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WPROWADZENIE

Katarzyna Oledzka

Dzieci sg ciekawe $wiata i posiadajg naturalng potrzebe jego odkrywania. Zaznajomienie
dziecka z tajnikami przyrody, bogactwem réznorodnych zjawisk i zaleznosci, prowadzenie
go ku zrozumieniu samego siebie i Swiata powinno by¢ gtéwnym celem pracy kazdego na-
uczyciela. Coraz czesciej podkresla sie, ze zadaniem szkoty - oprécz nauki czytania, pisa-
nia i liczenia — jest wprowadzenie dziecka w swiat informatyki. Na zajeciach w szkole dzieci
uczg sie, jak rozwigzywac problemy z wykorzystaniem metod i narzedzi wywodzacych sie
zinformatyki. Od wielu lat podejmowane sg dziatania zwigzane z rozwijaniem umiejetnosci
informatycznych nawet u najmtodszych. Jedna z takich inicjatyw byto ogtoszenie i przepro-
wadzenie przez Osrodek Rozwoju Edukacji w Warszawie konkursu ,Z programowaniem za
pan brat”. Nagrodzono 3 zestawy scenariuszy zaje¢ dla uczniow klas I-1ll szkoty podstawowej
(zawierajace po 10 scenariuszy), ktore zostaly przedstawione w niniejszym opracowaniu.

Programowanie, projekt edukacyjny i innowacyjne nauczanie to stowa-klucze konkursu.
Dziecko w roli badacza potrafi wspaniale sie bawi¢, doznaje wielu wrazen, ale jednocze-
$nie uczy sie, odkrywajac to, co nieznane a zarazem fascynujace. Jak udowodnili autorzy
scenariuszy, mozna przekaza¢ trudne zagadnienia informatyczne w jezyku zrozumiatym
dla uczniéw, pobudzajac ich do odkrywania swiata. Chociaz pojawiajg sie gtosy, ze dzieci
w mtodszych klasach szkoty podstawowej nie sa zdolne mysle¢ abstrakcyjnie i nie potrafig
programowac, mozna zaproponowac im wiele ¢wiczen i zadan, ktore wprowadza je w swiat
myslenia algorytmicznego i przygotuja do nauki programowania.

Jedna z pozadanych umiejetnosci jest tworzenie sekwencji polecen, ktore prowadza do okre-
$lonego celu. Totez czesto zadania opierajq sie na sterowaniu drugim uczniem, ktory wciela
sie w robota, lub specjalnie do tego celu przystosowanym zabawkowym robotem czy tez
obiektem na ekranie komputera. Po okresleniu podstawowych komend mozna przystapic¢
do wykonywania r6znych zadan. Dobrg metoda w nauce programowania jest przejscie od
konkretu do zapisu bardziej abstrakcyjnego: najpierw uczniowie uktadaja strzatki na drodze,
niejako bezposrednio wskazujac kierunek, poézniej umieszczajq je obok trasy w wyréznio-
nym miejscu, tworzac zapis 0golny, a na koniec piszg program na komputerze badz tablecie.
Z punktu widzenia ksztatcenia informatycznego ¢wiczymy w ten sposdb umiejetnosci takie
jak: uzywanie polecen jako elementéw sktadowych algorytmu, tworzenie sekwencji pole-
cen oraz realizacja algorytmu krok po kroku.
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Rysunek 1. Symboliczne przestawienie sekwencji polecen, instrukcji warunkowej i petli

Po wprowadzeniu sekwencji polecern mozna zaproponowac uczniom zajecia dotyczace in-
strukcji warunkowej (,jezeli..., to..."). Umozliwia ona wykonanie réznego ciggu dziatan,
w zaleznosci od tego, czy badany warunek jest prawda czy fatszem. W jednym ze scenariu-
szy zaproponowane zostaty zadania oparte na konstruowaniu zaleznosci, np.: ,jesli pada
deszcz, wezme parasol”. Osobnym zagadnieniem jest wprowadzenie instrukcji iteracji — za-
uwazania elementéw powtarzajacych sie i proba zapisu w jezyku formalnym. Ponadto nie
mozna w procesie edukacji informatycznej zapomniec o sprawdzaniu poprawnosci progra-
mu, wykrywaniu btedéw i ich poprawianiu. Dzieje sie to réwnolegle z wykonywaniem przez
uczniow zadan, w sposéb bardzo naturalny. Warto od poczatku nauki programowania zwro-
ci¢ uwage na te zagadnienia, by wyksztatci¢ poprawne nawyki.

Rysunek 2. Tekst do odszyfrowania — wskazéwka: bierzemy pod uwage tylko pierwsza litere wyrazu

Uczen w ramach edukacji informatycznej rozwigzuje zagadki i tamigtéwki prowadzace
do odkrywania algorytmoéow. Moga to by¢ zadania polegajace na zaszyfrowywaniu lub
odszyfrowywaniu wiadomosci, klasyfikowaniu obiektéw z uwzglednieniem ich cech czy



tez uktadaniu wzoréw spetniajacych okreslone kryteria lub zgodnych z podanymi ogra-
niczeniami - jak np. sudoku. Zajecia takie ksztattuja umiejetnos¢ dostrzegania regular-
nosci i tworzenia uktadéw wedtug podanych regut. tamigtéwki pobudzajg do myslenia
logicznego i abstrakcyjnego, ucza rozwigzywac problemy. Dzieki nim uczniowie maja
okazje przekonac sie, jak analizowac i rozwigzywac problemy. Aby rozwigza¢ zagadke,
dziecko musi faczy¢ rézne czynnosci, takie jak: analizowanie, poréwnywanie, klasyfikowa-
nie, uogodlnianie czy przeprowadzanie wywodu myslowego. Rozwigzywanie tamigtéwek
sprzyja rozwojowi wyobrazni, pamieci, uwagi i spostrzegawczosci. Zagadki, rebusy i tami-
gtowki sa pomocne w nauce czytania i ksztattowania poje¢ liczbowych. Cwiczenia maja
wiec na celu wprowadzenie do dalszego ksztatcenia informatycznego i stanowig doskona-
te przygotowanie do dalszej nauki programowania.
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Rysunek 3. Schemat wiezy zbudowanej z kubkéw

Coraz czesciej nauczyciele tacza lekcje programowania z elementami robotyki. Jest to do-
skonata okazja do budzenia w dzieciach pasji inzynierskiej. Uczniowie pisza skrypty, a na-
stepnie zawarte tam polecenia s3 wykonywane przez robota. Dzieci muszg zatem pota-
czy¢ umiejetnosci programistyczne z testowaniem w konkretnych warunkach. Potencjalne
problemy moga sie wigza¢ z btedami logicznymi w programie, brakiem starannosci przy-
gotowanego rozwigzania oraz catg gama przeszkdd technicznych - takich jak: zbyt Sliskie
podtoze, mata przestrzen, trudnosci zwigzane z pofaczeniem tablet — robot. Jest to okazja,
by dzieci zdobywaty doswiadczenie na podstawie wiasnych eksperymentéw i obserwacji



$wiata. Zadania pozwalaja uczniom oswoic sie z podstawowymi prawami fizyki, a takze po-
zytywnie wptywaja na ich rozwdj oraz ksztattujg myslenie logiczne i pobudzaja wyobraznie.
Takie podejscie do nauki programowania zmierza w kierunku wyrabiania umiejetnosci roz-
wigzywania problemoéw i myslenia przyczynowo-skutkowego. Zaleca sie takze zwrdcenie
uwagi na testowanie kodu programu metodg préb i btedéw.

Warto zauwazy¢, ze umiejetnosci nabyte podczas zajec z informatyki sa przydatne zaréwno
na lekcjach innych przedmiotdw, jak i w zyciu codziennym. Realizujac zadania informatycz-
ne, nauczyciel ksztattuje rowniez inne umiejetnosci, na przyktad z zakresu edukacji poloni-
stycznej (przygotowanie i zaprezentowanie historyjki) czy edukacji matematycznej (postugi-
wanie sie planem i miarg), wprowadza uczniéw takze w zagadnienia przyrodnicze. Ponadto
doskonali umiejetnos¢ dobrej organizacji pracy oraz wspoétpracy w grupie.

Praca w grupie stuzy rozwijaniu wielu umiejetnosci. Dziecko uczy sie wydawac jasne polece-
nia, uwaznie stucha¢, rozumiec i je wykonywac. Stara sie wspotpracowacé w zespole, uczest-
niczy w rozdzielaniu zadan, a nastepnie w ich realizacji. Zadania do wykonania pobudzaja
do szukania réznych sposobéw rozwigzania napotkanych problemoéw i ksztattuja umiejet-
nosci spoteczne. Wiele zadan w zaproponowanych scenariuszach ma witasnie taki charakter.

Zaprezentowane w scenariuszach pomysty na realizacje poszczegdlnych zajec stuzg ksztatto-
waniu wiedzy i umiejetnosci z réznych obszaréw informatyki. W ciekawy sposéb wprowadzaja
w Swiat programowania. Nie zabrakto w nich takze elementow robotyki. Liczne odwotania do
wiedzy z r6znych dziedzin, jak i ogo6Inej wiedzy zwigzanej z zyciem codziennym, sprzyjaja roz-
wojowi ucznidw, wykorzystujac ich naturalny zapat. Przed wielu laty Seymour Papert napisat
bowiem:,Na catym swiecie mozna zaobserwowac gorgcg mitos¢ miedzy dzie¢mi i kompute-
rami. Pracowatem z dzie¢mi przy komputerach w Afryce, Azji i Ameryce, w miastach, na przed-
miesciach i wsiach oraz w dzungli (...). Wszedzie, tylko z nielicznymi wyjatkami, wydaje sie,
ze dzieci czujq, ze komputery przynalezg do nich. Wiedzg lepiej niz ich rodzice, jak nimi zarza-
dza¢, robig to w sposéb bardziej naturalny. Czuja, ze s pokoleniem komputerowym”.

dr Katarzyna Oledzka



Programuje!

Mysle, rozwigzuje problemy,
pracuje w zespole
Anna Szelqg

Scenariusze zajec dla ucznidéw klas I-11l szkoty podstawowej
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PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

Komputery uzywaja i przechowuja réznego rodzaju dane, wsréd ktérych znajduja sie:

* ciggi, zawierajace litery, cyfry, spacje, znaki specjalne zapisane w cudzystowie -

np.,Witaj”;

e liczby - np. 1, 2,123;

* typy logiczne - zdania, ktére wyrazaja ,prawde” lub ,fatsz”.
W programowaniu nazywamy je zmiennymi. Waznym zadaniem programisty jest zarzadza-
nie danymi, ich grupowanie i opisywanie tak, aby komputer mégt je w odpowiednim mo-
mencie znalez¢. Dane selekcjonujemy na wiele sposobdw, a takie uporzadkowanie nazywa-
my struktura danych.

Cwiczenia zaproponowane w scenariuszu przygotowuja dzieci do pracy z danymi.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja polonistyczna: .1.1); 1.1.2); 1.2.2)
Uczen:

* stucha z uwaga wypowiedzi nauczyciela, innych oséb z otoczenia, w réznych sytua-
cjach zyciowych, wymagajacych komunikacji i wzajemnego zrozumienia; okazuje sza-
cunek wypowiadajacej sie osobie;

* wykonuje zadanie zgodnie z ustyszang instrukcja; zadaje pytania w sytuacji braku ro-
zumienia lub braku pewnosci zrozumienia stuchanej wypowiedzi;

* formutuje pytania dotyczace sytuacji zadaniowych, wypowiedzi ustnych nauczyciela,
uczniéw lub innych oséb z otoczenia.

Edukacja matematyczna: 11.2.4); 11.5.1); 11.6.1)
Uczen:

* poréwnuje liczby; porzadkuje liczby od najmniejszej do najwiekszej i odwrotnie; ro-
zumie sformutowania typu: liczba o 7 wieksza, liczba o 10 mniejsza; stosuje znaki:
<, =

* rozpoznaje — w naturalnym otoczeniu (w tym na scianach figur przestrzennych) i na
rysunkach — figury geometryczne: prostokat, kwadrat, trojkat, koto; wyodrebnia te fi-
gury sposréd innych figur; kresli przy linijce odcinki i famane; rysuje odrecznie prosto-
katy (w tym kwadraty), wykorzystujac sie¢ kwadratowa;

* klasyfikuje obiekty i r6zne elementy srodowiska spoteczno-przyrodniczego z uwagi
na wyodrebnione cechy; dostrzega rytm w $rodowisku przyrodniczym, sztuce uzyt-
kowej i innych wytworach cztowieka, obecnych w srodowisku dziecka.

11



Edukacja spoteczna: 111.1.10)

Uczen:

wykorzystuje prace zespotowg w procesie uczenia sie, w tym przyjmujac role lidera
zespotu, i komunikuje sie za pomocag nowych technologii.

Edukacja informatyczna: VII.1.3)
Uczenh:

rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace do odkrywania algorytmoéw.

Czas potrzebny na realizacje zajec: 1 jednostka dydaktyczna.

Cele ogolne:

wprowadzenie w swiat programowania;

rozwijanie umiejetnoscilogicznego myslenia, rozumienia, analizowania i rozwigzywa-
nia problemow, pracy w zespole;

przygotowanie do poznania zagadnien dotyczacych zmiennych.

Cele szczegotowe:
Uczen:

wykonuje zadania dotyczace rodzajow danych uzywanych i przechowywanych
w komputerze;

wykonuje zadania ksztattujgce nawyk porzadkowania danych;

pracuje w zespole.

Narzedzia i Srodki dydaktyczne:
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ksigzki oznaczone numerycznie w liczbie umozliwiajacej utozenie stosu;

kartki znumerami ksigzek do znalezienia przez grupe w liczbie odpowiadajacej liczbie
grup (kazda grupa szuka ksiazki o innym numerze);

miejsce (najlepiej poétka) do ustawienia ksigzek;

wydrukowana Karta pracy 1 w liczbie odpowiadajacej liczbie grup, przy czym wskaza-
ne jest, aby strone z alfabetem wydrukowa¢ w wiekszej liczbie egzemplarzy, np. po 2
na grupe;

kofa typu hula-hoop - 3 szt.;

opis kot wykonany zgodnie z przyktadowym opisem kot do zadania 3;

wydrukowana Karta pracy 2 w liczbie odpowiadajacej liczbie uczniéw (wskazane jest
powiekszenie figur);

kolorowe kartki A4 do oznaczenia grup (dla kazdej grupy inny kolor);

mate karteczki w kolorach grup w ilosci odpowiadajacej liczbie uczniow (oznaczenie
przynaleznosci ucznia do grupy);

obrazki przedstwaiajace koto ratunkowe (wielkos¢ A4 w ilosci odpowiadajacej liczbie

grup);



pusta przestrzen w sali;
materiaty do ewaluacji zaje¢ — np. samoprzylepne ,cenki”;
kapelusz.

Metody dydaktyczne: podajaca, praktycznego dziatania.

Formy pracy: indywidualna, grupowa.

Bibliografia, netografia:

Liukas L., (2016), Hello Ruby: programowanie dla dzieci, Warszawa: Sierra Madre.

Liukas L., (2017), Hello Ruby: poznaj wnetrze komputera, Warszawa: Sierra Madre.

Dickins R., (2016), Komputery i programowanie: ksiqzka z okienkami, Ozaréw Mazowiecki: Wydawnictwo Olesiejuk.

PRZEBIEG ZAJEC:

I. Czynnosci przygotowawcze (przed zajeciami)

Nauczyciel:

Przygotowuje materiaty potrzebne do realizacji zadan.

Przygotowuje materiaty do ewaluacji zajec.

Przygotowuje oznaczenia dla grup.

Aranzuje przestrzen do pracy w grupach.

Wyznacza miejsca pracy poszczegolnych grup.

Pod oznaczeniem grupy umieszcza ilustracje przedstawiajgca koto ratunkowe.

Il. Wprowadzenie (ok.5 min)

Nauczyciel:

Wita uczniow.

Wyjasnia, ze codziennie spotykamy sie zduzg iloscig informacji, ktére moga by¢ przed-
stawione w rézny sposob, np. w formie liter i liczb.

Informuje, ze gdy pracujemy na komputerze, wprowadzamy do niego rézne informa-
cje, czyli ,dane’, ktére komputer przechowuje i siega po nie, gdy sg mu potrzebne.
Gdy gramy np. w gre, komputer pamieta: nazwe uzytkownika - np. ania_123 (cigg),
liczbe zdobytych punktéw (liczba) oraz informacje, czy ukonczylismy gre (typ logicz-
ny). Danych przetwarzanych przez komputer jest bardzo duzo, dlatego wazne jest ich
porzadkowanie — tym zajmiemy sie na zajeciach.

Dzieli uczniéw na grupy - uczniowie losuja z kapelusza karteczki z kolorem grupy i sia-
daja w wyznaczonym miejscu.

Przedstawia zasady pracy grupy.

Informuje, ze kazda grupa otrzymata obrazek przedstawiajacy koto ratunkowe, ktéry
moze podnies¢ do gory w chwili, gdy pojawi sie jakas trudnosc¢.

13



lll. Realizacja tematu

¢
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Huragan w bibliotece - zadanie 1. (10 min)
Nauczyciel:

Prosi, aby dzieci stanety wokot stosu ksigzek.

Informuje, ze przez biblioteke szkolng przeszedt huragan, ktéry poprzewracat regaty
z ksigzkami. Tymczasem uczniom potrzebne sg ksigzki o wybranych numerach.
Przekazuje kazdej grupie kartke z numerem ksiazki, ktérg grupa musi znalez¢.
Przedstawia instrukcje do zadania, ktore polega na znalezieniu wiasciwej ksigzki.
Sygnalizuje rozpoczecie zadania.

Po ukonczeniu zadania przez wszystkie grupy lub po uptywie czasu przeznaczonego
na realizacje pyta, czy grupy znalazty ksigzki o wybranych numerach.

Sprawdza, czy na ksigzkach znalezionych przez grupy sg numery zgodne z wypisany-
mi na otrzymanych kartkach.

Pyta, czy tatwo byto znalez¢ ksigzki w stosie. (Oczekiwana odpowiedz: nie).

Pyta, co utatwitoby szukanie ksigzek. (Oczekiwana odpowiedz: Gdyby ksiqzki utozone
byty w kolejnosci numerycznej, od najmniejszego numeru do najwiekszego).

Wskazuje uczniom miejsce i prosi, aby cztonkowie grup ustawili ksigzki, ktére zna-
lezli w poprzedniej czesci zadania, w kolejnosci od najmniejszego numeru do naj-
wiekszego.

Sygnalizuje rozpoczecie zadania.

Sprawdza poprawnosc¢ ustawienia ksigzek.

Dziekuje za wykonanie zadania.

Magiczny alfabet - zadanie 2. (15 min)
Nauczyciel:

Informuje, Zze najlepszym sposobem przekazania komus informacji jest podanie jej
w zrozumiatym dla niego jezyku.

Rozdaje grupom alfabet, zestaw zaszyfrowanych informacji, karte do wpisania rozwia-
zania (Karta pracy 1), przybory do pisania.

Przedstawia instrukcje do zadania, ktére polega na odszyfrowaniu informacji.
Informuje, ze kazda osoba z grupy odpowiada za odszyfrowanie jednej czesci dialogu.
Przypomina o mozliwosci skorzystania z kotfa ratunkowego.

Sygnalizuje rozpoczecie zadania.

Po ukonczeniu zadania przez wszystkie grupy lub po uptywie czasu przeznaczonego
na realizacje prosi jedng z grup o podanie pierwszej czesci odszyfrowanej wiadomo-
$ci, a pozostate o sprawdzenie, czy ich odszyfrowana informacja brzmi tak samo. Na-
stepnie prosi kolejna grupe o podanie drugiej czesci odszyfrowanej wiadomosci, itd.
Dziekuje za wykonanie zadania.



¢ Prawda czy fatsz - zadanie 3. (10 min)
Nauczyciel:

Zacheca uczniéw do wykonania kolejnego zadania.

Zaprasza uczniow na $rodek sali, gdzie lezg juz przygotowane 3 kofa (Zatacznik 4).
Zwraca uwage ucznidéw na opis zawartosci kot.

Upewnia sie, czy uczniowie rozumiejg opis.

Przedstawia instrukcje do zadania, ktére polega na wylosowaniu figury geometrycz-
nej (Karta pracy 2), obejrzeniu jej i potozeniu w odpowiednim kole.

Prosi o wylosowanie figury.

Sygnalizuje rozpoczecie zadania.

Po ukonczeniu zadania wspdlnie z uczniami sprawdza poprawnos¢ elementéw znaj-
dujacych sie w poszczegdlnych kotfach.

Zwraca uwage uczniéw na stowa: i, lub, nie.

Udziela uczniom informacji zwrotnej o wykonaniu zadania.

IV. Podsumowanie

Nauczyciel:

Wyjasnia, ze komputery postuguja sie duzg iloscia informacji, gdy pracuja. Te informa-
¢je nazywamy danymi.

Nawigzujgc do zadan wykonywanych podczas zaje¢, wyjasnia, ze dane moga miec
postac: liczb, ciggu znakéw lub zdan, ktére moga by¢ prawdziwe lub fatszywe.
Podkresla, ze w komputerze znajduje sie tak duzo danych, ze bardzo wazne jest, aby
byly one odpowiednio pogrupowane i opisane, by komputer moégt je znalez¢, gdy
beda mu potrzebne.

Przeprowadza ewaluacje zajec.

V. Refleksje i uwagi:

Nauczyciel powinien umie¢ dostosowaé scenariusz do poziomu wiedzy, mozliwosci
i liczebnosci grupy, z ktérg bedzie pracowat.

W zadaniu 2. mozna wykorzystac trudniejsze teksty dla starszych dzieci.

Realizacje zadania 3. mozna rozszerzy¢ o wytowienie elementéw, ktére mogtyby sie
znalez¢ w dwoch kotach (czes¢ wspdlna).

VI. Proponowane formy ewaluacji

Na drzwiach sali wieszamy ilustracje przedstawiajgce dton z podniesionym kciukiem
i dton z opuszczonym kciukiem. Rozdajemy dzieciom samoprzylepne ,cenki” i pro-
simy, aby wychodzac z zaje¢, kazde z nich przykleito otrzymang ,cenke” przy dfoni
z podniesionym kciukiem, jesli zajecia im sie podobaty, lub przy dtoni z opuszczonym
kciukiem, jesli zajecia im sie nie podobaty.

Przeprowadzamy rozmowe podsumowujaca zajecia, ktéra pozwala oceni¢, w jakim
stopniu cele zostaly osiggniete.
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ZALACZNIK 1. Karta pracy 1.

Alfabet

Rysunki wykorzystane w Karcie pracy 1 pochodza z serwisu Pixabay (pixabay.com/pl/), gdzie zostaty udostep-
nione na licencji CC 0 Creative Commons.
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ZALACZNIK 1. Karta pracy 1. c.d.
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ZALACZNIK 2. Karta pracy 2.
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ZALACZNIK 3. Karta pracy 3.

Rozwiagzanie
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ZALACZNIK 4. Przyktadowy opis k6t do zadania 3

Jestem czerwony | niebieski

Jestem zielony LUB

NIE jestem kotem
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W JAKIM JEZYKU MOWIA ROBOTY?

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

W nauce programowania wazne jest zrozumienie, ze komputery do wykonania jakiejkol-
wiek czynnosci potrzebuja instrukcji, czyli jasnych, precyzyjnych i polecen sformutowanych
w zrozumiaty dla nich sposéb. Istotna jest réwniez kolejnos¢ wydawanych polecen. Zestaw
¢wiczen realizowanych podczas zaje¢ pozwala dzieciom nie tylko uswiadomic to sobie, ale
takze ukazuje réznorodnos¢ wizualnego jezyka programowania.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja polonistyczna: .1.1); 1.1.2); 1.2.2)
Uczen:

stucha z uwaga wypowiedzi nauczyciela, innych oséb z otoczenia, w réznych sytu-
acjach zyciowych, wymagajacych komunikacji i wzajemnego zrozumienia; okazuje
szacunek wypowiadajacej sie osobie;

wykonuje zadanie zgodnie z ustyszang instrukcja; zadaje pytania w sytuacji braku ro-
zumienia lub braku pewnosci zrozumienia stuchanej wypowiedzi;

formutuje pytania dotyczace sytuacji zadaniowych, wypowiedzi ustnych nauczyciela,
uczniéw lub innych oséb z otoczenia.

Edukacja matematyczna: 11.1.3); 11.2.1); 11.3.2); 11.5.1); 11.5.2); 11.6.8)
Uczen:
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postuguje sie pojeciami: pion, poziom, skos;

liczy (w przéd i wstecz) od podanej liczby po 1, po 2, po 10 itp.;

dodaje do podanej liczby w pamieci i od podanej liczby odejmuje w pamieci: liczbe
jednocyfrowa, liczbe 10, liczbe 100 oraz wielokrotnosci 10 i 100 (w prostszych przy-
ktadach);

rozpoznaje — w naturalnym otoczeniu (w tym na $cianach figur przestrzennych) i na
rysunkach — figury geometryczne: prostokat, kwadrat, trojkat, koto; wyodrebnia te fi-
gury sposréd innych figur; kresli przy linijce odcinki i famane; rysuje odrecznie prosto-
katy (w tym kwadraty), wykorzystujac sie¢ kwadratowa;

mierzy dtugosci odcinkéw, bokéw figur geometrycznych itp.; podaje wynik pomiaru,
postugujac sie jednostkami dtugosci: centymetr, metr, milimetr; wyjasnia zwigzki mie-
dzy jednostkami dtugosci; postuguje sie wyrazeniami dwumianowanymi; wyjasnia
pojecie kilometr;

wykorzystuje warcaby, szachy i inne gry planszowe lub logiczne do rozwijania umie-
jetnosci myslenia strategicznego, logicznego, rozumienia zasad itd.; przeksztatca gry,
tworzac wihasne strategie i zasady organizacyjne.



Edukacja spoteczna: 111.1.10)
Uczen:

wykorzystuje prace zespotowg w procesie uczenia sie, w tym przyjmujac role lidera
zespotu, i komunikuje sie za pomocag nowych technologii.

Edukacja informatyczna: VII.1.2); VII.1.3); VII.2.1); VII.2.3); VII.3.1); VII.4.1)
Uczenh:

tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania, prowadza-
ce do osiagniecia celu;

rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace do odkrywania algorytmoéw;
programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki — wedtug pomystow wtasnych
i pomystéw opracowanych wspdlnie zinnymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze
ich sekwencje sterujgce obiektem na ekranie komputera badZ innego urzadzenia
cyfrowego;

zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu;

postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami ze-
wnetrznymi podczas wykonywania zadania;

wspotpracuje z innymi uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami,
wykorzystujac technologie.

Czas potrzebny na realizacje zajec: 2 jednostki dydaktyczne.

Cele ogolne:

wprowadzenie w Swiat programowania wizualnego;

rozwijanie umiejetnoscilogicznego myslenia, rozumienia, analizowania i rozwigzywa-
nia problemow, pracy w zespole;

poznanie pojec: jezyk programowania, programowanie, sekwencja.

Cele szczegotowe:

Uczen:

rozwigzuje zadania prowadzace do odkrywania algorytmoéw;

definiuje pojecia: programowanie, sekwencja, jezyk programowania;

programuje wizualnie sekwencje polecen sterujgce obiektem na urzadzeniu cyfro-
wym w aplikacji Bit by Bit i robotem w aplikacji Blockly;

wykonuje czynnosci zwigzane z pomiarem dtugosci, okreslaniem kierunkéw, orienta-
Cjg W przestrzeni.

Narzedzia i Srodki dydaktyczne:

tangramy (1 zestaw na 1 grupe) oraz do kazdego zestawu tangramow: 2 gwiazdki/
kotka — oczy robota; 1 maty, czerwony prostokat — usta robota;

kolorowe kartki A4 do oznaczenia grup (dla kazdej grupy inny kolor);

kolorowe kartki wielkosci kostki biurowej w kolorach grup;
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mate karteczki w kolorach grup w ilosci odpowiadajacej liczbie uczniéw (oznaczenie
przynaleznosci ucznia do grupy);

wzor robota (zatacznik do scenariusza);

obrazek przedstawiajacy koto ratunkowe (wielkosci A4, w ilosci odpowiadajacej licz-
bie grup);

klocki ruchu (Zatacznik 2. do scenariusza);

magnesy lub tasma malarska;

tablica;

tablety (po 1 tablecie na grupe maksymalnie 5-osobowa);

aplikacje: Bit by Bit, Blockly (aplikacje dostepne na systemy: Android, iOS);

miara krawiecka lub miarka (po 1 na grupe);

robot Dash (po 1 robocie na 5 oséb);

klocki do uktadania trasy ,na sucho’, w liczbie umozliwiajacej utozenie tras wszystkim
grupom (Karta pracy 1);

pusta przestrzen w sali;

materiaty do ewaluacji zaje¢ — np. samoprzylepne ,cenki”;

kapelusz.

Metody dydaktyczne: podajaca, praktycznego dziatania.

Formy pracy: indywidualna, zbiorowa, grupowa.

Bibliografia, netografia:

Liukas L., (2016), Hello Ruby: programowanie dla dzieci, Warszawa: Sierra Madre.

Wainewright M., (2016), Napisz kod. Przewodnik dla dorostych, Krakéw: Zielona Sowa.

Wainewright M., (2016), Napisz kod. Przewodnik dla dorostych, Krakéw: Zielona Sowa.

Wainewright M., (2016), Napisz kod. Programowanie dla najmtodszych krok po kroku, cz. 1, Krakéw: Zielona Sowa.

Gra Bit by Bit http://rikaigames.com/bitbybit/ [dostep: 05.06.2018].

Przewodnik po aplikacji Blockly http://makewonder.pl/files/uploaded/Przewodnik po_aplikacji Blockly.pdf
[dostep: 05.06.2018].

Ttumaczenie bloczkéw [pl] w Blockly http://makewonder.pl/files/uploaded/Tlumaczenie pl bloczkow w_Bloc-
kly.pdf [dostep: 05.06.2018].

PRZEBIEG ZAJEC:

Czynnosci przygotowawcze (przed zajeciami)
Nauczyciel:
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Przygotowuje oznaczenia dla grup.

Aranzuje przestrzen do pracy w grupach.

Wyznacza miejsca pracy poszczegolnych grup.

Pod oznaczeniem grupy umieszcza: ilustracje przedstawiajaca koto ratunkowe, zestaw
tangramow i kartke ze wzorem robota.



Przygotowuje materiaty i urzadzenia potrzebne do realizacji zadan, w tym sprawdza
stan baterii oraz aktualizacje oprogramowania urzadzen mobilnych i robotow.
Przygotowuje materiaty do ewaluacji zajec.

Wprowadzenie (5 min)

Nauczyciel:

Wita uczniow.

Przedstawia temat zajec.

Dzieli uczniéw na grupy — uczniowie losujg z kapelusza karteczke z kolorem grupy
i siadaja w wyznaczonym miejscu.

Przedstawia zasady pracy grupy.

Informuje, ze kazda grupa otrzymata obrazek przedstawiajacy koto ratunkowe, ktéry
moze podniesc¢ do gory w chwili, gdy pojawi sie jakas trudnosc¢.

Realizacja tematu

Tangramy - zadanie 1. (10 min)
Nauczyciel:

Prosi o wysypanie zawartosci pudetka, ktére lezy pod oznaczeniem grupy.

Prosi o opisanie zawartosci pudetka.

Przedstawia instrukcje do zadania, ktére polega na utozeniu z otrzymanych figur ro-
bota zgodnie z otrzymanym wzorem (Zatacznik 1 - wzér robota: wariant A).
Przypomina o mozliwosci skorzystania z kota ratunkowego — grupa otrzymuje wéw-
czas wzor robota: wariant B (Zatacznik 1).

Informuje, ze wykonanie zadania grupa ma zasygnalizowa¢ podniesieniem reki.
Sprawdza poprawnos¢ realizacji zadania i prosi grupe o posprzatanie miejsca pracy.
Podsumowuje zadanie 1.

Robofigle - zadanie 2. (15 min)
Nauczyciel:

Na tablicy wiesza kartki w kolorach grup (wielkosci kostki biurowej), jedng obok dru-
giej, tworzac schemat, zgodnie z ktérym ustawig sie grupy.

Zaprasza uczniéw na srodek sali.

Prosi ucznidéw, aby ustawili sie w rzedach zgodnie ze schematem zaprezentowanym
na tablicy, a w swoich grupach jeden za drugim - od najnizszego do najwyzszego.
Prosi o zachowanie odlegtosci kroku miedzy osobami z tej samej grupy i wyciagnietej
reki pomiedzy cztonkami innych grup.

Wiesza na tablicy klocki ruchu (Zatacznik 2), po jednym z kazdego rodzaju.

Ustala z uczniami, jakim poleceniom odpowiadajg nazwy poszczegolnych klockow,
np. klaszcz - dwukrotne klasniecie, tupnij - jedno tupniecie lewa nogga (itd.). Upewnia
sie, czy uczniowie zapamietali polecenia.
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Do klockéw ruchu na tablicy dodaje kolejne, tworzac instrukcje. Zwraca uwage
ucznidw na pojawienie sie na poczatku instrukcji klocka start, a na koncu klocka
koniec. Wyjasnia role tych klockéw w zadaniu.

Upewnia sie, czy uczniowie wszystko zrozumieli.

Wskazuje klocek start.

Udziela uczniom informacji zwrotnej o wykonaniu zadania.

Do istniejacej instrukcji dodaje nowe klocki ruchu.

Prosi o wyréwnanie rzeddw.

Wskazuje klocek start.

Udziela uczniom informacji zwrotnej o wykonaniu zadania.

Dziekuje uczniom za wykonanie zadania.

Podsumowuje zadanie 2., wyjasniajac pojecia: program, sekwencja.

Prosi uczniow o powrdt na miejsce pracy grupy.

Apki w fapki - zadanie 3. (15 min)
Nauczyciel:

Rozdaje grupom tablety z wtgczong aplikacja Bit by Bit.

Przedstawia instrukcje do zadania, ktore polega na doprowadzeniu robota Bita do
oznaczonego pola.

Omawia zasady dziatania aplikacji.

Informuje o zasadach realizacji zadania w grupie - zaczyna osoba, ktéra otrzymata
tablet. Po wykonaniu swojej czesci zadania przekazuje tablet kolejnej osobie z grupy
w kolejnosci zgodnej ze wskazéwkami zegara.

Upewnia sie, czy wszystko jest dla uczniow zrozumiate.

Przypomina o mozliwosci skorzystania z kofa ratunkowego.

Po uptywie czasu przeznaczonego na wykonanie zadania sprawdza wyniki uzyskane
przez poszczegodlne grupy (ilos¢ zrealizowanych zadan i zdobytych gwiazdek).
Ogtasza zwyciestwo jednej z druzyn i gratuluje pozostatym grupom.

Podsumowuje zadanie 3., wyjasniajac pojecia: sekwencja, algorytm.

Zbiera od uczniow informacje zwrotne na temat zadania, aplikacji, w ktorej pracowali,
czynnosci, ktore sprawity im trudnosc.

