INSPIRUJACA PRAKTYKA

Za nami Swieta Bozego Narodzenia i w tej atmo-
sferze chciatabym sie z Panstwem podzieli¢ pomy-
stem na inne, bardziej tworcze, kreatywne (a moze
najbardziej trafnym okresleniem bedzie po prostu
stowo ,$wigteczne"?) omowienie lektury Charlesa
Dickensa ,Opowies¢ wigilijna”.

Co wydrukowatby Fred dla swojej zony na dru-
karce 3D? Czy Scrooge po przemianie datby sie
ponies¢ pasji drukowania ozdob swigtecznych
w technologii 3D? A moze najpierw dokonatby
obliczen, czy nie przyniesie to zbyt duzych strat
finansowych? Takie pytania zadawali sobie uczest-
nicy STEAM-owych lekcji dotyczacych omawiania
lektury ,Opowies¢ wigilijna”, wykonujac ledowe
choinki i ozdoby 3D.

Zatgczony do artykutu scenariusz zaje¢ zostat
wypracowany w ramach realizacji projektu ,Aka-
demia STEAM" i wzoruje sie scisle na propozycji
zawartej w publikacji ,STEAM-owe Lekcje" Marleny
Plebanskiej i Katarzyny Trojanskiej. Przygoda z pro-
jektem STEAM data mozliwos¢ udowodnienia, ze
na lekcjach jezyka polskiego mozna wykorzysty-
wac podstawy technologii, inzynierii, matematyki,
a z kolei mozliwosc wspodtpracy z nauczycielami
innych przedmiotow, bibliotekarzami, rodzicami
otwiera nowe mozliwosci dla edukacji. W naszym

STEAM-owe

Boze Narodzenie,
czyli jak urozmaicic
omawianie lektury
LOpowiesc wigilijna”

EWA KOCISZEWSKA

przypadku, dzieki przychylnosci dyrektor Gminnej
Biblioteki Publicznej w Bulkowie — Pani Natalii Mac-
kiewicz — moglismy w petni zrealizowac wszystkie
wyznaczone w scenariuszu cele. Tworzgc zwigzane
tematycznie z lekturg trasy w ksztatcie bombki czy
Mikotaja, poznalismy mozliwosci Ozobota oraz
robota GeniBot. Wykonalismy ledowe choinki oraz
ozdoby swigteczne z wykorzystaniem drukarek 3D.
Ponadto moglismy sie zrelaksowac na tak zwanym
Magicznym Dywanie, rozgarniajagc sniezynki czy
probujgc schwytac¢ pingwinka. Uczniowie byli
zachwyceni mozliwosciami, ktore daje cyfryzacja,
robotyzacja, a najbardziej podobato im sie to, ze
mogli powtarzac i utrwalac tresc lektury w mitej,
Swigtecznej atmosferze, wykonujgc czynnosci cie-
szace nie tylko oko, ale rowniez ducha.

Zachecam do korzystania z zamieszczonej
propozycji, a przede wszystkim omawiania lek-
tur w czasie, do ktérego nawigzuje w jakis sposob
tresc ksigzki. Z doswiadczenia wiem, ze uczniowie
chetniej angazujg sie w inscenizacje ,Dziadow”, gdy
jest ona przygotowywana na przetomie pazdzier-
nika i listopada, a ,Opowiesci wigilijnej” wtedy, gdy
odgrywamy jg w grudniu.

Zycze Panstwu STEAM-owych Bozych Naro-
dzen! e



Scenariusz zajeé

Tytut zajeé: Magia swigt Bozego Narodzenia — powtdrzenie i utrwalenie tresci lektury
pt. ,Opowiesc¢ wigilijna”

Poziom edukacyjny / przedmiot / grupa przedmiotéw: kl. VIl / j. polski / matematyka /
informatyka

Cel / cele realizacji zajec:

e Usystematyzowanie wiadomosci na temat lektury ,Opowiesc wigilijna” oraz tradycji
bozonarodzeniowych.

e Rozwijanie kompetencji w zakresie nauk przyrodniczych, matematycznych, humanistycznych,
technologii, inzynierii, sztuki i matematyki poprzez multidyscyplinarny projekt.

e Ksztattowanie umiejetnosci tgczenia wiedzy i umiejetnosci z roznych dziedzin dla osiggniecia
celu, znalezienie rozwigzania problemu.

