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SCENARIUSZ 1

SCENARIUSZ

SCRATCH 5

Programowanie - czas start!

NA ZAJECIACH

UCZEN/UCZENNICA:
dowie sie, czym jest programowanie,

dowie sie, kim jest programista,
dowie sie, jakie cechy ma instrukcja,
dowie sie, czym jest algorytm,

dowie sie, dlaczego programujemy i jesteSmy programowani kazdego dnia.

CZAS TRWANIA

90 minut

CEL ZAJEC

UCZEN/UCZENNICA:

pozna zasady programowania jako uporzadkowanego zbioru instrukcji
na przyktadzie codziennych czynnosci, takich jak np. przepis na ciasto,
zrobienie selfie, mycie zebow,

pozna zasady programowania komputerowego (programowanie jako
komunikowanie sie z urzgdzeniem poprzez wydawanie mu instrukgji),

opracuje prosty algorytm dotyczacy codziennych sytuacji i sprawdzi
jego poprawnosc,

bedzie potrafi¢ znalez¢ rézne rozwigzania postawionego problemu.

MATERIALY, KTORYCH
BEDZIESZ POTRZEBOWAC

kartki,
kredki, otéwki (lub inne materiaty pi§miennicze),

klocki w réznych kolorach.

JAKIE ELEMENTY PODSTAWY
PROGRAMOWE] BEDA
REALIZOWANE NA LEKC]I?

Edukacja informatyczna
Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania
probleméw.

UCZEN/UCZENNICA:
uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje)
sktadajgce sie m.in. na codzienne czynnosci,

©®  INSPIRACJA DO NAPISANIA SCENARIUSZA BYtA PUBLIKACJA KODOWANIE BEZ PRADU JOANNY APANASEWICZ DOSTEPNA POD LINKIEM:
https://zaprogramujprzyszlosc.edu.pl/uploaded_files/154090561710_zp-scenariusze-unplugged-digital-2018-10-30.pdf.
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tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu
dziatania prowadzgce do osiggniecia celu.

Edukacja spoteczna
Osiggniecia w zakresie rozumienia Srodowiska spotecznego.

UCZEN/UCZENNICA:
identyfikuje sie z grupg spoteczng, do ktérej nalezy: rodzina, klasa

w szkole, druzyna sportowa, spoteczno$é¢ lokalna, naréd,

respektuje normy i reguty postepowania w tych grupach.

PRZEBIEG ZAJEC

Z CZYM KOJARZY CI SIE PROGRAMOWANIE?

Zapytaj ucznidw, czy wiedzg, czym jest programowanie. Zache¢ do poda-
wania swoich skojarzen (burza mézgéw).

Skojarzenia uczniéw mogg dotyczy¢ technologii (komputery, roboty), ale
tez urzadzerh domowych (pralka, piekarnik, robot kuchenny itp.). Pod-
kresl, ze sg to bardzo dobre skojarzenia. Postaw przed uczniami kolejne
pytanie: Skagd komputer/robot wie, co ma robi¢? W dyskusji dgz do od-
powiedzi, ze komputery i roboty wykonujg nasze polecenia. Podsumuj
wypowiedzi dzieci, ze istotg programowania sg instrukcje, polecenia, ko-
mendy, ktére prowadzg nas do realizacji jakiegos zadania.

WYZWANIE: INSTRUKC]A!

Porozmawiaj z dziemi, czy spotkaty sie z instrukcjg lub czy wykonywa-
ty cos zgodnie z instrukcja. Przyktadem moga by¢ klocki LEGO, instrukcje
sktadania mebli lub przepisy kulinarne. Uswiadom uczniom, ze progra-
mujemy ijesteSmy programowani kazdego dnia.

INSTRUKCJA — WAZNA SPRAWA!

Przeczytaj uczniom przepis na ciasto nalesnikowe. Popros, by zwrdcili
uwage na to, co wyréznia polecenia z przepisu.