Informuje ucznidow o mozliwosci bezptatnego zainstalowania aplikacji na prywatnych
urzadzeniach mobilnych i samodzielnego przejscia kolejnych etapéw.

Prosi osobe, ktdra jako ostatnia pracowata z tabletem, o zamkniecie aplikacji Bit by Bit.

Nauczyciel:

Podsumowuje 1. cze$¢ zajec (5 min).
Ogtasza przerwe.
Wita ucznidéw po przerwie.



Przygoda z Dashem - zadanie 4. (40 min)

Nauczyciel:

Rozktada na podtodze kotka i prostokaty w kolorach grup, wyznaczajace poczatek
i koniec trasy robota.

Prezentuje robota Dasha. Informuje ucznidw, ze jest to jego imie fabryczne i ze ze
wzgledu na wiekszg liczbe robotéw w sali pozostatym zostaty nadane inne imiona,
aby mozna byto je odréznic.

Przedstawia instrukcje do zadania, ktére polega na utozeniu programu dla robota tak,
aby przeszedt od kotka do prostokata w kolorze grupy.

Informuje ucznidw, ze instrukcje dla robota beda uktadac w aplikacji Blockly, korzysta-
jac ze specjalnych klockéw opisanych w jezyku angielskim. Zanim jednak przejda do
tworzenia programu w aplikacji, utoza go ,na sucho’, korzystajac z klockéw przygoto-
wanych przez nauczyciela (Karta pracy 1).

Pokazuje uczniom miary krawieckie i pyta, do czego one stuzg oraz jak mozna je wy-
korzysta¢ podczas pracy z robotami.

Odnosi sie do odpowiedzi uczniéw i informuje, ze dystans przejazdu robota ustawia
sieco10cm.

Informuje, ze w tym zadaniu robot moze sie poruszac tylko po linii prostej do przodu
oraz skreca¢ w lewo i w prawo.

Rozdaje grupom miary krawieckie i papierowe klocki.

Prosi cztonkéw poszczegdlnych grup, aby przyjrzeli sie podtodze i poszukali punktéw
wyznaczajacych poczatek i koniec trasy dla ich robota, a nastepnie utozyli program jej
przejscia, korzystajac z klockéw, ktére otrzymata grupa.

Informuje ucznidw, ze odlegtos¢, ktéra musi przejechad robot, wpisuja markerem
na klocku kierunkowym.

Informuje ucznidw, ze po utozeniu trasy ,na sucho” cztonkowie grupy maja podnies¢
rece.

Sygnalizuje rozpoczecie realizacji tej czesci zadania.

Sprawdza utozenie tras poszczegolnych grup.

Po zakonczeniu realizacji tej czesci zadania prosi, aby jedna osoba z kazdej grupy
wiagczyta tablet i uruchomita aplikacje Blockly. Innej osobie z grupy przekazuje robota
i prosi o jego wigczenie.

Uczula uczniéw na wtasciwe postepowanie z robotem i tabletem oraz przypomina,
ze podczas realizacji zadania maja z nich korzysta¢ wspolinie.

Instruuje grupy, jak nalezy wtaczyc¢ roboty i potaczyc je z tabletem.

Przekazuje grupom zasady pracy w aplikacji Blockly (wybor kategorii klockow, ukta-
danie klockow w instrukcje, ustawianie dtugosci i szybkosci poruszania sie, usuwanie
zbednych klockow).

Upewnia sig, czy wszystko jest dla uczniéw zrozumiate. Przypomina o mozliwosci sko-
rzystania z kotfa ratunkowego.

Informuje, ze w tej czesci zadania musza przenies¢ do aplikacji program, ktéry utozyli
,ha sucho”
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IV.
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Prosi, aby cztonkowie grupy, ktéra wykona zadanie, podniesli rece.

Sygnalizuje rozpoczecie realizacji zadania.

Sprawdza wykonanie zadania.

Podsumowuje zadanie 4., utrwalajac pojecia: program, sekwencja.

Zbiera od uczniéw informacje zwrotne na temat zadania, robotéw, z ktérymi praco-
wali, dziatan, ktére sprawity im trudnosc.

Podsumowanie

Nauczyciel:

Kieruje rozmowg w celu uzyskania odpowiedzi na pytanie stanowiace temat zajec:
w jakim jezyku mowig roboty? Jedli nie padnie prawidtowa odpowiedz, informuje
ucznidw, ze roboty postuguja sie jezykiem programowania.

Wyjasnia, ze jezyki programowania mogg by¢ rézne - podobnie jak jezyki, ktérymi
postuguja sie ludzie. Podaje przyktady, ktére pojawity sie na zajeciach (klocki ruchu,
strzatki kierunkowe — Bit by Bit, klocki — Blockly).

Przeprowadza ewaluacje zajec.

Refleksje i uwagi:

Nauczyciel powinien umie¢ dostosowac scenariusz do wiedzy, mozliwosci i liczebno-
$ci grupy, z ktérg bedzie pracowat.

Nauczyciel powinien zna¢ aplikacje Blockly oraz sposéb tworzenia w niej instrukcji dla
robotéw Dash. Niezbedne jest poznanie mozliwosci tych robotdw oraz specyfiki pracy
zZnimi.

Jako wskazéwke nauczyciel moze wykorzystac Film do zadania 2. [dostep: 05.06.2018].
Jako wskazéwke nauczyciel moze wykorzystac Film do zadania 4. [dostep: 05.06.2018].
Podczas realizacji zadania 4. mozna uzywac innego typu robotow.

Podczas realizacji zadania 4. mozna wykorzystac urzadzenia mobilne uczniéw. Wcze-
$niej nalezy poprosic¢ ucznidw/rodzicéw o zainstalowanie aplikacji Blockly.

Uktadajac trasy dla robotéw, zakltadamy, ze robot bedzie skrecat pod katem pro-
stym, dlatego na klockach pozostawiamy domys$lng wartosc. Jesli nauczyciel uzna,
ze uczniowie posiadajg wiedze na temat miar katéw, moze wprowadzi¢ koniecznos¢
dokonania zmiany miary katéw. Woéwczas podczas prezentacji pracy w aplikacji wska-
zuje uczniom sposdb dokonywania tej zmiany.

W przypadku niedostepnosci robotow lekcje mozna zakonczy¢ po pierwszej jednost-
ce lekcyjne;j.

Podczas realizacji zadania 3. mozna wykorzystac urzadzenia mobilne uczniéw. Wcze-
$niej nalezy poprosi¢ uczniéw/rodzicdw o zainstalowanie gry.

Obowigzkowo przed zajeciami nalezy sprawdzi¢ wykorzystywane urzadzenia: stan
natadowania baterii, instalacje aktualizacji.

Podczas zajec¢ dzieci pracujg na podtodze.



V. Proponowane formy ewaluacji

* Na drzwiach sali wieszamy ilustracje przedstawiajace dton z podniesionym kciukiem
i dton z opuszczonym kciukiem. Rozdajemy dzieciom samoprzylepne ,cenki” i pro-
simy, aby wychodzac z zaje¢, kazde z nich przykleito otrzymang ,cenke” przy dtoni
z podniesionym kciukiem, jesli zajecia im sie podobaty, lub przy dtoni z opuszczonym
kciukiem, jesli zajecia im sie nie podobaty.

* Przeprowadzamy rozmowe podsumowujaca zajecia, ktéra pozwala oceni¢, w jakim
stopniu cele zostaly osiggniete.
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Przyktadowy wzor robota 1

Wariant A Wariant B
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Przykladowy wzoér robota 2

Wariant A Wariant B

Przyktadowy wzér robota 3

Wariant A Wariant B

L 2 4
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ZALACZNIK 2. Przyktadowe klocki ruchu

Zrédto fotografii: zasoby wtasne autorki
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ZALACZNIK 3. Karta pracy 1.

When

Forward [ B

WEGE N
Forward [ D

Forward [ D

Turn Right

Turn Right

Turn Left
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ULICAMI STAREGO MIASTA

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

W nauce programowania wazne jest zrozumienie, ze komputery — do wykonania jakiejkol-
wiek czynnosci — potrzebuja instrukgcji, czyli jasnych, precyzyjnych i sformutowanych w zro-
zumiaty dla nich sposéb polecen. Istotna jest rowniez kolejnos¢ wydawanych polecen. Ze-
staw ¢wiczen realizowanych podczas zaje¢ pozwala dzieciom uswiadomi¢ to sobie m.in.
poprzez uktadanie w logicznym porzadku obrazkéw sktadajacych sie na inny obraz. Interdy-
scyplinarny charakter zaje¢ ukazuje programowanie jako aktywizujgca forme pracy na zaje-
ciach nieinformatycznych. Dzieci poprzez zabawe ksztattujg umiejetnosci: programowania,
logicznego myslenia, informatycznego podejscia do rozwigzywania problemoéw z réznych
dziedzin, pracy w zespole, a takze utrwalajg wiedze o regionie.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja polonistyczna: I.1.1); 1.1.2); 1.2.2)
Uczen:

* stucha z uwaga wypowiedzi nauczyciela, innych 0s6b z otoczenia, w réznych sytua-
cjach zyciowych, wymagajacych komunikacji i wzajemnego zrozumienia; okazuje sza-
cunek wypowiadajacej sie osobie;

* wykonuje zadanie zgodnie z ustyszang instrukcja; zadaje pytania w sytuacji braku ro-
zumienia lub braku pewnosci zrozumienia stuchanej wypowiedzi;

* formutuje pytania dotyczace sytuacji zadaniowych, wypowiedzi ustnych nauczyciela,
uczniow lub innych oséb z otoczenia.

Edukacja matematyczna: 11.1.3); 11.2.1); 11.3.2); 11.5.2); 11.6.8)
Uczen:

* postuguje sie pojeciami: pion, poziom, skos;

* liczy (w przdd i wstecz) od podanej liczby po 1, po 2, po 10 itp.;

* dodaje do podanej liczby w pamieci i od podanej liczby odejmuje w pamieci: liczbe
jednocyfrowa, liczbe 10, liczbe 100 oraz wielokrotnosci 10 i 100 (w prostszych przy-
ktadach);

* mierzy dtugosci odcinkéw, bokéw figur geometrycznych itp.; podaje wynik pomiaru,
postugujac sie jednostkami dtugosci: centymetr, metr, milimetr; wyjasnia zwigzki mie-
dzy jednostkami dtugosci; postuguje sie wyrazeniami dwumianowanymi; wyjasnia
pojecie kilometr;

* wykorzystuje warcaby, szachy i inne gry planszowe lub logiczne do rozwijania umie-
jetnosci myslenia strategicznego, logicznego, rozumienia zasad itd.; przeksztatca gry,
tworzac wihasne strategie i zasady organizacyjne.
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Edukacja spoteczna: 111.1.10); 111.2.1); 111.2.2)
Uczenh:

wykorzystuje prace zespotowg w procesie uczenia sie, w tym przyjmujac role lidera
zespotu, i komunikuje sie za pomocag nowych technologii.

opowiada tre$¢ legendy o powstaniu panstwa polskiego, wyjasnia zwigzek legendy
z powstaniem godta i barw narodowych, przedstawia wybrane legendy dotyczace re-
gionu, w ktérym mieszka, lub inne;

rozpoznaje: godto, barwy, hymn narodowy, mundur wojskowy, wybrane stroje ludo-
we, np. zwigzane z regionem Polski, w ktérym mieszka.

Edukacja przyrodnicza: 1V.3.1); IV.3.3)
Uczenh:

okresla potozenie i warunki naturalne swojej miejscowosci oraz okolicy, opisuje cha-
rakterystyczne formy terenu, sktadniki przyrody, typowe miejsca, np. miejsca pamieci
narodowej, najwazniejsze zaktady pracy, w tym wazniejsze przedsiebiorstwa produk-
cyjne i ustugowe, interesujgce zabytki, pomniki, tereny rekreacyjne, parki krajobrazo-
we, parki narodowe;

czyta proste plany, wskazuje kierunki gtéwne na mapie, odczytuje podstawowe ozna-
czenia kartograficzne map, z ktérych korzysta; za pomocag komputera, wpisujac po-
prawnie adres, wyznacza trase np. przejazdu rowerem.

Edukacja informatyczna: VII.1.2); VII.1.3); VII.2.1); VII.2.3); VII.3.1); VII.4.1)
Uczenh:

tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania, prowadza-
ce do osiagniecia celu;

rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace do odkrywania algorytmoéw;
programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki — wedtug pomystéw wiasnych i po-
mystéw opracowanych wspodlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich
sekwencje sterujgce obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia cyfrowego;
zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu;

postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami ze-
wnetrznymi podczas wykonywania zadania;

wspotpracuje z innymi uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami,
wykorzystujac technologie.

Czas potrzebny na realizacje zajec: 2 jednostki dydaktyczne.

Cele ogolne:
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wprowadzenie w $wiat programowania wizualnego;

rozwijanie umiejetnosci: logicznego myslenia, rozumienia, analizowania i rozwiazy-
wania problemow, pracy w zespole;

utrwalenie wiadomosci zwigzanych z regionem.



Cele szczego6towe:
Uczen:

uktada w logicznym porzadku ilustracje sktadajace sie na obraz zabytku lub miejsca
charakterystycznego dla danego miasta;

rozwigzuje zadania prowadzace do odkrywania algorytmow;

wydaje jasne i precyzyjne polecenia;

definiuje pojecia: polecenie, plan miasta;

utrwala pojecia: programowanie, sekwencja;

uktada polecenia umozliwiajgce przejscie z punktu A do punktu B;

programuje wizualnie sekwencje polecen sterujace robotem w aplikacji Blockly;
wykorzystuje umiejetnosci: pomiaru dtugosci, okreslania kierunkéw, orientacji w prze-
strzeni.

Narzedzia i Srodki dydaktyczne:

puzzle z charakterystycznymi dla miasta zabytkami/miejscami (po 1 zabytku dla kaz-
dej grupy, liczba zestawdéw odpowiadajaca liczbie grup) wraz z adresem;

zdjecia zabytkéw/charakterystycznych miejsc wykorzystanych w puzzlach, naklejone
np. na pudetka od kaset video;

kolorowe kartki A4 do oznaczenia grup (dla kazdej grupy inny kolor);

mate karteczki w kolorach grup w ilosci odpowiadajacej liczbie uczniéw (do oznacze-
nia przynaleznosci ucznia do danej grupy);

obrazek kota ratunkowego (wielko$¢ A4 w ilosci odpowiadajacej liczbie grup);
tabelka 7 x 7 wyklejona na podtodze lub na macie;

wyklejony na podtodze lub na macie plan starego miasta (przyktadowy plan prezen-
tuje film, do ktérego link zostat umieszczony w koncowych uwagach do scenariusza;
kofa w kolorach grup (po jednym w kazdym kolorze);

prostokaty w kolorach grup (po jednym w kazdym kolorze);

tablety (1 tablet na grupe maksymalnie 5-osobowa);

aplikacja Blockly (aplikacja dostepna na systemy: Android, iOS);

miara krawiecka/miarka (1 na grupe);

robot Dash (1 robot na maksymalnie 5 oséb);

klocki do ukfadania trasy ,na sucho” w liczbie umozliwiajacej utozenie tras wszystkim
grupom (Karta pracy 1);

kartki z trasami, ktére ma pokonac robot (dla kazdej grupy inna);

materiaty do przeprowadzenia ewaluacji zaje¢ - np. samoprzylepne ,cenki”;

pusta przestrzen w sali.

Metody dydaktyczne: poszukujaca, podajaca, praktycznego dziatania.

Formy pracy: zbiorowa, grupowa, indywidualna.
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Bibliografia, netografia:
Wainewright M., (2016), Napisz kod. Przewodnik dla dorostych, Krakéw: Zielona Sowa.
Wainewright M., (2016), Napisz kod. Programowanie dla najmfodszych krok po kroku, cz. 1, Krakéw: Zielona Sowa.

Przewodnik po aplikacji Blockly http://makewonder.pl/files/uploaded/Przewodnik po_aplikacji Blockly.pdf
[dostep: 05.06.2018].

PRZEBIEG ZAJEC:

I. Czynnosci przygotowawcze (przed zajeciami)

Nauczyciel:

* Przygotowuje oznaczenia grupowe i indywidualne.

* Aranzuje przestrzen do pracy w grupach.

* Wyznacza w sali miejsce pracy poszczegdlnych grup.

* Pod oznaczeniem grupy umieszcza: ilustracje przedstawiajacg koto ratunkowe, ze-
staw puzzli.

* Przygotowuje materiaty i urzadzenia potrzebne do realizacji zadan.

* Przygotowuje materiaty do ewaluacji zajec.

Il. Wprowadzenie (5 min)

Nauczyciel:

¢ Wita uczniow.

* Przedstawia temat zajec.

* Dzieli uczniéw na grupy. W tym celu prosi ucznidw, aby ustawili sie w 2 rzedach. Na-
stepnie rozdaje uczniom losowo karteczki z kolorem grupy i prosi o ich przyklejenie
na odziezy w widocznym miejscu oraz o zajecie miejsca wyznaczonego dla wyloso-
wanej grupy.

* Przedstawia zasady pracy grupy, zwracajagc uwage na to, ze w grupie nie ma lidera
i wszyscy sg odpowiedzialni za wtasciwg prace.

* Informuje, ze kazda grupa otrzymata ilustracje przedstawiajaca koto ratunkowe, ktéra
moze podnies¢ do géry w chwili, gdy pojawi sie jaka$ trudnos¢.

lll. Realizacja tematu

4 Puzzle z zabytkami - zadanie 1. (10 min)
Nauczyciel:
* Prosi o wysypanie zawartosci kopert, ktore lezg pod oznaczeniem kazdej z grup.
* Przedstawia instrukcje do zadania, ktore polega na utozeniu puzzli.
* Przypomina o mozliwosci skorzystania z kota ratunkowego.
* Informuje, ze grupa ma zasygnalizowac wykonanie zadania podniesieniem reki.
* Sprawdza wykonanie zadania i prosi grupe o zapamietanie zabytku przedstawionego
na obrazku utozonym z puzzli oraz miejsca (adresu), w ktérym sie on znajduje.
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Prosi, aby po zapamietaniu informacji uczniowie zebrali puzzle do koperty.
Podsumowuje zadanie 1., pytajac ucznidéw, czy zabytki przedstawione na puzzlach ich
grup byty im znane.

Gdzie jest zabytek? — zadanie 2. (15 min)
Nauczyciel:

Prosi ucznioéw o przejscie do tej czesci sali, w ktorej jest wyklejony plan starego miasta,
i ustawienie sie wokot niego.

Pyta uczniéw, co ich zdaniem jest wyklejone na podtodze. Kieruje rozmowa dotyczaca
planu miasta: czym jest plan miasta, do czego stuzy, czy uczniowie korzystaja z planu
miasta.

Informuje, ze sprawdzona zostanie ich pamiec.

Wskazuje miejsce, w ktérym znajduja sie pudetka imitujgce zabytki.

Przedstawia instrukcje do zadania, ktore polega na: wzieciu pudetka imitujgcego za-
bytek, ktory byt przedstawiony na puzzlach danej grupy, okresleniu, gdzie on sie znaj-
duje, a nastepnie ustawieniu pudetka we wiasciwym miejscu na wyklejonym planie.
Po prezentacji kazdej z grup udziela informacji zwrotnej na temat poprawnosci wyko-
nania zadania.

Jesli prezentowane przez grupy zabytki obecnie maja inny charakter niz dawniej, pyta
uczniow, czy wiedzg, co kiedys sie znajdowato w tych miejscach (np. w obecnej biblio-
tece kiedys byt szpital).

Stucha odpowiedzi uczniéw, podsumowuje i uzupetnia.

Dziekuje uczniom za wykonanie zadania.

Podsumowuje zadanie 2.

Prosi ucznidw, by przeszli do tej czesci sali, w ktorej znajduje sie wyklejona na podto-
dze tabelka, i usiedli wokot niej.

Wydawanie polecen - zadanie 3. (15 min)
Nauczyciel:

Staje w wybranej komorce tabelki.

Pyta uczniéw, czy wiedza, jaki jest adres komorki, w ktérej stanat. Jesli tak — prosi
0 jego podanie, jesli nie - ttumaczy, czym jest adres komorki, wykorzystujac przy tym
2 ktebki wetny i pomoc 4 ucznidéw.

Informuje uczniéw, ze za chwile ,zamieni sie” w robota, ktéry rozumie tylko 4 komen-
dy: do przodu, do tytu, w lewo, w prawo. Prezentujac komendy, nauczyciel pokazuje
uczniom, jak robot je wykonuje.

Informuje, ze robot rozumie tez liczby i umie liczy¢, np. dwa do przodu.

Informuje, ze robot trzyma w prawej rece kétko w celu utatwienia im okreslenia kie-
runku, w ktéorym powinien sie poruszac.

Przedstawia instrukcje do zadania, ktére polega na doprowadzeniu robota do pola
oznaczonego ilustracja wybranego zabytku.

37



Informuje, ze kazdy z uczniéw bedzie formutowat jedna komende. Rozpocznie wska-
zana osoba, a kolejne beda méwic po niej — zgodnie ze wskazéwkami zegara.
Upewnia sie, czy wszystko jest dla ucznidow zrozumiate.

Wskazuje osobe, ktéra rozpocznie wydawanie polecen robotowi.

Wykonuje jedynie polecenia wypowiedziane zgodnie z ustalonymi zasadami, czyli nie
reaguje na polecenie: naprzéd, czy tez w przdd, a jedynie na komende do przodu.

Po dotarciu do wyznaczonego miejsca dziekuje za umozliwienie dojscia do celu.
Wyznacza ucznia, ktéry bedzie udawat robota.

Informuje ucznidw, ze ten robot dziata tak samo jak poprzedni. Rozumie te same ko-
mendy, umie liczy¢. Nalezy doprowadzi¢ go do pola oznaczonego ilustracja innego
z zabytkéw.

Na planszy rozktada kolorowe kotka i prostokaty — kazda figure w odrebnej komérce.
Informuje ucznidéw, ze na macie pojawity sie figury geometryczne i ze musza tak pro-
wadzi¢ robota do celu, aby po drodze zebrat z planszy wszystkie figury geometryczne.
Zwraca uwage, ze wsrod komend, ktdre zna robot, brak komendy: zabierz, a bez niej
nie uda sie wykona¢ zadania. Konieczne jest jej wprowadzenie. Okresla czynnosci,
ktére robot wykona, gdy ustyszy komende zabierz.

Przypomina wszystkie komendy, ktére rozumie robot.

Ucznia wecielajacego sie w robota uczula, ze ma reagowac wytacznie na wymienione
komendy.

Upewnia sie, czy wszystko jest dla ucznidow zrozumiate.

Wskazuje osobe, ktdra rozpocznie wydawanie polecen robotowi.

Ogtasza rozpoczecie zadania.

Po dotarciu robota do celu gratuluje uczniom.

Zbiera informacje zwrotne od uczniéw na temat zadania.

Podsumowuje zadanie. Wyjasnia pojecie polecenie. Podkresla, ze w odréznieniu od lu-
dzi roboty i komputery potrzebuja bardzo precyzyjnych polecen. Jesli robot rozumie
komende do przodu, to nie zrobi nic, jesli ustyszy komende w przéd. Nie wystarczy mu
tez powiedzie¢ skre¢. Konieczne jest jeszcze okreslenie kierunku.

Nauczyciel:
* Qgfasza przerwe w zajeciach.
* Wita ucznidw po przerwie. Przypomina, jakie zadania zostaty zrealizowane w | czesci

zajec (5 min).

Turysta Dash - zadanie 4. (35 min)
Nauczyciel:
* Informuje ucznidéw, ze podczas realizacji kolejnego zadania beda im towarzyszyty

prawdziwe roboty.

* Prezentuje robota Dasha. Informuje ucznidw, ze jest to jego imie fabryczne i ze ze

wzgledu na wiekszg ilo$¢ robotéw w sali pozostatym zostaty nadane inne imiona, aby
je mozna byto odréznic.



Przedstawia instrukcje do zadania, ktére polega na utozeniu programu dla robota tak,
aby przeszedt z jednego miejsca,starego miasta” na drugie.

Informuje ucznidw, ze kazda grupa otrzyma informacje o trasie, ktérg musi pokonac
ich robot.

Informuje uczniéw, ze instrukcje dla robota beda uktada¢ w aplikacji Blockly, korzy-
stajac z klockdéw. Zanim jednak przejda do uktadania programu w aplikacji utozg go
,Na sucho’, korzystajac z klockéw przygotowanych przez nauczyciela (Karta pracy 1).
Pokazuje uczniom miary krawieckie i pyta, do czego one stuzg oraz jak mozna je wy-
korzysta¢ podczas pracy z robotami.

Odnosi sie do odpowiedzi uczniéw i informuje, ze dtugosc¢ przejazdu robota ustawia
sieco10cm.

Informuje, ze robot moze sie poruszac tylko po liniach prostych: do przodu, w lewo
i W prawo.

Rozdaje grupom: informacje o trasie, taSme malarska, miary krawieckie i papierowe
klocki.

Informuje, ze kawatkiem tasmy z imieniem robota cztonkowie poszczegdlnych grup
musza oznaczy¢ punkt, z ktérego ma startowac ich robot, oraz punkt, w ktérym powi-
nien skonczy¢ trase.

Prosi grupy, aby wyznaczyly poczatek i koniec trasy swych robotéw, a nastepnie uto-
zyty, korzystajac z otrzymanych klockéw, program ztozony z kolejnych polecen.
Informuje ucznidéw, ze odlegtos¢, ktora musi przejechac ich robot, powinni wpisac
markerem na klocku kierunkowym.

Informuje ucznidw, ze po utozeniu przez grupe trasy ,na sucho’, jej cztonkowie maja
podniesc rece.

Sygnalizuje rozpoczecie realizacji tej czesci zadania.

Sprawdza utozenie trasy ,na sucho” przez poszczegdlne grupy.

Po zakonczeniu realizacji tej czesci zadania, przekazuje kazdej z grup robota i tablet.
Informuje, ze robot jest juz potagczony z tabletem. Prosi o przepisanie programu uto-
zonego ,na sucho” do tabletu, ustawienie robota w punkcie startowym i sprawdzenie
poprawnosci dziatania utozonego programu.

Przypomina/przekazuje kazdej grupie zasady pracy w aplikacji Blockly (wybor katego-
rii klockéw, uktadanie z klockéw instrukgji, ustawianie dtugosci i szybkosci poruszania
sie robota, usuwanie zbednych klockéw).

Uczula uczniéw na wtasciwe postepowanie z robotem i tabletem oraz przypomina,
ze podczas realizacji zadania maja z nich korzystac¢ wspolnie.

Upewnia sig, czy wszystko jest zrozumiate dla kazdej z grup. Przypomina o mozliwosci
skorzystania z kofa ratunkowego.

Prosi, aby cztonkowie grupy, ktéra wykona juz te czes¢ zadania, podniesli rece.
Sprawdza wykonanie zadania.

Podsumowuje zadanie 4., utrwalajac pojecia: program, sekwencja, polecenie.

Zbiera od uczniéw informacje zwrotne na temat zadania, robotéw, z ktérymi praco-
wali, oraz tego, co sprawito im trudnosc.
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IV. Podsumowanie (5 min)

Nauczyciel:

Kieruje rozmowg w celu przypomnienia zabytkéw i miejsc charakterystycznych dla
miasta.

Przypomina, ze roboty postuguja sie jezykiem programowania i do wykonania pro-
gramu potrzebuja precyzyjnych, znanych im polecen.

Przeprowadza ewaluacje zajec.

Refleksje i uwagi:

Nauczyciel powinien umie¢ dostosowac scenariusz do wiedzy, mozliwosci i liczebno-
$ci grupy, z ktérg bedzie pracowat.

Nauczyciel powinien zna¢ aplikacje Blockly oraz sposéb tworzenia w niej instrukcji dla
robotéw Dash. Niezbedne jest poznanie mozliwosci tych robotdw oraz specyfiki pracy
Znimi.

Jako wskazéwke nauczyciel moze wykorzystac Film do zadania 4. [dostep: 05.06.2018].
Do realizacji zadania 4. mozna wykorzystac roboty innego typu.

Do realizacji zadania 4. mozna wykorzystac¢ urzadzenia mobilne ucznidéw. Wczesniej

nalezy poprosi¢ uczniéw lub ich rodzicéw o zainstalowanie aplikacji Blockly.
Uktadajac trasy dla robotéw, zaktadamy, ze robot bedzie skrecat pod katem prostym,
dlatego na klockach pozostawiamy domyslng wartos¢. Jesli nauczyciel uzna, ze ucznio-
wie posiadaja wystarczajaca wiedze na temat miar katéw, moze wprowadzi¢ koniecz-
nos¢ dokonania zmiany miary katéw. Wéwczas podczas prezentowania pracy w aplika-
¢ji, wskazuje uczniom sposdb dokonywania tej modyfikacji.

W przypadku niedostepnosci robotow lekcje mozna zakonczy¢ po pierwszej jednost-
ce lekcyjne;j.

Obowigzkowo przed zajeciami nalezy sprawdzi¢ wykorzystywane urzadzenia: stan
natadowania baterii, instalacje aktualizacji.

Podczas zajec¢ dzieci pracujg na podtodze.

VI. Proponowane formy ewaluacji
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Na drzwiach sali wieszamy ilustracje przedstawiajgce dton z podniesionym kciukiem
i dton z opuszczonym kciukiem. Rozdajemy dzieciom samoprzylepne ,cenki” i pro-
simy, aby wychodzac z zaje¢, kazde z nich przykleito otrzymang ,cenke” przy dtoni
z podniesionym kciukiem, jesli zajecia im sie podobaty, lub przy dtoni z opuszczonym
kciukiem, jesli zajecia im sie nie podobaty.

Przeprowadzamy rozmowe podsumowujaca zajecia, ktéra pozwala oceni¢, w jakim
stopniu cele zostaly osiggniete.



ZALACZNIK 1. Karta pracy 1.
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JAKA BEDZIE DZI$ POGODA?

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

W nauce programowania kluczowy jest wybér, umozliwiajacy ,rozgatezienie sie” programu
i uruchamianie réznych jego fragmentéw w odpowiedzi na pytanie.

Zestaw ¢wiczen realizowanych podczas zaje¢ pozwala dzieciom przygotowac sie do przej-
$cia od tworzenia instrukcji sekwencyjnych do tworzenia instrukcji warunkowych.

Zadania o charakterze interdyscyplinarnym pozwalaja wykorzysta¢ programowanie jako
aktywizujaca forme pracy na zajeciach nieinformatycznych. Dzieci poprzez zabawe ksztat-
tuja umiejetnosci zwigzane zaréwno z programowaniem, jak tez wyszukiwaniem informacji
0 pogodzie.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja polonistyczna: .1.1); 1.1.2); 1.2.2); 1.6.2)
Uczen:

* stucha z uwaga wypowiedzi nauczyciela, innych oséb z otoczenia, w réznych sytu-
acjach zyciowych, wymagajacych komunikacji i wzajemnego zrozumienia; okazuje
szacunek wypowiadajacej sie osobie;

* wykonuje zadanie zgodnie z ustyszang instrukcja; zadaje pytania w sytuacji braku ro-
zumienia lub braku pewnosci zrozumienia stuchanej wypowiedzi

* formutuje pytania dotyczace sytuacji zadaniowych, wypowiedzi ustnych nauczyciela,
uczniow lub innych oséb z otoczenia;

* korzysta zréznych zrodet informacji, np. atlaséw, czasopism dla dzieci, stownikéw i en-
cyklopedii czy zasobow internetu i rozwija swoje zainteresowania.

Edukacja matematyczna: I1.1.2); 11.1.3); 11.6.1)
Uczen:
* poréwnuje przedmioty pod wzgledem wyréznionej cechy wielko$ciowej, np. dtugosci
czy masy; dokonuje klasyfikacji przedmiotow;
* postuguje sie pojeciami: pion, poziom, skos;
* klasyfikuje obiekty i r6zne elementy srodowiska spoteczno-przyrodniczego z uwagi
na wyodrebnione cechy; dostrzega rytm w $rodowisku przyrodniczym, sztuce uzyt-
kowej i innych wytworach cztowieka, obecnych w srodowisku dziecka.
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Edukacja spoteczna: 111.1.10)
Uczen:
* wykorzystuje prace zespotowg w procesie uczenia sie, w tym przyjmujac role lidera
zespotu, i komunikuje sie za pomocag nowych technologii.

Edukacja przyrodnicza: 1V.2.8)
Uczen:
* ubiera sie odpowiednio do stanu pogody, poszukuje informacji na temat pogody, wy-
korzystujac np. internet.

Edukacja informatyczna: VII.1.2); VII.1.3); VII.3.1); VIIL.4.1)
Uczen:
* tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania, prowadza-
ce do osiagniecia celu;
* rozwigzuje zadania, zagadki i famigtéwki prowadzace do odkrywania algorytmow.
* postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami ze-
wnetrznymi podczas wykonywania zadania;
* wspotpracuje z innymi uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami,
wykorzystujac technologie.

Czas potrzebny na realizacje zajec: 2 jednostki dydaktyczne.

Cele ogolne:
* wprowadzenie w $wiat programowania wizualnego, rozwijanie umiejetnosci: logiczne-
go myslenia, rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow, pracy w zespole.
* wyszukiwanie informacji na temat pogody.

Cele szczegotowe:
Uczen:
* rozszyfrowuje zaszyfrowane nazwy;
* wyszukuje w internecie informacje o pogodzie prognozowanej dla wybranego miasta;
* przyporzadkowuje: ubrania, buty i akcesoria adekwatne do warunkéw pogodowych;
* rozwigzuje zadania prowadzace do odkrywania algorytmow;
* wykazuje sie kreatywnoscia i mysleniem algorytmicznym;
* dostrzega znaczenie wyboru w programowaniu;
* korzysta z komendy jezeli.

Narzedzia i Srodki dydaktyczne:
* kolorowe kartki A4 do oznaczenia grup (dla kazdej grupy inny kolor) i mate kolorowe
kartki (wielkosci kostki biurowej, w kolorach grup);
* mate karteczki w kolorach grup w ilosci odpowiadajacej liczbie uczniéw (do oznacze-
nia przynaleznosci ucznia do grupy);
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ilustracje przedstawiajace koto ratunkowe (wielkosci A4, w ilosci odpowiadajacej licz-
bie grup);

tabelka 10 x 10 wyklejona na podtodze lub na macie;

symbole pogody - do oznaczenia kolumn w tabeli;

symbole kategorii przedmiotéw (ubran, butéw i innych) — do oznaczenia wierszy w tabeli;
Karta pracy 1 skopiowana w ilosci odpowiadajacej liczbie grup (wskazane jest, aby
przygotowac wieksza liczbe wydrukow strony z alfabetem, np. po 2 na kazda grupe;
Karta pracy 2 skopiowana w ilosci odpowiadajacej liczbie grup;

wydrukowane Karty pracy 3 i 4 w ilosci odpowiadajacej liczbie grup;

tablety z dostepem do internetu (1 tablet na grupe maksymalnie 5-osobowa);
symbole pogody — wieksze ilustracje do tabelki;

symbole ubran, butéw, innych akcesoriow dostosowanych do réznych warunkéw po-
godowych — wieksze ilustracje do tabelki;

nozyczki, klej — w ilo$ci odpowiadajacej liczbie grup;

materiaty do ewaluacji zaje¢ — np. samoprzylepne ,cenki”;

pusta przestrzen w sali;

kapelusz.

