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Zatacznik nr 6 Wz6r programu zajeé

PROGRAM ZAJEC
Laboratorium odkry¢ przyrodniczych i sztuki z wykorzytaniem IT

realizowanych dla uczniéw szkoly podstawowej

w Zespole Szkét w Choroszczy

w ramach projektu ,Wzrost jakosci oferty edukacyjnej w Zespole Szkét w Choroszczy”
realizowanego w ramach Regionalnego Programu Operacyjnego Wojewodztwa Podlaskiego
Os priorytetowa lll. Kompetencje i kwalifikacje, Dzialanie 3.1 Ksztatcenie i edukacja,

Poddziatanie 3.1.2 Wzmocnienie atrakcyjnosci i podniesienie jakosci oferty edukacyjnej w zakresie
ksztatcenia ogélnego, ukierunkowanej na rozwoj kompetencji kluczowych

Opracowanie: Katarzyna Leszczyniska

Beata Anna Cwalin
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I.  Cele edukacyjne:
1. Uczniowie przyblizajg idee projektu ,,Uczenia sie poza klasg”.
2. Poznajg podstawowe funkcje programu Windows Movie Maker.
3. Ucza sie wspotpracy w grupie.
4

Rozwijaja kompetencje czytelnicze

m,

Doskonalg poznane techniki plastyczne.

6. Uczg sie aktywnie spedzac¢ wiasny czas — wycieczki, rozwijanie hobby, szukajg
alternatywnych sposobow uczenia sie.

Il.  Okreslenie grupy docelowej, ktéra zostanie objeta wsparciem w ramach zajec

- uczniowie Kklas IV-VI szkoty podstawowe;.

lll. Zdefiniowanie efektdw uczenia sie, ktére osiggna uczniowie/uczennice w wyniku udziatu
w zajeciach

- uczniowie wykonajg prace plastyczne

- uczniowie beda potrafili utworzy¢ amatorski film.

IV. Okreslenie sposobu oceny przeprowadzonych zajec po ich zakonczeniu
- galeria prac plastycznych, makieta muzedw Europy.

- pokaz przygotowanych filmow.

V. Poréwnanie oceny przeprowadzonych zaje¢ ze zdefiniowanymi efektami uczenia sie
po zakonczeniu zajec

- prace konicowe uczniéw.

VI. Opis wykorzystanych metod pracy wykorzystanych podczas zajeé
- dyskusja nad artykutami,
- praca w grupie,

- metoda warsztatowa (przy dziataniach plastycznych).
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VII. Opis wykorzystanych technik nauczania wykorzystanych podczas zajeé¢

- technologia informatyczna - praca z komputerami z zainstalowanym systemem Windows, statly
dostep do Internetu, mikrofon zewnetrzny, kamera badz aparat cyfrowy, telefon komérkowy.

VIII.

Program

Liczba
godzin

Temat

Zakres tresci

Metody i techniki
pracy

2x2
godz.

Zwiedzanie patacyku
Branickich w
Choroszczy wraz z
przylegtym parkiem

poznanie architektury zabytku,
udziat w warsztatach,

wykonanie zdje¢ i filméw

Warsztaty w terenie

3x2
godz.

,,Choroskie cuda”

Zwiedzenie cmentarza
zydowskiego,

Zwiedzenie cerkwi,

Zajecia wartatowe u
miejscowego rzemiesinika,

wykonanie zdjec i filmow

Warsztaty w terenie

2 godz.

Artykuly o muzeach

Wprowadzenie do dyskusji —
zapoznanie z artykutami pt.: ,O
nowym modelu opowiadania —
koncepcja muzeum XXI wieku”
oraz ,,O przestrzeni estetycznej
muzeum XXI wieku”. Uczniowie
poznajg nowe funkcje
wspéitczesnych muzedw.

Dyskusja nad
artykutami,

2 godz.

Wirtualny spacer

uczniowie wybiorg sie w
wirtualny spacer po korytarzach
zamku w Baranowie
Sandomierskim oraz do
skansenu w Kolbuszowej.