PRZEPIS NA NALESNIKI

Przygotuj miske i mikser. Do miski wsyp 1 szklanke maki. Dodaj 2 jajka,
nastepnie 1 szklanke mleka, a na koniec pét szklanki wody. Nastepnie,
korzystajgc z miksera, zmiksuj wszystkie sktadniki, az uzyskasz gtadka
mase. Do masy dodaj 3 tyzki oleju. Ponownie zmiksuj wszystkie sktadniki.
Odstaw ciasto na1godzine. Ciasto jest gotowe, mozesz smazy¢ nalesniki.

Zadaj uczniom pytania, ktérych celemjest naprowadzenie na podstawo-
we cechy instrukcji — polecenia muszg by¢ doktadne oraz wykonane w od-
powiedniej kolejnosci. Przyktad pytan: Czy nalesniki by wyszty, gdybysmy
nie wiedzieli, ile doktadnie jajek dodac?



Wskazéwka

Podsumuj

Taki przepis, jak krok po kroku (jasno zdefiniowane czynnosci) wykonac
zadanie, nazywamy algorytmem. Algorytmy spotykamy kazdego dnia.
Zapytaj dzieci o inne przyktady algorytméw. Daj uczniom czas na swo-
bodng wypowiedz. Przyktadowymi odpowiedziami mogg by¢: plan lek-
cji, droga do szkoty, mycie zebow itp.

Opcjonalnie mozesz wyréznic z uczniami cechy algorytmow:
algorytm ma swéj poczatek,

algorytm ma swéj koniec, czyli zakorczenie wykonania zadania,
wiemy, do czego dgzymy (warunek efektywnosci),

jasne i zrozumiate komunikaty,

mamy okreslong liczbe czynnosci, by wykonaé zadanie.

Mozecie tez zobaczyc¢ film na temat algorytmow z serii Jak to dziata? (czas
trwania okoto 25 minut):

WYZWANIE: SELFIE!

Podziel klase na grupy (liczbe i liczebno$¢ grup dostosuj do zespotu, zja-
kim pracujesz). Przedstaw grupom wyzwanie: Wiecie juz, czym jest in-
strukcja, znacie jej cechy. Napiszcie instrukcje, ktéra pozwoli mi zrobié
sobie zdjecie (tzw. selfie).

Jako ze instrukcja ma swéj moment poczqtkowy, usigdz w miejscu, ktére wi-
doczne jest dla wszystkich grup. Na podtodze potoz swij telefon (lub tablet).
Wyttumacz grupom, zZe jest to sytuacja wyjsciowa. Uczniowie z pewnosciqg za-
pytajg o model telefonu/tabletu (kazdy odblokowuje sig przeciez inaczej) — wy-
jasnij, ze zrozumiesz polecenie ,odblokuj telefon” czy ,wybierz aplikacje aparatu
i ustaw opcje selfie”. Mozesz zmieni¢ wyzwanie na zrobienie kanapki, umycie ze-
bow itp. W mtodszych grupach mozesz pomingc podziat na grupy i zrobic cwi-
czenie z catq klasg.

CZAS NA TESTY

Crupy czytajg swoje instrukcje, Twoim zadaniem bedzie wykonywanie
polecen. Pamietaj, by reagowac na polecenia, ktére sg precyzyjne. Kie-
dy ustyszysz np. ,podnies reke”, podnie$ ja najwyzej, jak mozesz —uswia-
domi to dzieciom, ze powinny zmodyfikowaé swéj program. Zaznacz, ze
programisci ciggle poprawiajg i udoskonalajg swoje programy, by dziata-
tyjak najlepiej. Powiedz uczniom, ze w programowaniu wazna jest umie-
jetnosé wyszukiwania bteddw i ich poprawa. Postaraj sie, by kazda grupa
miata okazje przeczytadi przetestowac swojg instrukcje.



Informacja zwrotna

Pogratuluj grupom pomystéw na algorytmy. Zapewne kazda grupa be-
dzie miata inny pomyst —podkresl, ze jest wiele drég do osiggniecia celu
i kazda byta prawidtowa (cho¢ momentami uczniowie odkrywali btad,
jednak szybko starali sie go poprawic).

PROGRAMISTA — KTO TO TAKI?