Metody dydaktyczne: poszukujaca, podajaca, praktycznego dziatania.

Formy pracy: zbiorowa, grupowa , indywidualna.

Bibliografia, netografia:

Liukas L., (2016), Hello Ruby: programowanie dla dzieci, Warszawa: Sierra Madre.
Wainewright M., (2016), Napisz kod. Przewodnik dla dorostych, Krakéw: Zielona Sowa.
Wainewright M., (2016), Napisz kod. Programowanie dla najmfodszych krok po kroku, cz. 3, Krakéw: Zielona Sowa.

PRZEBIEG ZAJEC:

I. Czynnosci przygotowawcze (przed zajeciami)

Nauczyciel:

Przygotowuje oznaczenia grup — grupowe i indywidualne.

Wyznacza w sali miejsce pracy poszczegdlnych grup.

Pod oznaczeniem kazdej z grup umieszcza ilustracje przedstawiajgca koto ratunkowe.
Przygotowuje materiaty i urzadzenia potrzebne do realizacji zadan.

Przygotowuje materiaty do ewaluacji zajec.

Il. Wprowadzenie (5 min)

Nauczyciel:
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Wita ucznidw.
Informuje, ze tematem zajec¢ bedzie pogoda.



Informuje ucznidéw, ze beda pracowaé w grupach.

Dzieli ucznidéw na grupy: uczniowie losuja z kapelusza karteczke z kolorem grupy, na-
uczyciel prosi o przyklejenie kartki na odziezy w widocznym miejscu oraz o zajecie
miejsca wyznaczonego dla wylosowanej grupy.

Przedstawia zasady pracy, zwracajac uwage na to, ze w grupie nie ma lidera i wszyscy
sq jednakowo odpowiedzialni za realizacje zadan.

Informuje, ze kazda grupa otrzymata ilustracje przedstawiajaca koto ratunkowe, ktorg
moze podnies¢ do géry w chwili, gdy pojawi sie jaka$ trudnos¢.

Realizacja tematu

Co to za miasto? - zadanie 1. (15 min)
Nauczyciel:

Przedstawia instrukcje do zadania, ktére polega na odszyfrowaniu nazwy miasta.
Przypomina o mozliwosci skorzystania z kotfa ratunkowego.

Rozdaje grupom kseréwki z alfabetem, zaszyfrowane nazwy miasta (Karta pracy 1),
przybory do pisania, podktadki.

Sygnalizuje rozpoczecie zadania.

Po ukonczeniu zadania przez wszystkie grupy lub po uptywie czasu przeznaczonego
na jego wykonanie prosi grupy o zaprezentowanie odszyfrowanych nazw miejscowo-
$ci (oczekiwane odpowiedzi: Warszawa, Krakdéw, Gdanisk, Torun, Poznarn, Lublin).
Dziekuje za wykonanie zadania.

Szukamy informacji o pogodzie — zadanie 2. (25 min)
Nauczyciel:

Pyta uczniéw, skad mozna czerpac informacje o pogodzie (oczekiwane odpowiedzi:
z telewizji, internetu).

Podsumowuje odpowiedzi uczniow.

Informuje, ze nastepne zadanie polega na sprawdzeniu prognozy pogody na kolejne
3 dni dla miasta, ktérego nazwe odszyfrowali w zadaniu 1.

Informuje, ze podczas realizacji tego zadania bedg korzystac z internetu, dlatego kaz-
da grupa otrzyma tablet/komputer/telefon z dostepem do internetu.

Upewnia sie, czy uczniowie potrafig wigczy¢ przegladarke internetowa na otrzyma-
nym urzadzeniu.

Upewnia sie, czy uczniowie wiedza, jak sformutowac zapytanie i gdzie je wpisac.
Informuje, ze kazda grupa otrzyma réwniez symbole pogody (Karta pracy 2).
Prezentuje symbole pogody, wyjasniajac, jakie zjawiska pogodowe oznaczaja.
Informuje, ze kazda grupa otrzyma réwniez tabelke zawierajacg nazwy dni tygodnia
(Karta pracy 1), w ktérej nalezy wklei¢ symbole pogody, aby zaprezentowa¢ zdobyte
informacje.

Informuje, ze grupa ma zasygnalizowac wykonanie zadania poprzez podniesienie reki.
Rozdaje materiaty potrzebne do wykonania zadania.
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Sygnalizuje rozpoczecie zadania.

Sprawdza wykonanie zadania i prosi, aby grupa poczekata na ukonczenie zadania
przez innych uczniéw.

Po ukonczeniu zadania przez wszystkie grupy lub po uptywie czasu przeznaczonego
na jego wykonanie grupy prezentuja wyniki pracy.

Dziekuje uczniom za wykonanie zadania.

Pyta, jak im sie pracowato, realizujac to zadanie, czy cos sprawito im trudnosc.

Nauczyciel:

Ogtasza przerwe.
Wita uczniéw po przerwie. Prosi, aby usiedli w miejscu pracy ich grupy. Przypomina,
co robili przed przerwa (5 min).

4 Odpowiednio do pogody - zadanie 3. (15 min)
Nauczyciel:

Prosi uczniéw o przejscie do tej czesci sali, w ktdrej znajduje sie wyklejona na podto-
dze tabelka, i ustawienie sie wkoto niej.

Staje w dowolnej komorce tabelki.

Pyta ucznidw, czy wiedza, jaki jest adres komorki, w ktérej stanat. Jesli tak — prosi
0 jego podanie, jesli nie - ttumaczy, czym jest adres komorki, wykorzystujac 2 ktebki
wetny i pomoc 4 uczniow.

Zwraca uwage ucznidéw na gore tabelki, gdzie znajduja sie symbole pogody (jeden
symbol w jednej kolumnie).

Zwraca uwage uczniéw na lewa krawedz tabelki, gdzie znajduja sie ilustracje przed-
stawiajace kategorie przedmiotéw: ubrania, buty, inne (jedna kategoria w jednym
wierszu).

Prosi, aby kazdy uczen wylosowat z kapelusza obrazek.

Przedstawia instrukcje do zadania, ktore polega na potozeniu wylosowanego obrazka
w odpowiednim miejscu w tabelce.

Upewnia sie, czy wszystko jest dla ucznidw zrozumiate.

Sygnalizuje rozpoczecie zadania.

Po ukonczeniu zadania przez wszystkich uczniéw lub po uptywie czasu przeznaczone-
go na jego wykonanie sprawdza wspolnie z uczniami poprawnosc¢ utozenia ilustracji.
Podsumowuje zadanie 3.

Dziekuje uczniom za wykonanie zadania.

¢ Masz wybér - zadanie 4. (20 min)
Nauczyciel:
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Informuje, ze kazda grupa otrzyma koszulke z materiatami do kolejnego zadania -
znajduja sie w niej 2 kartki ze schematami i ilustracje przedstawiajace rézne przed-
mioty (Karta pracy 3 i Karta pracy 4), nozyczki i klej.



Przedstawia instrukcje do zadania, ktére polega na uzupetnieniu schematéw otrzy-
manymi obrazkami, z uwzglednieniem informacji o pogodzie.

Prosi, aby grupa podzielita sie praca (jesli grupa liczy 4 osoby — dwie pracujg nad jed-
nym dniem i wypetniajg jeden schemat, a kolejne dwie pracujg nad drugim dniem
i wypetniaja drugi schemat).

Upewnia sie, czy wszystko jest dla ucznidow zrozumiate.

Informuje, ze grupa ma zasygnalizowac wykonanie zadania poprzez podniesienie reki.
Sygnalizuje rozpoczecie zadania.

Po ukonczeniu zadania przez wszystkie grupy lub po uptywie czasu przeznaczonego
na jego wykonanie wybrana grupa prezentuje wyniki swojej pracy, a cztonkowie po-
zostatych grup sprawdzaja, czy efekty ich pracy sa takie same.

Podsumowuje zadanie 3., wyjasniajac pojecie warunek i zwigzana z nim komende
jezeli.

Dziekuje za wykonanie zadania.

Prosi uczniow o posprzatanie miejsca pracy.

IV. Podsumowanie (5 min)

Nauczyciel:

Kieruje rozmowa w celu przypomnienia najwazniejszych elementow zajec.
Dziekuje uczniom za udziat w zajeciach.
Przeprowadza ewaluacje zajec.

V. Refleksje i uwagi:

Nauczyciel powinien posiada¢ umiejetnos¢ dostosowania scenariusza do wiedzy,
mozliwosci i liczebnosci grupy, z ktéra bedzie pracowat.

Do realizacji zadania 2. mozna wykorzysta¢ urzadzenia mobilne uczniéw. Konieczne
bedzie jednak udostepnienie dzieciom internetu przez Wi-Fi.

Zadanie 2. mozna poszerzy¢ o konieczno$¢ wpisania temperatury prognozowanej
na dany dzien.

Obowigzkowo przed zajeciami nalezy sprawdzi¢ wykorzystywane urzadzenia: stan
natadowania baterii, instalacje aktualizacji.

Podczas zajec¢ dzieci pracujg na podtodze.

VI. Proponowane formy ewaluacji

Na drzwiach sali wieszamy ilustracje przedstawiajgce dton z podniesionym kciukiem
i dton z opuszczonym kciukiem. Rozdajemy dzieciom samoprzylepne ,cenki” i pro-
simy, aby wychodzac z zaje¢, kazde z nich przykleito otrzymang ,cenke” przy dtoni
z podniesionym kciukiem, jesli zajecia im sie podobaty, lub przy dtoni z opuszczonym
kciukiem, jesli zajecia im sie nie podobaty.

Przeprowadzamy rozmowe podsumowujaca zajecia, ktéra pozwala oceni¢, w jakim
stopniu cele zostaly osiggniete.
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ZALACZNIK 1. Karta pracy 1.cz. 1.

Alfabet

Rysunki wykorzystane w Karcie pracy 1 cz. 1, cz. 2 i cz. 3 pochodzg z serwisu Pixabay https://pixabay.com/pl/,
gdzie zostaty udostepnione na licencji CC 0 Creative Commons.
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ZALACZNIK 1. Karta pracy 1. cz. 3.

sorsle

Rozwiazanie

Rozwigzanie
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ZALACZNIK 2. Karta pracy 2.
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Poniedziatek Wtorek Sroda Czwartek Piatek Sobota Niedziela

Poniedziatek Wtorek Sroda Czwartek Piatek Sobota Niedziela

Rysunki wykorzystane w Karcie pracy 2 pochodzg z serwisu Pixabay https://pixabay.com/pl/, gdzie zostaty
udostepnione na licencji CC 0 Creative Commons.
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ZALACZNIK 3. Karta pracy 3.

[ START ]

Jezeli

Tak Nie

v

[ KONIEC ]
S —

[y (>N

Rysunki wykorzystane w Karcie pracy 3 pochodza z serwisu Pixabay https://pixabay.com/pl/, gdzie zostaty
udostepnione na licencji CC 0 Creative Commons.

52



ZALACZNIK 4. Karta pracy 4.

Jezeli

Tak Nie

v

[ KONIEC ]

Rysunki wykorzystane w Karcie pracy 4 pochodza z serwisu Pixabay https://pixabay.com/pl/, gdzie zostaty
udostepnione na licencji CC 0 Creative Commons.
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PODROZ PRZEZ CZTERY PORY ROKU

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

Waznym etapem programowania jest wykrywanie i naprawianie btedéw.

Zestaw ¢wiczen realizowanych podczas zaje¢ pozwala dzieciom rozpocza¢ ksztattowanie
umiejetnosci wyszukiwania btedéw i ich poprawiania, jednocze$nie utrwalajac kompeten-
cje w zakresie tworzenia instrukcji sekwencyjnych. Interdyscyplinarna tematyka pozwala
wykorzysta¢ programowanie jako aktywizujaca forme pracy na zajeciach nieinformatycz-
nych. Dzieci poprzez zabawe ksztattujg umiejetnosci zwigzane z programowaniem, ale takze
poznaja $Srodowisko przyrodnicze.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja polonistyczna: .1.1); 1.1.2); 1.2.2); 1.2.5)
Uczen:

* stucha z uwaga wypowiedzi nauczyciela, innych 0s6b z otoczenia, w réznych sytua-
cjach zyciowych, wymagajacych komunikacji i wzajemnego zrozumienia; okazuje sza-
cunek wypowiadajacej sie osobie;

* wykonuje zadanie zgodnie z ustyszang instrukcja; zadaje pytania w sytuacji braku ro-
zumienia lub braku pewnosci zrozumienia stuchanej wypowiedzi;

* formutuje pytania dotyczace sytuacji zadaniowych, wypowiedzi ustnych nauczyciela,
uczniéw lub innych oséb z otoczenia;

* ukfada w formie ustnej opowiadanie oraz sktada ustne sprawozdanie z wykonanej

pracy.

Edukacja spoteczna: 111.1.10)
Uczen:
* wykorzystuje prace zespotowg w procesie uczenia sie, w tym przyjmujac role lidera
zespotu, i komunikuje sie za pomocag nowych technologii.

Edukacja przyrodnicza: IV.1.1)
Uczen:
* rozpoznaje w swoim otoczeniu popularne gatunki roslin i zwierzat, w tym zwierzat
hodowlanych, a takze gatunki objete ochrona.

Edukacja informatyczna: VII.1.1); VII.1.3); VIL.4.1)
Uczen:
* ukfada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajace sie
m.in. na codzienne czynnosci;
* rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace do odkrywania algorytmow.
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Czas potrzebny na realizacje zajec: 2 jednostki dydaktyczne.

Cele ogolne:

przygotowanie do programowania wizualnego;

rozwijanie umiejetnoscilogicznego myslenia, rozumienia, analizowania i rozwigzywa-
nia problemow;

ksztattowanie kompetencji z zakresu pracy w zespole;

rozwijanie wiedzy na temat srodowiska przyrodniczego.

Cele szczego6towe:
Uczen:

charakteryzuje pory roku;

uktada w logicznym porzadku obrazki sktadajace sie na historyjke obrazkowa;
opowiada historyjke obrazkowg;

dostrzega i naprawia btedy w kodzie;

definiuje pojecia:,bug’,,debugowanie”;

rozwigzuje zadania prowadzace do odkrywania algorytmoéw;

przejawia kreatywnos¢ i myslenie algorytmiczne.

Narzedzia i Srodki dydaktyczne:

kolorowe kartki A4 do oznaczenia grup (dla kazdej grupy inny kolor);

mate karteczki w kolorach grup w ilosci odpowiadajacej liczbie uczniow (oznaczenie
przynaleznosci ucznia do grupy);

ilustracja przedstawiajaca koto ratunkowe (wielkosci A4 w ilosci odpowiadajacej licz-
bie grup);

4 dos¢ duze kartonowe kota z oznaczeniem pory roku;

nozyczki, klej, przybory do rysowania (w ilosci odpowiedniej do liczby uczniow);
kolorowe gazety;

4 historyjki obrazkowe tematycznie zwigzane z poszczeg6lnymi porami roku - licz-
ba elementow w historyjkach stosowna do wieku i mozliwosci rozwojowych uczniow
(mozna skorzystac z gotowych historyjek obrazkowych, np. Wydawnictwa Harmonia);
wydrukowana Karta pracy 1 w ilosci odpowiadajacej liczbie grup;

wydrukowana Karta pracy 2 w ilosci odpowiadajacej liczbie grup;

materiaty do ewaluacji zaje¢ - np. pojemniki z napisami tak”i,nie”;

pusta przestrzen w sali.

Metody dydaktyczne: poszukujaca, podajaca, praktycznego dziatania.

Formy pracy: zbiorowa, grupowa, indywidualna.
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Bibliografia, netografia:

Liukas L., (2016), Hello Ruby: programowanie dla dzieci, Warszawa: Sierra Madre.

Wainewright M., (2016), Napisz kod. Przewodnik dla dorostych, Krakéw: Zielona Sowa.

Wainewright M., (2016), Napisz kod. Programowanie dla najmfodszych krok po kroku, cz. 2, Krakéw: Zielona Sowa.
Historyjki obrazkowe, Gdansk: Wydawnictwo Harmonia.

PRZEBIEG ZAJEC:

I. Czynnosci przygotowawcze (przed zajeciami)

Nauczyciel:

Przygotowuje oznaczenia grup — grupowe i indywidualne.

Wyznacza w sali miejsca pracy poszczegdlnych grup.

Pod oznaczeniem grupy umieszcza ilustracje przedstawiajaca koto ratunkowe.
Przygotowuje materiaty potrzebne do realizacji zadan.

Przygotowuje materiaty do ewaluacji zajec.

Il. Wprowadzenie (5 min)

Nauczyciel:

Wita uczniow.

Informuje, ze podczas zajec¢ odbeda ,podréz” przez cztery pory roku.

Informuje, ze beda pracowac w grupach.

Dzieli uczniéw na grupy — w tym celu prosi, aby uczniowie ustawili sie w rzedzie i odli-
czyli z wykorzystaniem nazw por roku w kolejnosci: wiosna, lato, jesien, zima.
Wskazuje miejsca pracy poszczegdlnych grup.

Informuje o oznaczeniach poszczegolnych grup.

Przekazuje uczniom karteczki oznaczajace przynaleznos¢ do grupy i prosi o przykleje-
nie ich na odziezy w widocznym miejscu.

Przedstawia zasady pracy grupy, zwracajagc uwage na to, ze w grupie nie ma lidera
i wszyscy sg jednakowo odpowiedzialni za wtasciwg prace. Informuje, ze kazda grupa
otrzymata ilustracje przedstawiajgcg koto ratunkowe, ktérg moze podnies¢ do gory
w chwili, gdy pojawi sie jakas trudnos¢.

lll. Realizacja tematu

4 Zwiastuny por roku - zadanie 1. (15 min)
Nauczyciel:
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Przedstawia instrukcje do zadania, ktére polega na wypetnieniu kofa ilustracjami
przedmiotow i zjawisk charakterystycznych dla wybranej pory roku.

Informuje, ze uczniowie moga narysowac zwiastuny danej pory roku lub znalez¢ od-
powiedni obrazek w otrzymanych gazetach, wycig¢ go i przykleic.

Przekazuje grupom niezbedne materiaty: koto, nozyczki, klej, przybory do rysowania
i wskazuje miejsce, w ktérym lezg gazety.



Sygnalizuje rozpoczecie zadania.

Po ukonczeniu zadania przez wszystkie grupy lub po uptywie czasu przeznaczonego
na zadanie prosi grupy o zaprezentowanie ich prac.

Dziekuje za wykonanie zadania.

Historyjka obrazkowa - zadanie 2. (25 min)

Nauczyciel:

Informuje, ze realizujac kolejne zadanie, beda korzystac z historyjek obrazkowych.
Wyjasnia, czym sg historyjki obrazkowe.

Informuje, ze kazda grupa otrzyma historyjke zwigzang ze swoja pora roku.
Informuje, ze zadanie skfada sie z 2 czesci. Pierwsza polega na utozeniu obrazkéw
w odpowiedniej kolejnosci i wtozeniu do plastykowych kieszonek (10 min).
Informuje, ze kazda z grup ma zgtosi¢ wykonanie zadania poprzez podniesienie reki.
Sygnalizuje rozpoczecie pierwszej czesci zadania.

Sprawdza wykonanie zadania i prosi, aby grupa, ktéra je zrealizuje jako pierwsza, po-
czekata na ukonczenie zadania przez innych uczniéw.

Po zakonczeniu pracy przez wszystkie grupy informuje, ze druga cze$¢ zadania pole-
gac bedzie na opowiedzeniu przez kazda z grup historyjki obrazkowe;j.

Informuje o kolejnosci prezentacji.

Po zaprezentowaniu przez grupy historyjek dziekuje uczniom za wykonanie zadania.
Prosi o uporzadkowanie miejsc pracy.

Nauczyciel:

Ogtasza przerwe.

Wita ucznidw po przerwie.

Prosi, aby usiedli w miejscu pracy ich grupy.
Przypomina, co robili przed przerwa (5 min).

Co nie pasuje? — zadanie 3. (10 min)
Nauczyciel:

Informuje, ze za chwile kazda grupa otrzyma plansze, na ktérej znajdujg sie 4 zestawy
obrazkéw oraz 4 znaczki X. W kazdym zestawie znajduje sie obrazek, ktory nie pasuje
do reszty (Karta pracy 1 z wcze$niej wycietymi znakami X).

Formutuje polecenie do zadania polegajacego na znalezieniu i zaznaczeniu elementu,
ktdéry nie pasuje (na niepasujgcym elemencie uczniowie ktada obrazek X).

Rozdaje grupom plansze.

Upewnia sie, czy wszystko jest dla ucznidw zrozumiate.

Sygnalizuje rozpoczecie zadania.

Sygnalizuje zakonczenie zadania.

Prosi grupy o przedstawienie wynikéw ich pracy.

Kieruje rozmowaq tak, aby uczniowie powiedzieli, z ktérg porg roku kojarza im sie po-
szczegoblne zestawy obrazkow.

Dziekuje uczniom za wykonanie zadania. Chwali za spostrzegawczosc.
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¢ Wykrywanie btedéw - zadanie 4. (25 min)
Nauczyciel:

V.

Informuje, ze za chwile kazda z grup otrzyma instrukcje (Karta pracy 2 z wczesniej
odcietymi ilustracjami przedstawiajgcymi robaczka).

Formutuje polecenie do zadania polegajacego na znalezieniu btedéw w otrzymanych
instrukcjach i oznaczeniu ich wizerunkami robaka.

Rozdaje grupom instrukcje i ilustracje przedstawiajace robaki.

Upewnia sie, czy wszystko jest dla ucznidow zrozumiate.

Sygnalizuje rozpoczecie zadania.

Sygnalizuje zakonczenie zadania.

Prosi grupy o przedstawienie wynikow pracy.

Pyta cztonkéw kazdej z grup, jak poprawiliby btedy w poszczegélnych instrukcjach.
Podsumowuje zadanie 4., wyjasniajac, ze podczas pisania programow czesto popet-
nia sie btedy - np. gdy Zle sie co$ zapisze lub zamieni kolejnos¢ polecen. Informuje,
ze btedy te nazywamy ,bugami” (z ang. bug - robak). Wyjasnia, ze btedy nie sg niczym
zlym - trzeba je znalez¢ i poprawic, co nazywamy ,debugowaniem”.

Dziekuje uczniom za wykonanie zadania.

Prosi ucznidow o posprzatanie miejsc pracy.

Podsumowanie (5 min)

Nauczyciel:

Kieruje rozmowa w celu przypomnienia najwazniejszych elementéw zajec.
Dziekuje uczniom za udziat w zajeciach.
Przeprowadza ewaluacje zajec.

Refleksje i uwagi:

Nauczyciel powinien umie¢ dostosowa¢ scenariusz do poziomu wiedzy, mozliwosci
i liczebnosci grupy, z ktérg bedzie pracowat.
Podczas zajec¢ dzieci pracujg na podtodze.

VI. Proponowane formy ewaluacji
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Przy wyjsciu stawiamy dwa pojemniki: jeden z napisem ,tak”, a drugi z napisem ,nie”.
Prosimy uczniow, aby odkleili znaczki grupy ze swoich ubran i wychodzac z zajeg,
wrzucili je do pojemnika z napisem ,tak’, jesli zajecia im sie podobaty, lub do pojemni-
ka z napisem ,nie”, jesli zajecia nie byty dla nich ciekawe.

Przeprowadzamy rozmowe podsumowujaca zajecia, ktéra pozwala oceni¢, w jakim
stopniu cele zostaly osiggniete.



ZALACZNIK 1. Karta pracy 1.

® ® ®®

Rysunki wykorzystane w Karcie pracy 1 pochodza z serwisu Pixabay https://pixabay.com/pl/, gdzie zostaty
udostepnione na licencji CC 0 Creative Commons.
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ZALACZNIK 2. Karta pracy 2.

START

J |

Rysunki wykorzystane w Karcie pracy 2 pochodza z serwisu Pixabay https://pixabay.com/pl/, gdzie zostaty
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udostepnione na licencji CC 0 Creative Commons.
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MIEDZY ZACHODEM SEONCA A WSCHODEM KSIEZYCA

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

Jezyk programowania pozwala zamienic instrukcje w kod komputerowy. Nauka programo-
wania przypomina nauke jezyka obcego, podczas ktdrej poznajemy stownictwo, gramatyke
i inne zasady obowigzujgce w danym jezyku. Wiekszo$¢ osob, ktére chcg zrozumiec sztu-
ke programowania, swoja przygode z nim zaczyna od jezyka Scratch, stworzonego z mysla
o poczatkujacych. Scratch jest wizualnym jezykiem programowania, a praca w nim opiera sie
na taczeniu gotowych bloczkéw instrukcji. Najmtodszym dzieciom mozemy zaproponowac
zapoznanie sie z jezykiem programowania poprzez korzystanie z aplikacji Scratch Junior.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja polonistyczna: 1.1.1); 1.1.2); 1.2.2); 1.2.3); 1.2.5)
Uczen:

* stucha z uwaga wypowiedzi nauczyciela, innych 0séb z otoczenia, w réznych sytua-
cjach zyciowych, wymagajacych komunikacji i wzajemnego zrozumienia; okazuje sza-
cunek wypowiadajacej sie osobie;

* wykonuje zadanie zgodnie z ustyszang instrukcja; zadaje pytania w sytuacji braku ro-
zumienia lub braku pewnosci zrozumienia stuchanej wypowiedzi;

* formutuje pytania dotyczace sytuacji zadaniowych, wypowiedzi ustnych nauczyciela,
uczniéw lub innych oséb z otoczenia;

* wypowiada sie w formie uporzadkowanej i rozwinietej na tematy zwigzane z przezy-
ciami, zadaniem, sytuacjami szkolnymi, lekturg czy wydarzeniem kulturalnym;

* ukfada w formie ustnej opowiadanie oraz sktada ustne sprawozdanie z wykonanej

pracy.

Edukacja informatyczna: VII.1.2); VII.2.1); VII.3.1)
Uczen:
* tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okre$lonego planu dziatania, prowadza-
ce do osiagniecia celu;
* programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki - wedtug pomystéw wtasnych
i pomystéw opracowanych wspdlnie zinnymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze
ich sekwencje sterujgce obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia
cyfrowego;
* postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami ze-
wnetrznymi podczas wykonywania zadania.
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Czas potrzebny na realizacje zajec: 1 jednostka dydaktyczna.

Cele ogolne:
* wprowadzenie w $wiat programowania wizualnego;
* poznanie jezyka programowania Scratch Junior.

Cele szczego6towe:
Uczen:
* opisuje wiasciwosci programu Scratch Junior,;
* porusza sie po aplikacji;
* opracowuje nowy projekt;
* tworzy prosty skrypt zwigzany z okreslong scenka.

Narzedzia i Srodki dydaktyczne:
* tablety z zainstalowana aplikacja Scratch Junior (w ilosci odpowiadajacej liczbie
uczniow);
* wydrukowane Karty pracy 1i 2 (w ilo$ci odpowiadajacej liczbie uczniow);
* materiaty do ewaluacji zaje¢ — np. samoprzylepne ,cenki”.

Metody dydaktyczne: poszukujaca, podajaca, praktycznego dziatania.
Forma pracy: indywidualna.

Bibliografia, netografia:

Strona instruktazowa programu Scratch Junior — interfejs https://www.scratchjr.org/learn/interface
[dostep: 23.05.2019]

Strona instruktazowa programu Scratch Junior — rysowanie https://www.scratchjr.org/learn/paint
[dostep: 23.05.2019]

Strona instruktazowa programu Scratch Junior — bloczki https://www.scratchjr.org/learn/blocks
[dostep: 23.05.2019]

Strona instruktazowa programu Scratch Junior — wskazéwki https://www.scratchjr.org/learn/tips
[dostep: 23.05.2019]

PRZEBIEG ZAJEC:

I. Czynnosci przygotowawcze (przed zajeciami)

Nauczyciel:

* Instaluje aplikacje na urzadzeniach mobilnych.

* Przygotowuje materiaty i urzadzenia potrzebne do realizacji zadan.
* Przygotowuje materiaty do ewaluacji zajec.
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Wprowadzenie (5 min)

Nauczyciel:

Wita ucznidw.

Informuje, ze podczas zajec¢ beda pracowali w aplikacji Scratch Junior, dzieki ktérej na-
ucza sie zamieniac instrukcje w kod komputerowy w jezyku programowania Scratch.
Informuje, ze beda pracowac indywidualnie - kazdy na swoim urzadzeniu.

Realizacja tematu

Nowy projekt — zadanie 1. (5 min)
Nauczyciel:

Prosi uczniéw o uruchomienie aplikacji.

Wyjasnia, co znajduje sie na ekranie po uruchomieniu aplikacji.

Instruuje, jak powinni utworzy¢ nowy projekt.

Prosi o utworzenie nowego projektu.

Informuje, ze projektom jest automatycznie nadawana nazwa tymczasowa — np. Pro-
ject 2, Project 3.

Instruuje, jak zmieni¢ nazwe projektu.

Prosi, by kazdy z uczniéw dokonat zmiany nazwy projektu na wtasne imie.

Dziekuje za wykonanie zadania.

Zachod stonca - zadanie 2. (15 min)

Nauczyciel:

Wyjasnia, co znajduje sie na ekranie urzadzenia po utworzeniu projektu.

Informuje, ze projekt, ktéry beda opracowywac, polega na stworzeniu scenki zachodu
stonca.

Informuje uczniéw, ze kazdy z nich otrzyma karte pracy (Karta pracy 1), zgodnie
z ktorag nalezy przygotowac scenke.

Instruuje uczniéw, by ewentualne trudnosci zgtaszali poprzez podniesienie reki.
Rozdaje uczniom karty pracy.

Sygnalizuje rozpoczecie zadania.

Monitoruje wykonywanie zadania.

Sygnalizuje zakonczenie zadania.

Upewnia sie, ze wszyscy uczniowie wykonali scenke zgodnie z karta pracy.

Dziekuje uczniom za wykonanie zadania.

Od zachodu stonca do wschodu ksiezyca - zadanie 3. (15 min)
Nauczyciel:

Informuje ucznioéw, ze wykonujac nastepne zadanie, rozbudujg swoj projekt o scenke,
prezentujgca wschéd ksiezyca.

Informuje, ze kazdy z nich otrzyma kolejng karte pracy (Karta pracy 2), zgodnie z ktorag
nalezy przygotowac scenke.
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V.

Instruuje uczniéw, by ewentualne trudnosci zgtaszali poprzez podniesienie reki.
Rozdaje uczniom karty pracy.

Sygnalizuje rozpoczecie zadania.

Monitoruje wykonywanie zadania.

Sygnalizuje zakonczenie zadania.

Upewnia sie, ze wszyscy uczniowie wykonali scenke zgodnie z karta pracy.
Dziekuje uczniom za wykonanie zadania.

Podsumowanie (5 min)

Nauczyciel:

Kieruje rozmowa w celu przypomnienia najwazniejszych elementéw zajec.
Dziekuje uczniom za udziat w zajeciach.
Przeprowadza ewaluacje zajec.

Refleksje i uwagi:

Do realizacji zaje¢ mozna wykorzysta¢ urzadzenia mobilne uczniéw. Konieczne be-
dzie poproszenie ucznidéw o wczesniejsze zainstalowanie programu.

Obowigzkowo przed zajeciami nalezy sprawdzi¢ wykorzystywane urzadzenia: stan
natadowania baterii, instalacje aktualizacji.

Nauczyciel powinien umie¢ dostosowac scenariusz do wiedzy, mozliwosci i liczebno-
$ci grupy, z ktérg bedzie pracowat.

Nauczyciel musi posiadac¢ praktyczne umiejetnosci z zakresu pracy w programie
Scratch Jr.

VI. Proponowane formy ewaluacji
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Na drzwiach sali wieszamy ilustracje przedstawiajgce dton z podniesionym kciukiem
i dton z opuszczonym kciukiem. Rozdajemy dzieciom samoprzylepne ,cenki” i pro-
simy, aby wychodzac z zaje¢, kazde z nich przykleito otrzymang ,cenke” przy dtoni
z podniesionym kciukiem, jesli zajecia im sie podobaty, lub przy dtoni z opuszczonym
kciukiem, jesli zajecia im sie nie podobaty.

Przeprowadzamy rozmowe podsumowujaca zajecia, ktéra pozwala oceni¢, w jakim
stopniu cele zostaly osiggniete.



ZALACZNIK 1. Karta pracy 1.
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Opracowano na podstawie https://www.scratchjr.org/teach/activities/sunset udostepnionego na licencji

CCBY-SA 4.0.
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ZALACZNIK 2. Karta pracy 2.
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ZALACZNIK 2. Karta pracy 2. cd.

Krok 7 — Zmien program na stronie 1

Opracowano na podstawie https://www.scratchjr.org/teach/activities/moonrise-after-sunset udostepnionego
na licencji CC BY-SA 4.0.
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Z BIEGIEM WIStY

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

W nauce programowania wazne jest zrozumienie, ze komputery do wykonania jakiejkolwiek
czynnosci potrzebuja instrukgji, czyli poleceh - jasnych, precyzyjnych i sformutowanych
w zrozumiaty dla nich sposéb. Istotna jest réwniez kolejnos¢ wydawanych polecen. Zestaw
¢wiczen realizowanych podczas zaje¢ pomaga dzieciom uswiadomic¢ to sobie. Interdyscy-
plinarna tematyka pozwala wykorzysta¢ programowanie jako aktywizujgca forme pracy na
zajeciach nieinformatycznych. Dzieci poprzez zabawe ksztattuja umiejetnosci: programowa-
nia, logicznego myslenia, informatycznego podejscia do rozwigzywania probleméw z r6z-
nych dziedzin, pracy w zespole, utrwalaja réwniez wiedze na temat ,krélowej polskich rzek”.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja polonistyczna: I.1.1); 1.1.2); 1.2.2); 1.2.5)
Uczen:

* stucha z uwaga wypowiedzi nauczyciela, innych 0s6b z otoczenia, w réznych sytua-
cjach zyciowych, wymagajacych komunikacji i wzajemnego zrozumienia; okazuje sza-
cunek wypowiadajacej sie osobie;

* wykonuje zadanie zgodnie z ustyszang instrukcja; zadaje pytania w sytuacji braku
rozumienia lub braku pewnosci zrozumienia stuchanej wypowiedzi;

* formutuje pytania dotyczace sytuacji zadaniowych, wypowiedzi ustnych nauczyciela,
uczniéw lub innych oséb z otoczenia;

* ukfada w formie ustnej opowiadanie oraz sktada ustne sprawozdanie z wykonanej

pracy.

Edukacja matematyczna: 11.1.3); 11.2.1); 11.6.8)
Uczen:
* postuguje sie pojeciami: pion, poziom, skos;
* liczy (w przdd i wstecz) od podanej liczby po 1, po 2, po 10 itp.;
* wykorzystuje warcaby, szachy i inne gry planszowe lub logiczne do rozwijania umie-
jetnosci myslenia strategicznego, logicznego, rozumienia zasad itd.; przeksztatca gry,
tworzac wihasne strategie i zasady organizacyjne.

