagrodę. 

Wykorzystanie tej metody na lekcji jest świetnym sposobem na utrwalenie 

materiału, jest dla uczniów atrakcyjne, uczy dobrej współpracy w grupie, 

zdrowej rywalizacji. 
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1. Przygotowanie zadań oraz kodów QR: 

GRUPA I 

a) utworzenie wykreślanki za pomocą aplikacji Learning Apps, przygotowanie 

i wydrukowanie pustego kodu QR oraz kodu QR do zadania (Marcin                       

i Jakub), 
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Zamaluj kod zgodnie 

ze wskazówkami 

uzyskanymi przy 

danych zadaniach. 
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b) uszykowanie Photona, maty edukacyjnej, tabletu z aplikacją, 

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

na otrzymanym kodzie nie zamalowywać 2 (Marcin i Jakub), 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Na otrzymanym kodzie nie zamalowuj 2. 

 



28 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2 



29 

c) utworzenie quizu za pomocą aplikacji Quizizz, uszykowanie laptopa, 

tabletu, przygotowanie i wydrukowanie kodu QR (Olga i Weronika), 
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d) uszykowanie Ozobotów, karty kodów graficznych, arkusza papieru, 

pisaków, przygotowanie i wydrukowanie kodu QR oraz informacji                    

(w kopercie), aby na otrzymanym kodzie zamalować wszystkie 4 (Marcin              

i Jakub), 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Na otrzymanym kodzie zamaluj wszystkie 4. 
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e) utworzenie quizu za pomocą aplikacji Kahoot, uszykowanie laptopa, 

tabletu, przygotowanie i wydrukowanie kodu QR (Edyta i Julia), 
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f) uszykowanie zestawu Scottie Go!, tabletu z aplikacją i zadaniem do 

wykonania, przygotowanie i wydrukowanie kodu QR oraz informacji                    

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

Weronika), 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

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

wanie kodu QR  (Dawid i Maksymilian), 
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h) uszykowanie zestawu Be Creo, laptopa z aplikacją, przygotowanie                     

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

otrzymanym kodzie nie zamalowywać 8 (Edyta, Julia), 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Na otrzymanym kodzie nie zamalowuj 8. 
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i) złożenie żaby z zestawu Lego Wedo 2.0., uszykowanie tabletu  z aplikacją, 

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

kodzie zamalować wszystkie 9 (Dawid, Maksymilian). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Na otrzymanym kodzie zamaluj wszystkie 9. 
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GRUPA II 

a) utworzenie wykreślanki za pomocą aplikacji Learning Apps, przygotowanie 

i wydrukowanie pustego kodu QR oraz kodu QR do zadania (Patryk                             

i Adam), 
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Zamaluj kod zgodnie 

ze wskazówkami 

uzyskanymi przy 

danych zadaniach. 
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b) uszykowanie Photona, maty edukacyjnej, tabletu z aplikacją, 

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

na otrzymanym kodzie nie zamalowywać 2 (Patryk i Adam), 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

tabletu, przygotowanie i wydrukowanie kodu QR (Kacper, Leszek i Jakub), 
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d) uszykowanie Ozobotów, karty kodów graficznych, arkusza papieru, 

pisaków, przygotowanie i wydrukowanie kodu QR oraz informacji                    

(w kopercie), aby na otrzymanym kodzie zamalować wszystkie 4 

(Maksymilian i Bartosz), 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Na otrzymanym kodzie zamaluj wszystkie 4. 
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e) utworzenie quizu za pomocą aplikacji Kahoot, uszykowanie laptopa, 

tabletu, przygotowanie i wydrukowanie kodu QR (Marek, Bartosz i Jan), 
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f) uszykowanie zestawu Scottie Go!, tabletu z aplikacją i zadaniem do 

wykonania, przygotowanie i wydrukowanie kodu QR oraz informacji                    

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

i Jan), 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

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

wanie kodu QR  (Maksymilian i Wojciech), 
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h) uszykowanie zestawu Be Creo, laptopa z aplikacją, przygotowanie                     

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

otrzymanym kodzie nie zamalowywać 8 (Maksymilian i Wojciech), 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

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

otrzymanym kodzie zamalować wszystkie 9 (Kacper, Jakub i Leszek), 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Na otrzymanym kodzie zamaluj wszystkie 9. 
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2. Przygotowanie sali: 

 wyniesienie krzeseł, wniesienie stolików, 

 przygotowanie stanowisk, rozwieszenie kodów QR, 

 przygotowanie aparatu na statywie, 

 umieszczenie w skrzynce słodyczy, napojów, zakodowanie kłódki, opasanie 

skrzynki łańcuchem i zamknięcie na kłódkę. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



72 

3. Rozwiązywanie zadań przez drugą grupę, fotografowanie przez Julię, 

filmowanie przez Maksymiliana, przeprowadzenie testu (utworzonego                      

w Plickers) przez Julię (11.03.2020 r.). 
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4. Rozwiązywanie zadań przez pierwszą grupę, fotografowanie oraz 

przeprowadzenie testu (utworzonego w Plickers) przez Kacpra (11.03.2020 r.). 
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5. Obróbka, zdjęć, filmów, utworzenie filmu w Windows Movie Maker 

(czerwiec-wrzesień 2020 r.) - załącznik - płyta DVD. 

