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W roku szkolnym 2023/2024 Kklasy I-1I oraz III Szkoty Specjalnej Przysposabiajace;j
do Pracy biorg udziat w Ogo6lnopolskim Programie Edukacyjnym ,,Cyfrowa Podréz z
Avatarem”. Zalozeniem projektu jest rozwijanie kompetencji cyfrowych u dzieci oraz
wdrazanie do umiejetnego 1 bezpiecznego korzystania z dostgpnych technologii w
codziennym zyciu.

Podczas realizacji zadan realizowane byly nastepujace projektu:
a) Cel gtowny:

1 Rozwijanie kompetencji cyfrowych u dzieci
b) Cele szczegotowe:
[J Nawigzanie wspOtpracy miedzy placowkami z catej Polski.

[1 Wdrazanie do umieje¢tnego korzystania z nowoczesnych technologii tj.: komputery,
tablety, tablica interaktywna, telefony, aparaty fotograficzne, telewizor, kamera.

[ Poznanie 1 doskonalenie umiejetnosci wykorzystania technologii informacyjnej 1
komunikacyjne;j.

[1 Obstugiwanie prostych aplikacji i programow komputerowych.
[ Odroéznianie elementéw $wiata fikcji od realnej rzeczywistosci.
1 Wdrazanie do uzywania komputera jako narzg¢dzia pracy, a nie tylko rozrywki.

1 Rozumienie roli i funkcji komputerow oraz nowoczesnych technologii w
codziennym zyciu i w nauce.

[] Zapoznanie ze wspoOtczesnymi srodkami tacznosci np. telewizja, Internet.
1 Uswiadomienie zagrozen zwigzanych z korzystaniem z technologii.

[J Poznanie 1 zrozumienie zagrozen dla zdrowia wynikajacych z nadmiernego
spedzania czasu przy komputerze.

] Ksztattowanie kompetencji jezykowych

Zadanie zrealizowane przez ucznidw:

PAZDZIERNIK: 1. Zatozenie wirtualnej tablicy PADLET,
na ktorej

uczestnicy projektu umieszczajg wytwory
Swojej pracy.

Bezpieczenstwo w uzytkowaniu tik

2. Podstawowa budowa komputera i
narzedzi wykorzystywanych podczas
realizacji programu: komputer,
tablet, aparat fotograficzny:




« omdwienie budowy komputera,

tabletu i aparatu fotograficznego.
3. Bezpieczenstwo w sieci:

* rozmowa na temat bezpiecznego
uzytkowania Internetu;

» obejrzenie wybranego przez
nauczyciela, dostgpnego w sieci
filmiku edukacyjnego;

LISTOPAD
Tworzenie logo klasy

1. Zapoznanie z programem Word Aurt.:

* omowienie narzedzi i
zaprezentowanie mozliwosci
programu;

 utworzenie chmury z wybranym
logo klasy i imionami uczniow;

* zabawa z programem wedlug
wlasnej inwencji tworczej.

https://wordart.com/
2. Praca w programie AutoDraw:

* omowienie narzedzi i
zaprezentowanie mozliwosci
programu;

 rysowanie dowolnej ilustracji
zwigzanej z klasa;

« zabawa z programem wedlug
wlasnej inwencji tworczej.

https://www.autodraw.com/

GRUDZIEN
Swiateczne 1 noworoczne zyczenia

1. Zapoznanie z programem \ocaroo:
* omowienie narzedzi 1
zaprezentowanie mozliwosci
programu;

2. Zapoznanie z programem Animaker
* omowienie narzedzi 1
zaprezentowanie mozliwosci
programu;
* tworzenie filmu, komiksu lub
kartki o tematyce $wigtecznej;
» zabawa z programem wedlug
wlasnej inwencji tworczej.
https://app.animaker.com/editproject/uUi
yiigiaPQJ20ca



https://www.autodraw.com/

STYCZEN
zimowe zabawy

1 Zapoznanie z programem jigsawplanet:
* omowienie narzedzi i
zaprezentowanie mozliwosci
programu;
» wyszukanie i pobranie
obrazka/zdjecia przedstawiajacego
zimowe zabawy z darmowych stron (np.
pixabay, freepik);
» wgranie ilustracji oraz ulozenie
puzzli;
* zabawa z programem wedlug
wlasnej inwencji tworczej.
https://pixabay.com/pl/
https://pl.freepik.com/
https://www:.jigsawplanet.com/
2. Tworzenie mowigcych Avatarow w
programie Voki:
* omowienie narzedzi 1
zaprezentowanie mozliwosci
programu;
 tworzenie zasad bezpiecznego
spedzania czasu podczas zabaw
zimowych, poprawne powtarzanie
wypowiedzi za Avatarem;
« zabawa z programem wedlug
wlasnej inwencji tworczej.
https://lI-www.voki.com/

LUTY
ozywiamy dinozaury

1. Zapoznanie z programem Animated
Drawings
* omowienie narzedzi 1
zaprezentowanie mozliwosci
e programu;narysowanie lub
stworzenie wlasnego dinozaura
przez
dziecko;
» wykonanie zdjecia pracy i
ozywianie powstatego dzieta;
» zabawa z programem wedlug
wlasnej inwencji tworczej.
https://sketch.metademolab.com

MARZEC
Cyfrowa wiosna

1. Zapoznanie z programem Easel:
- omowienie narzedzi 1
zaprezentowanie mozliwosci




programu;
» wykonanie plakatu pt. ,,Oznaki
wiosny” z wykorzystaniem
programu (ilustracja oraz opisy);
» zabawa z programem wedlug
wlasnej inwencji tworczej.
https://www.easel.ly/create?width=8.5&h
eight=11&unit=in
2. Praca w generatorze Fodey:
* omowienie narzgdzi i
zaprezentowanie mozliwosci
znajdujacych si¢ w generatorze;
 stworzenie wycinka z gazety nt.
wiosny;
« projektowanie napisu z pomocg
generatora tekstu Ninja;
* zabawa z programem wedlug
wlasnej inwencji tworczej.
https://www.fodey.com/generators/newsp
aper/snippet.asp

KWIECIEN
Wielkanocny quizz

1. Zapoznanie z programem Genial.ly:
* omowienie narzedzi 1
zaprezentowanie mozliwosci
programu;
 ulozenie wielkanocnego,
atrakcyjnego quizu i gry dla
innych placéwek;
» zabawa z programem wedlug
wlasnej inwencji tworczej.
https://app.genial.ly/editor/64e4bdc8eeld
870011395cd2

MAJ
festiwal projektu

1. Praca w aplikacji Voila:
* omowienie narzedzi 1
zaprezentowanie mozliwosci
aplikacji;
+ wykonywanie zdj¢¢ za pomoca
telefonu oraz tworzenie
bajkowych portretéw dzieci;
» zabawa z programem wedlug
wlasnej inwencji tworczej.




Zrealizowane przez uczniow zadania mozna obejrze¢ na zatozonej przez nich
wirtualnej tablicy Padlet:

https://padlet.com/doniajimmy/klasa-i-ii-pdp-nur2ww35xwimz5vm
https://padlet.com/doniajimmy/lekcje-z-klas-iii-pdp-cwq6tzr5lagigadp


https://padlet.com/doniajimmy/klasa-i-ii-pdp-nur2ww35xwimz5vm
https://padlet.com/doniajimmy/lekcje-z-klas-iii-pdp-cwq6tzr5laqiqa9p