Edukacja spoteczna: 111.1.10)
Uczen:
* wykorzystuje prace zespotowg w procesie uczenia sie, w tym przyjmujac role lidera
zespotu, i komunikuje sie za pomocag nowych technologii.
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Edukacja przyrodnicza: 1V.3.2)
Uczen:

wskazuje na mapie fizycznej Polski jej granice, gtdwne miasta, rzeki, nazwy krain geo-
graficznych.

Edukacja informatyczna: VII.1.1); VI1.1.3); VIL.2.1); VII.2.3); VII.3.1); VII.4.1)
Uczenh:

uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajace sie
m.in. na codzienne czynnosci;

rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace do odkrywania algorytmoéw.
programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki — wedtug pomystéw wiasnych
i pomystéw opracowanych wspodlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia,
a takze ich sekwencje sterujace obiektem na ekranie komputera badz innego urza-
dzenia cyfrowego;

zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu;

postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami ze-
wnetrznymi podczas wykonywania zadania;

wspotpracuje z innymi uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami,
wykorzystujac technologie.

Czas potrzebny na realizacje zajec: 1 jednostka dydaktyczna.

Cele ogolne:

wprowadzenie w Swiat programowania wizualnego;

rozwijanie umiejetnoscilogicznego myslenia, rozumienia, analizowania i rozwigzywa-
nia problemow, pracy w zespole;

utrwalenie wiadomosci na temat Wisty.

Cele szczegotowe:

Uczen:

wykorzystuje wiedze na temat najwiekszej polskiej rzeki;

rozpoznaje charakterystyczne obiekty wybranych polskich miast;

wskazuje na mapie fizycznej Polski Wiste i wybrane miasta lezace nad Wista;
uktada w logicznym porzadku instrukcje sktadajace sie na program dla robotéw;
programuje wizualnie sekwencje polecen sterujace robotami w aplikacji Blockly;
rozwigzuje zadania prowadzace do odkrywania algorytmoéw;

wykorzystuje kreatywnosc¢ i myslenie algorytmiczne.

Narzedzia i Srodki dydaktyczne:

kartki A4 z symbolami grup (dla kazdej grupy inny kolor);
mate karteczki z symbolami grup w ilosci odpowiadajacej liczbie uczniow (w celu
oznaczenia przynaleznosci ucznia do grupy);
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ilustracja przedstawiajgca koto ratunkowe (wielkosci A4, w ilosci odpowiadajacej
liczbie grup);

ilustracje przestawiajgce obiekty charakterystyczne dla wybranych miast lezacych nad
Wistg, takich jak np. Warszawa, Krakéw, Torun (po jednym miescie dla kazdej grupy),
liczba ilustracji stosowna do wieku i mozliwosci rozwojowych klasy;

program w aplikacji Blockly — przejazd Dasha od zrédta do ujscia Wisty poprzez wy-
brane miasta podzielony na pojedyncze instrukcje (osobna instrukcja dla kazdego
ucznia);

tablet;

aplikacja Blockly (aplikacja dostepna na systemy: Android, iOS);

roboty Dash i Dot;

mata przedstawiajaca kontur Polski z wyklejong Wista;

materiaty do przeprowadzenia ewaluacji zaje¢ - np. samoprzylepne ,cenki”;

pusta przestrzen w sali;

kapelusz.

Metody dydaktyczne: poszukujaca, podajaca, praktycznego dziatania.

Formy pracy: zbiorowa, grupowa, indywidualna.

Bibliografia, netografia:

Przewodnik po aplikacji Blockly

http://makewonder.pl/files/uploaded/Przewodnik po_aplikacji Blockly.pdf [dostep: 05.06.2018].
Ttumaczenie bloczkéw [pl] w Blockly

http://makewonder.pl/files/uploaded/Tlumaczenie pl bloczkow w_Blockly.pdf [dostep: 05.06.2018].

PRZEBIEG ZAJEC:
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Czynnosci przygotowawcze (przed zajeciami)

Nauczyciel:

Przygotowuje oznaczenia grup — grupowe i indywidualne.

Wyznacza w sali miejsce pracy poszczegdlnych grup.

Pod oznaczeniem grupy umieszcza ilustracje przedstawiajgca koto ratunkowe.
Przygotowuje materiaty i urzadzenia potrzebne do realizacji zadan.
Przygotowuje materiaty do ewaluacji zajec.

Wprowadzenie (5 min)

Nauczyciel:

Wita ucznidw.
Informuje, ze tematem zajec jest, krélowa polskich rzek”.



Pyta uczniéw, jak rozumieja sformutowanie  krélowa polskich rzek”i czy wiedza, o jaka
rzeke chodzi.

Stucha odpowiedzi uczniéw.

Podsumowuje odpowiedzi uczniéw, przekazujgc podstawowe informacje o Wisle.
Informuje, ze podczas zaje¢ beda pracowac w grupach.

Dzieli ucznidow na grupy — uczniowie losuja z kapelusza karteczke z oznaczeniem gru-
py — i prosi o przyklejenie kartki na odziezy w widocznym miejscu oraz o zajecie miej-
sca wyznaczonego dla wylosowanej grupy.

Wskazuje miejsce pracy poszczegdlnych grup.

Informuje o oznaczeniach grup.

Przedstawia zasady pracy grupy, zwracajac uwage na to, ze w grupie nie ma lidera
i wszyscy sg jednakowo odpowiedzialni za wtasciwg prace.

Informuje, ze kazda grupa otrzymata ilustracje przedstawiajaca koto ratunkowe, ktorg
moze podnies¢ do géry w przypadku pojawienia sie jakiejs trudnosci.

Realizacja tematu

Jakie to miasto? — zadanie 1. (15 min)
Nauczyciel:

Informuje, ze kazda grupa otrzyma teczke z ilustracjami.

Objasnia, ze obrazki otrzymane przez dang grupe dotycza jednego z miast lezacych
nad Wista.

Przedstawia polecenie do zadania polegajacego na odgadnieciu nazwy miasta poto-
zonego nad Wista, ktdrego elementy zostaty przedstawione na ilustracjach.
Przekazuje grupom teczki z obrazkami.

Sygnalizuje rozpoczecie zadania.

Po ukonczeniu zadania przez wszystkie grupy lub po uptywie czasu przeznaczonego
na wykonanie zadania prosi, aby kazda z grup zabrata otrzymane obrazki i stanetfa
przed mapa Polski.

Prosi grupe 1. o podanie nazwy miasta, ktérego dotyczyly ich ilustracje.

Prosi o zaprezentowanie obrazkéw reszcie klasy i pyta pozostatych uczniéw, czy odpo-
wiedz grupy 1. jest poprawna. Jesli nie, to prosi o podanie prawidtowej odpowiedzi.
Prosi przedstawicieli grupy 1. o wskazanie na mapie Polski lokalizacji danego miasta
i umieszczenie w tym miejscu znaczka.

Prosi kolejne grupy, by zaprezentowaty wyniki swoich poszukiwan (schemat jak wyzej).
Dziekuje za wykonanie zadania.

Podsumowuje prace, przekazujac m.in. informacje o zZrodle i ujsciu Wisty.

Z biegiem Wisty - zadanie 2. (20 min)
Nauczyciel:

Zaprasza uczniow do maty lub miejsca, w ktorym zostat wyklejony kontur Wisty.
Informuje uczniéw, ze podczas realizacji tego zadania beda im towarzyszyty roboty.
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V.

72

Prezentuje roboty.

Informuje ucznidw, ze aby cos zrobi¢, roboty potrzebuja instrukcji zawierajacej pole-
cenia wskazujace im, jakie czynnosci maja wykonac.

Informuje ucznidw, ze kazda osoba bedzie odpowiadata za utozenie wybranej czesci
programu.

Przedstawia polecenie do zadania polegajacego na utozeniu programu, ktéry pozwoli
robotowi Dashowi pokona¢ droge prowadzaca do robota Dota.

Informuje, ze Dash znajduje sie w miejscu zrodta Wisty, a Dot przy jej ujsciu. Po drodze
Dash chce odwiedzi¢ miasta, o ktérych byta mowa w zadaniu 1.

Prosi ucznidow o wylosowanie instrukgcji.

Informuje, ze beda musieli ustawi¢ sie wokét wyklejonej Wisty w kolejnosci zgodnej
z numerami wylosowanych przez siebie instrukgji.

Sygnalizuje rozpoczecie realizacji pierwszej czesci zadania.

Po ustawieniu sie uczniéw prosi, aby usiedli w miejscach, w ktérych stoja.

Prosi o odczytanie numerdw instrukgji, aby sprawdzi¢, czy ich kolejnos¢ jest wtasciwa.
Sygnalizuje rozpoczecie realizacji drugiej czesci zadania — wprowadzenia poszczegol-
nych instrukgji do aplikacji Blockly.

Przekazuje tablet z otwartg aplikacja uczniowi, ktéry ma instrukcje z numerem 1.
Czeka na wprowadzenie instrukcji przez wszystkich uczniéw.

Dziekuje za wykonanie drugiej czesci zadania.

Odbiera tablet od ostatniego ucznia.

Informuje, ze teraz program napisany przez uczniéw zostanie sprawdzony.

Prosi jednego z ucznidow o wtaczenie robotow.

taczy sie na tablecie z robotami i wtgcza program.

Dziekuje uczniom za wykonanie zadania. Podsumowuje zadanie 2., wprowadzajac lub
utrwalajac pojecia: program, sekwencja, polecenie.

Podsumowanie (5 min)

Nauczyciel:

Kieruje rozmowa w celu przypomnienia najwazniejszych tresci omowionych podczas
zajed.

Przypomina, ze roboty postuguja sie jezykiem programowania i do wykonania pro-
gramu potrzebuja precyzyjnych polecen, napisanych w znanym im jezyku.

Dziekuje uczniom za udziat w zajeciach.

Przeprowadza ewaluacje zajec.

Refleksje i uwagi:

Nauczyciel musi zna¢ aplikacje Blockly oraz sposéb tworzenia w niej instrukcji dla
robotoéw Dash i Dot. Niezbedne jest poznanie przed lekcja mozliwosci tych robotéw
oraz specyfiki pracy z nimi.



* Nauczyciel powinien umie¢ dostosowac scenariusz do poziomu wiedzy, mozliwosci
i liczebnosci grupy, z ktérg bedzie pracowat.

* Do realizacji zadania 2. mozna wykorzystac roboty innego typu.

* Obowiazkowo przed zajeciami nalezy sprawdzi¢ wykorzystywane urzadzenia: stan
natadowania baterii, instalacje aktualizacji.

* Podczas zajec dzieci pracujg na podtodze.

VI. Proponowane formy ewaluacji

* Na drzwiach sali wieszamy ilustracje przedstawiajace dton z podniesionym kciukiem
i dton z opuszczonym kciukiem. Rozdajemy dzieciom samoprzylepne ,cenki” i pro-
simy, aby wychodzac z zaje¢, kazde z nich przykleito otrzymang ,cenke” przy dtoni
z podniesionym kciukiem, jesli zajecia im sie podobaty, lub przy dtoni z opuszczonym
kciukiem, jesli zajecia im sie nie podobaty.

* Przeprowadzamy rozmowe podsumowujaca zajecia, ktdéra pozwala oceni¢, w jakim
stopniu cele zostaly osiggniete.
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BADZ BEZPIECZNY NA DRODZE, POZNAJ ZNAKI DROGOWE

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

Istotnym etapem w procesie programowania jest wykrywanie i naprawianie btedéw. Zestaw
¢wiczen wykonywanych podczas zaje¢ pozwala dzieciom rozpocza¢ ksztattowanie umiejet-
nosci wyszukiwania btedéw i ich poprawiania. Pojawienie sie zadania zwigzanego z progra-
mowaniem, realizowanego w parach ma na celu szybsze znajdowanie i wykrywanie btedow.
Interdyscyplinarna tematyka pozwala wykorzysta¢ programowanie jako aktywizujaca for-
me pracy na zajeciach nieinformatycznych. Dzieci poprzez zabawe ksztattujg umiejetnosci:
programowania, logicznego myslenia, informatycznego podejscia do rozwigzywania pro-
blemoéw z ré6znych dziedzin, pracy w zespole, utrwalajg i poszerzajg wiedze na temat bezpie-
czenstwa w ruchu drogowym.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja polonistyczna: 1.1.1); 1.1.2); 1.2.2); 1.2.3); 1.2.5)
Uczen:

* stucha z uwaga wypowiedzi nauczyciela, innych 0s6b z otoczenia, w réznych sytua-
cjach zyciowych, wymagajacych komunikacji i wzajemnego zrozumienia; okazuje sza-
cunek wypowiadajacej sie osobie;

* wykonuje zadanie zgodnie z ustyszang instrukcja; zadaje pytania w sytuacji braku ro-
zumienia lub braku pewnosci zrozumienia stuchanej wypowiedzi;

* formutuje pytania dotyczace sytuacji zadaniowych, wypowiedzi ustnych nauczyciela,
uczniéw lub innych oséb z otoczenia;

* wypowiada sie w formie uporzadkowanej i rozwinietej na tematy zwigzane z przezy-
ciami, zadaniem, sytuacjami szkolnymi, lekturg czy wydarzeniem kulturalnym;

* ukfada w formie ustnej opowiadanie oraz sktada ustne sprawozdanie z wykonanej

pracy.

Edukacja matematyczna: I1.1.1); 11.1.3); 11.2.1); 11.6.1); 11.6.8
Uczen:

* okresla i prezentuje wzajemne potozenie przedmiotéw na ptaszczyznie i w przestrze-
ni; okresla i prezentuje kierunek ruchu przedmiotéw oraz oséb; okresla potozenie
przedmiotu na prawo/na lewo od osoby widzianej z przodu (takze przedstawionej na
fotografii czy obrazku);

* postuguje sie pojeciami: pion, poziom, skos;

* liczy (w przdd i wstecz) od podanej liczby po 1, po 2, po 10 itp.;

* klasyfikuje obiekty i r6zne elementy srodowiska spoteczno-przyrodniczego z uwagi
na wyodrebnione cechy; dostrzega rytm w $rodowisku przyrodniczym, sztuce uzyt-
kowej i innych wytworach cztowieka, obecnych w $rodowisku dziecka;
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* wykorzystuje warcaby, szachy i inne gry planszowe lub logiczne do rozwijania umie-
jetnosci myslenia strategicznego, logicznego, rozumienia zasad itd.; przeksztatca gry,
tworzac wihasne strategie i zasady organizacyjne.

Edukacja spoteczna: 111.1.10)
Uczen:
* wykorzystuje prace zespotowg w procesie uczenia sie, w tym przyjmujac role lidera
zespotu i komunikuje sie za pomocg nowych technologii.

Edukacja przyrodnicza: 1V.2.9)
Uczen:
* rozréznia podstawowe znaki drogowe, stosuje przepisy bezpieczenstwa w ruchu dro-
gowym i miejscach publicznych; przestrzega zasad zachowania sie w srodkach pu-
blicznego transportu zbiorowego.

Edukacja informatyczna: VII.1.1); VII.1.2); VII.1.3); VIL.4.1)
Uczen:
* ukfada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajace sie
m.in. na codzienne czynnosci;
* tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania, prowadza-
ce do osiagniecia celu;
* rozwigzuje zadania, zagadki i famigtéwki prowadzace do odkrywania algorytmoéw;
* wspotpracuje z innymi uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami,
wykorzystujac technologie.

Czas potrzebny na realizacje zajec: 1 jednostka dydaktyczna.

Cele ogolne:
* wprowadzenie w $wiat programowania wizualnego;
* rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia, rozumienia, analizowania i rozwigzywa-
nia problemow, pracy w zespole.

Cele szczegé6towe:
Uczen:
* wykorzystuje znajomos¢ najwazniejszych znakéw drogowych;
* klasyfikuje znaki drogowe ze wzgledu na rodzaj;
* wypetnia diagram sudoku;
* rozwigzuje zadania okotoprogramistyczne, wykorzystujac pamie¢ globalng i wzroko-
wa, spostrzegawczos¢, koncentracje;
* przejawia kreatywnos¢ i myslenie algorytmiczne.
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Narzedzia i Srodki dydaktyczne:

kartki A4 do oznaczenia grup (dla kazdej grupy inny kolor, np. w barwach sygnalizacji
Swietlnej czy rodzajéw znakéw drogowych);

mate karteczki z kolorami grup w ilosci odpowiadajacej liczbie uczniéw (do oznacza-
nia przynaleznosci ucznia do grupy);

ilustracja przedstawiajgca koto ratunkowe (wielkosci A4, w ilosci odpowiadajacej
liczbie grup);

wydrukowana Karta pracy 1 w ilosci odpowiadajacej liczbie grup (1 zagadka dla
1 grupy);

wydrukowana Karta pracy 2 w ilosci odpowiadajacej liczbie grup (zestaw plansz su-
doku na grupe);

obrazki z réznymi rodzajami znakéw drogowych;

tablety z dostepem do internetu (optymalnie 1 tablet na 2-3 osoby);

memory - znaki drogowe dostepne na stronie https://ciufcia.pl/bezpieczne-miasto-
-imaginext/znaki-drogowe [dostep: 13.06.2018];

materiaty do przeprowadzenia ewaluacji zaje¢ - np. pojemniki z napisami,,tak”i,nie”;
pusta przestrzen w sali;
kapelusz.

Metody dydaktyczne: poszukujaca, podajaca, praktycznego dziatania.

Formy pracy: zbiorowa, grupowa, indywidualna.

Bibliografia, netografia:

Liukas L., (2016), Hello Ruby: programowanie dla dzieci, Warszawa: Sierra Madre.

PRZEBIEG ZAJEC:

I. Czynnosci przygotowawcze (przed zajeciami)

Nauczyciel:
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Przygotowuje oznaczenia dla uczniéw — grupowe i indywidualne.

Wyznacza w sali miejsca pracy poszczegdlnych grup.

Pod oznaczeniem grupy umieszcza ilustracje przedstawiajgca koto ratunkowe.
Przygotowuje materiaty i urzadzenia potrzebne do realizacji zadan, w tym sprawdza
stan baterii urzadzen mobilnych i dostep do internetu.

Przygotowuje materiaty do ewaluacji zajec.



Wprowadzenie (5 min)

Nauczyciel:

Wita uczniow.

Informuje, ze temat zaje¢ zdradzi zagadka, ktérag musza odgadnac: ,Stoi przy drodze
na jednej nodze” (oczekiwana odpowiedz: znak drogowy).

Prowadzi rozmowe na temat znakéw drogowych i celu ich uzywania.

Dzieli uczniow na grupy - kazdy z uczniéw losuje karteczke z oznaczeniem grupy -
i prosi o przyklejenie kartek na odziezy w widocznym miejscu oraz o zajecie miejsca
wyznaczonego dla wylosowanej grupy.

Wskazuje miejsca pracy poszczegdlnych grup.

Informuje o oznaczeniach grup.

Przedstawia zasady pracy grupy, zwracajac uwage na to, ze w grupie nie ma lidera
i wszyscy sa jednakowo odpowiedzialni za wtasciwg prace.

Informuje, ze kazda grupa otrzymata ilustracje przedstawiajaca koto ratunkowe, ktérg
moze podnies¢ do gory w przypadku pojawienia sie jakiejs trudnosci.

Realizacja tematu

Rodzaje znakéw drogowych - zadanie 1. (10 min)
Nauczyciel:

Informuje, ze za chwile, kazda grupa otrzyma teczke zawierajaca rézne znaki drogowe
oraz zagadke.

Informuje, ze zadanie sktada sie z 2 czesci.

Przedstawia polecenie do 1. czesci zadania, ktéra polega na rozwigzaniu zagadki.
Przekazuje grupom materiaty do zadania.

Prosi, aby wérdd materiatdéw uczniowie znalezli zagadke (1 zagadka z Karty pracy 1).
Sygnalizuje rozpoczecie 1. czesci zadania.

Po ukonczeniu zadania przez wszystkie grupy lub po uptywie czasu przeznaczonego
na jego wykonanie prosi, aby grupy po kolei przedstawity rozwigzania zagadek.
Dziekuje za wykonanie 1. czesci zadania.

Przedstawia polecenie do 2. czesci zadania, ktéra polega na wybraniu sposréd otrzy-
manych znakoéw tych, ktére sg zgodne z rozwigzaniem zadania (reprezentujg odpo-
wiedni rodzaj znakéw - np. znaki zakazu).

Sygnalizuje rozpoczecie 2. czesci zadania.

Po ukonczeniu zadania przez wszystkie grupy lub po uptywie czasu przeznaczonego
na jego wykonanie prosi grupy, aby powiesity swoje znaki na $cianie w wyznaczonym
miejscu.

Prosi uczniow, aby przyjrzeli sie znakom.

Pyta uczniéw, czy wszystkie znaki s im znane. Jesli nie, wspdlnie z uczniami wyjasnia,
znaczenie nieznanych im znakéw drogowych.
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Podsumowuje zadanie 1., wskazujac rodzaje znakéw, omawia sens uzywania znakéw
drogowych. Podkresla fakt zakodowania w znakach okre$lonych czynnosci, ktére wol-
no lub ktérych nie wolno wykonac na drodze.

Dziekuje za wykonanie zadania.

Drogowe sudoku - zadanie 2. (15 min)
Nauczyciel:

Pyta uczniow, czy znaja gre sudoku. Jesli nie, ttumaczy, na czym polega sudoku.
Informuje, ze kazda grupa otrzyma 2 plansze sudoku i klocki potrzebne do ich uzu-
petnienia.

Prosi, by kazda z grup podzielita sie na 2 mniejsze, z ktérych kazda zajmie sie jedna
plansza.

Przedstawia polecenie do zadania polegajgcego na uzupetnieniu planszy sudoku.
Przekazuje grupom materiaty potrzebne do realizacji zadania.

Sygnalizuje rozpoczecie zadania.

Po ukonczeniu zadania przez wszystkich prosi, aby przedstawiciel kazdej z grup
wstat i zaprezentowat plansze sudoku, a inni uczniowie sprawdzili, czy zostata po-
prawnie uzupetniona.

Dziekuje uczniom za wykonanie zadania.

Prosi o uporzadkowanie miejsca pracy.

Drogowe memory - zadanie 3. (10 min)
Nauczyciel:

Informuje, ze kazda grupa otrzyma 2 tablety, a na nich otwarta strone z gra.

Prosi, aby kazda z grup podzielita sie na mniejsze grupy lub pary, z ktérych kazda
bedzie wykonywac zadanie na jednym tablecie.

Prezentuje polecenie do zadania polegajagcego na przeprowadzeniu rozgrywki.
Informuje, ze majg zagra¢ w memory — po kazdym prawidtowym dobraniu klockéw
w pary ustyszg nazwe znaku.

Rozdaje grupom tablety.

Upewnia sie, czy wszystko jest dla ucznidéw zrozumiate.

Sygnalizuje rozpoczecie zadania.

Po ukonczeniu zadania przez wszystkie grupy lub uptywie czasu przeznaczonego na
jego realizacje pyta, czy wszystkim udato sie dobrac znaki w pary.

Dziekuje uczniom za wykonanie zadania.

Zbiera tablety.

IV. Podsumowanie (5 min)
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Kieruje rozmowa w celu przypomnienia najwazniejszych tresci omawianych na zajeciach.
Dziekuje uczniom za udziat w zajeciach.
Przeprowadza ewaluacje zajec.



V. Refleksje i uwagi:

Nauczyciel powinien umie¢ dostosowac scenariusz do poziomu wiedzy, mozliwosci
i liczebnosci grupy, z ktérg bedzie pracowat.

Do realizacji zadania 3. zamiast tabletéw mozna wykorzystac laptopy.

Do realizacji zadania 3. mozna wykorzysta¢ urzadzenia mobilne uczniéw - wéwczas
nalezy udostepni¢ uczniom internet.

Podczas zajec¢ dzieci pracujg na podtodze.

VI. Proponowane formy ewaluacji

Przy wyjsciu stawiamy dwa pojemniki - jeden z napisem ,tak’, a drugi z napisem ,nie”.
Prosimy uczniéw, aby odkleili znaczki grupy ze swych ubran i wychodzac z zaje¢,
wrzucili je do pojemnika z napisem ,tak’, jesli zajecia im sie podobaty, lub do pojemni-
ka z napisem ,nie”, jesli zajecia nie byty dla nich ciekawe.

Przeprowadzamy rozmowe podsumowujaca zajecia, ktéra pozwala oceni¢, w jakim
stopniu cele zostaty osiggniete.
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ZALACZNIK 1. Karta pracy 1.

Zagadka
Ktérym znakiem jestem?

Nie jestem z6tty.

Mam ksztatt kwadratu.

Jestem w srodku tabeli.

O >

Zagadka
Ktorym znakiem jestem?

Nie jestem trojkatem.
Jestem okragty.

Jestem w lewym goérnym rogu tabeli.

Zagadka
Ktorym znakiem jestem?

Nie jestem kwadratem.
Jestem zo6tty.

Jestem w prawym gérnym rogu tabeli.

Zagadka
Ktorym znakiem jestem?

Nie jestem kwadratem.
Jestem niebieski i biaty.

Jestem w prawym dolnym rogu tabeli.

O P
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PODCHODY ZPROGRAMOWANIEM

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

Tradycyjna gra terenowa ,podchody” zostata nieco zmodyfikowana i wykorzystana do prze-
prowadzenia nietuzinkowej lekcji powtérzeniowej stuzacej utrwaleniu zagadnien zwigza-
nych z naukg programowania. Gra moze zosta¢ zorganizowana w szkole lub poza nig. Zada-
niem druzyn jest znalezienie ukrytych zadan i ich rozwigzanie. Do zadan prowadzg strzatki
kierunkowe utozone na trasie danej druzyny. Zadan nalezy szuka¢ zgodnie z kolejnoscia
przydzielonych im numeréw. Gra konczy sie, gdy wszystkie druzyny przybeda do wyznaczo-
nego puntu zbidrki, gdzie nastepuje sprawdzenie wykonania zadan.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja polonistyczna: .1.1); 1.1.2); 1.2.2)
Uczen:

stucha z uwaga wypowiedzi nauczyciela, innych osob z otoczenia, w réoznych sytua-
cjach zyciowych, wymagajacych komunikacji i wzajemnego zrozumienia; okazuje sza-
cunek wypowiadajacej sie osobie;

wykonuje zadanie zgodnie z ustyszang instrukcja; zadaje pytania w sytuacji braku ro-
zumienia lub braku pewnosci zrozumienia stuchanej wypowiedzi;

formutuje pytania dotyczace sytuacji zadaniowych, wypowiedzi ustnych nauczyciela,
uczniéw lub innych oséb z otoczenia.

Edukacja matematyczna: 11.1.1); 11.1.3); 11.2.1); 11.6.8
Uczen:

okresla i prezentuje wzajemne potozenie przedmiotéw na ptaszczyznie i w przestrze-
ni; okresla i prezentuje kierunek ruchu przedmiotéw oraz oséb; okresla potozenie
przedmiotu na prawo/na lewo od osoby widzianej z przodu (takze przedstawionej na
fotografii czy obrazku);

postuguje sie pojeciami: pion, poziom, skos;

liczy (w przéd i wstecz) od podanej liczby po 1, po 2, po 10 itp.;

wykorzystuje warcaby, szachy i inne gry planszowe lub logiczne do rozwijania umie-
jetnosci myslenia strategicznego, logicznego, rozumienia zasad itd.; przeksztatca gry,
tworzac wihasne strategie i zasady organizacyjne.

Edukacja spoteczna: 111.1.10)
Uczen:
* wykorzystuje prace zespotowg w procesie uczenia sie, w tym przyjmujac role lidera

zespotu, i komunikuje sie za pomoca nowych technologii.
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Edukacja informatyczna: VII.1.1); VII.1.2); VII.1.3); VIL.4.1)
Uczenh:

uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajace sie
m.in. na codzienne czynnosci;

tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania, prowadza-
ce do osiagniecia celu;

rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace do odkrywania algorytmow;
wspotpracuje z innymi uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami,
wykorzystujac technologie.

Czas potrzebny na realizacje zajec: 1 jednostka dydaktyczna.

Cele ogolne:

wprowadzenie w swiat programowania wizualnego;

rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia, rozumienia, analizowania i rozwigzywa-
nia problemow, pracy w zespole;

utrwalanie podstawowych zagadnien zwigzanych z programowaniem.

Cele szczego6towe:
Uczen:

rozwigzuje ¢wiczenia okotoprogramistyczne;

rozwigzuje zadania prowadzace do odkrywania algorytmow;
przejawia kreatywnosc¢ i myslenie algorytmiczne;

pracuje w zespole;

¢wiczy spostrzegawczosc.

Narzedzia i Srodki dydaktyczne:
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mate karteczki w kolorach grup w ilosci odpowiadajacej liczbie uczniow (oznaczenie
przynaleznosci ucznia do grupy);

od 4 do 6 zadan dotyczacych zagadnien z zakresu programowania, ktére zostaty
omowione;

historyjki obrazkowe w ilosci odpowiadajacej liczbie grup, liczba elementow w histo-
ryjkach stosowna do wieku i mozliwosci rozwojowych klasy (mozna skorzysta¢ z go-
towych historyjek obrazkowych, np. Wydawnictwa Harmonia);

wydruki Karty pracy 1 w ilosci odpowiadajacej liczbie grup;

wydruki Karty pracy 2 w ilosci odpowiadajacej liczbie grup;

wydruki Karty pracy 3 oraz pionki w ilosci odpowiadajacej liczbie grup;

materiaty niezbedne do realizacji zadan;

instrukcje dotarcia do zadan;

materiaty do przeprowadzenia ewaluacji zajec¢ - np. samoprzylepne ,cenki”;

teren do rozegrania gry;

wolontariusze — uczniowie ze starszych klas.



Metody dydaktyczne: poszukujaca, podajaca, praktycznego dziatania.

Formy pracy: zbiorowa, grupowa, indywidualna.

Bibliografia, netografia:

Liukas L., (2016), Hello Ruby: programowanie dla dzieci, Warszawa: Sierra Madre.

Historyjki obrazkowe, Gdansk: Wydawnictwo Harmonia.

Kobylinska Magdalena, Kobylinska Monika, Tajemnica biblioteki, ,Biuletyn nauczycieli bibliotekarzy” Warmin-
sko-Mazurskiej Biblioteki Pedagogicznej im. Karola Wojtyly w Elblagu, nr 2 z 2013 r. - http://bnb.oeiizk.
waw.pl/2-2013/tajemnica_biblioteki.pdf [dostep: 23.05.2019].

PRZEBIEG ZAJEC:

I. Czynnosci przygotowawcze (przed zajeciami)

Nauczyciel:

Opracowuje zadania - moga to by¢ ¢wiczenia wykorzystywane wczesniej na zaje-
ciach, obejmujace oméwione zagadnienia.

Opracowuje dla poszczegolnych grup trasy, ktére oznacza odrebnymi kolorami (kaz-
da z grup powinna zacza¢ w innym miejscu; dtugosc¢ trasy determinuje ilo$¢ zadan
do rozwigzania). Na strzatkach kierunkowych umieszcza numer zadania, do ktérego
prowadzg — uczniowie musza rozwigzywac zadania w odpowiedniej kolejnosci.
Wybiera miejsca realizacji zadan (wszystkie grupy realizuja w danym miejscu to samo
zadanie, ale trafiajg w to miejsce w réznej kolejnosci).

Rozmieszcza zadania i materiaty do ich wykonania w wyznaczonych miejscach.
Wiesza instrukcje dotarcia do zadan dla poszczegdlnych grup - adekwatnie do ich
rozmieszczenia w szkole lub na danym terenie.

Przydziela wolontariuszom miejsca, ktérymi,beda sie opiekowac’, i informuje, ze ich
zadaniem jest wskazanie kierunku, w ktérym grupa ma podazy¢ do kolejnego zada-
nia, a takze pomoc podczas rozwigzywania zadania, np. w przeczytaniu polecenia.
Przekazuje wolontariuszom najwazniejsze informacje o grze i zadaniach.

Il. Wprowadzenie (10 min)

Nauczyciel:

Wita uczniow.

Informuje, ze beda uczestniczy¢ w grze w podchody.

Dzieli ucznidow na grupy (Wskazane jest, aby grupy liczyly 2-3 osoby).

Prosi o przyklejenie oznaczen grup w widocznym miejscu na odziezy.

Tlumaczy zasady gry. Informuje, ze zadaniem uczniéw jest odszukanie zadan roz-
mieszczonych w szkole lub na okreslonym terenie, ich rozwigzanie i powr6t do wska-
zanego miejsca.
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* Informuje, ze w znalezieniu zadan pomogg im strzatki rozwieszone w réznych miej-
scach. Kazda grupa koncentruje sie na strzatkach w kolorze ich grupy. Na strzatkach
umieszczone sg numery zadan, do ktérych prowadza (dana grupa nie moze rozwigzac
zadania 6., gdy akurat mija punkt, w ktédrym ono lezy, jesli nie rozwigzata jeszcze zadan
od 1 do 5). Kazda grupa zaczyna podchody od znalezienia przeznaczonego dla siebie
zadania 1.

* Informuje, ze uczniowie zabieraja ze soba rozwigzania zadan, a koperty, w ktérych
zostaty umieszczone polecenia, pozostawiaja na miejscu.

* Rozdaje grupom przybory do pisania.

* Prosi, aby cztonkowie grup dzielili sie wewnatrz nich zadaniami.

* Pyta, czy wszystko jest dla uczniéw zrozumiate.

* Informuje, ze na trasie moga spotkac kolegéw ze starszych klas, ktérzy beda im stuzyli
pomocy, gdyby zaszta taka potrzeba.

* Przypomina, aby uczniowie biegajac, byli uwazni.

* Sygnalizuje rozpoczecie gry.

Realizacja tematu

Organizacja i przebieg gry (do 40 min)

Nauczyciel:

* Czuwa nad przebiegiem gry oraz wykonywaniem przez ucznidw nastepujacych
zadan:

» Zadanie ,Historyjka obrazkowa” - polega na utozeniu obrazkéw w odpowiedniej
kolejnosci i wtozeniu ich do plastikowych kieszonek.

» Zadanie,Co nie pasuje” - polega na zaznaczeniu w zestawie obrazka, ktory nie pa-
suje do reszty (Karta pracy 1).

» Zadanie ,Kanapka z czekolady” - polega na utozeniu polecenn w odpowiedniej
kolejnosci. (Karta pracy 2; w przypadku dzieci starszych, sprawnie czytajacych,
propozycje mozna rozbudowag, uszczegoétawiajac polecenia).

» Zadanie ,Znajdz droge” - polega na znalezieniu najkrétszej drogi z punktu A do B,
z zastosowaniem narzuconych w poleceniu kierunkoéw ruchu, a nastepnie zapisa-
nie trasy przy uzyciu strzatek kierunkowych. By utatwi¢ okreslanie kierunkéw kolej-
nych krokéw mozna, oprdcz kart pracy, rozda¢ grupom pionki. Podczas sprawdza-
nia zadan, w czesci podsumowujacej zajecia, warto zwrdci¢ uwage na mozliwosc¢
wystgpienia réznych rozwigzan przy takiej samej dtugosci trasy. Jesli pojecie petli
zostato juz z dzie¢mi omoéwione, mozna w poleceniu okresli¢, ze opis drogi ma by¢
sformutowany jak najkrécej.