* Programowanie Ozobota oraz robota GeniBot przy pomocy specjalnych kart.

e Rozwijanie kompetencji niezbednych do planowania wtasnej pracy oraz do pracy w grupie.

» Wdrazanie do pracy projektowej z wykorzystaniem OK oraz rozwijanie kompetencji niezbed-
nych do zarzgdzania projektem.

e Wdrazanie uczniow do wykorzystywania swoich mocnych stron podczas pracy w grupie.

e Rozbudzanie ciekawosci poznawczej, kreatywnosci i wyobrazni uczniow.

» Rozwijanie logicznego myslenia i zachecanie do poszukiwania nowych rozwigzan.

Ramowa koncepcja STEAM:

e Projekt ma na celu powtorzenie i utrwalenie tresci lektury pt. ,Opowiesc¢ wigilijna” oraz usyste-
matyzowanie wiadomosci na temat tradycji bozonarodzeniowych. W trakcie realizacji zadan
uczniowie poznajg mozliwosci technologiczne Ozobota oraz robota GeniBot, wykazujg sie
kreatywnoscig i doskonalg kompetencje matematyczne, postugujac sie jednostkami miary
(jard) oraz monetarnymi (szyling, pens). Wykonujg ledowe choinki oraz ozdoby $wigteczne
z wykorzystaniem drukarek 3D.

Wymagania technologiczne, jakie musi spetni¢ szkota / sala / przestrzen dydaktyczna,

w ktérej odbywajg sie zajecia:

» Pomieszczenie zapewniajgce grupie mtodziezy komfort pracy w dowolnej przestrzeni, dostep
do Internetu, drukarek 3D, Ozobotéw, lutownic, robotéw GeniBot.

Wybrane cyfrowe zasoby edukacyjne wykorzystywane w toku realizowanych zaje¢:
o Wikipedia, YouTube, wybrane aplikacje, np. quizizz.com.

Wybrane narzedzia w toku realizowanych zaje¢ (technologiczne oraz analogowe):
e Roboty Ozoboty, drukarki 3D, roboty GeniBot, lutownice.
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http://quizizz.com
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Realizacja modelu STEAM:

Uczniowie powtarzajg i utrwalajg tresc lektury ,Opowiesc wigilijna”. Uktadajg plan
wydarzen i koduja droge dla Ozobota tak, aby wskazywata chronologiczng kolejnosc

S punktow. Wymieniaja tradycyjne symbole swigt Bozego Narodzenia i tworzg je
w schematach tras dla Ozobotow.

T Uczestnicy projektu wykorzystujg mozliwosci technologiczne Ozobota, drukarek 3D,
robota GeniBot.

E Uczniowie konstruujg ledowg choinke, ozdoby choinkowe w 3D, kodujg trasy dla Ozobota

i robota GeniBot.
A Uczniowie tworzg trasy w ksztatcie bombki, Mikotaja oraz ozdoby choinkowe 3D.
Uczestnicy rozwijajg logiczne myslenie, wnioskowanie i umiejetnosc¢ rozwigzywania

problemow. Przeliczajg jednostki monetarne (szyling, pens) i jednostki miary (jard).
Zakres zajec:
Lp. Dziatanie Szacowany STEAM Wskazowki
czas

1. Zapoznanie uczniow z tematyka projektu 1 godzina STEAM  Grupa 5-10 uczniow
i planowanym przebiegiem, ustalenie celow
projektu. Planowanie pracy, przydziat zadan.