Podkresl, ze wiemy juz, czym jest programowanie, algorytm. Zapytaj
dzieci, kto zajmuje sie programowaniem, jak nazywa sie ten zawod.

Dopytaj, czym zajmuje sie programista. Zaznacz, ze moze on wykonywaé
rézne zadania, m.in.: programista aplikacji, projektant stron interneto-
wych, inzynier oprogramowania, projektant oprogramowania, tester.

Przeprowad?z z dzie¢mi rozmowe na temat cech programisty (madry, ko-
munikatywny, kreatywny, umie pracowac w grupie, cierpliwy). Nawigz do
poprzedniego zadania, w ktérym uczniowie pisali instrukcje.

WCIELAMY SIE W ROLE PROGRAMISTY

Popros$ ucznidw, by dobrali sie w pary. Kazda para otrzymuje zestaw kloc-
kow (okoto 10 sztuk). W parach uczniowie dzielg sie klockami tak, by mieli
taki sam zestaw. Uczniowie siadajg plecami do siebie. Jedna osoba z pary
uktada budowle z dostepnych klockéw. Nastepnie jej zadaniemjest prze-
kazanie koledze/kolezance instrukcji, w jaki spos6b powinien/powinna
wybudowaé swojg budowle.

ZASADY:

polecenie podajemy tylko raz—podczas testdw napisanego programu
programista nie moze modyfikowac programu, czeka, az program sie
zakonczy,

budujacy nie zadaje dodatkowych pytan —maszyny, ktére sg
programowane, nie dopytuja.

Uczniowie poréwnujg swoje budowle. Zapytaj, czy udato sie osiggnac cel.
Co byto tatwe/co sprawito trudnos¢? Zabawe mozna powtérzyc, zamie-
niwszy sie rolami.

PODSUMOWANIE ZAJEC

Wraz z dzie¢mi podsumuj to, co zadziato sie na zajeciach. Podkresl, ze
w programowaniu wazna jest kolejnos¢ oraz umiejetnos¢ precyzyjnego
komunikowania. Zapytaj, czym jest algorytm. Zapowiedz, Ze to poczatek
naszej przygody z programowaniem.



SCENARIUSZ 1

Modyfikacja zajeé

SCRATCH 9

Jesli nie masz dostatecznej liczby klockéw:

Mozesz wybudowacé wieze z klockéw i umiescic ja w pudetku/szafce.
Nastepnie podziel klase na grupy po 3—4 osoby i rozdaj im zestawy
klockéw potrzebnych do budowy wiezy, ktérg wezesniej wybudowates.
Kazda grupa wybiera tacznika, ktérego zadaniem bedzie: podejscie do
pudetka/szafki, zapamietanie, w jaki sposob wybudowana zostata wieza
oraz przekazanie reszcie grupy instrukcji jej budowy.

Mozesz rozdac kredki (w tych samych kolorach, np.: czarny, czerwony,
zielony, z6tty) oraz kratownice 5x5. Zadaniem programisty bedzie
pokolorowanie wybranych przez siebie p6l i przekazanie instrukgcji
koledze/kolezance.

Zamiast klockéw mozesz rozdac kratownice (dowolny rozmiar,
pamietaj, ze im wieksza kratownica, tym trudniejsze zadanie). Popro$
osobe z pary o narysowanie/zaznaczenie konturu dowolnego ksztattu.
Zadaniem rysownika bedzie przekazanie instrukcji, w jaki sposéb nalezy
narysowac obiekt.

Mozesz sam narysowac prosty rysunek, np. domek, samochéd itp.
Nastepnie wydawaj polecenia. Zadaniem grupy bedzie rysowanie
zgodnie z Twojg instrukcja. Na koniec poréwnajcie wszystkie rysunki
z Twojg wersja. Jesli bedg sie réznié, zapytaj, co mogto by¢ powodem
takiej sytuacji.

&0,
DAY
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SCENARIUSZ 2

SCENARIUSZ

SCRATCH 11

Programowanie i logiczne myslenie

NA ZAJECIACH

UCZEN/UCZENNICA:
rozwinie logiczne i algorytmiczne myslenie poprzez zabawe.