IV. Podsumowanie (5 min)

Nauczyciel:

Sprawdza poprawnos¢ rozwigzan.

Kieruje rozmowa w celu poznania opinii uczniéw na temat zadan.
Dziekuje uczniom za udziat w grze.

Przeprowadza ewaluacje zajec.

V. Refleksje i uwagi:

Jesli to tylko mozliwe, warto zadania rozmiesci¢ na kilku kondygnacjach, w tym
np. w piwnicy. Wywotuje to zawsze duzo emog;ji.

Jedli nie uda sie pozyskac wolontariuszy, gra musi by¢ rozgrywana na terenie, ktéry
nauczyciel uzna za bezpieczny. Wskazana byfaby jednak pomoc drugiej osoby.

Jako dodatkowy element gry mozna wprowadzi¢ hasto. Wéwczas do kopert z wy-
branymi zadaniami nalezy wtozy¢ fragmenty hasta. Kazda grupa moze kompletowac¢
witasne hasto lub jedno hasto wspdlne dla catej klasy.

Tego typu zajecia nie naleza do cichych form aktywnosci.

Zadania musza by¢ dostosowane do mozliwosci grupy.

VI. Proponowane formy ewaluacji

Na drzwiach sali wieszamy ilustracje przedstawiajgce dton z podniesionym kciukiem
i dton z opuszczonym kciukiem. Rozdajemy dzieciom samoprzylepne ,cenki” i pro-
simy, aby wychodzac z zaje¢, kazde z nich przykleito otrzymang ,cenke” przy dioni
z podniesionym kciukiem, jesli zajecia im sie podobaty, lub przy dtoni z opuszczonym
kciukiem, jesli zajecia im sie nie podobaty.

Przeprowadzamy rozmowe podsumowujaca zajecia, ktéra pozwala oceni¢, w jakim
stopniu cele zostaly osiggniete.
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ZALACZNIK 1. Karta pracy 1.

Co nie pasuje?

Rysunki wykorzystane w Karcie pracy 1 pochodzg z serwisu Pixabay https://pixabay.com/pl/, gdzie zostaty
udostepnione na licencji CC 0 Creative Commons.
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ZALACZNIK 2. Karta pracy 2.

Wyjmij z szafki chleb,
krem czekoladowy
i noz.

Otworz szafke.

Odkre¢ stoik z kremem
czekoladowym.

Posmaruj kromke
chleba kremem
czekoladowym.
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ZALACZNIK 3. Karta pracy 3.

Znajdz droge

Znajdzcie najkrétsza droge z pola oznaczonego @ do pola oznaczonego [ll. Mozesz poru-
szac sie:

W prawo = do gory f
wlewo <— wdst ¥

W tabelce pod napisem DROGA opiszcie droge, uzywajac strzatek skierowanych we wiasci-
wym kierunku. Jedna strzatka - jeden krok.

DROGA

START

META
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ZALACZNIK 4. Przykladowe rozwiagzania zadania ,Znajdz droge”

11 -

}
-
?

-

!

§
3
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ESCAPE ROOM Z PROGRAMOWANIEM

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

Escape room zostat wykorzystany do przygotowania nietuzinkowej lekcji powtdrzeniowej
dotyczacej zagadnienh zwigzanych z naukg programowania.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja polonistyczna: I.1.1); 1.1.2); 1.2.2)
Uczen:

stucha z uwaga wypowiedzi nauczyciela, innych osob z otoczenia, w réoznych sytua-
cjach zyciowych, wymagajacych komunikacji i wzajemnego zrozumienia; okazuje sza-
cunek wypowiadajacej sie osobie;

wykonuje zadanie zgodnie z ustyszang instrukcja; zadaje pytania w sytuacji braku ro-
zumienia lub braku pewnosci zrozumienia stuchanej wypowiedzi;

formutuje pytania dotyczace sytuacji zadaniowych, wypowiedzi ustnych nauczyciela,
uczniéw lub innych oséb z otoczenia.

Edukacja matematyczna: 11.1.1); 11.1.3); 11.2.1); 11.6.8
Uczen:

okresla i prezentuje wzajemne potozenie przedmiotéw na ptaszczyznie i w przestrze-
ni; okresla i prezentuje kierunek ruchu przedmiotéw oraz oséb; okresla potozenie
przedmiotu na prawo/na lewo;

postuguje sie pojeciami: pion, poziom, skos;

liczy (w przéd i wstecz) od podanej liczby po 1, po 2, po 10 itp.;

wykorzystuje warcaby, szachy i inne gry planszowe lub logiczne do rozwijania umie-
jetnosci myslenia strategicznego, logicznego, rozumienia zasad itd.; przeksztatca gry,
tworzac wilasne strategie i zasady organizacyjne.

Edukacja spoteczna: 111.1.10)

Uczen:

wykorzystuje prace zespotowg w procesie uczenia sie, w tym przyjmujac role lidera
zespotu, i komunikuje sie za pomocag nowych technologii.

Edukacja informatyczna: VII.1.1); VII.1.2); VII.1.3); VIL.4.1)
Uczen:
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uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajace sie
m.in. na codzienne czynnosci;

tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania, prowadza-
ce do osiagniecia celu;



* rozwiazuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace do odkrywania algorytmow;
* wspotpracuje z innymi uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami,
wykorzystujac technologie.

Czas potrzebny na realizacje zajec: 1 jednostka dydaktyczna.

Cele ogolne:
* wprowadzenie w $wiat programowania wizualnego;
* rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia, rozumienia, analizowania i rozwigzywa-
nia problemow, pracy w zespole;
* utrwalenie podstawowych zagadnien zwigzanych z programowaniem.

Cele szczego6towe:
Uczen:
* rozwigzuje zadania okotoprogramistyczne;
* wykonuje ¢wiczenia prowadzace do odkrywania algorytmow;
* wykorzystuje kreatywnosc¢ i myslenie algorytmiczne;
* pracuje w zespole;
¢ ¢wiczy spostrzegawczosc.

Narzedzia i Srodki dydaktyczne:

* kolorowe kartki A4 do oznaczenia grup (dla kazdej grupy inny kolor);

* mate karteczki w kolorach grup w ilosci odpowiadajacej liczbie uczniow (oznaczenie
przynaleznosci ucznia do grupy);

* atrybutdla,poszukiwacza”;

* ilustracja przedstawiajgca koto ratunkowe (wielkosci A4);

* znaczek,sprawdzam” (wielkosci A4);

* 3-4 zadania odwotujgce sie do omowionych z dzie¢mi zagadnien z zakresu progra-
mowania;

* wydruk Karty pracy 1 w ilosci odpowiadajacej liczbie grup;

* kredki w kolorze czerwonym, z6tty i brazowym dla kazdej z grup;

* wydruk Karty pracy 2 w ilosci odpowiadajacej liczbie grup - znaczki przedstawiajgce
robaczka do wyciecia;

* wydruk Karty pracy 3 w ilosci odpowiadajacej liczbie grup;

* materiaty niezbedne do realizacji zadan;

* instrukcje dotarcia do zadan;

* scenografia nawigzujaca do tematu;

* materiaty do przeprowadzenia ewaluacji zaje¢ - np. samoprzylepne ,cenki”;

*  minutnik;

* salazzakamarkami.

Metody dydaktyczne i formy pracy: poszukujaca, podajaca, praktycznego dziatania.
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Formy pracy: grupowa, indywidualna.

Bibliografia, netografia:

Strona informacyjna Co to jest escape room? - https://lockme.pl/co-to-jest-escape-room/ [dostep: 05.06.2018].
Liukas L., (2016), Hello Ruby: programowanie dla dzieci, Warszawa: Sierra Madre.

Strona programu Code - https://code.org/ [dostep: 29.04.2019].

Swi¢ A., Odkoduj obrazek... dyktanda graficzne inaczej — http://www.oswajamyprogramowanie.edu.pl/2016/12/
odkoduj-obrazekdyktanda-graficzne.html [dostep: 05.06.2018].

Generator dyktand graficznych http://nowoczesnenauczanie.edu.pl/generator.html [dostep: 05.06.2018].

PRZEBIEG ZAJEC:

Czynnosci przygotowawcze (przed zajeciami)

Nauczyciel:

Przygotowuje pokdj — w szczegdlnosci jego scenografie.

Opracowuje zadania.

Przygotowuje materiaty do wykonania zadan.

Formutuje instrukcje dotarcia do zadan adekwatnie do ich rozmieszczenia w sali.
Ukrywa w sali zadania i zapasowy klucz.

Il. Wprowadzenie (5 min)
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Nauczyciel:

Wita uczniow.

Informuje, ze beda uczestniczy¢ w grze escape room.

Thumaczy zasady gry. Informuje, ze za chwile drzwi do sali zostang zamkniete. W klasie
zostaty ukryte zadania. Uczniowie musza je znalez¢ i rozwigzad. Prawidtowo rozwia-
zane zadania doprowadzg ich do klucza i bedg mogli sie uwolni¢. Majg na to 30 min.
Minutnik bedzie odmierzat czas.

Dzieli ucznidéw na grupy i wskazuje im miejsce pracy.

Przedstawia zasady pracy grupy.

Informuje, ze maja do dyspozycji ilustracje kota ratunkowego, ktérej moga uzy¢, jesli
sami nie beda umieli sobie z czyms poradzié.

Pyta, czy wszystko jest dla ucznidw zrozumiate.

Informuje, ze w kazdej grupie jedna z oséb zostanie ,Poszukiwaczem”, ktéry bedzie
chodzit po sali w poszukiwaniu zagadek, a po znalezieniu przynosit je swej grupie
i wspolnie z nig rozwigzywat.

Kazda grupa ma zasygnalizowa¢ rozwigzanie zagadki, podnoszac znaczek ,sprawdzam”
- wowczas nauczyciel podejdzie i sprawdzi rozwigzanie zadania. Jesli bedzie ono po-
prawne, nauczyciel przekaze grupie instrukcje dotarcia do nastepnego zadania.

Prosi, aby uczniowie wybrali w swych grupach ,Poszukiwaczy”.
Przydziela,Poszukiwaczom” atrybuty.

Przekazuje grupom instrukcje dotarcia do pierwszej zagadki.



* Nastawia minutnik na 30 min.
* Sygnalizuje rozpoczecie gry.

lll. Realizacja tematu

¢ Organizacja i przebieg gry (35 min)
Nauczyciel:
* Czuwa nad przebiegiem gry i rozwigzywaniem nastepujacych zadan:

» Zadanie,Odkoduj obrazek” - polega na pokolorowaniu pol tabeli zgodnie z poda-
nym kodem (Karta pracy 1).

» Zadanie ,Wykrywacz btedéw” — polega na znalezieniu btedéw w otrzymanych in-
strukcjach. W miejscu btedu dzieci ktadg znaczek przedstawiajacy robaczka (Karta
pracy 2).

» Zadanie,Drogowe sudoku” - polega na uzupetnieniu planszy sudoku (Karta pracy 3).

* Sprawdza poprawnosc¢ rozwigzan.

* Przekazuje uczniom kolejne instrukgje.

* Udziela pomocy, w przypadku gdy uczniowie skorzystaja z kota ratunkowego.
* Sygnalizuje zakonczenie gry.

IV. Podsumowanie (5 min)

Nauczyciel:

* Kieruje rozmowg w celu poznania opinii uczniéw na temat zadan.
* Dziekuje uczniom za udziat w grze.

* Przeprowadza ewaluacje zajec.

V. Refleksje i uwagi:

* Jedli podczas rozwigzywania zadan uczniowie korzystaja np. z urzadzen, ktérych
nie ma w ilo$ci odpowiadajacej liczbie grup, poszczegdlne grupy powinny realizowac
zadania w roznej kolejnosci. Nalezy to uwzgledni¢ podczas przygotowywania instruk-
¢ji dotarcia do zadan.

* Obowiazkowo przed zajeciami nalezy sprawdzi¢ wykorzystywane urzadzenia: stan
natadowania baterii, instalacje aktualizacji.

VI. Proponowane formy ewaluacji

* Na drzwiach sali wieszamy ilustracje przedstawiajgce dton z podniesionym kciukiem
i dton z opuszczonym kciukiem. Rozdajemy dzieciom samoprzylepne ,cenki” i pro-
simy, aby wychodzac z zaje¢, kazde z nich przykleito otrzymang ,cenke” przy dtoni
z podniesionym kciukiem, jesli zajecia im sie podobaty, lub przy dtoni z opuszczonym
kciukiem, jesli zajecia im sie nie podobaty.

* Przeprowadzamy rozmowe podsumowujacg zajecia, ktdéra pozwala oceni¢, w jakim
stopniu cele zostaty osiggniete.
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ZALACZNIK 1. Karta pracy 1.
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ZALACZNIK 2. Rozwigzanie zadania z Karty pracy 1.
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ZALACZNIK 3. Karta pracy 2.
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Misja - kodowanie od matego

Katarzyna Olszewska

Scenariusze zajec dla ucznidéw klas I-11l szkoty podstawowe;j
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CZYM JEST KODOWANIE?

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

Sa to pierwsze zajecia z cyklu poswieconego kodowaniu przeznaczone dla uczniéw klasy I.
Ich celem jest wprowadzenie do nauki programowania poprzez ¢wiczenia polegajace na
sterowaniu obiektem, a takze swiadome wykorzystanie podstawowych komend do progra-
mowania ruchu dzieci.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja polonistyczna: .1.1); 1.1.2); 1.2.2); 1.2.8)

Uczen:
* wykonuje zadanie zgodnie z ustyszang instrukcja;
* wykonuje eksperymenty jezykowe.

Edukacja spoteczna: 111.1.10)
Uczen:
* wspotpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zyciowych; prze-
strzega regut obowigzujacych w spotecznosci dzieciecej oraz w Swiecie dorostych,
grzecznie zwraca sie do innych w szkole, w domu i na ulicy.

Edukacja informatyczna: VII.1.2); VII.1.3)
Uczen:
* tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okre$lonego planu dziatania, prowadza-
ce do osiagniecia celu;
* wspotpracuje z innymi uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami.

Czas potrzebny na realizacje zajec: 1 jednostka dydaktyczna.

Cele ogolne:
* zapoznanie uczniow z podstawowymi pojeciami uzywanymi w programowaniu;
* ksztattowanie orientacji w schemacie wtasnego ciata oraz stron: prawa - lewa;
* utrwalanie orientacji w kierunkach: w prawo - w lewo;
* pobudzanie wyobrazni i kreatywnosci uczniéw;
* rozwijanie kompetencji miekkich (praca zespotowa, rozwigzywanie problemoéw, my-
$lenie logiczne).
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Cele szczego6towe:
Uczen:
* objasnia, co oznaczajg pojecia: kod, kodowanie i programowanie;
* stucha w skupieniu polecen i je wykonuje;
* wyjasnia, ze roboty i inne urzagdzenia wymagajace programowania wykonuja tylko
okreslone komendy;
* uzywa wiasciwej sekwencji polecen, aby samodzielnie dojs¢ do celu lub doprowadzic¢
do niego kolege;
* orientuje sie w schemacie wtasnego ciata oraz w przestrzeni wokét siebie;
* wydaje jasne polecenia, stucha i rozumie polecenia wydawane przez inng osobe;
* stara sie wspotpracowaé w zespole, uczestniczy w rozdzieleniu zadan, a nastepnie
w ich realizacji;
* szuka réznych sposobéw rozwigzywania napotykanych problemow.

Narzedzia i Srodki dydaktyczne:
* kartki papieru i kredki;
* kreda i pusta przestrzen (np. boisko szkolne).

Metody dydaktyczne: poszukujaca, podajaca, praktycznego dziatania.
Formy pracy: zbiorowa, grupowa, indywidualna.

Bibliografia, netografia:

Blog o kodowaniu i podstawach programowania: http://kodowanienadywanie.blogspot.com
[dostep: 28.05.2019].
Program edukacyjny ,Uczymy Dzieci Programowac”: https://uczymydzieciprogramowac.pl/pl
[dostep: 28.05.2019].
Materiaty do nauki programowania dla dzieci: https://kobietydokodu.pl/materialy-do-nauki-programowania-
-dla-dzieci [dostep: 28.05.2019].
Program edukacyjny ,Mistrzowie Kodowania”: http://mistrzowiekodowania.samsung.pl [dostep: 28.05.2019].
Swi¢ A., (2018), Kodowanie na dywanie, cz.1 i 2, Warszawa: EduSense.

PRZEBIEG ZAJEC:

. Wprowadzenie

Rozmowa z uczniami dotyczaca rozumienia tematu kodowania, majaca na celu wspélne

poszukiwanie odpowiedzi na pytania:

* Co cechuje roboty? Jakie roboty dzieci juz poznaty? Gdzie je mozna spotkac? W jaki
sposob sie poruszajg?

* Czym jest programowanie? Co to jest program? W jakim celu mozemy tworzy¢ pro-
gramy? Jak nazywa sie ktos, kto zajmuje sie programowaniem?

104



IV.

Rozmowa na temat réznych urzadzen, ktore programuje cztowiek — takich jak pralka,
winda, robot - oparta na wykorzystaniu wiedzy i doswiadczen dzieci, pobudzaniu ich
do myslenia.

Realizacja tematu

Zabawa ,Jestem robotem”

Nauczyciel proponuje dzieciom zabawe w roboty. Uczniowie ,zamieniaja sie” w roboty
i poruszaja po wymyslonych przez siebie trasach, wykonujac ruchy wedtug wiasnego
pomystu. Po zabawie uczniowie odpowiadajg na pytania nauczyciela: Jak poruszaty sie
roboty? Co mozna zrobi¢, by zaprogramowac robota tak, aby wykonywat to, czego od
niego chcemy? Nauczyciel wyjasnia, czym jest komenda (polecenie).

Ustalenie podstawowych komend ,robota”

Uczniowie pod kierunkiem nauczyciela formutujg cztery podstawowe komendy dla ro-
bota: ,naprzod’, ,w tyt’, ,w prawo’, ,w lewo”. Nauczyciel uzgadnia z dzie¢mi, ze komenda
W lewo”i w prawo” oznacza przesuniecie sie w dang strone, a nie obrét. Nauczyciel staje
przed dzie¢mi i wydaje komendy. Mozna wybrac kilkoro dzieci do ,sterowania” grupa.
Uczniowie poruszajg sie zgodnie z komendami. Najpierw wykonujg skoki, a nastepnie

kroki.

Kodowanie przejscia trasy

Nauczyciel rysuje kredg na podtodze duzg kratownice (na pojedynczym polu musi sie
zmiesci¢ jedno stojace dziecko). Oznacza pola startu i mety. Uczniowie dobieraja sie
w pary. Jedna osoba musi przejs¢ trase ,sterowana” przez druga osobe z pary. Osoba
sterujaca (programista, koder) wydaje polecenia: ,naprzéd’, ,w tyt, ,w prawo’, ,w lewo".
~Robot” porusza sie co jedno pole, az dojdzie do mety. Dziecko, ktére wciela sie w robota,
stoi przodem do mety. Na polecenie: ,w lewo” robi krok w lewo, nie obracajac sie ciatem

w lewa strone.

Refleksje i uwagi:

* Zabawa pokazuje, na ile dzieci orientuja sie w schemacie wtasnego ciata i kierunkach:
sprawo - lewo".

* Ostatnie zadanie mozna wykonywa¢ w zmodyfikowanej formie podczas przerwy
srodlekcyjnej (polecenia:,idZ na dywan’, ,idz do ftawki”). Warto przynajmniej dwukrot-
nie powtdrzy¢ zabawe w pézniejszym terminie.

Proponowana forma ewaluacji

Rozmowa podsumowujaca, prowadzaca do odpowiedzi na pytania:
* Na czym polega programowanie?

* Gdzie spotykamy sie z programowaniem?

* (Czy jest ono wazne w naszym codziennym zyciu?
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ZAPROGRAMUJ MNIE

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

Sa to drugie zajecia z cyklu ,Misja - kodowanie od matego” — przeznaczone dla uczniéw
klasy I. Uczniowie ,staja sie” robotami i programistami — kazdy uczen doswiadcza, jak wazne
jest precyzyjne sformutowanie polecenia i jego wykonanie. Uczniowie poznaja takze sposo-
by poruszania sie zaprogramowanych urzadzen.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja polonistyczna: 1.1.1); 1.1.2); 1.2.1); 1.2.2); 1.2.8)
Uczen:
* wykonuje zadanie zgodnie z ustyszang instrukcja;
* uktada precyzyjnie stowng instrukcje;
* porozumiewa sie w zrozumiaty sposéb;
* wykonuje eksperymenty jezykowe.

Edukacja spoteczna: 111.1.10)
Uczen:
* wspotpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zyciowych; prze-
strzega regut obowigzujacych w spotecznosci dzieciecej oraz w Swiecie dorostych,
grzecznie zwraca sie do innych w szkole, w domu i na ulicy.

Edukacja informatyczna: VII.1.2); VII.1.3)
Uczen:
* tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okre$lonego planu dziatania, prowadza-
ce do osiagniecia celu;
* wspotpracuje z innymi uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami.

Edukacja matematyczna: I1.1.1); 11.2.1)
Uczen:

» okreslai prezentuje wzajemne potozenie przedmiotéw na ptaszczyznie i w przestrze-
ni; okresla i prezentuje kierunek ruchu przedmiotéw oraz oséb; okresla potozenie
przedmiotu na prawo/na lewo od osoby widzianej z przodu (takze przedstawionej na
fotografii czy obrazku);

* liczy (w przdd i wstecz) od podanej liczby po 1, po 2, po 10 itp.

Czas potrzebny na realizacje zajec: 1 jednostka dydaktyczna.
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Cele ogolne:

ksztattowanie orientacji w schemacie wtasnego ciata oraz stron: prawa - lewa;
utrwalanie orientacji w kierunkach: w prawo - w lewo;

pobudzanie wyobrazni i kreatywnosci uczniow;

rozwijanie kompetencji miekkich (praca zespotowa, rozwigzywanie probleméw, my-
$lenie logiczne).

Cele szczego6towe:
Uczen:

stucha w skupieniu polecen i je wykonuje;

uzywa wiasciwej sekwencji polecen, aby samodzielnie dojs¢ do celu lub doprowadzic¢
do niego kolege;

orientuje sie w schemacie wtasnego ciata oraz w przestrzeni wokét siebie;

wydaje jasne polecenia, stucha i rozumie polecenia wydawane przez inng osobe;
wspotpracuje w zespole, uczestniczy w rozdzielaniu zadan, a nastepnie w ich realizacji;
szuka réznych sposobéw rozwigzywania napotykanych problemoéw;

uzywa ze zrozumieniem symboli poczatku i korica czynnosci.

Narzedzia i Srodki dydaktyczne:

mata z obszernymi polami (wystarczajaco duzymi, aby uczen mégt na nich stang¢) lub
kartki papieru;

strzatki: do przodu, do tytu, w prawo, w lewo;

kotka papierowe — w kolorze czerwonym (i zielonym);

stojgca choragiewka (niekoniecznie).

Metody dydaktyczne: poszukujaca, podajaca, praktycznego dziatania.

Formy pracy: zbiorowa, grupowa, indywidualna.

PRZEBIEG ZAJEC:

I. Wprowadzenie

Rozmowa nawigzujgca do realizacji poprzedniego tematu, podczas ktorej nauczyciel
pyta, czy uczniowie pamietajg lekcje, na ktérej bawili sie w roboty. Prosi o wskazanie
komend, ktére wtedy poznali. Uczniowie przypominaja sobie komendy, okreslaja strony

w schemacie wtasnego ciata.
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Realizacja tematu

Tworzymy mate

Jesli nauczyciel posiada gotowg mate, rozktada jg, jesli nie — uktada kartki w formie kwa-
dratu (liczba kolumn i rzedéw zalezy od nauczyciela). Nauczyciel zapoznaje uczniow
z duza mata lub instruuje ich, jak powinni uktada¢ kartki, by powstata mata 10 x 10.
Uczniowie poznajg mate - licza kolumny i rzedy lub rozktadaja kartki zgodnie z instrukcja
nauczyciela, przeliczajac rzedy, kolumny oraz pola w rzedach i kolumnach tak, by ustali¢
ich rownolicznos$¢. Nauczyciel umawia sie z uczniami, ze poczatek drogi bedzie zawsze
w dolnym lewym rogu, a koniec trasy bedzie zaznaczany czerwong kropka. Uczniowie
oznaczajg pole poczatkowe zielong kropka lub choragiewka.

Zabawa,Zaprogramuj mnie”

Nauczyciel wybiera jednego ucznia, ktory ,bedzie robotem”. Wspdlnie z uczniami wy-
znacza miejsca zakonczenia trasy. Wydaje polecenie przeprowadzenia ucznia-robota
do celu. Wskazany uczen staje na polu poczatkowym. Inni uczniowie wybierajg pole,
do ktérego ma dojs¢ ,robot”, i oznaczaja je, ktadac tam czerwong kropke. Nastepnie
uktadaja strzatki na macie (lub na kartkach) tak, by uczen-robot doszedt do celu. Kiedy
droga jest gotowa, strzatki sg sciagane z maty i uktadane na dole maty w takiej kolej-
nosci, w jakiej byly na macie. Wybrany uczen wydaje polecenia po kolei, a uczen-ro-
bot porusza sie zgodnie z ustyszanymi komendami. Zadanie powtarzamy w zespotach.
Nauczyciel przyglada sie i kontroluje prace ucznidw, jesli zauwazy btad - pozwala im
,doswiadczy¢ btedu w formule”, co moze stanowi¢ inspiracje do dyskusji.

Refleksje i uwagi:

* Bardzo wazne jest okreslenie, jak dzieci bedga sie poruszaty. Mozna przyja¢, ze beda
skreca¢ w prawo i lewo na danym polu (czyli beda zmieniac kierunek, w ktérym beda
sie poruszac) — jest to istotne podczas realizacji nastepnych tematéw. Mozna przyjac
zasade, ze uczniowie idac, zawsze kierujg sie twarza w jedng strone — czyli poruszajac
sie w lewo czy prawo, robig krok dostawny, ale nie skrecajg catym ciatem.

* Zadanie mozna realizowa¢ na matach réznej wielkosci, zaczynajac od matych po
wieksze.

* Podczas tych zajec¢ wazne jest, by uczniowie doswiadczali konsekwencji popetnianych
btedow, dyskutowali ze sobg, poprawiali polecenia. Moze to stanowi¢ wstep do debu-
gowania w trakcie dalszej nauki programowania.

Proponowana forma ewaluacji

Rozmowa z uczniami na temat przeprowadzonych zaje¢, prowadzaca do odpowiedzi
na pytania:

* (o jest potrzebne, by uczen, ktory ,staje sie robotem”, dobrze wykonat zadanie?

* Dlaczego odkrywanie btedéw w formutach jest wazne?



TWORZENIE TRAS

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

Sa to trzecie zajecia z cyklu ,Misja - kodowanie od matego” — przeznaczone dla uczniéw
klasy I. Uczniowie ,stajg sie” robotami i programistami — kazdy z nich doswiadcza, jak
wazne jest precyzyjne sformutowanie polecenia i jego wykonanie. Uczniowie zauwazaja,
dzieki czemu zaprogramowane urzadzenie moze wykonywac okreslone ruchy. Poznaja takze
rézne mozliwosci realizacji tego samego celu.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja polonistyczna: 1.1.1); 1.1.2); 1.2.1); 1.2.2); 1.2.8)
Uczen:
* wykonuje zadanie zgodnie z ustyszang instrukcja;
* wykonuje eksperymenty jezykowe.

Edukacja spoteczna: 111.1.10)
Uczen:
* wspotpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zyciowych; prze-
strzega regut obowigzujacych w spotecznosci dzieciecej oraz w $wiecie dorostych,
grzecznie zwraca sie do innych w szkole, w domu i na ulicy.

Edukacja informatyczna: VII.1.2); VII.1.3)
Uczen:
* tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okre$lonego planu dziatania, prowadza-
ce do osiagniecia celu;
* wspotpracuje z innymi uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami.

Czas potrzebny na realizacje zajec: 1 jednostka dydaktyczna.

Cele ogolne:
* ksztattowanie orientacji w schemacie wtasnego ciata oraz stron: prawa - lewa;
* utrwalanie orientacji w kierunkach: w prawo - w lewo;
* rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci uczniow;
* poszerzanie kompetencji miekkich (praca zespotowa, rozwigzywanie problemow,
myslenie logiczne);
* rozwijanie umiejetnosci myslenia komputacyjnego.

109



Cele szczego6towe:
Uczen:

* stucha w skupieniu polecenia i je wykonuije;

* uzywa wiasciwej sekwencji polecen, aby samodzielnie dojs¢ do celu lub doprowadzic¢
do niego kolege;

* orientuje sie w schemacie wtasnego ciata oraz w przestrzeni wokét siebie;

* wydaje jasne polecenia, stucha i rozumie polecenia wydawane przez inng osobe;

* wspotpracuje w zespole, uczestniczy w rozdzielaniu zadan, a nastepnie w ich realizacji;

* poszukuje réznych sposobdw rozwigzywania napotykanych probleméw;

* stosuje symbole poczatku i korica czynnosci.

Narzedzia i Srodki dydaktyczne:

* mata lub kartki;

* papierowe strzatki;

* kartki z kratownica (ukfad pdl taki jak na macie) — w ilosci réwnej liczbie uczniow;

* kartki z uktadami do programowania tras zgodnie z warunkami - w ilosci réwnej
liczbie grup.

Metody dydaktyczne: poszukujaca, podajaca, praktycznego dziatania.

Formy pracy: zbiorowa, grupowa, indywidualna.

PRZEBIEG ZAJEC:
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Wprowadzenie

Przypomnienie zabawy ,Zaprogramuj mnie”

Nauczyciel przypomina uczniom zasady zabawy poznanej na poprzedniej lekcji. Prosi
dzieci o przygotowanie mat lub roztozenie kartek zgodnie z podanymi wczesniej instruk-
cjami. Uczniowie przygotowujg maty lub rozktadaja kartki. Oceniaja, czy wszystko zosta-
to zrobione zgodnie z instrukcja. Oznaczaja poczatek trasy.

Realizacja tematu

Rozne drogi do tego samego celu

Nauczyciel wybiera ucznia-robota oraz ucznia-programiste, ktéry wyznacza miejsce
koncowe trasy. Rozdaje dzieciom kartki z kratownicg (majacg uktad pél analogiczny jak
na macie). Prosi ucznidéw o zaprogramowanie dla robota trasy wedtug wtasnych pomy-
stéw. Uczniowie samodzielnie projektujg schematy tras, zgodnie z ktérymi moze poru-
szac sie uczen-robot, by dotrze¢ do celu. Uzywaja do tego kartek, a polecenia nanosza
w formie strzatek. Po wykonaniu zadania uczniowie poréwnuja swoje trasy, jesli znajda
sie takie same — mozna ich autorow potaczy¢ w zespot — jesli nie jest to mozliwe, nalezy



V.

w inny sposob podzieli¢ dzieci na grupy. Nauczyciel omawia z uczniami wymyslone
przez nich trasy, pytajac, czym sie kierowali, jakie byly ich zatozenia (trasy na pewno
beda sie roznity).

Programowanie tras zgodnie z warunkami

Nauczyciel podaje warunek, jaki musi spetni¢ droga grupy, by uczen-robot dotart do
celu. Uczniowie pracuja w grupach, wykonujac zadanie na kartkach (nauczyciel musi
wczesniej przygotowac kilka uktadéw, w ktérych sa okreslone poczatek i koniec, a takze
sprawdzi¢, czy trase da sie pokonac¢ w okreslony sposob).

Warunki:

* trasa nie moze mie¢ wiecej niz X komend,
* trasa nie moze mie¢ mniej niz X komend,
¢ trasa musi mie¢ doktadnie X komend,

* wolno skreci¢ tylko X razy,

* itp.

Po opracowaniu schematu przez kazdg z grup nastepuje sprawdzenie trasy na duzej
macie z udziatem ucznia-robota i ucznia-programisty.

Refleksje i uwagi:

* Realizacja zadania moze zaja¢ wiecej niz godzine lekcyjna. Zabawe mozna powtarzac
wielokrotnie.

* Dla ucznia-robota warto mie¢ opaske na gtowe (np. na zajeciach plastycznych - kazdy
uczen moze wykonac wtasng).

Proponowana forma ewaluacji

Rozmowa z uczniami na temat przeprowadzonych zaje¢, prowadzaca do odpowiedzi
na pytania:

* Jakie trudnosci mozna napotkac, ,programujac” kolege?

* Co moze spowodowac, ze zadanie nie zostanie prawidtowo wykonane?
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KODUJEMY SEKWENCJE KOLOROW

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

Sa to czwarte zajecia z cyklu,,Misja — kodowanie od matego”. Podczas zaje¢ uczniowie pozna-
ja prosta metode tworzenia sekwencji koloréw, ktérej wykorzystanie stanowi ciekawy spo-
séb zainicjowania zaje¢ dotyczacych programowania w formie dostosowanej do potrzeb
najmtodszych dzieci.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja polonistyczna: 1.1.1); 1.1.2); 1.2.1); 1.2.2); 1.2.8)
Uczen:
* wykonuje zadanie zgodnie z ustyszang instrukcja;
* wykonuje eksperymenty jezykowe.

Edukacja spoteczna: 111.1.10)
Uczen:
* wspotpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zyciowych; prze-
strzega regut obowigzujacych w spotecznosci dzieciecej oraz w Swiecie dorostych,
grzecznie zwraca sie do innych w szkole, w domu i na ulicy.

Edukacja informatyczna: VII.1.2); VII.1.3)
Uczen:
* tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okre$lonego planu dziatania, prowadza-
ce do osiagniecia celu;
* wspotpracuje z innymi uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami.

Czas potrzebny na realizacje zajec: 1 jednostka dydaktyczna.

Cele ogolne:
* ksztattowanie umiejetnosci doktadnego odwzorowania sekwencji koloréw;
* utrwalanie orientacji w schemacie wtasnego ciata oraz stron: prawa - lewa;
* rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci uczniow;
* poszerzanie kompetencji miekkich (praca zespotowa, rozwigzywanie problemow,
myslenie logiczne).

Cele szczegotowe:
Uczen:
* pracuje w skupieniu;
* odwzorowuje podane sekwencje kolorystyczne;
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* stucha w skupieniu polecen i je wykonuje;

* samodzielnie uktada sekwencje koloréw;

* orientuje sie w schemacie wtasnego ciata oraz w przestrzeni wokét siebie;

* wydaje jasne polecenia, stucha i rozumie polecenia wydawane przez inng osobe;

* wspotpracuje w zespole, uczestniczy w rozdzielaniu zadan, a nastepnie w ich realizacji;
* szuka réznych sposobéw rozwigzywania napotykanych problemow.

Narzedzia i Srodki dydaktyczne:

* zestawy 4 kartonikow (karteczek) w roznych kolorach dla kazdego ucznia;
* 2 zestawy kartonikow (karteczek) dla nauczyciela — odpowiednio wieksze, widoczne
dla wszystkich dzieci.

Metody dydaktyczne: poszukujaca, podajaca, praktycznego dziatania.