2. Zapoznanie z dziataniem 4-6 godzin STEAM  Grupa projektowa nigdy
i mozliwosciami wykorzystanych w projekcie nie programowata!
narzedzi technologicznych. Zaprojektowanie
dla robotow tras zwigzanych
z trescig lektury, z tradycjami, akcesoriami
bozonarodzeniowymi.

3. Wykonywanie symboli i ozdob 4 godziny STEAM  Dziatanie wykonane we
bozonarodzeniowych - wspotpracy z biblioteka
ledowe choinki, ozdoby 3D. posiadajgca potrzebny sprzet.

4. Stworzenie trasy dla robotoéw z punktami 3 godziny STEAM  Doskonalenie umiejetnosci
planu do ,Opowiesci wigilijnej”. programowania.

5. Przygotowanie quizu z tresci ,Opowiesci 2 godziny STEM

wigilijnej” na przyktad w aplikacji quizizz.com.
Instruktaz: https://www.youtube.com/
watch?v=ZoE4xalY4n8

6. Przygotowanie memow nawigzujacych 2 godziny STEM
do ,Opowiesci wigilijnej”.
https://mem-generator.pl/
https://www.iloveimg.com/pl/generator-
memow

7.  Poszukiwanie ,akcentéw matematycznych” 1 godzina SM Praca z Internetem
w ,Opowiesci wigilijnej”.
8. Podsumowanie projektu 2 godziny  STEAM

9. Ewaluacja


http://quizizz.com
https://www.youtube.com/watch?v=ZoE4xaIY4n8
https://www.youtube.com/watch?v=ZoE4xaIY4n8
https://mem-generator.pl/
https://www.iloveimg.com/pl/generator-memow
https://www.iloveimg.com/pl/generator-memow

Przebieg zaje¢ — z uwzglednieniem celu oraz sposobu wykorzystania nowych technologii
edukacyjnych na kazdym etapie:

Ad. 1.

Uczniowie zostajg zapoznani przez koordynatora z tematyka projektu, celami i planowanym
przebiegiem oraz dostepnymi w toku realizacji narzedziami technologicznymi i analogowymi.
Ustalenie kalendarza spotkan.

Ad. 2.
Wprowadzenie do pracy z robotem Ozobot i Genibot. Nauka programowania z wykorzystaniem tras
typowo Swigtecznych. Uczen uzupetnia trase dla robota kodami, zgodnie z podanymi warunkami.

Ad. 3.
Wykonanie przy pomocy odpowiednich narzedzi ledowych choinek i bombek 3D.

Ad. 4.
Uczniowie tworzg makiete z punktami planu do ,Opowiesci wigilijnej’, a nastepnie programuja
Ozobota tak, by pokazat wtasciwg kolejnosc¢ punktow.

Ad. 5.
Wykorzystujgc odpowiednie aplikacje, uczniowie tworzg quizy sprawdzajgce znajomosc lektury
.Opowiesc¢ wigilijna”.

Ad. 6.
Wykorzystujgc odpowiednie aplikacje, uczniowie tworzg memy nawigzujgce tematycznie
do lektury ,Opowiesc¢ wigilijna”.

Ad.7.

Uczniowie szukajg w lekturze termindw matematycznych, jak np. jard, szyling, pens. Dokonuja
odpowiednich obliczen np. ile metrow / centymetréw liczyt taricuch Marleya; ile szylingdw, pensow,
funtow zarabiat Bob Cratchit itp.

Ad. 8.
Ocena dziatan i przedstawienie efektow innym.

Ad. 9.
Ewaluacja przeprowadzona poprzez obserwacje pracy uczniow oraz procesu realizacji zaje¢ STEAM.

EWA KOCISZEWSKA - nauczycielka jezyka polskiego w Szkole Podstawowej w Bodzanowie, absol-
wentka filologii polskiej Ut oraz studiow podyplomowych z zakresu logopedii, rewalidacji, socjotera-
pii. Uczestniczka wielu kursow, realizatorka projektow inspirujgcych do prowadzenia zaje¢ w sposob
tworczy i kreatywny, jak np. Szkota Wspierajgca Uzdolnienia, Akademia STEAM.
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