CZAS TRWANIA

90 minut

CEL ZAJEC

UCZEN/UCZENNICA:

nauczy sie rozwigzywac zagadki rozwijajace logiczne myslenie,
spostrzegawczos¢, orientacje przestrzenna,

nauczy sie rozwigzywac dziatania matematyczne,

bedzie potrafi¢ znalez¢ rézne rozwigzania postawionego problemu,

bedzie doskonali¢ wspoétprace w grupie rowiesniczej,

nauczy sie podchodzi¢ zadaniowo do stawianych przed nim/nig
probleméw.

MATERIALY, KTORYCH
BEDZIESZ POTRZEBOWAC

karteczki typu post-it,

kredki, otéwki,

pionki,

karteczki z liczbami od 1do 36,
kostki do gry,

kotka wyciete z papieruw 5 kolorach lub kolorowe kubeczki, nakretki,
klocki, rysunki (1 zestaw dla 1 pary uczniéw),

mata edukacyjna.

{ ] INSPIRACJA DO NAPISANIA SCENARIUSZA BYt PODRECZNIKJAK uczyé PROGRAMOWANIA W KLASACH 1—3 ANNY Swic DOSTEPNY W MATERIAtACH
DYDAKTYCZNYCH NA STRONIE PROJEKTU MISJA: PROGRAMOWANIE http://www.misjaprogramowanie.pl/. PODRECZNIK DOSTEPNY POD LINKIEM:
http://www.misjaprogramowanie.pl/wp-content/uploads/2018/03/misja_programowanie_poradnik.pdf.


http://www.misjaprogramowanie.pl/

JAKIE ELEMENTY PODSTAWY
PROGRAMOWE] BEDA
REALIZOWANE NA LEKC]I?

Edukacja matematyczna
Osiggniecia w zakresie rozumienia stosunkéw przestrzennych i cech
wielkosciowych.

UCZEN/UCZENNICA:
postuguje sie pojeciami: pion, poziom, skos.

Osiggniecia w zakresie postugiwania sie liczbami.

UCZEN/UCZENNICA:
wyjasnia istote dziatan matematycznych —dodawania, odejmowania,
mnozenia, dzielenia—oraz zwigzki miedzy nimi,

korzysta intuicyjnie z wtasnosci dziatan.

Osiaggniecia w zakresie stosowania matematyki w sytuacjach zyciowych
oraz w innych obszarach edukacji.

UCZEN/UCZENNICA:

wykorzystuje warcaby, szachy i inne gry planszowe lub logiczne
do rozwijania umiejetnosSci myslenia strategicznego, logicznego,
rozumienia zasad itd.,

przeksztatca gry, tworzac wiasne strategie i zasady organizacyjne.

Edukacja spoteczna
Osiggniecia w zakresie rozumienia Srodowiska spotecznego.

UCZEN/UCZENNICA:
identyfikuje sie z grupg spoteczng, do ktérej nalezy: rodzina, klasa
w szkole, druzyna sportowa, spoteczno$é lokalna, naréd,

respektuje normy i reguty postepowania w tych grupach.

Edukacja informatyczna
Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania
problemédw.

UCZEN/UCZENNICA:
uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje)
sktadajgce sie m.in. na codzienne czynnosci,

rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzace do odkrywania
algorytmow.

PRZEBIEG ZAJEC

SUDOKU

Popros dzieci o dobranie sie w pary. Rozdaj parom karteczki typu post-it
(kazda para otrzymuje 25 sztuk). Zadaniem kazdej pary bedzie stworze-
nie na swojej tawce kwadratu o boku sktadajgcym sie z 5 karteczek. Stwo-
rzona mata 5x5 bedzie ich planszg do gry.