Formy pracy: zbiorowa, grupowa, indywidualna.

PRZEBIEG ZAJEC:

Wprowadzenie

Rozmowa z uczniami dotyczaca poprzednich zaje¢ z kodowania. Nauczyciel przypomina
i utrwala znajomos¢ termindw: kodowanie, programowanie, koder, programista.

Realizacja tematu

Kolorowe kwadraty

Nauczyciel rozdaje dzieciom zestawy kartonikéw i upewnia sie, Ze potrafig rozpoznac ich
barwy - gtosno wypowiada nazwe koloru, a uczniowie podnoszg kartoniki w podanym
kolorze.

Tworzenie sekwencji

Nauczyciel uktada na tablicy kolorowe kartoniki w dowolnych sekwencjach (poczatkowo
w poziomie — od lewej do prawej, nastepnie pionowo z goéry na dot). Wybiera uczniéw
chetnych do odwzorowania sekwencji na tablicy. Nauczyciel uktada sekwencje w kwa-
dracie 2 x 2 i prosi chetnych uczniow o utozenie sekwencji na tablicy. W trakcie zaje¢
nauczyciel kontroluje prace uczniow, sprawdza prawidtowos¢ odwzorowywanych przez
nich uktadow. Warto umozliwi¢ uczniom swiadczenie pomocy kolezenskiej podczas wy-
konywania ¢wiczenia oraz wzajemne sprawdzanie wiasnych prac w parach.

Utz kod, ktory styszysz

Nauczyciel okresla przyjeta przez siebie zasade uktadania kolorowych kartonikéw (po-
ziomo, pionowo, w kwadracie), a nastepnie ukfada je w taki sposob, by uczniowie nie
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widzieli uktadu, po czym opisuje utozenie. Uczniowie uwaznie stuchaja instrukgji i od-
twarzaja uktad na podstawie instrukcji stownej. Po sprawdzeniu, czy zadanie zostato
wykonane poprawnie, nauczyciel wybiera ucznidéw chetnych do utozenia sekwencji na
tablicy, tak by inni nie widzieli ich schematu. Nastepnie jeden z uczniéw opisuje uktad,
a pozostali odtwarzaja. Nauczyciel kontroluje poprawno$¢ wykonania zadania. Ucznio-
wie poprawiajg ewentualne btedy.

Refleksje i uwagi:

Ciekawa forma aktywnosci jest kolezenskie sprawdzenie poprawnosci — dzieci moga
zamienic sie miejscami lub tylko zerkna¢ na prace kolegi. W przypadku znalezienia
btedu bedzie to dla dzieci okazja do wymiany zdan, dyskutowania, dokonywania sa-
mooceny i oceny kolezenskiej.

Jesli dla uczniow zadania okaza sie tatwe, mozna zwiekszy¢ liczbe kolorowych karto-
nikdw. Mozna tez potaczy¢ ucznidw w pary, by uzyskac sekwencje 8 kolorow.

W przypadku wiekszosci uczniéw zadania te sg tatwe i ciekawe, jesli jednak w grupie
znajduje sie dziecko przejawiajace trudnosci w zakresie rozr6zniania koloréw, mozna
wykorzysta¢ zamiast barw obrazki konturowe (np. przedstawiajgce zwierzeta) umiesz-
czone na kolorowych kartonikach. Kartoniki moga woéwczas wygladac nastepujaco:
czerwony - z biedronka, niebieski — z papuga, zielony - z krowg, zotty — z kurczakiem.

Proponowana forma ewaluacji

Rozmowa z uczniami na temat przeprowadzonych zaje¢, prowadzaca do odpowiedzi
na pytania:

Czy wykonywane zadania wydawaty sie trudne?
Czy takie zabawy mozemy nazwac programowaniem?
Czy macie pomysty na podobne zabawy?



SUDOKU - CO TO TAKIEGO?

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

Sa to piate zajecia z cyklu wprowadzajacego do programowania, przeznaczone dla uczniéw
klasy I. Ich celem jest przedstawienie uczniom gry sudoku i stworzenie przez nich wtasnego
sudoku z ,daréw jesieni”. Nauczyciel ma za zadanie wskaza¢ zwigzek wykonywanych przez
uczniéw dziatan z programowaniem i tworzeniem zamknietych uktadow graficznych.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja polonistyczna: 1.1.1); 1.1.2); 1.2.1); 1.2.2); 1.2.8)
Uczen:
* wykonuje zadanie zgodnie z ustyszang instrukcja;
* wykonuje eksperymenty jezykowe.

Edukacja spoteczna: 111.1.10)
Uczen:
* wspotpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zyciowych; prze-
strzega regut obowigzujacych w spotecznosci dzieciecej oraz w $wiecie dorostych,
grzecznie zwraca sie do innych w szkole, w domu i na ulicy.

Edukacja informatyczna: VII.1.2); VII.1.3)
Uczen:
* tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okre$lonego planu dziatania, prowadza-
ce do osiagniecia celu;
* wspotpracuje zinnymi uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami.

Edukacja matematyczna: I1.1.2); 11.6.1)
Uczen:
* poréwnuje przedmioty pod wzgledem wyréznionej cechy wielko$ciowej, np. dtugosci
czy masy; dokonuje klasyfikacji przedmiotow;
* klasyfikuje obiekty i r6zne elementy srodowiska spoteczno-przyrodniczego z uwagi
na wyodrebnione cechy; dostrzega rytm.

Czas potrzebny na realizacje zajec: 1 jednostka dydaktyczna.

Cele ogolne:
* ksztattowanie orientacji w schemacie wtasnego ciata oraz stron: prawa - lewa;
* utrwalanie orientacji w kierunkach: w prawo - w lewo;
* rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci uczniow;
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* poszerzanie kompetencji miekkich (praca zespotowa, rozwigzywanie problemoéw,
myslenie logiczne).

Cele szczegotowe:
Uczen:
* objasnia znaczenie pojec: kod i programowanie;
* stucha w skupieniu polecen i je wykonuje;
* uzywa wiasciwej sekwencji polecen, aby samodzielnie dojs¢ do celu lub doprowadzic¢
do niego kolege;
* orientuje sie w schemacie wtasnego ciata oraz w przestrzeni wokot siebie;
* wydaje jasne polecenia, stucha i rozumie polecenia wydawane przez inng osobe;
* wspodtpracuje w zespole, uczestniczy w rozdzielaniu zadan, a nastepnie w ich realizacji;
* szuka réznych sposobdw rozwigzywania napotykanych probleméw;
* odwzorowuje i tworzy uktady zgodnie z okreslonymi warunkami.

Narzedzia i Srodki dydaktyczne:
* wydrukowane plansze do sudoku 3 x 3 pola;
* ,dary jesieni” dla kazdego ucznia (lub zespotu): 3 kasztany, 3 zotedzie, 3 orzechy lub
inne dostepne (prawdziwe przedmioty mozna zastgpi¢ symbolami, obrazkami, ktére
dzieci pokolorujg — dodatkowo dzieci mogg same przygotowac czesci sudoku).

Metody dydaktyczne: poszukujaca, podajaca, praktycznego dziatania.
Formy pracy: zbiorowa, grupowa, indywidualna.

Bibliografia, netografia:
Gra dydaktyczna: https://czasdzieci.pl/sudoku/ [dostep: 30.05.2019].
Obrazkowe minisudoku: http://www.matzoo.pl/lamiglowki [dostep: 30.05.2019].

PRZEBIEG ZAJEC:

I. Wprowadzenie

Poznajemy plansze

Nauczyciel prezentuje uczniom plansze do sudoku i pyta, czy wiedza, do czego moze
stuzyc. Informuje, ze plansza bedzie wykorzystywana podczas zajec.

Uczniowie ogladaja plansze i zastanawiaja sie nad mozliwosciami jej zastosowania.
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Realizacja tematu

Uktadanie ,darow jesieni”

Nauczyciel rozdaje uczniom: kasztany, zotedzie, mate liscie (3 rodzaje ,darow jesieni” -
po 3 sztuki kazdego rodzaju) lub obrazki, ktore je przedstawiajg. Prosi ucznidéw o utozenie
przedmiotow na planszach zgodnie z wiasnymi pomystami. Rozmawiajac z dzie¢mi, ana-
lizuje, jak utozyty one przedmioty. Poleca im zastanowic sie, dlaczego — mimo ze otrzy-
maty identyczne plansze i te same,dary” - ich utozenia sie réznia. Co jest potrzebne, aby
wszyscy utozyli tak samo? Uczniowie powinni dojs¢ do wniosku, ze konieczne jest sfor-
mutowanie instrukgji. Nauczyciel prosi, by dzieci utozyty ,dary” w odpowiednich konfigu-
racjach (w poziomie i w pionie — zgodnie z instrukcjg nauczyciela). Wspdlnie sprawdzaja
poprawnos¢ wykonania zadania.

Zasady dziatania sudoku

Nauczyciel prezentuje uczniom rézne tamigtowki matematyczne (labirynty, zadania
typu: potacz kropki, magiczne kwadraty), wérdd nich sudoku (obrazkowe i liczbowe).
Przedstawia historie gry i r6zne poziomy trudnosci tego typu gier. Formutuje zasade -
przedmioty, obrazy, liczby w sudoku nie moga powtarzac sie w ukfadzie pionowym (ko-
lumna) i poziomym (wiersz).

Uktadanie sudoku

Uczniowie zaczynajg uktadanie sudoku od uzupetniania gotowych uktadéw (w zalezno-
$ci od poziomu grupy mozna zacza¢ od 5 utozonych elementow, wiekszej lub mniejszej
ilosci). Mozna wybrac uczniow, ktérzy podadza innym wzor do uzupetnienia. Ostatnim,
najtrudniejszym etapem jest utozenie przez dzieci,czystego sudoku”.

Refleksje i uwagi:

* Podczas zaje¢ moze sie okaza¢, ze poziom logicznego myslenia dzieci jest zréznicowa-
ny — nalezy zwrdci¢ uwage, by za szybko nie przejs¢ do wyzszych pozioméw - moze
to zniechecic tych, dla ktorych zadania tego typu s trudne. Warto indywidualizowa¢
zadania.

* Zadanie mozna wykonywa¢ kilkukrotnie, w réznych kontekstach, zmieniajac ,dary
jesieni” na np. 3 rodzaje lisci z réznych drzew. W okresie swigtecznym mozna ukfa-
dac sudoku z prezentéw, choinek i innych symboli swigtecznych, wiosna za$ z kwia-
tow. Wzory mozna rysowac samemu, wyszukiwac w internecie, tworzy¢ z dzie¢mi —
wzmacniajac w nich poczucie sprawstwa.

Proponowana forma ewaluacji

Rozmowa z uczniami na temat przeprowadzonych zaje¢, prowadzaca do odpowiedzi
na pytania:

* (Cotojest sudoku?

* Zczego mozemy uktadac sudoku?
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ZALACZNIK 1. Podstawowa plansza do sudoku dla poczatkujacych
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Nalezy wydrukowac i wycig¢ po 3 kasztany, 3 zotedzie i 3 orzechy

Zrédho ilustracji: zasoby wtasne autorki
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POZNAJEMY BLUE-BOTA

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

Sa to szoste zajecia z cyklu wprowadzajgcego do programowania, przeznaczone dla
uczniow klasy I. Majg na celu zapoznanie dzieci z mozliwosciami robota edukacyjnego
Blue-Bot, rozwijanie umiejetnosci rozwigzywania problemoéw oraz ksztatcenie myslenia
komputacyjnego.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja polonistyczna: 1.1.1); 1.1.2); 1.2.1); 1.2.2); 1.2.8); 1.2.4)
Uczen:

* wykonuje zadanie zgodnie z ustyszang instrukcja;

* wykonuje eksperymenty jezykowe;

* tworzy uporzadkowang wypowiedz ustng na dany temat.

Edukacja spoteczna: 111.1.10)
Uczen:
* wspotpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zyciowych; prze-
strzega regut obowigzujacych w spotecznosci dzieciecej oraz w Swiecie dorostych,
grzecznie zwraca sie do innych w szkole, w domu i na ulicy.

Edukacja informatyczna: VII.1.2); VII.1.3)
Uczen:
* tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okre$lonego planu dziatania, prowadza-
ce do osiagniecia celu;
* wspotpracuje z innymi uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami.

Czas potrzebny na realizacje zajec: 2 jednostki dydaktyczne.

Cele ogolne:
* ksztattowanie orientacji w schemacie wtasnego ciata oraz stron: prawa - lewa;
* utrwalanie orientacji w kierunkach: w prawo - w lewo;
* rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci uczniow;
* poszerzanie kompetencji miekkich (praca zespotowa, rozwigzywanie problemow,
myslenie logiczne).
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Cele szczego6towe:
Uczen:
* stucha w skupieniu polecen i je wykonuje;
* uzywa wiasciwej sekwencji polecen, aby samodzielnie dojs¢ do celu lub doprowadzic¢
do niego kolege;
* orientuje sie w schemacie wtasnego ciata oraz w przestrzeni wokét siebie;
* wydaje jasne polecenia, stucha i rozumie polecenia wydawane przez inng osobe;
* wspotpracuje w zespole, uczestniczy w rozdzielaniu zadan, a nastepnie w ich realizacji;
* szuka réznych sposobdéw rozwigzania napotykanych probleméw;
* programuje robota edukacyjnego Blue-Bot;
* ukfada i prezentuje ustnie spéjng opowies¢ o przygodach robota.

Narzedzia i Srodki dydaktyczne:
¢ robot Blue-Bot (lub kilka robotéw);
* mata dla robota (wykonana przez nauczyciela na transparentnej ceracie, wielkosci
5 x 5 - kazdy kwadrat musi by¢ tak dostosowany, by Blue-Bot poruszat sie co jedno
pole;
* zielona flaga i papierowa czerwona, kropka”— do oznaczenia poczatku i korica trasy.

Metody dydaktyczne: poszukujaca, podajaca, praktycznego dziatania.
Formy pracy: zbiorowa, grupowa, indywidualna.

Bibliografia, netografia:

Bee-Bot - robot przeznaczony dla mtodszych dzieci, posiadajacy te same funkcje co Blue-Bot - http://wiki.mi-
strzowiekodowania.pl/index.php?title=Strona _g%C5%82%C3%B3wna#Bee-Bot [dostep: 31.05.2019].

PRZEBIEG ZAJEC:

. Wprowadzenie

Zapoznanie z robotem edukacyjnym Blue-Bot

Nauczyciel prezentuje dzieciom robota edukacyjnego. Wraz z dzie¢mi wybiera dla niego
imie (np. Blutek). Uczniowie ogladajg robota — zastanawiajg sie, jak moze dziata¢, w jaki
sposéb mozna go programowac. Podejmujg proby wydania mu polecenia - gtosowo
lub w innej formie. Uczniowie orientujg sie, ze przyciski ze strzatkami umieszczone na
wierzchniej stronie robota stuzg do programowania jego ruchu. Prébujg wprawic robota
w ruch.
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Realizacja tematu

Tworzenie trasy dla Blue-Bota

Nauczyciel zacheca dzieci do utozenia prostej historyjki, w ktorej Blue-Bot pokonuje
trase z jednego do drugiego punktu - np.: Blue-Bot zmienia sie w myszke, ktéra musi
przenies¢ kawatek sera do swojej norki. Na dalszym etapie zaje¢ mozna wprowadzi¢,za-
ktocacze” trasy — np. putapki przygotowane przez kota. Na Blue-Bocie mozna przykleic¢
wizerunek myszki. Nauczyciel demonstruje dzieciom, w jaki sposéb robot porusza sie
na macie. Podpowiada dzieciom, jak umieszczac strzatki na macie, by robot poruszat sie
prawidtowo. Uczniowie uktadajg historyjki w grupach. Nastepnie rysujg potrzebne ele-
menty otoczenia, w ktdrym bedzie poruszat sie Blue-Bot. Ukfadajg elementy pod mata,
umieszczajg zielong flage oznaczajaca start i czerwong ,kropke” jako cel drogi. Ucznio-
wie eksperymentujg z programowaniem robota. Najpierw umieszczaja strzatki na macie,
pozniej tworzg kod pod matg, wspdlnie programuja robota i sprawdzajg prawidtowosc
kodu. Jesli wystapi btad - staraja sie poprawic trase.

Blutkowe historie

Nauczyciel zacheca dzieci do opowiedzenia o przygodzie robota, ktérg wymyslity. Ucznio-
wie w grupach uktadaja historyjki i prezentuja je na forum klasy, a nastepnie programuja
robota i sprawdzaja poprawnosc¢ kodu.

Refleksje i uwagi:

* Mozna kupi¢ gotowa mate, ale mozna tez wykonac jg wiasnorecznie, rysujac na trans-
parentnej ceracie kratownice o odpowiednich wymiarach. Tego typu mata moze p6z-
niej postuzyc¢ do wielu innych zadanh.

* Blue-Bota mozna,zmieni¢”w dowolng postac, projektujac odpowiedni obrazek, ktéry
zostanie przyklejony do robota. Moze to by¢ bocian szukajacy zaby, kot gonigcy my-
szy lub kazdy inny wskazany przez dzieci zwierzak czy pojazd zwigzany tematycznie
z omawianymi zagadnieniami. Dzieki temu mozna wykorzysta¢ Blue-Bota, realizujac
tresci z zakresu edukacji matematycznej lub spotecznej.

* Robot jest dla dzieci bardzo atrakcyjny, przez co w grupach moze dochodzi¢ do kon-
fliktow i walki o przywddztwo - to okazja do obserwowania dynamiki grupy.

* W trakcie tworzenia tras z pewnoscig pojawig sie btedy - bedzie to dla dzieci sposob-
nosc¢ do dyskusji, rozwigzywania probleméw i konfrontacji z pomystami innych, a tak-
ze okazja do ksztattowania nawyku wyszukiwania i korekty popetnianych btedéw.

Proponowana forma ewaluacji:

Rozmowa z uczniami na temat przeprowadzonych zaje¢, prowadzaca do odpowiedzi
na pytania:

* Czy programowanie Blue-Bota jest trudne i czasochtonne?

* Jakinaczej mozna wykorzystac Blue-Bota?



MOJE IMIE

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

Sa to siédme zajecia z zakresu kodowania, przeznaczone dla uczniéw klasy I. Dzieci utrwala-
ja dzieki nim znajomos¢ liter i umiejetnos$¢ programowania robota edukacyjnego Blue-Bot.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja polonistyczna: 1.1.1); 1.1.2); 1.2.1); 1.2.2); 1.2.8); 1.4.1)
Uczen:

* wykonuje zadanie zgodnie z ustyszang instrukcja;

* wykonuje eksperymenty jezykowe;

* rozpoznaje litery;

* potrafi zapisa¢ swoje imie.

Edukacja spoteczna: 111.1.10)
Uczen:
* wspétpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zyciowych; prze-
strzega regut obowigzujacych w spotecznosci dzieciecej oraz w $wiecie dorostych,
grzecznie zwraca sie do innych w szkole, w domu i na ulicy.

Edukacja informatyczna: VII.1.2); VII.1.3)
Uczen:
* tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania, prowadza-
ce do osiagniecia celu;
* wspotpracuje z innymi uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami.

Czas potrzebny na realizacje zajec: 2 jednostki dydaktyczne.

Cele ogolne:
* ksztattowanie orientacji w schemacie wtasnego ciata oraz stron: prawa - lewa;
* utrwalanie orientacji w kierunkach: w prawo - w lewo;
* rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci uczniow;
* poszerzanie kompetencji miekkich (praca zespotowa, rozwigzywanie problemow,
myslenie logiczne).

Cele szczegotowe:

Uczen:
* stucha w skupieniu polecen i je wykonuje;
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* uzywa wiasciwej sekwencji polecen, aby samodzielnie dojs¢ do celu lub doprowadzic¢
do niego kolege;

* orientuje sie w schemacie wtasnego ciata oraz w przestrzeni wokét siebie;

* wydaje jasne polecenia, stucha i rozumie polecenia wydawane przez inng osobe;

* wspotpracuje w zespole, uczestniczy w rozdzielaniu zadan, a nastepnie w ich realizacji;

* szuka réznych sposobdéw rozwigzywania napotykanych probleméw;

* uktada z liter wiasne imie.

Narzedzia i Srodki dydaktyczne:
* mata;
* litery na kartonikach — do podtozenia pod mate;
* roboty Blue-Bot.
Metody dydaktyczne: poszukujaca, podajaca, praktycznego dziatania.

Formy pracy: zbiorowa, grupowa, indywidualna.

Bibliografia, netografia:
Przyktadowe zadania z wykorzystaniem Blue-Bota: http://wiki.mistrzowiekodowania.pl [dostep: 31.05.2019].

PRZEBIEG ZAJEC:

. Wprowadzenie

Nauczyciel prosi dzieci, by wykonaty i ozdobity wizytéwki ze swoimi imionami — spraw-
dza poprawnos$¢ zapisu. Wczesniej wypisuje litery na kartkach, ktére uktada pod trans-
parentnymi matami. Dzieli uczniéw na zespoty w taki sposéb, by w jednym zespole zna-
lazty sie dzieci, ktérych imiona uda sie utozy¢ z liter pod mata.

Il. Rozwiniecie

¢ Moje imie
Nauczyciel prosi dzieci, by zaprogramowaty Blue-Bota tak, aby z liter widocznych na ma-
cie, po ktérych przejedzie robot, powstato imie jednego z nich. Zespoty wybrane przez
nauczyciela siadaja przy matach. Uczniowie opracowuja trasy dla Blue-Bota - zapisuja
je na kartkach, ktére odktadaja tak, by nie byto widac sekwencji. Zespoty zamieniajg sie
miejscami. Zadaniem kazdego zespotu jest rozszyfrowanie imion.

lll. Proponowana forma ewaluacji

Rozmowa z uczniami na temat tego, jak oceniajg przeprowadzone zajecia.
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BUDUJEMY WIEZE

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

Sa to 6sme zajecia z cyklu zwigzanego z programowaniem, przeznaczone dla uczniéw
klasy I. Maja na celu zapoznanie dzieci z kolejnymi pomocami do kodowania, jakie stanowia
mata i kolorowe kubeczki.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja polonistyczna: 1.1.1); 1.1.2); 1.2.1); 1.2.2); 1.2.8)
Uczen:
* wykonuje zadanie zgodnie z ustyszang instrukcja;
* wykonuje eksperymenty jezykowe.

Edukacja spoteczna: 111.1.10)
Uczen:
* wspotpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zyciowych; prze-
strzega regut obowigzujacych w spotecznosci dzieciecej oraz w Swiecie dorostych,
grzecznie zwraca sie do innych w szkole, w domu i na ulicy.

Edukacja informatyczna: VII.1.2); VI.4.1)
Uczen:
* tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okre$lonego planu dziatania, prowadza-
ce do osiagniecia celu;
* wspotpracuje z innymi uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami.

Edukacja matematyczna: I1.1.2); 11.6.1)
Uczen:
* poréwnuje przedmioty pod wzgledem wyréznionej cechy wielko$ciowej, np. dtugosci
czy masy; dokonuje klasyfikacji przedmiotow;
* klasyfikuje obiekty i r6zne elementy srodowiska spoteczno-przyrodniczego z uwagi
na wyodrebnione cechy; dostrzega rytm.

Czas potrzebny na realizacje zajec: 1 jednostka dydaktyczna.
Cele ogolne:
* ksztattowanie orientacji w schemacie wtasnego ciata oraz stron: prawa - lewa;

* utrwalanie orientacji w kierunkach: w prawo - w lewo, géra — dét;
* pobudzanie wyobrazni i kreatywnosci uczniéw;
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* rozwijanie kompetencji miekkich (praca zespotowa, rozwigzywanie probleméw, my-
Slenie logiczne).

Cele szczegotowe:
Uczen:

* wyjasnia, co oznaczaja terminy: kod, kodowanie i programowanie;

* stucha w skupieniu polecen i je wykonuje;

* uzywa wiasciwej sekwencji polecen, aby samodzielnie dojs¢ do celu lub doprowadzic¢
do niego kolege;

* orientuje sie w schemacie wtasnego ciata oraz w przestrzeni wokot siebie;

* wydaje jasne polecenia, stucha i rozumie polecenia wydawane przez inng osobe;

* wspodtpracuje w zespole, uczestniczy w rozdzielaniu zadan, a nastepnie w ich realizacji;

* szuka réznych sposobdw rozwigzywania napotykanych probleméw;

* klasyfikuje przedmioty ze wzgledu na posiadang przez nie ceche;

* odtwarza wzér zgodnie z instrukcja.

Narzedzia i Srodki dydaktyczne:

* zestawy kolorowych kubeczkow;
* instrukcje obrazkowe i stowne opisujgce sposéb, w jaki dzieci powinny utozy¢ kubki.

Metody dydaktyczne: poszukujaca, podajaca, praktycznego dziatania.

Formy pracy: zbiorowa, grupowa, indywidualna.

PRZEBIEG ZAJEC:
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Wprowadzenie

Nauczyciel pokazuje dzieciom kolorowe kubeczki i informuje, ze zadanie bedzie polega-
to na ukfadaniu z nich wiez. Rozdaje uczniom zestawy kubeczkéw (15 sztuk w 3 kolorach
w kazdym zestawie) i prosi, by ustawili z nich jak najwyzsze wieze, uktadajac kolory ku-
beczkéw zgodnie z whasnymi pomystami. Uczniowie, pracujac w 3-osobowych grupach,
ustalaja, w jaki sposéb beda budowac wieze, zeby byty one jak najwyzsze. Konstruujac
budowle, doswiadczajg i eksperymentuja.

Realizacja tematu

Budowanie wiez

Nauczyciel przygotowuje instrukcje okreslajace, w jaki sposéb uczniowie powinni utozyc
kubeczki na danym stanowisku. £aczy uczniéw w pary i przygotowuje tyle instrukcji, ile
jest par. Rozktada instrukcje w réznych miejscach w sali. Instrukcje mogag mie¢ charakter
graficzny lub stowny. Instrukcje graficzna stanowi ukfad kolorowych kubeczkéw naryso-



IV.

wany recznie lub w programie Paint. Uczniowie staraja sie odwzorowac wskazane ukta-
dy. Wykonujac kolejne zadania, przemieszczajg sie po obwodzie stacyjnym. Po zgtosze-
niu przez dang pare zakonczenia pracy nauczyciel sprawdza poprawnos¢ budowli. Jesli
wieza zostata zbudowana prawidtowo, uczniowie przechodza na nastepne stanowisko.

Refleksje i uwagi:

* Jezeli uczniowie réwnolegle podczas zaje¢ komputerowych ucza sie obstugi progra-
mu Paint, moga samodzielnie tworzy¢ instrukcje budowania wiezy w tym programie.

Proponowana forma ewaluacji

Rozmowa z uczniami na temat przeprowadzonych zaje¢, prowadzaca do odpowiedzi
na pytania:

* (o sprawito im najwiekszg trudnos¢?

* (Czy s w stanie utozy¢ inne uktady - nie tylko wieze?
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ZALACZNIK 1. Schemat wiezy z kubkow
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ZALACZNIK 2. Schemat wiezy z kubkéw do pokolorowania
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TWORZYMY OBRAZKI

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

Sa to dziewiate zajecia z cyklu lekcji na temat kodowania przeznaczone dla uczniéw klasy .
Uczniowie poznaja generator kodowania, w ktérym tworzg wtasne obrazki. Stajg sie matymi
programistami.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja polonistyczna: 1.1.1); 1.1.2); 1.2.1); 1.2.2); 1.2.8)
Uczen:
* wykonuje zadanie zgodnie z ustyszang instrukcja;
* wykonuje eksperymenty jezykowe.

Edukacja spoteczna: 111.1.10)
Uczen:
* wspotpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zyciowych; prze-
strzega regut obowigzujacych w spotecznosci dzieciecej oraz w Swiecie dorostych,
grzecznie zwraca sie do innych w szkole, w domu i na ulicy.

Edukacja informatyczna: VII.1.2); VII.1.3)
Uczen:
* tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okre$lonego planu dziatania, prowadza-
ce do osiagniecia celu;
* wspotpracuje z innymi uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami.

Czas potrzebny na realizacje zajec: 1 jednostka dydaktyczna.

Cele ogolne:
* rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci uczniow;
* poszerzanie kompetencji miekkich (praca zespotowa, rozwigzywanie problemow,
myslenie logiczne).

Cele szczegotowe:
Uczen:
* stucha w skupieniu polecen i je wykonuje;
* uzywa wiasciwej sekwencji polecen, aby samodzielnie dojs¢ do celu lub doprowadzic¢
do niego kolege;
* wydaje jasne polecenia, stucha i rozumie polecenia wydawane przez inng osobe;
* wspodtpracuje w zespole, uczestniczy w rozdzielaniu zadan, a nastepnie w ich realizacji;
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* poszukuje réznych sposobdéw rozwigzywania napotykanych probleméw;
* obstuguje program komputerowy.

Narzedzia i Srodki dydaktyczne:

» zestawy komputerowe dla kazdego dziecka lub po jednym na pare;
* wyposazenie pracowni komputerowej;
* przygotowane wcze$niej zakodowane w generatorze obrazki do rozkodowania.

Metody dydaktyczne: poszukujaca, podajaca, praktycznego dziatania.

Formy pracy: zbiorowa, grupowa, indywidualna.

Bibliografia, netografia:
Generator do tworzenia obrazkéw: http://nowoczesnenauczanie.edu.pl/generator.html [dostep: 31.05.2019].

PRZEBIEG ZAJEC:

Wprowadzenie

Uruchomienie komputerow
Nauczyciel prosi o wtgczenie komputeréw, pomaga uczniom uruchomi¢ przegladarke
i czuwa nad prawidtowym wpisaniem adresu strony internetowej.

Uczniowie uruchamiajg komputery, wpisujg adres: http://nowoczesnenauczanie.edu.pl/
generator.html. Nauczyciel objasnia zasady uzywania programu i zacheca uczniéw, by
wyprébowali go, testujac rézne funkcje. Dzieci samodzielnie eksperymentuja i spraw-
dzajg, jak dziata generator, zadaja pytania, poszukuja rozwigzan zgtaszanych problemow.

Realizacja tematu

Zakoduj swoj obrazek
Nauczyciel poleca uczniom, by kazdy z nich narysowat z uzyciem generatora dowolny
obrazek, ktéry automatycznie zostanie zakodowany. Dzieci pracuja samodzielnie.

Zakoduj biedronke

Nauczyciel prosi uczniéw, by zakodowali obrazek przedstawiajacy biedronke — kazdy
zgodnie z wkasnym pomystem. Uczniowie koduja wtasne biedronki, nawzajem analizuja
i oceniajg swoje prace.

Co ukryto sie na obrazku?

Nauczyciel rozdaje uczniom wygenerowane w programie instrukcje kodujace okreslone
obrazki. Uczniowie rozkodowuja obrazki, tworzac je zgodnie z podanymi instrukcjami.
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lll. Refleksje i uwagi:
* Zajecia warto zorganizowac pod koniec roku, kiedy uczniowie do$¢ swobodnie postu-
guja sie komputerami.
* Dzieci szybko opanowujg uzytkowanie generatora, bo jest to program bardzo intui-
cyjny. Poprawa btedéw jest prosta i nie powoduje frustracji.

IV. Proponowana forma ewaluacji

Rozmowa z uczniami, prowadzaca do odpowiedzi na pytania:
* Jak trudne byto to zadanie?
* Co sprawito najwieksza przyjemnosc podczas pracy?
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ZALACZNIK 1. Przyktadowa praca wykonana w generatorze kodowania

‘ ® nowoczesnenauczanie.edu.pl/generator.htm|

A B C D E F G H I J K L M N O
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ol - -
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JUZ POTRAFIE

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

Sa to dziesiate zajecia z cyklu wprowadzajgcego uczniéw klasy | w programowanie. Ucznio-
wie sprawdzaja w ich trakcie swoje umiejetnosci z zakresu kodowania i rozkodowywania
informacji stworzonej w generatorze kodéw.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja polonistyczna: 1.1.1); 1.1.2); 1.2.1); 1.2.2); 1.2.8)
Uczen:
* wykonuje zadanie zgodnie z ustyszang instrukcja;
* wykonuje eksperymenty jezykowe.

Edukacja spoteczna: 111.1.10)
Uczen:
* wspotpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zyciowych; prze-
strzega regut obowigzujacych w spotecznosci dzieciecej oraz w Swiecie dorostych,
grzecznie zwraca sie do innych w szkole, w domu i na ulicy.

Edukacja informatyczna: VII.1.2); VII.1.3)
Uczen:
* tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okre$lonego planu dziatania, prowadza-
ce do osiagniecia celu;
* wspotpracuje z innymi uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami.

Edukacja matematyczna: I1.1.2); 11.6.1)
Uczen:
* poréwnuje przedmioty pod wzgledem wyréznionej cechy wielko$ciowej, np. dtugosci
czy masy; dokonuje klasyfikacji przedmiotow;
* klasyfikuje obiekty i r6zne elementy srodowiska spoteczno-przyrodniczego z uwagi
na wyodrebnione cechy; dostrzega rytm.

Edukacja techniczna i plastyczna V.2.1); V.2.6)
Uczen:
* w zakresie ekspresji tworczej modeluje;

* tworzy wtasng prace, opisuje ja.

Czas potrzebny na realizacje zajec: 2 jednostki dydaktyczne.
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Cele ogolne:

ksztattowanie orientacji w schemacie wtasnego ciata oraz stron: prawa - lewa;
utrwalanie orientacji w kierunkach w prawo - w lewo;

rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci uczniow;

poszerzanie kompetencji miekkich (praca zespotowa, rozwigzywanie problemu, my-
$lenie logiczne).

Cele szczego6towe:

Uczen:

sprawnie postuguje sie zestawem komputerowym, tworzy instrukcje w podanym
programie;

rozkodowuje otrzymang instrukcje, tworzy na jej podstawie obrazek z kubkéw
na macie;

stucha w skupieniu polecen i je wykonuje;

orientuje sie w schemacie wtasnego ciata oraz w przestrzeni wokét siebie;

wydaje jasne polecenia, stucha i rozumie polecenia wydawane przez inng osobe;
wspotpracuje w zespole, uczestniczy w rozdzielaniu zadan, a nastepnie w ich realizacji;
poszukuje roznych sposobéw rozwigzywania napotykanych problemow;

przenosi wzor z kartki na mate lub wykonuje taki sam wzoér za pomoca innej techniki.

Narzedzia i sSrodki dydaktyczne:

zestawy komputerowe z dostepem do internetu dla kazdego ucznia;

kubki w roznych kolorach (kolory musza by¢ analogiczne jak wykorzystywane w ge-
neratorze kodéw);

maty (,Kodowanie na dywanie” lub inne).

Metody dydaktyczne: poszukujaca, podajaca, praktycznego dziatania.

Formy pracy: zbiorowa, grupowa, indywidualna.

Bibliografia, netografia:

Generator kodowania: http://nowoczesnenauczanie.edu.pl/generator.html [dostep: 29.05.2019].