 

 

6. Wykonanie etykiety na płytę za pomocą programu MediaFACE 5.0.  

(17.09.2020 r.) 
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III. PREZENTACJA PROJEKTU 

1. Publikacja informacji o każdych zajęciach, zdjęć na: 

 stronie internetowej Specjalnego Ośrodka Szkolno-Wychowawczego                            

w Rydzynie - http://soswrydzyna.com/  
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 Facebooku Specjalnego Ośrodka Szkolno-Wychowawczego w Rydzynie, 

oraz Facebooku Szkoły dla Słabosłyszących i Niesłyszących w Rydzynie - 

tj. powyżej, dodatkowo oprócz zdjęć krótkie filmy. 

2. Publikacja zajęć z dnia 12.02.2020 r. na stronie Rydzyna 24  

http://rydzyna24.pl/zajecia-w-sosw-w-rydzynie-cyfrowa-szkola-

wielkopolsk-2020/ 
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3. Prezentacja dla rodziców uczniów  

Ze względu na trwającą epidemię i obostrzenia panujące w szkole, nie 

odbędzie się prezentacja projektu dla rodziców w szkole. Wszyscy rodzice 

uczniów biorących udział w projekcie otrzymają płyty z nagranym filmem 

z realizacji projektu. 

 

4. Prezentacja dla uczniów szkoły 

Prezentacja filmu z realizacji projektu dla uczniów odbędzie się w małych 

grupach we wrześniu i październiku 2020 r. 

 

5. Prezentacja dla dyrekcji, nauczycieli i wychowawców  

Prezentacja projektu dla dyrekcji, nauczycieli i wychowawców odbędzie się                               

w październiku 2020 r. podczas zespołów samokształceniowych. 
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IV. EWALUACJA PROJEKTU 

Przeprowadzenie wśród uczniów ankiety utworzonej za pomocą Formularzy 

Google (czerwiec 2020 r.) 
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WYNIKI ANKIETY 
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 Kahoot. 

 Jak budowaliśmy coś z klocków LEGO. 

 Pokój zagadek. 

 Rozwiązywanie. 

 Pokój zagadek. 

 Były ciekawe i pouczające. 

 Wszystko mi się podobało, najbardziej 

Ozobot. 

 Kamerowanie. 

 Była to fajna zabawa i sprawiła mi satys-

fakcję, dużo mnie nauczyła, wszystko mi 

się podobało. 

 Najbardziej podobała mi się atmosfera 

na zajęciach i to, że w miłej i przyjaz-

nej atmosferze mogłem poznać tyle 

ciekawych i nowych rzeczy. 

 Kodowanie, pokój zagadek, Kahoot. 

 Robot Ozobot. 

 Tablety i chciałbym taki mieć. 

 Zestaw Be Creo. 

 Robot. 

 Współpraca. 

 Wszystko było ciekawe. 

 Roboty, LEGO, pokój zagadek. 



99 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Kolaż. 

 Be Creo. 

 Be Creo. 

 Chyba nic. 

 Be Creo. 

 Nic. 

 Czytanie poleceń. 

 Nic. 

 Nic nie sprawiło mi trudności. 

 

 Zupełnie nowe dla mnie programy i za-

gadnienia. 

 Kolaż i tworzenie filmu. 

 Kodowanie. 

 Chyba nic, no może Be Creo. 

 Kodowanie. 

 Nic. 

 Chyba nic. 

 Nic. 

 Nic. 
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V. ZESPOŁY BIORĄCE UDZIAŁ W PROJEKCIE 

GRUPA I 

 

 

 

 

 

 

 

 

Marcin Cugier, klasa IV 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Olga Mikołajczak, klasa V 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dawid Serafin, klasa V 
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Jakub Grzesik, klasa VI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Weronika Lester, klasa VI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Maksymilian Kasztelan, klasa VII 
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Edyta Pędziwiatr, klasa VII 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Julia Bernacka, klasa VIII 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pani Alicja Kubiak 
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GRUPA II 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Leszek Kościański, klasa V 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jakub Skórski, klasa V 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Adam Klabik, klasa VI 



104 

 

 

 

 

 

 

 

 

Wojciech Klabik, klasa VI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bartosz Lewandowski, klasa VI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Maksymilian Wojciechowski, klasa VI 
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Jan Bateńczyk, klasa VII 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Patryk Ratajczak, klasa VII 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kacper Esner, klasa VIII 
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Marek Ratajczak, klasa VIII 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pani Aniela Serwicka 

 

VI. MUZYKA 

W projekcie wykorzystano muzykę ze strony internetowej: 

https://www.scottbuckley.com.au/library/ 

WYKONAWCA: SCOTT BUCKLEY 

UTWORY: 

 CHILDHOOD, 

 LOVECONQUERS, 

 SOLSTICE, 

 SOAR. 

Utwory posiadają Creative Commons Attribution 4.0 International License. 

https://www.scottbuckley.com.au/library/
https://www.scottbuckley.com.au/library/using-this-music/