Praca z
wykorzystaniem IT

2 godz.

Google Art Project

10.

dowiedzg sie jak korzystaé z
Google Art Project — uzupetnig
miejsca stynnych muzedw na
mapie oraz obrazy w
odpowiednich placéwkach. Pod

Praca z
wykorzystaniem IT

Prace plastyczne
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wplywem inspiracjg obrazu
Klimta wykonaja portret
podobng technika i kolorystyka.

2 godz.

SPOTLIGHT KIDS

11.

uczestnicy zapoznaja sie z ideg
SPOTLIGHT KIDS, promujaca
sztuke wspotczesng; Wykonajg
prace plastyczne lub
przestrzenne na okreslony
temat.

Prace plastyczne

2 godz.

SUPERLAME

12.

uczestnicy dowiedzg sie jak
pracowac w programie
SUPERLAME. Wybiorg dowolny
portret i postaraja sie zrobic¢
komiks

Praca z
wykorzystaniem IT

1 godz.

Bank pomystéw

13.

to czas na stworzenie wtasnego
banku pomystéw, jak twérczo
wykorzystac dzieta sztuki;
wypeltnig ankiete ewaluacyjng
projektu

Ankieta ewaluacyjna

2 godz.

Wprowadzenie do
programu Windows
Movie Maker.

14,

Uczniowie poznajg podstawowe
informacje o programie i jego
interfejs. Obejrzg takze
przyktadowe filmy przygotowane
w programie.

Praca z
wykorzystaniem IT

2 godz.

Film ze zdje¢

15.

Uczniowie dowiedzg sie, jak
utworzy¢ kolekcje, w ktérych
gromadzi sie klipy i je
organizowaé. Poznajg sposoby
importowania zdje¢ do wybranej
kolekcji. Nauczag sie, w jaki
sposob dodaje sie zdjecia do
projektu i wzbogaca je o
wybrane efekty wideo, jak doda¢
przejscia wideo i w jaki sposob
utrwalic¢ prace.

Praca z
wykorzystaniem IT,
kamera badz aparat
cyfrowy, telefon
komaorkowy.

2 godz.

Film wideo

16.

uczniowie nagrajag kroétki film za
pomocg dowolnego urzgdzenia,

Praca z
wykorzystaniem IT,
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do ktérego maja dostep

i wykorzystajg go w programie
Movie Maker. Dowiedzg sie, jak
zaimportowac plik wideo do
programu i w jaki sposéb mozna
go podzieli¢ i dotagczy¢ do
gotowego projektu

zdjeciowego.

kamera badzZ aparat
cyfrowy, telefon
komérkowy.

2 godz. | Tytuly na poczatku i

napisy koncowe

17.

Czas na zapoznanie sie z
mozliwosciami uatrakcyjnienia
filmu utworzonego przy pomocy
programu Windows Movie
Maker napisami, poczawszy od
tytutu poczatkowego, tytuty na
poszczegolnych klipach,
skonczywszy na napisach
koncowych.

Praca z
wykorzystaniem IT

2 godz. | Podkiad muzyczny w

pliku wideo

18.

Uczestnicy dowiedzg sie, jak
zaimportowac pliki muzyczne i
dodac je do filmu, a takze jak
nagrac narracje. Poznajg tez
miejsca, gdzie mozna pobrac
darmowe pliki muzyczne.

Praca z
wykorzystaniem IT,
kamera badz aparat
cyfrowy, telefon
komérkowy, mikrofon
zewnetrzny.

1 godz. | Bank pomystéw

19.

To czas na stworzenie wtasnego
banku pomystéw, jak twérczo
wykorzystaé zdobyte
umiejetnoscii; wypetnig ankiete
ewaluacyjng projektu

Ankieta ewaluacyjna

3 godz. | Nas pokaz

- pokaz przygotowanych prac
palstycznych, makiet i filméw.

Pokaz