PRZEBIEG ZAJEC:

I. Wprowadzenie (1. godzina lekcyjna)

Stwoérz wiasny obrazek

Nauczyciel przypomina uczniom zasady dziatania generatora kodéw oraz ich odczyty-

wania. Zacheca, by kazdy stworzyt wiasny obrazek, wykorzystujac okreslone kolory (pole

tworzenia musi by¢ ograniczone do kratownicy o wymiarach 10 x 10 pdl, a wykorzy-
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V.

136

stywane przez uczniéw kolory odpowiadac kolorom kubeczkéw przygotowanych przez
nauczyciela). Nauczyciel zapisuje lub drukuje wytworzone przez dzieci kody obrazkéw.

Realizacja tematu (2. godzina lekcyjna)

Rozkoduj moje zadanie

Inicjujac zadanie, nauczyciel upewnia sig, ze uczniowie pamietaja, jak postugiwac sie
matq do kodowania, wiedza, w jaki sposéb oznaczane s3 pola, potrafig zlokalizowac miej-
sca oznaczone kodem literowo-cyfrowym — np. a4, b6. Nauczyciel dzieli dzieci na grupy
(mozna w tym celu rozda¢ uczniom kubeczki w réznych kolorach - ci, ktdrzy otrzymali
kubeczki w tym samym kolorze, tworza grupe). Nauczyciel przekazuje grupom losowo
wybrane instrukcje stworzone przez ucznidéw na poprzednich zajeciach. Po wylosowaniu
instrukcji uczniowie przenosza jg na mate, stawiajac kubeczki w okreslonych kolorach na
odpowiednich miejscach. Autor obrazka sprawdza poprawnos¢ przeniesienia obrazu na
mate. Jesli znajdzie btedy, informuje o tym zespot. Zespo6t musi je odnalezé i poprawid.

Podsumowanie

Po wykonaniu zadania warto porozmawia¢ z dzie¢mi o tym, jak czuty sie w roli twor-
cow, a jak w roli odtworcow, kiedy musiaty dziata¢ zgodnie z programem - jak roboty
(uktadajac obrazek z instrukcji). Warto poruszyc¢ tu kwestie kreatywnosci — trudu, jaki
trzeba podja¢, by wymysli¢ oryginalny wzér graficzny w ograniczonych warunkach (pole
10 x 10, niewielka ilos¢ koloréw), oraz ludzkich predyspozycji do funkcjonowania w obu
tych rolach.

Refleksje i uwagi:

* Liczba grup zalezy od liczby dostepnych mat i kubkow.

* Zajecia te stawiajg uczniow w potozeniu zaréwno swobodnego twércy, jak i biernego,
ale uwaznego odtworcy. Pozwalajg by¢, programistg”i,robotem”.

* Zczasem mozna wykonanie zadania przenie$¢ z maty na kartke z kratownica — ucznio-
wie moga rozkodowywac instrukcje na kartce, kolorujac pola, wyklejajac lub wypet-
niajac je plastelina.

Proponowana forma ewaluacji

Rozmowa z uczniami na temat przeprowadzonych zaje¢, prowadzaca do odpowiedzi
na pytania:

* (Czy trudno jest stworzyc¢ bezbtedng instrukcje?

* (Czego potrzeba, by stworzy¢ dobry program?



ZALACZNIK 1. Przyktadowa praca wykonana w generatorze kodowania

‘ ® nowoczesnenauczanie.edu.pl/generator.htm|
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Basniowe programowanie

Alicja Plenzler

Scenariusze zajec dla ucznidéw klas I-11l szkoty podstawowe;j
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BASNIOWE DROGI

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

W scenariuszu tres¢ wystuchanych przez dzieci basni wykorzystywana jest w celu narysowa-
nia drogi dla Ozobota. Na podstawie Czerwonego Kapturka, Trzech matych Swinek oraz Jasia
i Matgosi uczniowie rysuja drogi, ktére przebyli bohaterowie. Postugujac sie zestawem ko-
déw dla Ozobotéw, musza odpowiednio zilustrowac tre$¢ tekstu, np. w miejscu gdzie Kap-
turek zatrzymat sie, aby po drodze zbiera¢ kwiaty, na drodze dla Ozobota uczniowie moga
narysowac kod ,pauza” lub ,zwolnij". Uczniowie, pracujac w grupach, ¢wicza umiejetnosc
porozumiewania sie ze sobg i wspoétpracy. Praca plastyczna angazuje kazdego ucznia oraz
wyzwala kreatywnos¢, podnosi takze sprawnos¢ w zakresie motoryki matej. Tradycyjna for-
ma pracy plastycznej wymaga podczas zaje¢ potgczenia z nowymi technologiami.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja polonistyczna: 1 1.1); 11.2); 11.3);12.5)
Uczen:

* stucha z uwaga wypowiedzi nauczyciela, innych 0s6b z otoczenia, w réznych sytua-
cjach zyciowych, wymagajacych komunikacji i wzajemnego zrozumienia; okazuje sza-
cunek wypowiadajacej sie osobie;

* wykonuje zadanie zgodnie z ustyszang instrukcja; zadaje pytania w sytuacji braku
rozumienia lub braku pewnosci zrozumienia stuchanej wypowiedzi;

* stucha z uwaga lektur i innych tekstéw czytanych przez nauczyciela, uczniéw i inne
osoby;

* ukfada w formie ustnej opowiadanie oraz sktada ustne sprawozdanie z wykonanej

pracy.

Edukacja matematyczna: Il 4.2)
Uczen:
* uktadazadaniaije rozwiazuje, tworzy famigtéwki matematyczne, wykorzystuje w tym
procesie wtasng aktywnosc artystyczna, techniczna, konstrukcyjna.

Edukacja spoteczna: lll 1.10)
Uczen:
* wykorzystuje prace zespotowg w procesie uczenia sie, w tym przyjmujac role lidera
zespotu, i komunikuje sie za pomoca nowych technologii.
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Edukacja techniczna: VI 1.1); VI 1.4)
Uczen:
* planuje i realizuje wtasne projekty/prace; realizujac te prace/projekty, wspétdziata
w grupie;
* organizuje prace, wykorzystuje urzadzenia techniczne i technologie; zwraca uwage
na zdrowie i zachowanie bezpieczenstwa, z uwzglednieniem selekgji informacji, wy-
konywania czynnosci uzytecznych lub potrzebnych.

Edukacja plastyczna: VvV 2.1);V 2.8)
Uczen:
* rysuje kredka, kreda, otdéwkiem;
* ilustruje sceny i sytuacje (realne i fantastyczne) inspirowane wyobraznig, basnig, opo-
wiadaniem i muzyka; korzysta z narzedzi multimedialnych.

Edukacja informatyczna: VIl 2.1)
Uczen:
* programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystow wiasnych
i pomystow opracowanych wspdlnie zinnymi uczniami, pojedyncze polecenia, a tak-
ze ich sekwencje sterujace obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia
cyfrowego.

Czas potrzebny na realizacje zajec: 4 jednostki dydaktyczne (zaleznie od wieku, mozliwo-
$ci rozwojowych oraz liczebnosci grupy).

Cele ogolne:
* poznanie i utrwalenie znajomosci tresci utwordw literackich;
* rozwijanie zdolnosci budowania logicznej i spéjnej wypowiedzi;
* rozwijanie wyobrazni i kreatywnosci;
* rozwijanie zdolnosci manualnych;
* rozwijanie kompetencji miekkich (umiejetnos¢ pracy zespotowej, logiczne, algoryt-
miczne myslenie, zadaniowe podejscie do stawianych problemoéw).

Cele szczegotowe:
Uczen:
* samodzielnie czyta lub wystuchuje w skupieniu i ze zrozumieniem tresci utworu lite-
rackiego;
* tworzy prace plastyczna, wykorzystujac do tego podane materiaty;
* projektuje droge dla robota, wiedzac, ze robot podaza za linig;
* potrafi uzy¢ wtasciwej sekwencji koloréw, aby zaprogramowac robota;
* wspotpracuje w zespole, uczestniczy w rozdzielaniu zadan, a nastepnie w ich realizacji;
* poszukuje roznych sposobow rozwigzywania napotykanych problemoéw;
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e ustnie przedstawia tres¢ utworu literackiego lub jego fragmentu, buduje spdjna
wypowiedz.

Narzedzia i Srodki dydaktyczne:

* roboty typu Ozobot (optymalnie 3-4 sztuki, w zaleznosci od zasobow szkoty);

arkusze biatego brystolu;

* pastele lub farby i pisaki;

* teksty basni Trzy mate swinki, Jas i Matgosia, Czerwony Kapturek;

* tablice kodéw do Ozobotéw dostepne stronie EduSense: https://edu-sense.com/pl/
user/pages/03.lessons/01.kalibracja-i-tablice-kodow/.downloads/ogolne-tablice-ko-
dow-kalibracja.pdf [dostep: 3.06.2019].

Metody dydaktyczne: poszukujaca, podajaca, praktycznego dziatania.

Formy pracy: zbiorowa, grupowa, indywidualna.

Bibliografia, netografia:
Kalibracja i tablice kodéw - wykaz komend dla Ozobotéw na stronie Akademii EduSense: https://edu-sense.

com/pl/akademia/scenariusze [dostep: 3.06.2019].

PRZEBIEG ZAJEC:

Wprowadzenie

Nauczyciel wprowadza uczniéow w tematyke zajec. Prosi ich o przypomnienie tresci basni
Trzy mate swinki, Jas i Matgosia, Czerwony Kapturek. Nastepnie odczytuje teksty z przygo-
towanych wczesniej ksigzek, omawia z cala klasa tres¢ utwordw, analizuje zachowanie
bohateréw, pomaga wskazac¢ morat.

Realizacja tematu

Nauczyciel informuje, ze klasa bedzie miata za zadanie zilustrowa¢ drogi, ktére odbyli
basniowi bohaterowie. Dzieli klase na trzy grupy (zgodnie z wtasnym kluczem lub po-
zwala uczniom na samodzielny dobdr). Kazda grupa ma za zadanie przygotowac ilustra-
cje przedstawiajacg droge, po ktorej bedzie poruszat sie robot Ozobot. Uczniowie wy-
korzystujg arkusze biatego brystolu, pastele, kredki i pisaki. Nauczyciel udziela uczniom
instrukcji méwiacej, jak zaprojektowac trase dla Ozobota. Kazdy z Ozobotéw wciela sie
w okreslonego bohatera poruszajacego sie z punktu A do B. Dzieci dowolnie ilustruja
trase, zwracajac uwage na to, w ktorym miejscu robot ma sie zatrzyma¢, a w ktorym
miejscu ma przyspieszy¢ lub wykonac inng czynnosc¢ (uzywajg odpowiedniej sekwencji
koloréw). Po skoniczonej pracy siadajg na dywanie i kolejno prezentujg swoje prace. Na
wykonanych przez uczniéw trasach nauczyciel wiacza skalibrowanego wczesniej Ozo-
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bota i pozwala dzieciom opowiadac badz dopowiada¢ wydarzenia z basni, podczas gdy
robot pokonuje droge.

Podsumowanie

Nauczyciel dziekuje uczniom za wspétprace i aktywnosc oraz ocenia efekty i proces ich

pracy, motywujac do dalszych dziatan.

Refleksje i uwagi:

Uczniowie chetnie wykonujg prace plastyczne, moga one by¢ bardzo ré6znorodne (jak
pokazuja ilustracje w zataczniku) i dopracowane - dajg uczniom mozliwo$¢ wykazania
inwencji.

Mozna wykorzysta¢ gotowa trase (Karta pracy 1), ktora dzieci jedynie pokolorujg we-
dtug wiasnego uznania, kodujac kolorami polecenia dla robota — np. w miejscu drogi
dla Czerwonego Kapturka rysujac kod ,,zwolnienie” lub,,pauza’, a nastepnie komendy:
,skre¢ w prawo’, ,skre¢ w prawo” oraz,,pauza” lub ,zwolnij".

Podczas prezentowania ustnych wypowiedzi warto dzieciom pozwoli¢ na spontanicz-
nos¢, aby stworzy¢ mitg atmosfere.

Proponowana forma ewaluacji

Kciuk w gore, kciuk na bok, kciuk w dét: nauczyciel prosi wszystkich uczniow, aby usiedli
w kregu na dywanie i zamkneli oczy. Nauczyciel zadaje pytanie dotyczace oceny prze-
prowadzonych zaje¢, a nastepnie prosi, aby na hasto,,start” wszyscy wyciagneli przed sie-
bie reke z odpowiednio skierowanym kciukiem. Nastepnie dzieci moga otworzyc¢ oczy.

Nauczyciel przyglada sie odpowiedziom i prosi grupe o komentarz.



ZALACZNIK 1. Karta pracy 1. Przykladowa sciezka dla Ozobota - Czerwony Kapturek

Zrédto ilustracji: zasoby wtasne autorki
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ZALACZNIK 1. Karta pracy 1. cd.
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Zrédto ilustracji: zasoby wtasne autorki
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ZALACZNIK 2. Przyktadowa trasa dla Ozobota

Zrédio ilustracji: zasoby wtasne autorki
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ZASZYFROWANE BASNIOWE WIADOMOSCI

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

Scenariusz zacheca dzieci do dekodowania i tworzenia szyfréow, zatem pomaga ¢wiczyc¢ kon-
centracje oraz umiejetnos$¢ logicznego i algorytmicznego myslenia. Dzieci uwielbiajg roz-
wigzywac zagadki, moga dzieki temu sprawdzi¢ wtasne kompetencje i nauczyc sie kodowac
swoje wiadomosci. Hasta do kodowania i odkodowywania powinny by¢ zwigzane z trescig
omowionych basni: Trzy mate swinki, Czerwony Kapturek, Jas i Matgosia.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja polonistyczna: 1 1.1);11.2)
Uczen:

* stucha z uwaga wypowiedzi nauczyciela, innych 0s6b z otoczenia, w réznych sytua-
cjach zyciowych, wymagajacych komunikacji i wzajemnego zrozumienia; okazuje sza-
cunek wypowiadajacej sie osobie;

* wykonuje zadanie zgodnie z ustyszang instrukcja; zadaje pytania w sytuacji braku ro-
zumienia lub braku pewnosci zrozumienia stuchanej wypowiedzi.

Edukacja matematyczna: Il 4.2)
Uczen:
* ukfadazadaniaije rozwiazuje, tworzy tamigtéwki matematyczne, wykorzystuje w tym
procesie wtasng aktywnosc¢ artystyczng, techniczng, konstrukcyjna.

Edukacja informatyczna: VIl 1.3)
Uczen:
* rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace do odkrywania algorytmow.

Czas potrzebny na realizacje zajec: 2 jednostki dydaktyczne (zaleznie od wieku, mozliwo-
$ci rozwojowych oraz liczebnosci grupy).

Cele ogolne:
* rozwijanie umiejetnosci logicznego i algorytmicznego myslenia;
* pobudzanie wyobrazni i kreatywnosci uczniow.

Cele szczegétowe:
Uczen:
* wyjasnia sens kodowania oraz dekodowania informacji; odczytuje uproszczone ry-
sunki, piktogramy, znaki informacyjne;
* zakodowuje informacje, uzywajac do tego wymyslonego wczesniej szyfru;
* odkodowuje informacje zapisang szyfrem.
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Narzedzia i Srodki dydaktyczne:

* karty pracy z zaszyfrowang informacja.

Metody dydaktyczne: poszukujaca, podajaca, praktycznego dziatania.

Formy pracy: zbiorowa, indywidualna.

Bibliografia, netografia:
Strona Crypto-IT - proste algorytmy szyfrowania: http://www.crypto-it.net/pl/proste/index.html

[dostep: 3.06.2019].

PRZEBIEG ZAJEC:

V.

Wprowadzenie

Nauczyciel rozmawia z uczniami na temat istoty i celu kodowania informacji. Rozdaje
uczniom karty prezentujace przyktadowy sposob szyfrowania (Zatacznik 1.) oraz klucz
szyfrujacy (Zatacznik 2.). Korzystajac ze strony internetowej przedstawiajacej proste szy-
fry, omawia inne metody kodowania wiadomosci. Przedstawia dzieciom zaszyfrowang
prosta informacje i prosi o jej odkodowanie, zgodnie z kluczem szyfrujagcym. Uczniowie
wspolnie poszukujg rozwigzania.

Realizacja tematu

Nauczyciel prosi, by kazdy z uczniéw zakodowat samodzielnie stworzonym szyfrem wta-
sng informacje badz hasto zwigzane z jedng sposréd oméwionych niedawno basni. Na-
lezy zwrdci¢ uwage dzieci na konieczno$¢ stworzenia legendy z objasnieniami do kaz-
dego szyfru. Dzieci wymieniajg sie swoimi szyframi i odkodowuja informacje. Nauczyciel
prosi uczniéw o przedstawienie szyfrow innym dzieciom. Dzieci prezentuja szyfry.

Refleksje i uwagi:

* Kazdy rodzaj szyfru lub kodowania nalezy doktadnie omoéwi¢ i upewnic sig, ze dzieci
rozumiejg jego dziatanie.

Proponowana forma ewaluacji

Nauczyciel rysuje plakat przedstawiajacy termometr ze skalg. Opisuje skale przedsta-
wiajgcq wrazenia z lekgji, np. ciepta, przyjazna, ciekawa, nieprzyjazna, chtodna, nudna.
Umieszcza plakat na tablicy. Prosi dzieci, aby ocenity zajecia, wpisujac na plakacie swoje
inicjaty przy wybranym punkcie na skali. Nauczyciel moze zacheci¢ do komentowania
ocen podczas rozmowy.
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ZALACZNIK 1. Przyktadowy sposob szyfrowania

Przyktadowy klucz szyfrujacy:

s|lulv]|
Alw(m|T

Sposob szyfrowania:

Litery ,,A” zamieniamy na,S” (i analogicznie ,S" na ,A”").
Litery ,W”zamieniamy na,U" (,U" na,W").
Litery,,M"”zamieniamy na,Y” (,Y" na,M").
Litery,,T”zamieniamy na,l” (,I"na,T").
Litery,L”zamieniamy na K" (,K" na,L”).
Litery,O"zamieniamy na,Z" (,Z" na,O").

Przykiad:
LStumilowy Las ma sto mil”

Al w|y|[t|[k|o|u|m| [k|s|a Y|s All1]z YT
s|tlulmlifilo|wlv] |i|al[s| |m[a| |s|T]o| |m|1]t
riwlvltlefofulm| Jelsfal [v]s| [aliz][ |v|T]k
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ZALACZNIK 2. Przyktadowy klucz szyfrujacy
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Zrédto ilustracji: zasoby wtasne autorki
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ZAKODOWANE SCIEZKI

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

Scenariusz skupia sie na kodowaniu ruchu offline — na planszy za pomocg strzatek. Zada-
niem uczniéw jest przeprowadzenie bohateréw basni przez odpowiednie pola. Nauczyciel
odpowiednio modyfikuje zadania poprzez wprowadzanie warunkéw. Lekcja ta doskonali
umiejetnosci ucznidéw z zakresu rozrézniania stron, orientacje w przestrzeni podczas poru-
szania sie po planszy i kompetencje komunikacyjne. Cwiczone sg umiejetnosci, ktére wydaja
sie potrzebne szczegodlnie pierwszoklasistom, ale utrwalana i powtarzana jest takze wiedza
przydatna uczniom drugiej i trzeciej klasy szkoty podstawowe;j.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja polonistyczna: 1 1.1);11.2)
Uczen:

* stucha z uwaga wypowiedzi nauczyciela, innych 0s6b z otoczenia, w réznych sytua-
cjach zyciowych, wymagajacych komunikacji i wzajemnego zrozumienia; okazuje sza-
cunek wypowiadajacej sie osobie;

* wykonuje zadanie zgodnie z ustyszang instrukcja; zadaje pytania w sytuacji braku ro-
zumienia lub braku pewnosci zrozumienia stuchanej wypowiedzi.

Edukacja matematyczna: 11 1.1); 11 1.3)
Uczen:

* okresla i prezentuje wzajemne potozenie przedmiotéw na ptaszczyznie i w przestrze-
ni; okresla i prezentuje kierunek ruchu przedmiotéw oraz oséb; okresla potozenie
przedmiotu: na prawo — na lewo od osoby widzianej z przodu (takze przedstawionej
na fotografii czy obrazku);

* postuguje sie pojeciami: pion, poziom, skos.

Edukacja informatyczna: VII 1.3); VI 1.2)
Uczen:
* rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace do odkrywania algorytmow;
* tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okre$lonego planu dziatania, prowadza-
ce do osiggniecia celu.

Czas potrzebny na realizacje zajec: 2 jednostki dydaktyczne (zaleznie od wieku, mozliwo-
$ci rozwojowych oraz liczebnosci grupy).
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Cele ogolne:
* rozwijanie umiejetnosci logicznego i algorytmicznego myslenia;
* doskonalenie umiejetnosci odczytywania zakodowanych informacji;
* pobudzanie wyobrazni przestrzennej uczniéw.

Cele szczegotowe:
Uczen:
* wyprowadza kierunki od siebie i innych oséb;
* okresla potozenie obiektow wzgledem wybranego obiektu, uzywajac okreslen: gora,
dodt, przéd, tyt, w prawo, w lewo oraz ich kombinacji;
* potrafi zakodowac droge postaci z punktu A do B za pomoca strzatek kierunkowych,
z uwzglednieniem podanych warunkéw.

Narzedzia i Srodki dydaktyczne:
* wykonana z brystolu plansza formatu 1Tm x 1m podzielona na kratki (min. 5 x 5);
* kartki do notowania dla uczniéw (najlepiej z przygotowang wczesniej kratownica —
analogiczng jak na planszy);
* papierowe sylwety lub ilustracje przedstawiajgce bohateréw basni;
* rysunki lub fotografie przedstawiajace: domek, kwiaty i krzaki, wilka;
* 4 papierowe strzatki;
* metodniki lub kartki w trzech kolorach do przeprowadzenia ewaluacji.

Metody dydaktyczne: podajaca, praktycznego dziatania.

Formy pracy: zbiorowa, indywidualna.

PRZEBIEG ZAJEC:

I. Wprowadzenie

Nauczyciel informuje, ze praca na lekcji bedzie zwigzana z trescig omawianych basni.
Prosi uczniow, aby usiedli na dywanie, rozdaje im kartki z kratownicami, na ktérych beda
projektowac trasy. Rozktada plansze. Objasnia, ze za pomoca strzatek kierunkowych
(w prawo, w lewo, w gore, w dét) beda musieli zakodowac droge basniowych postaci. Po
wykonaniu kazdego z zadan sprawdzona zostanie poprawnos¢ rozwigzania. Warto prze-
prowadzi¢ prébe kodowania trasy pomiedzy dwoma dowolnymi punktami za pomoca
strzatek, a nastepnie zapyta¢ dzieci, czy dla tego typu zadan istnieje wytacznie jedno
rozwigzanie i jedna mozliwo$¢ zapisania drogi.
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IV.

Realizacja tematu

Zadanie 1.

a) Zakoduj droge Czerwonego Kapturka do domku babci.

b) Ponownie zakoduj droge Czerwonego Kapturka do domku babci, uwzgledniajac
warunek: droga musi przebiega¢ tak, zeby po drodze dziewczynka mogta zebrac
2 kwiatki.

¢) Zakoduj droge Czerwonego Kapturka do domku babci tak, zeby po drodze dziew-
czynka mogta zebrac¢ 2 kwiatki i oming¢ wilka.

Zadanie 2.

a) Zakoduj droge Jasia i Matgosi do chatki z piernika.

b) Zakoduj droge Jasia i Matgosi do chatki z piernika w taki sposéb, aby Jas i Matgosia
omineli drzewa i krzaki po drodze.

Zadanie 3.

a) Zakoduj droge wilka do domku, tak aby po drodze trafit na pola, na ktérych znaj-
duja sie swinki.

b) Zakoduj droge wilka do domku tak, aby po drodze trafit na pola, na ktérych znajdu-
ja sie swinki, ale ominat pola z drzewkami.

Refleksje i uwagi:

* Zadania z poleceniami warunkowymi mozna modyfikowa¢ wedtug wtasnego uzna-
nia, dostosowujac je do wieku i mozliwosci uczniow.

* Mozna wykonywac zapis kierunkowy drogi ze zwielokrotnieniem, jesli uczniowie
sq starsi.

* Na zajecia mozna przeznaczy¢ jedng lub dwie jednostki lekcyjne — w zaleznosci od
zaangazowania i poziomu koncentracji uczniow.

Proponowana forma ewaluacji

Jako skale do ewaluacji lekcji nauczyciel moze wykorzysta¢ znane z oceniania ksztattu-
jacego ,swiatfa". Przygotowuje metodniki lub kartki w trzech kolorach: z6ttym, czerwo-
nym i zielonym. Ustala z grupa, jaki punkt na skali stanowi kazdy z koloréw (np. zielo-
ny — bardzo mi sie podobato; z6tty — nie mam zdania; czerwony — nie podobato mi sie).
Nastepnie zadaje pytanie dotyczace tego, w jakim stopniu uczniom podobaty sie zajecia
lub poszczegdlne zadania - prosi o udzielenie odpowiedzi poprzez podniesienie kartki
w odpowiednim kolorze.
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ZALACZNIK 1. Przyktadowy wyglad planszy, sylwet i strzatlek do realizacji zajeé

Zrédto ilustracji: zasoby wtasne autorki
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BASNIOWY ROBOT

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

Podczas zaje¢ uczniowie konstruujg wiasnego minirobota z wykorzystaniem szczoteczki
do zebéw. Dzieki temu moga rozwing¢ umiejetnosci konstrukcyjne i precyzje ruchéw reki.
Stworzenie odpowiednio dziatajgcego robota stanowi duze wyzwanie, przynoszace dzie-
ciom wielka rados¢ i satysfakcje, kiedy cel zostanie osiggniety.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja spoteczna 11.1.10)
Uczen:

wykorzystuje prace zespotowg w procesie uczenia sie.

Edukacja techniczna: VI 1.1); VI 1.4); VI 2.1); VI 2.2a,b,d); VI 3.1)
Uczen:

planuje i realizuje wtasne projekty/prace; realizujac te prace/projekty wspétdziata

w grupie,

organizuje prace, wykorzystuje urzadzenia techniczne i technologie; zwraca uwage

na zdrowie i zachowanie bezpieczenstwa, z uwzglednieniem selekgji informacji, wy-

konywania czynnosci uzytecznych lub potrzebnych;

odczytuje podstawowe informacje techniczne i stosuje w dziataniu sposoby uzytko-

wania: materiatu, narzedzi, urzadzenia zgodnie z instrukcja, w tym multimedialng;

wykonuje przedmioty uzytkowe, w tym dekoracyjne i modele techniczne:

» z zastosowaniem potaczen nieroztacznych: sklejanie klejem, wigzanie, szycie lub
zszywanie zszywkami, sklejanie tasma itp.,

» Uzywajac pofaczen roztacznych: spinanie spinaczami biurowymi, wigzanie sznur-
kiem lub wstazka ozdobng,

» zwykorzystaniem pradu elektrycznego;

wyjasnia dziatanie i funkcje narzedzi i urzadzen wykorzystywanych w gospodarstwie

domowym i w szkole.

Edukacja plastyczna: V 2.1);V 2.3); V 2.4)
Uczen:

rysuje kredka, kreda, otéwkiem;

wydziera, wycina, sktada, przylepia, wykorzystujac gazete, papier kolorowy, makula-
ture, karton, $cinki tekstylne itp.;

modeluje (lepi i konstruuje) z gliny, modeliny, plasteliny, mas papierowych i innych,
zarébwno z materiatéw naturalnych i przemystowych.
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Edukacja informatyczna: VIl 2.1)
Uczen:
* programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki — wedtug pomystéw witasnych
i pomystéw opracowanych wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia,
a takze ich sekwencje sterujace obiektem na ekranie komputera badz innego urza-
dzenia cyfrowego.

Czas potrzebny na realizacje zajec¢: 5 jednostek dydaktycznych (zaleznie od wieku, mozli-
wosci rozwojowych oraz liczebnosci grupy).

Cele ogolne:
* ksztattowanie umiejetnosci logicznego myslenia;
* zainteresowanie technika i elektronikg oraz ich wykorzystaniem podczas konstruowa-
nia réznych urzadzen;
* pobudzanie wyobrazni i kreatywnosci.

Cele szczegotowe:
Uczen:
* konstruuje robota z wykorzystaniem podanych materiatow: szczoteczki do zebow, sil-
nika wibracyjnego 3V, baterii zegarkowych;
* wyjasnia, w jaki sposéb porusza sie robot oraz jak nalezy potaczy¢ przewody, aby
wprawi¢ go w ruch;
* ozdabia robota, wykorzystujgc wtasne pomysty estetyczne;
* na przygotowanej makiecie tworzy dla robota trase za pomoca kartonikéw.

Narzedzia i Srodki dydaktyczne:
* szczoteczki do zebdw - w ilosci odpowiadajacej liczbie uczniow;
¢ dwustronna tasma klejaca;
* silnik wibracyjny 3V i bateria zegarkowa - po jednym zestawie dla kazdego ucznia;
* klejintroligatorski;
* elementy dekoracyjne: samoprzylepne oczka, sznurek, papier kolorowy, paski z kar-
tonikow
* gotowa makieta lub brystol do jej sporzadzenia.

Metody dydaktyczne: podajaca, poszukujaca, praktycznego dziatania.
Formy pracy: indywidualna, grupowa.

Bibliografia, netografia:
Instrukcja wykonania minirobota: https://www.youtube.com/watch?v=01zToREgV0c [dostep: 3.06.2019].
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PRZEBIEG ZAJEC:

IV.

Wprowadzenie

Nauczyciel prezentuje dzieciom tematyke zajec. Informuje, ze beda musiaty skonstru-
owac minirobota, a nastepnie ozdobi¢ go w taki sposdb, aby przedstawiat jakas basnio-
wa postac. Dzieci projektuja wyglad robotéw zgodnie z wtasnymi pomystami. Na przy-
gotowanej uprzednio makiecie dzieci konstruuja trase, przyklejajac do niej kartoniki.
Jako makieta moze postuzy¢ rysunek wykonany na brystolu — np. narysowana sciezka,
mozna réwniez poprosi¢ dzieci o dorobienie z plasteliny innych elementéw - np. drzew
czy domkow.

Realizacja tematu

Nauczyciel odcina gtéwki szczoteczek od uchwytéw (dzieci mogg przynies¢ na zajecia
same gtowki szczoteczek odciete wczedniej przez rodzicdw — usprawni to prace). Nastep-
nie kazde z dzieci otrzymuje baterie zegarkowsq i silnik wibracyjny, ktéry nalezy przyklei¢
na gtéwce szczoteczki. Za pomocg gumki przymocowuja kabel taczacy silnik z bateria.
Prébuja uruchomié robota, sledza jego ruch po trasie.

Refleksje i uwagi:

* QOdcinanie gtéwki szczoteczki wymaga pomocy nauczyciela — mozna w tym celu
wykorzysta¢ sekatory. W przypadku licznej klasy najlepiej podzieli¢ jg na zespoty
i podczas udzielania pomocy jednej grupie da¢ pozostatym grupom inne zadanie
do wykonania.

* Zainstalowanie silniczka i sklejenie robota to zadania precyzyjne - wymagajace czasu.

Proponowana forma ewaluacji

Nauczyciel rysuje predkosciomierz. Zaznacza na nim skale, wpisujac oznaczenia predko-
$ci. Prosi kazdego z uczniéw o zaznaczenie swoich inicjatéw zgodnie z tym, jak oceniaja
dynamike dziatan w trakcie zaje¢.
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ZALACZNIK 1. Przyktadowy wyglad robotow zaprojektowanych przez dzieci
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ZALACZNIK 1. Przyktadowy wyglad robotéw zaprojektowanych przez dzieci cd.

Zrédio ilustracji: zasoby wtasne autorki
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BASNIOWE ANIMACJE W PROGRAMIE SCRATCH JUNIOR

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

Podczas lekcji dzieci wykorzystujg program Scratch Junior do stworzenia animacji na pod-
stawie tresci poznanych wczesniej basni. Dzieci bardzo chetnie uzywaja tego programu,
co stanowi dobrg okazje do rozpoczecia nauki programowania.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja matematyczna: 11 1.1); 11 1.3)
Uczen:

* okreslai prezentuje wzajemne potozenie przedmiotdéw na ptaszczyznie i w przestrze-
ni; okresla i prezentuje kierunek ruchu przedmiotéw oraz osdb; okresla potozenie
przedmiotu na prawo/na lewo od osoby widzianej z przodu (takze przedstawionej
na fotografii czy obrazku);

* postuguje sie pojeciami: pion, poziom, skos.

Edukacja informatyczna: VIl 2.1); VII 1.3); VIl 1.2)
Uczen:
* programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki — wedtug pomystéw witasnych
i pomystéw opracowanych wspélnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a tak-
ze ich sekwencje sterujace obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia
cyfrowego;
* rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace do odkrywania algorytmow;
* tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzace
do osiggniecia celu.

Czas potrzebny na realizacje zajec: 2 jednostki dydaktyczne (zaleznie od wieku, mozliwo-
$ci rozwojowych oraz liczebnosci grupy).

Cele ogolne:
* ksztattowanie umiejetnosci logicznego i algorytmicznego myslenia;
* rozwijanie umiejetnosci odczytywania zakodowanych informacji;
* pobudzanie wyobrazni przestrzennej;
* wspotpraca w grupie.
Uczen:
* wyprowadza kierunki od siebie i innych oséb;
* okresla potozenie przedmiotéw wzgledem obranego obiektu, uzywajgc okreslen:
gora, dét, przdd, tyt, w prawo, w lewo oraz ich kombinacji;
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* potrafi stworzy¢ prosta animacje, wykorzystujac do tego program Scratch Junior;
* wspodtpracuje z osobag, z ktérg jest w parze.

Narzedzia i Srodki dydaktyczne:
* tablety badz komputery z wgranym programem Scratch Junior.

Metody dydaktyczne: podajace, praktycznego dziatania.
Formy pracy: indywidualna, grupowa.

Bibliografia, netografia:

Tutorial online do programu Scratch: https://www.youtube.com/watch?v=0BYPsODumWY [dostep: 3.06.2019].
Tutorial do programu Scratch Junior (w jezyku angielskim): https://www.youtube.com/watch?v=ZcaJZKkGJHs
[dostep: 3.06.2019].

PRZEBIEG ZAJEC:

. Wprowadzenie

Nauczyciel prosi dzieci o dobranie sie w pary, rozdaje tablety (po jednym na pare) lub
rozsadza dzieci przy stanowiskach komputerowych. Wprowadzajac w temat, pokazu-
je uczniom, jak mozna stworzy¢ krétka animacje sceny w programie Scratch Junior -
wyswietla tutorial dotyczacy programu Scratch.

Il. Realizacja tematu

Nauczyciel przypomina tres¢ oméwionych wczesniej basni, prosi uczniéw o stworzenie
animacji ilustrujacej tres¢ ktéregos z tych tekstow. Udziela uczniom wskazowek zwia-
zanych z pracg w programie Scratch — np. do stworzenia animacji zwigzanej z Czerwo-
nym Kapturkiem dzieci mogg wykorzysta¢ dostepne w bibliotece duszkow: dziewczynke,
panig i babcie, doda¢ tto oraz dymki rozméw. W bibliotece duszkéw programu Scratch
Junior znajduja sie réwniez postaci swinek, ktére moga by¢ wykorzystane do tworzenia
animacji zwigzanej z basnig Trzy mate swinki.

lll. Podsumowanie

Uczniowie prezentuja efekty swojej pracy. Nauczyciel dziekuje za zaangazowanie oraz
ocenia starania i efekty pracy.
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IV.