Modyfikacja zadania

Wskazowka

Wskazéwka

Rozmiar maty mozesz dowolnie zmienia¢ i dostosowywac do grupy, zjakg
pracujesz. Kratownice mozesz wydrukowaé np. na kartkach A3, zalami-
nowaé—wtedy bedzie stuzyc Ci dtuzej. Kratownice mozesz tez wyklei¢ na
tawkach za pomocg tasmy izolacyjnej/malarskiej. Wersje z wykorzysta-
niem taSmy warto wykona¢ samodzielnie przed zajeciami.

Rozdaj dzieciom zestawy potrzebne do utozenia sudoku — mogg to by¢
kétka wyciete z papieru w 5 kolorach, kolorowe kubeczki, nakretki, kloc-
ki, rysunki (co tylko chcesz). Wazne, by kazda para dostata swéj zestaw
—np. 5 kétw s kolorach.

Zapytaj dzieci, czy styszaty o sudoku, czy wiedzg, jakie sg zasady gry.
Podsumuj wypowiedzi dzieci: sudoku to gra logiczna polegajaca na uto-
zeniu elementéw w taki sposdb, by zaden element nie powtdrzyt sie
w pionie i poziomie. Zapro$ uczniéw do utozenia sudoku z otrzymanych
elementéw.

Po skoriczonej pracy porozmawiaj z dzie¢mi o ich sposobach na utozenie
sudoku.

W mtodszych klasach Cwiczenie mozesz wykonac na macie (bez podziatu kla-
sy na grupy). Jednak podziat na mate zespoty zapewni dzieciom komfort pracy —
utatwi komunikacje, a tym samym przyczyni sie do osiggniecia sukcesu.

KOLOR W LINII, CZYLI PORZADKUJEMY

Utozone sudoku bedzie punktem wyjscia do kolejnej zabawy —zabierz
kazdej parze dowolne jedno kétko z maty. Dzieki pustemu miejscu moga
przesuwac sasiadujgce kotka w gére/w dét/w prawo/w lewo. tamigtéwka
polega na manewrowaniu kétkami w taki sposéb, by utozyé w kazdej linii
jeden kolor.

Zapytaj dzieci, kiedy bedq uktadac kotka w kolorze, ktory zostat zabrany
z maty. Wazne, by kolor ten utozony byt na koncu.

Podsumuj

Zapytaj dzieci, co sprawito im trudnos¢, co przeszkadzato w zapropono-
wanych zabawach, a co sprawito rados¢. Wzmocnij zesp6t, powiedz, ze
wykazat sie duzg cierpliwoscig i logicznym mysleniem, rozwigzujac za-

gadki. Podkresl, ze logiczne myslenie, cierpliwos¢, wytrwatosc to cechy
programistow.

UWAGA, KONCENTRAC]JA! MUCHA WYSZtA

Pomyst na zabawe z muchg zaczerpniety ze strony zamiastkserowki.edu.pl:



SCENARIUSZ 2

Wskazowka

Modyfikacja zadania

SCRATCH 14

Na tablicy narysuj kratownice 5x5 (czyli taka, jakg dzieci majg na swoich
stolikach). Zadbaj, by kazde dziecko widziato catg kratownice. Na $rod-
ku narysowanej kratownicy umie$¢ muche. Zadaniem dzieci bedzie re-
agowanie stowem ,wyszta” (lub innych wczesniej ustalonym hastem),
w momencie gdy nasza mucha wyjdzie poza plansze. Mucha przesuwa
sie po macie na komendy: ,mucha idzie w gére”/,mucha idzie w d6t”/,mu-
chaidzie w prawo”/,mucha idzie w lewo”. Uczniowie podczas tej zabawy
rozwijaja spostrzegawczos¢, koncentracje oraz orientacje przestrzenng.

Zacznij powoli wypowiadac instrukcje dla muchy, by dzieci oswoity si¢ z zada-
niem. Z czasem zwigkszaj tempo mowienia. Mozesz tez przerwac w dowolnym
momencie i zapytac, gdzie jest mucha.

Dzieci moga wykorzystac kratownice, ktérg same stworzyty. Jedna osoba
z pary wypowiada instrukcje, a mucha przesuwa sie po macie na komen-
dy: ,muchaidzie w gére”/,mucha idzie w d6t”/,mucha idzie w prawo”/,mu-
chaidzie w lewo”. Zadaniem drugiej osoby jest §ledzenie ruchéw muchy.