V.

164

Refleksje i uwagi:

* Na stworzenie prostej animacji przez dzieci, ktore nie miaty wczesniej stycznosci
z ww. programem, dobrze jest przeznaczy¢ dwie lekcje, a w przypadku dzieci,
ktore znajq juz program, mozna skomplikowac zadanie badz przeznaczy¢ na jego
wykonanie tylko jedng godzine lekcyjna.

Proponowana forma ewaluacji

Nauczyciel rysuje tarcze strzelnicza, ktérej poszczegdlne kregi stanowig skale. Prosi
ucznioéw, aby udzielili odpowiedzi na zadane przez niego pytania o przebieg zaje¢, sta-
wiajac punkt na odpowiednim kregu tarczy (mozna do tego wykorzysta¢ flamastry lub
naklejki).



ZALACZNIK 1. Przyktadowe efekty pracy w aplikacji Scratch Junior

Dzieci idgce przez ciemny las — imitacja drogi z basni Jas i Matgosia
ERATeE D -®d om

Rozmowa mamy z corka — scenka z basni Czerwony Kapturek
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ZALACZNIK 1. Przyktadowe efekty pracy w aplikacji Scratch Junior cd.

Rozmowa babci z wnuczka - scena z basni Czerwony Kapturek

T 10 =0 0@ e
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ZALACZNIK 1. Przykladowe efekty pracy w aplikacji Scratch Junior cd.

Trzy $winki — animacja dowolna inspirowana basnia Trzy mate swinki

Lo
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WYSYLANIE WIADOMOSCI SWIATLEM

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

Podczas tej lekcji uczniowie poznajg alfabet Morse’a oraz za pomocg wiadomosci swietlnej
z micro: bita przesytaja sobie nawzajem wiadomosci. Dzieci maja okazje do zabawy Swiattem
i przesyfania sobie informacji. Mozliwos$¢ przekazywania informacji za pomoca sygnatéw
Swietlnych moze sie im wydac¢ zaskakujaca.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja polonistyczna: 1 1.1);11.2)
Uczen:

* stucha z uwaga wypowiedzi nauczyciela, innych 0s6b z otoczenia, w réznych sytua-
cjach zyciowych, wymagajacych komunikacji i wzajemnego zrozumienia; okazuje sza-
cunek wypowiadajacej sie osobie;

* wykonuje zadanie zgodnie z ustyszang instrukcja; zadaje pytania w sytuacji braku ro-
zumienia lub braku pewnosci zrozumienia stuchanej wypowiedzi.

Edukacja matematyczna: 11 4.2
Uczen:
* uktadazadaniaije rozwiazuje, tworzy famigtéwki matematyczne, wykorzystuje w tym
procesie wtasng aktywnosc artystyczna, techniczna, konstrukcyjna.

Edukacja spoteczna: lll 1.10)
Uczen:
* wykorzystuje prace zespotowg w procesie uczenia sie, w tym przyjmujac role lidera
zespotu, i komunikuje sie za pomocag nowych technologii.

Edukacja techniczna: VI 1.1); VI 1.4)
Uczen:
* planuje i realizuje wlasne projekty/prace; realizujac te prace/projekty wspétdziata
w grupie;
* organizuje prace, wykorzystuje urzadzenia techniczne i technologie; zwraca uwage
na zdrowie i zachowanie bezpieczenstwa, z uwzglednieniem selekgji informacji, wy-
konywania czynnosci uzytecznych lub potrzebnych.
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Edukacja informatyczna: VIII 2.1)
Uczen:
* programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki — wedtug pomystéw witasnych
i pomystéw opracowanych wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia,
a takze ich sekwencje sterujace obiektem na ekranie komputera badz innego urza-
dzenia cyfrowego.

Czas potrzebny na realizacje zajec: 2 jednostki dydaktyczne (zaleznie od wieku, mozliwo-
$ci rozwojowych oraz liczebnosci grupy).

Cele ogolne:
* ksztattowanie umiejetnosci logicznego i algorytmicznego myslenia;
* rozwijanie umiejetnosci odczytywania zakodowanych informacji;
* wspdtpraca w grupie.

Cele szczegotowe:
Uczen:
* postuguje sie alfabetem Morse'a;
* samodzielnie przeksztatca stowa w kod;
* wspotpracuje z osobg, z ktdrg jest w parze.

Narzedzia i Srodki dydaktyczne:
* zestaw BBC micro:bit.

Metody dydaktyczne: podajaca, praktycznego dziatania.
Formy pracy: indywidualna, grupowa.

Bibliografia, netografia:

Kod Morse’a: https://pl.wikipedia.org/wiki/Kod Morse%E2%80%99%a [dostep: 3.06.2019].
Edytor MakeCode do programowania zestawéw micro:bit: http://microbit.org/code/ [dostep: 3.06.2019].

PRZEBIEG ZAJEC:

I. Wprowadzenie

Nauczyciel opowiada o wynalezieniu telegrafu, przedstawia poczatki komunikacji na
odlegtosc. Nastepnie prezentuje na tablicy znaczenie poszczegolnych sygnatow kodu
Morse’a (najlepiej w postaci,drzewka” oraz w postaci tabeli - Zatacznik 1. i Zatacznik 2.).
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V.

170

Realizacja tematu

Nauczyciel koduje wybrane przez uczniow stowo, a nastepnie zapisuje kod na tablicy
(za pomoca kropek i kresek).

Na stronie Let’s code nauczyciel przygotowuje dla dzieci podstawowy kod w programie,
w ktérym po nacisnieciu lewego przycisku wyswietli sie krétki sygnat swietlny, a po na-
cisnieciu prawego dtugi. Nauczyciel prezentuje wiaczanie krotkiego i dtugiego sygna-
tu. Kod zapisany wczesniej na tablicy nauczyciel wprowadza kliknieciami do urzadzenia
micro:bit — dzieci sprawdzajg, czy dtugosc i sekwencja btyskow zgadzajg sie z zapisanym
na tablicy kodem. Uczniowie koduja imie swojego ulubionego bajkowego bohatera, na-
stepnie w parach wysylaja je do siebie nawzajem. Kazdy uczen wysyta i odbiera co naj-
mniej jedng wiadomos¢ (minimum jedno stowo). W tym celu dzieci wykorzystujg tablice
z mapa kodu Morse’a w postaci ,drzewka” oraz liste poszczegoélnych znakéw kodu. Po
wykonaniu tych zadan uczniowie siadajg do komputera i na wzér przygotowanego przez
nauczyciela programu z bloczkéw buduja bardziej skomplikowane funkcje — tak, zeby
micro:bit wyswietlat cate hasta, a nie pojedyncze znaki.

Refleksje i uwagi:

* Postugiwanie sie kodem Morse’a moze wydac sie dzieciom skomplikowane, dlate-
go nalezy przygotowac pomoce — zaréwno plansze z,drzewkiem” do deszyfrowania
kodu, jak réwniez liste znakéw.

Proponowana forma ewaluacji

Na papierowych kotkach rozdanych przez nauczyciela dzieci rysujg usmiechniete lub
smutne buzki - w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy nie.



ZALACZNIK 1. Alfabet Morse’a - dekodowanie

.......... (& e R
e " e
IE"’ .......... n‘ #’t:f_,.-d' “"‘-l\
- g £ // % k] .-"f ‘k‘n .-'"rf b
_a » ® » o ® o Q
_.-'/ 1“ __,-'/ 5 Y, / \ i \ J/ % i 1“ I.r \.‘
£ 2 2 € 2 02 4P &P QA SN
00000 00 09 0000000 000 00000 00
) & @ e o @ o0 © ® ®

Dekodowanie alfabetu Morse’a

Zrédto schematu: zasoby wtasne autorki
Aby zdekodowac ciag kropek i kresek, nalezy, zaczynajac od miejsca ,start”, wybierac lewa

$ciezke dla znaku kropki lub prawa dla znaku kreski. Symbol, na ktérym sie zatrzymamy,
bedzie zdekodowanym znakiem, ktdry zostat przesytany.
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ZALACZNIK 2. Alfabet Morse’a - kodowanie

Alfabet Morse’a - lista znakow
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Zrédto: zasoby whasne autorki
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ZALACZNIK 3. Przyciski w programie Let’s code

Program w Let’s code

show leds cshow leds

pause (ms) 9

2 pause (ms) F-

Program Let’s code realizuje nastepujace zadanie:

— Przycisk A - wyswietlony zostanie sygnat krotki (dtugos¢ 200 ms).

— Przycisk B — wyswietlony zostanie sygnat dtugi (dtugos¢ 600 ms).
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ZALACZNIK 4. Funkcje w programie Let’s code

Program w Let’s code

® on button function

function show leds

show leds

function
function
function
function
function
function pause (ms)
function Sfen s
function

pause (ms)

Program Let’s code realizuje nastepujace zadanie:
— Nacisniecie przycisku A powoduje wykonanie sekwencji zwigzanej z wyswietleniem
wiadomosci SOS.

— Funkcja Dlugi — odpowiada sygnatowi dtugiemu, trzykrotnie dtuzszemu niz sygnat
krétki.

— Funkcja Krotki — odpowiada sygnatowi krétkiemu rownemu przerwie miedzy znakami.
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ZALACZNIK 5. Uzycie funkcji

Program w Let’s code

function

call function §

® on button § pressed

call function

cal

call function ;

pause (ms)

show leds

pause (ms) (&

Program Let’s code realizuje nastepujace zadanie:

— Nacisniecie przycisku A spowoduje wykonanie sekwencji zwigzanej z wyswietleniem
wiadomosci,Bob’, podobnie jak w przyktadzie z Zatacznika 4., jednak z uzyciem funk-
¢ji do poszczegolnych znakéw. Analogicznie mozna wykonac funkcje dla pozostatych
liter alfabetu i zbudowac¢ dtuzsze stowa.

Wskazowka: dodanie przerwy 600 ms (dtugos¢ dtugiego znaku) pomiedzy znakami utatwi
jego dekodowanie.
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BASNIOWE WYSCIGI PO PLANSZY

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

Podczas tej lekcji uczniowie poznaja podstawowe zagadnienia zwigzane z losowoscig oraz
maja okazje wymyslenia wtasnej gry — nie komputerowej - lecz planszowej. Uzycie kompu-
tera i ukladu micro:bit umozliwi dzieciom poznanie réznych zastosowan elektroniki.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja polonistyczna: 1 1.1);11.2)
Uczen:

* stucha z uwaga wypowiedzi nauczyciela, innych 0s6b z otoczenia, w réznych sytua-
cjach zyciowych, wymagajacych komunikacji i wzajemnego zrozumienia; okazuje
szacunek wypowiadajacej sie osobie;

* wykonuje zadanie zgodnie z ustyszang instrukcja; zadaje pytania w sytuacji braku
rozumienia lub braku pewnosci zrozumienia stuchanej wypowiedzi.

Edukacja matematyczna: 11 4.2)
Uczen:
* uktadazadaniaije rozwiazuje, tworzy famigtéwki matematyczne, wykorzystuje w tym
procesie wtasng aktywnosc artystyczna, techniczna, konstrukcyjna.

Edukacja spoteczna: lll 1.10)
Uczen:
* wykorzystuje prace zespotowg w procesie uczenia sie, w tym przyjmujac role lidera
zespotu, i komunikuje sie za pomocag nowych technologii.

Edukacja techniczna: VI 1.1); VI 1.4)
Uczen:
* planuje i realizuje wiasne projekty/prace; realizujac te prace/projekty wspétdziata
w grupie;
* organizuje prace, wykorzystuje urzadzenia techniczne i technologie; zwraca uwage
na zdrowie i zachowanie bezpieczenstwa, z uwzglednieniem selekgji informacji, wy-
konywania czynnosci uzytecznych lub potrzebnych.

Edukacja informatyczna: VIl 2.1)
Uczen:
* programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki - wedtug pomystéw wiasnych
i pomystéw opracowanych wspélnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia,
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a takze ich sekwencje sterujace obiektem na ekranie komputera badz innego urza-
dzenia cyfrowego.

Czas potrzebny na realizacje zajec: 3 jednostki dydaktyczne (zaleznie od wieku, mozliwo-
$ci rozwojowych oraz liczebnosci grupy).

Cele ogolne:
* ksztattowanie umiejetnosci logicznego i algorytmicznego myslenia;
* rozwijanie umiejetnosci odczytywania zakodowanych informacji;
* wspdtpraca w grupie.

Cele szczego6towe:

Uczen:
* objasnia budowe prostych programow;
* uzywa funkcji podczas pracy z urzagdzeniem micro:bit;
* samodzielnie kreuje rozwigzania w programie.

Narzedzia i Srodki dydaktyczne:
* zestaw BBC micro:bit.

Metody dydaktyczne: podajaca, praktycznego dziatania.
Formy pracy: indywidualna, grupowa.

Bibliografia, netografia:

Edytor MakeCode do programowania urzadzen micro:bit: http://microbit.org/code/ [dostep: 3.06.2019].
Tutorial w jezyku angielskim prezentujacy, jak wykonac¢ kostke: https://www.youtube.com/watch?v

=QNvbGZblg6U [dostep: 28.01.2020].

PRZEBIEG ZAJEC:

I. Wprowadzenie

Nauczyciel przedstawia cel zajec¢: stworzenie oryginalnej gry planszowej z wykorzysta-
niem elektronicznej kostki. Objasnia uczniom dziatanie elektronicznej kostki tworzonej
z wykorzystaniem zestawu micro:bit, prezentujac filmy instruktazowe.

Il. Realizacja tematu

Nauczyciel dzieli dzieci na trzy grupy. Kazda z grup tworzy plansze - podobna jak do gry
.weze i drabiny’, swa tematyka ma ona nawigzywac do jednej z poznanych niedawno ba-
$ni. Pod nadzorem nauczyciela uczniowie ustalaja reguty gry — w szczegdlnosci dotycza-
ce rzutéw kostka. Mozna przyjac nastepujace zasady: jesli wylosowana zostanie liczba
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parzysta, na wyswietlaczu pojawi sie wesota minka. Jesli wylosowane zostanie, 0", uczest-
nik musi sta¢ na miejscu przez kolejna kolejke, az na wyswietlaczu pojawi sie znak , X"
Po ustaleniu zasad gry kazdy zesp6t siada do komputera i z pomoca nauczyciela tworzy
odpowiednie funkcje w programie — tak, aby micro:bit dziatat zgodnie z opracowany-
mi regutami. Po zakoniczeniu pracy przez wszystkie zespoty rozpoczyna sie gra, w ktorej
uczestnicza wszystkie dzieci — uczniowie bawig sie, az jeden z zespotéw wygra.

Refleksje i uwagi:

* Zajecia wymagajg od dzieci duzo uwagi ze wzgledu na poziom trudnosci obstugi
narzedzia do programowania micro:bit.

Proponowana forma ewaluacji

Nauczyciel rysuje plakat przedstawiajacy termometr ze skalg. Opisuje skale przedsta-
wiajacg wrazenia z lekgji, np. ciepta, przyjazna, ciekawa, nieprzyjazna, chtodna, nudna.
Umieszcza plakat na tablicy. Prosi dzieci, aby ocenity zajecia, wpisujac na plakacie swoje
inicjaty przy wybranym punkcie na skali. Nauczyciel moze zacheci¢ do komentowania
ocen w formie rozmowy.



ZALACZNIK 1. Dziatanie elektronicznej kostki

Program w Let’s code

@ on button (Y pressed

Powyzszy program realizuje nastepujace zadanie:

— Nacisniecie przycisku A spowoduje wyswietlenie sie na wyswietlaczu cyfry odpowia-
dajacej liczbie oczek, o jaka gracz moze posunac sie do przodu na planszy.

Wyjasnienie:
1. Program Let’s code uniemozliwia losowanie liczb od 1, wiec do wylosowanej liczby
nalezy dodac 1, co powoduje, ze losowa¢ mozemy tylko liczby od 0 do 5.
2. Powyzszy program jest wystarczajacy do stworzenia ,elektronicznej kostki"
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TURNIEJ WIEDZY 0 BASNIACH

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

Podczas tych zaje¢ uczniowie maja okazje stworzenia wtasnego konkursu lub srednio za-
awansowanej gry grupowej. Dzieci bez trudu powinny wymysli¢ potrzebne pytania, a pro-
gram losujacy rzut kostka (ktérego wzor przedstawiony zostat w Zatgczniku 1.) nie jest skom-
plikowany.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja polonistyczna: 1 1.1);1.1.2)
Uczen:

* stucha z uwaga wypowiedzi nauczyciela, innych 0s6b z otoczenia, w réznych sytua-
cjach zyciowych, wymagajacych komunikacji i wzajemnego zrozumienia; okazuje sza-
cunek wypowiadajacej sie osobie;

* wykonuje zadanie zgodnie z ustyszang instrukcja; zadaje pytania w sytuacji braku ro-
zumienia lub braku pewnosci zrozumienia stuchanej wypowiedzi.

Edukacja matematyczna: 11 4.2)
Uczen:
* uktadazadaniaije rozwiazuje, tworzy famigtéwki matematyczne, wykorzystuje w tym
procesie wtasng aktywnosc artystyczna, techniczna, konstrukcyjna.

Edukacja spoteczna: lll 1.10)
Uczen:
* wykorzystuje prace zespotowg w procesie uczenia sie, w tym przyjmujac role lidera
zespotu, i komunikuje sie za pomocag nowych technologii.

Edukacja techniczna: VI 1.1); VI 1.4)
Uczen:
* planuje i realizuje wlasne projekty/prace; realizujac te prace/projekty wspétdziata
w grupie,
* organizuje prace, wykorzystuje urzadzenia techniczne i technologie; zwraca uwage
na zdrowie i zachowanie bezpieczenstwa, z uwzglednieniem selekgji informacji, wy-
konywania czynnosci uzytecznych lub potrzebnych.

Edukacja informatyczna: VIl 2.1)
Uczen:
* programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki - wedtug pomystow wiasnych
i pomystéw opracowanych wspdlnie zinnymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze
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ich sekwencje sterujgce obiektem na ekranie komputera badzZ innego urzadzenia
cyfrowego.

Czas potrzebny na realizacje zajec: 2 jednostki dydaktyczne (zaleznie od wieku, mozliwo-
$ci rozwojowych oraz liczebnosci grupy).

Cele ogolne:
* ksztattowanie umiejetnosci logicznego i algorytmicznego myslenia;
* rozwijanie umiejetnosci odczytywania zakodowanych informacji;
* wspdtpraca w grupie.

Cele szczego6towe:
Uczen:
* rozumie budowe programoéw i funkcji uzywanych podczas zaje¢ z urzadzeniem
micro:bit;
* samodzielnie tworzy ciekawe pytania.

Narzedzia i Srodki dydaktyczne:
» zestaw BBC micro:bit;
* program Let’s code.

Metody dydaktyczne: podajaca, praktycznego dziatania.
Formy pracy: indywidualna, grupowa.

Bibliografia, netografia:

Edytor MakeCode do programowania zestawéw micro:bit: http://microbit.org/code/ [dostep: 28.01.2020].
Tutorial w jezyku angielskim prezentujacy, jak stworzy¢ kostke do gry: https://www.youtube.com/wat-

ch?v=0NvbGZblg6U [dostep: 28.01.2020].

PRZEBIEG ZAJEC:

I. Wprowadzenie

Nauczyciel przedstawia cel zajec: przygotowanie konkursu wiedzy o basniach z uzyciem
elektronicznej kostki losujace;j.

Il. Realizacja tematu

Kazde dziecko wymysla kilka pytan dotyczacych wybranej basni (w sumie uczniowie
powinni przygotowac do konkursu okoto 25 pytan). Wszystkie pytania sg zbierane na
numerowanej liscie. Wskazana przez nauczyciela osoba uktada bloczki w programie Let’s
code tak, aby kostka losowata liczbe od 1 do 6 po nacisnieciu lewego przycisku. Po za-
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konczeniu programowania kazde dziecko podchodzi do zaprogramowanego micro:bita
i losuje liczbe. Uzyskany wynik jest numerem pytania, na ktére losujacy musi odpowie-
dziec. Jedli pytan jest wiecej niz uczniéw w klasie, dzieci moga losowac po dwie lub trzy
liczby i dodawac je ze sobg. Kazdy uczen udziela odpowiedzi na pytanie opatrzone wy-
losowanym numerem. Do nastepnej rundy przechodza Ci uczniowie, ktoérzy poprawnie
odpowiedzieli na pytanie, uzyskujac punkt. W drugiej rundzie uczniowie moga losowac
sposréd pytan lub zadan przygotowanych przez nauczyciela.

Refleksje i uwagi:

* Zajecia wymagaja od dzieci duzo uwagi ze wzgledu na poziom trudnosci obstugi na-
rzedzia do programowania zestawu micro:bit. Wymyslanie pytan oraz przebieg turnie-
ju sprawiajq dzieciom duzo radosci.

Proponowana forma ewaluacji

Kciuk w gore, kciuk na bok, kciuk w dét: nauczyciel prosi wszystkich ucznioéw, aby usiedli
w kregu na dywanie i zamkneli oczy. Nauczyciel zadaje pytanie dotyczace oceny prze-
prowadzonych zaje¢, a nastepnie prosi, aby na hasto,,start” wszyscy wyciagneli przed sie-
bie reke z odpowiednio skierowanym kciukiem. Nastepnie dzieci moga otworzyc¢ oczy.
Nauczyciel przyglada sie odpowiedziom i prosi grupe o komentarz.



ZALACZNIK 1. Program losujacy numery

Program w Let’s code

® on button [P pressed
.-'_r - ‘f::.: i . ;
set QU=Lc@S to |\ pick random @ to ﬂ

Powyzszy program realizuje nastepujace zadanie:

— Nacisniecie przycisku A spowoduje wyswietlenie sie na wyswietlaczu cyfry odpowia-
dajacej liczbie oczek, o jaka gracz moze posungc sie do przodu.

Wyjasnienie:
1. Program Let’s code uniemozliwia losowanie liczb od 1, wiec do wylosowanej liczby
nalezy dodac 1, co powoduje, ze losowa¢ mozemy tylko liczby od 0 do 5.
2. Powyzszy program jest wystarczajacy do stworzenia ,elektronicznej kostki"
3. Program mozna zmodyfikowa¢, aby losowat liczby z wiekszego badz mniejszego
zakresu.
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SEZAMIE, OTWORZ SIE

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

Ta lekcja moze postuzy¢ jako wprowadzenie ucznidéw w tematyke zabezpieczen lub oka-
zja do przedstawienia im programu nieco bardziej zaawansowanego niz poprzednio. Dzieci
z tatwoscig zauwazg analogie programu do sejféw ze znanych im filméw i chetnie wtacza sie
w budowanie uktadu bogatego w ré6znorodne elementy.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja polonistyczna: 1 1.1);11.2)
Uczen:

* stucha z uwaga wypowiedzi nauczyciela, innych 0s6b z otoczenia, w réznych sytua-
cjach zyciowych, wymagajacych komunikacji i wzajemnego zrozumienia; okazuje sza-
cunek wypowiadajacej sie osobie;

* wykonuje zadanie zgodnie z ustyszang instrukcja; zadaje pytania w sytuacji braku
rozumienia lub braku pewnosci zrozumienia stuchanej wypowiedzi.

Edukacja matematyczna: 11 4.2)
Uczen:
* uktadazadaniaije rozwiazuje, tworzy famigtéwki matematyczne, wykorzystuje w tym
procesie wtasng aktywnosc artystyczna, techniczna, konstrukcyjna.

Edukacja spoteczna: lll 1.10)
Uczen:
* wykorzystuje prace zespotowg w procesie uczenia sie, w tym przyjmujac role lidera
zespotu, i komunikuje sie za pomocag nowych technologii.

Edukacja techniczna: VI 1.1); VI 1.4)
Uczen:
* planuje i realizuje wlasne projekty/prace; realizujac te prace/projekty wspétdziata
w grupie;
* organizuje prace, wykorzystuje urzadzenia techniczne i technologie; zwraca uwage
na zdrowie i zachowanie bezpieczenstwa, z uwzglednieniem selekgji informacji, wy-
konywania czynnosci uzytecznych lub potrzebnych.

Edukacja informatyczna: VIl 2.1)
Uczen:
* programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki - wedtug pomystow wiasnych
i pomystéw opracowanych wspdlnie zinnymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze
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ich sekwencje sterujgce obiektem na ekranie komputera badzZ innego urzadzenia
cyfrowego.

Czas potrzebny na realizacje zaje¢: 1 jednostka dydaktyczna (zaleznie od wieku, mozliwo-
$ci rozwojowych oraz liczebnosci grupy).

Cele ogolne:
* rozwijanie umiejetnosci logicznego i algorytmicznego myslenia;
* wspotpraca w grupie.

Cele szczego6towe:
* objasnia budowe programoéw i funkcji uzywanych podczas zaje¢ z urzadzeniem
micro:bit.
Narzedzia i Srodki dydaktyczne:
* zestaw BBC micro:bit;
* tekst basni: Ali Baba i czterdziestu rozbojnikow.
Metody dydaktyczne: podajaca, praktycznego dziatania.

Formy pracy: indywidualna, grupowa.

Bibliografia, netografia:
Edytor MakeCode do programowania zestawéw micro:bit: http://microbit.org/code/ [dostep: 3.06.2019].

PRZEBIEG ZAJEC:

I. Wprowadzenie

Nauczyciel czyta fragment basni Ali Baba i czterdziestu rozbdjnikéw, by stworzy¢ tajemni-
cza atmosfere przebywania w zamknietej grocie.

Il. Realizacja tematu

Dzieci wspolnie z nauczycielem otwierajg program Let’s code i przypominaja sobie zasa-
dy jego dziatania. Omawiajg uzycie trzech bloczkéw odpowiadajacych nacisnieciu przy-
ciskow: A, B lub A+B.

Dzieci wybierajg opcje, ktora bedzie mie¢ funkcje otwierania sezamu. Wybrany przez

uczniow przycisk (lub kombinacja przyciskédw) powinien powodowac wyswietlenie
znaku V"
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lll. Refleksje i uwagi:

* Zajecia wymagaja od dzieci duzo uwagi ze wzgledu na poziom trudnosci obstugi na-
rzedzia do programowania zestawu micro:bit. Stworzenie przez dzieci tak zaawanso-
wanego programu oraz podfaczenie urzadzen stanowi wyzwanie i duzg atrakgcje.

IV. Proponowana forma ewaluacji

Na papierowych kétkach rozdanych przez nauczyciela dzieci rysujg usmiechniete lub
smutne buzki — w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy nie.
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ZALACZNIK 1. Przykiadowy kod programu

(O]

X oznacza sezam zamkniety, a V sezam otwarty.
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SOWA, KTORA WSZYSTKO PAMIETA

PROBLEMATYKA | UZASADNIENIE JEJ WYBORU

Sa to najtrudniejsze zajecia z cyklu. Jednakze nawet jesli catos¢ kodu miataby by¢ przygo-
towana przez nauczyciela, a uczniowie mieliby jedynie taczy¢ mniejsze fragmenty w jedna
catos¢, lekcja bedzie zapewne stanowic¢ dla nich duza atrakcje. Motyw sowy powinien sie
pozytywnie kojarzy¢ z postacia z ksigzki A.A. Milne'a Kubus Puchatek, przedstawiong jako
bardzo madre zwierze.

ZAGADNIENIAZ PODSTAWY PROGRAMOWE)J REALIZOWANE NA ZAJECIACH

Edukacja polonistyczna: 1 1.1);11.2)
Uczen:

* stucha z uwaga wypowiedzi nauczyciela, innych 0s6b z otoczenia, w réznych sytua-
cjach zyciowych, wymagajacych komunikacji i wzajemnego zrozumienia; okazuje sza-
cunek wypowiadajacej sie osobie;

* wykonuje zadanie zgodnie z ustyszang instrukcja; zadaje pytania w sytuacji braku
rozumienia lub braku pewnosci zrozumienia stuchanej wypowiedzi.

Edukacja matematyczna: 11 4.2)
Uczen:
* uktadazadaniaije rozwiazuje, tworzy famigtéwki matematyczne, wykorzystuje w tym
procesie wtasng aktywnosc artystyczna, techniczna, konstrukcyjna.

Edukacja spoteczna: 1l 1.10)
Uczen:
* wykorzystuje prace zespotowg w procesie uczenia sie, w tym przyjmujac role lidera
zespotu, i komunikuje sie za pomocag nowych technologii.

Edukacja techniczna: VI 1.1); VI 1.4)
Uczen:
* planuje i realizuje whasne projekty/prace; realizujac te prace/projekty wspétdziata
w grupie;
* organizuje prace, wykorzystuje urzadzenia techniczne i technologie; zwraca uwage
na zdrowie i zachowanie bezpieczenstwa, z uwzglednieniem selekgji informacji, wy-
konywania czynnosci uzytecznych lub potrzebnych.
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Edukacja informatyczna: VIl 2.1)
Uczen:
* programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki — wedtug pomystéw witasnych
i pomystéw opracowanych wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia,
a takze ich sekwencje sterujace obiektem na ekranie komputera badz innego urza-
dzenia cyfrowego.

Czas potrzebny na realizacje zajec: 2 jednostki dydaktyczne (zaleznie od wieku, mozliwo-
$ci rozwojowych oraz liczebnosci grupy).

Cele ogolne:
* rozwijanie umiejetnosci logicznego i algorytmicznego myslenia,
* wspotpraca w grupie.

Cele szczegotowe:
Uczen:
* objasnia budowe programoéw i funkcji uzywanych podczas zaje¢ z urzadzeniem
micro:bit.

Narzedzia i Srodki dydaktyczne:
* zestaw BBC micro:bit;
* tekst powiesci: A.A. Milne, Kubus Puchatek.
Metody dydaktyczne: podajaca, praktycznego dziatania.

Formy pracy: indywidualna, grupowa.

Bibliografia, netografia:
Edytor MakeCode do programowania micro:bitéw: http://microbit.org/code/ [dostep: 3.06.2019].

PRZEBIEG ZAJEC:

I. Wprowadzenie

Nauczyciel czyta fragment powiesci pt. Kubus Puchatek i wprowadza dzieci w basniowag
atmosfere. Prosi o scharakteryzowanie przyjaciétki Kubusia Puchatka — sowy, ktéra po-
siada szeroka wiedze.

Il. Realizacja tematu

Nauczyciel, korzystajac z programu przedstawionego w Zafaczniku 1., przygotowuje
zestaw micro:bit.
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Po zaprogramowaniu micro:bita dzieci ¢wiczg swoja pamiec poprzez zabawe: ich zada-
niem jest zapamietanie sekwengji, ktérg wyswietla micro:bit i odtworzenie jej za pomoca
przyciskéw. Liczbe 1 symbolizuje prawy przycisk, liczbe 2 - lewy przycisk, a liczbe 3 - oba
wcisniete jednoczesnie.

Refleksje i uwagi:

* Zajecia wymagaja od dzieci duzo uwagi ze wzgledu na poziom trudnosci obstugi na-
rzedzia do programowania zestawu micro:bit. Stworzenie przez dzieci tak zaawanso-
wanego programu oraz podfaczenie urzadzen stanowi wyzwanie i duzg atrakgcje.

* Wspodtzawodnictwo w przypadku wiekszosci dzieci stanowi dobrg motywacje do ¢wi-
Czenia pamieci.

* Warto zacza¢ od krétkich ciggow.

Proponowana forma ewaluacji

Kciuk w gore, kciuk na bok, kciuk w dét: nauczyciel prosi wszystkich uczniow, aby usiedli
w kregu na dywanie i zamkneli oczy. Nauczyciel zadaje pytanie dotyczace oceny prze-
prowadzonych zaje¢, a nastepnie prosi, aby na hasto,,start” wszyscy wyciagneli przed sie-
bie reke z odpowiednio skierowanym kciukiem. Nastepnie dzieci moga otworzyc¢ oczy.
Nauczyciel przyglada sie odpowiedziom i prosi grupe o komentarz.



ZALACZNIK 1. Sekwencja cyfr - kod programu

let level = 0

let step: number

let finish: boolean = false

basic.forever(()

level =1

while (true)

= {

{

basic.showNumber (level)
RandomSeq (level);

finish false;
good = true;
step = 0;
while (finish == false) {
if (input.buttonIsPressed(Button.AB)) {

if

if

if (fullseqg.get(step) != 2) {
good = false;
finish = true;
}
basic.showArrow (0)
stept+;
if (step == fullseq.length) finish = true;
while (input.buttonIsPressed(Button.AB)) {
basic.pause (1)
}

basic.clearScreen();

(input.buttonIsPressed (Button.A)) {

if (fullseqg.get(step) != 0) {
good = false;
finish = true;

}

basic.showArrow(6)

step++;

if (step == fullseq.length) finish = true;

while (input.buttonIsPressed(Button.A)) {
basic.pause (1)

}

basic.clearScreen();

(input.buttonIsPressed (Button.B)) {
if (fullseqg.get(step) != 1) {

good = false;

finish = true;

}

basic.showArrow (2)

step++;

if (step == fullseq.length) finish = true;

while (input.buttonIsPressed(Button.B)) {
basic.pause (1)

}

basic.clearScreen();

basic.pause (100)
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ZALACZNIK 1. Sekwencja cyfr - kod programu cd.

if (good == false) {

basic.showLeds (°

basic.pause (100)
basic.clearScreen()
basic.pause (100)

basic.showLeds (°

basic.pause (100)
basic.clearScreen ()
basic.pause (100)

basic.showLeds ("

basic.pause (100)
basic.clearScreen()
basic.pause (100)

for (let a = 0; a < level; a++) {
basic.showNumber (level)
basic.pause (200)
basic.clearScreen()
basic.pause (100)

}

break

}

level++

})

let fullseq: number[]
let seq: number
let good: boolean
function RandomSeq(level: number) {
fullseq = []
for (let i = 0; i < level; i++) {
let rnd = Math.random(3);

if (rnd == 0) {
basic.showArrow (6);

}

if (rnd == 1) {
basic.showArrow (2);

b

if (rnd == 2) {

basic.showArrow(0) ;

}

fullseq.push(rnd);
basic.pause (1000)
basic.clearScreen()
basic.pause (600)

}

basic.clearScreen();
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ZALACZNIK 2. Efekt koncowy - zrzuty ekranow

= Basic 1 let level = 8 L
2 let step: number
Input 3 let finish: boolean = false
Music 4
5 basic.forever(() => {
© Led 6 level = 1
Radio 7 while (true) {
8 basic.showNumber(level)
Loops g RandomSeq(level);
Logic 10 finish = false;
11 good = true;
Variables 12 step = 8;
Math 13 while (finish == false) {
14 if (input.buttonIsPressed(Button.AB)) {
Advanced 15 if (fullseq.get(step) != 2) {
16 good = false;
17 finish = true;
18 }
19 basic.showArrow(@)
20 step+4;
21 if (step == fullseq.length) finish = true;
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