Na wolnych polach kratownicy mozesz zamiesci¢ pola specjalne, np. kwa-
draty w z6ttych kolorach. W momencie gdy mucha znajdzie sie na polu
specjalnym, zadaniem dzieci bedzie np. klasniecie czy podniesienie pra-
wej dtoni. Wspélnie z dzie¢mi ustalcie sygnat na pola specjalne.

Kratownice z muchg mozesz zapetni¢ wyrazami lub liczbami. Mucha
porusza sie po kratownicy (w tej wersji mucha nie wychodzi poza nig),
jednak gdy stanie na polu (mozna zasygnalizowac to komenda ,stop”),
zadaniem dzieci bedzie zapamiegtanie lub zapisanie danego wyrazu czy
liczby. Rozgrywka moze trwac kilka rund. Z wyrazéw, na ktérych stane-
ta mucha, dzieci mogga utozy¢ zdanie. W przypadku liczb mogg wykonaé
dziatanie matematyczne. W tej propozycji mozesz tez wykorzystac syla-
by, z ktérych ma powstaé konkretne stowo.

Jezeli chcesz utrwali¢ z dzie¢minazwy i flagi pafstw sgsiadujgcych z Pol-
ska, wykorzystaj materiaty Anny Swi¢ dostepne na stronie bloga Kodowa-
nie na dywanie: http://bit.ly/muchapolska.

KOLKO I KRZYZYK INACZE]

Inspiracjg do zabawy jest ksigzka Mirostawa Dabrowskiego Gry matema-
tyczne (nie tylko) dla klas1-3.

Przejdz z dzie¢mi do maty na dywanie. Na macie wspdlnie z dzie¢-
mi roztdzcie liczby od 1 do 36 (mozecie wykorzystac karteczki typu po-
st-it z tawek, na ktérych napiszcie odpowiednie liczby). Podziel klase na
4-5 zespotéw. Kazda grupa otrzymuje 6 pionkéw w tym samym kolorze
(pionkami do gry mogg by¢ klocki, nakretki).

)
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(284



Wyttumacz zasady, nawigzujac do gry w kétko i krzyzyk. Ustal kolejnosé
gry. Pierwsza druzyna wykonuje rzut dwiema kostkami—liczby z kostek
mozna dodacd/odjgé/pomnozyé/podzieli¢ (poziom dziatar matematycz-
nych dostosuj do umiejetnosci dzieci). Grupa ustala dziatanie matema-
tyczne, jakie wykona, i podaje wynik. Pionek ustawia na polu z wynikiem.
Kostka rzuca kolejna druzyna itd.

Druzyna traci kolejke, kiedy nie moze zaja¢ pola, poniewaz jest ono juz
zajete przezinny pionek. Wygrywa ta druzyna, ktéra jako pierwsza utozy
trzy pionki w linii (pionowej, poziomej, na skos).

PODSUMOWANIE ZA]E(Z

Pogratuluj dzieciom pracy i wytrwatosci przy rozwigzywaniu tamigté-
wek. Nawigz do pracy programistéw, ktérzy rozwigzuja tamigtowkii pro-
blemy w swojej pracy. Zapytaj, ktéra zabawa podobata sie im najbardziej
i dlaczego. Dowiedz sie, czy majg jakies pomysty na modyfikacje ktérejs
z zaproponowanych zabaw.
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SCENARIUSZ

SCRATCH 17

Sekwencja, kod i taniec

NA ZAJECIACH

UCZEN/UCZENNICA:
dowie sie, czym jest sekwencja oraz kod,

przekona sie, ze jesteSmy otoczeni symbolami, ktére na co dzien
odkodowujemy,

pozna kody, ktére umozliwig mu/jej ruch,

zakoduje uktad choreograficzny.

CZAS TRWANIA

90 minut

CEL ZAJEC

UCZEN/UCZENNICA:
dowie sie, czym jest sekwencja oraz bedzie potrafi¢ dostrzec
powtarzajacy sie ciag logiczny,

nauczy sie rozpoznawac i interpretowac kody/symbole,
nauczy sie napisac krotki program, w ktérym bedzie wykorzystywaé
polecenia: ,krok w goére”, ,krok w dét”, ,krok w prawo”, ,krok w lewo”

oraz ,poczatek”i koniec”,

nauczy sie szukaé réznych mozliwych rozwigzan postawionego
problemu,

bedzie doskonali¢ wspotprace w grupie rowiesniczej,

nauczy sie podchodzi¢ zadaniowo do stawianych przed nim/nig
problemédw.

MATERIALY, KTORYCH
BEDZIESZ POTRZEBOWAC

kolorowe klocki,
kartki,
kredki, otéwki,

kratownica 10x10,

{ ] INSPIRACJA DO NAPISANIA SCENARIUSZA BYtA PUBLIKACJA KODOWANIE BEZ PRADU JOANNY APANASEWICZ DOSTEPNA POD LINKIEM:
https://zaprogramujprzyszlosc.edu.pl/uploaded_files/154090561710_zp-scenariusze-unplugged-digital-2018-10-30.pdf.
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symbole strzatek w czterech kierunkach, symbol ,zielona flaga”, symbol ,stop”

»

i dowolne symbole, np. symbol ,dtonie”, ,stopy”, ,samolot”, ,kwiatek” itd.,

mata edukacyjna.

JAKIE ELEMENTY PODSTAWY
PROGRAMOWE] BEDA
REALIZOWANE NA LEKC]I?

Edukacja informatyczna
Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania
probleméw.

UCZEN/UCZENNICA:
uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje)
sktadajgce sie m.in. na codzienne czynnosci,

tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu
dziatania prowadzace do osiggniecia celu.

Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych.

UCZEN/UCZENNICA:
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami
i doSwiadczeniami, wykorzystujac technologie.

Edukacja muzyczna
Osiggniecia w zakresie stuchania muzyki.

UCZEN/UCZENNICA:

stucha muzyki w potgczeniu z aktywnoscig ruchowa, gestami
dZzwiekotwérczymi: klaskanie, pstrykanie, tupanie, uderzanie o uda itp.
oraz z towarzyszeniem prostych opracowar instrumentalnych.

Improwizacja ruchowa, rytmika i taniec.

UCZEN/UCZENNICA:
porusza sie i tanczy wedtug utworzonych przez siebie uktadéw
ruchowych, z rekwizytem, bez rekwizytu do muzyki i przy muzyce,

tworzy sekwencje i uktady poruszania sie do ulubionych utworéw
muzycznych, wykorzystuje je do animacji i zabawy w grupie.

Edukacja plastyczna
Osiggniecia w zakresie dziatalnosci ekspresji tworczej.

UCZEN/UCZENNICA:
rysuje kredka, kredg, otéwkiem, patykiem (ptaskim i okrggtym), piérem,
weglem, mazakiem.

Edukacja spoteczna
Osiggniecia w zakresie rozumienia srodowiska spotecznego.

UCZEN/UCZENNICA:
identyfikuje sie z grupg spoteczng, do ktérej nalezy: rodzina, klasa

w szkole, druzyna sportowa, spoteczno$¢ lokalna, naréd,

respektuje normy i reguty postepowania w tych grupach.
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SCRATCH 19

PRZEBIEG ZAJEC

Wiedza dla prowadzacego

®  ZrOpto: Linda Liukas, Hello Ruby.
Programowanie dla dzieci

Modyfikacja zadania

\ 4
4

Przypomnij dzieciom, jakie pojecia poznaty na poprzednich spotkaniach:
,programowanie”, ,algorytm”. Popro$ chetne dziecko o wyjasnienie, czym
jest programowanie oraz co tojest algorytm. Zapowiedz, ze dzi§ poznajg
kolejne wazne stowo: ,sekwencja”.

SEKWENC]JA

Rozt6z przed dzie¢mi klocki w okreslonej kolejnosci. Zapytaj, jakie klocki
powinny by¢ utozone w dalszej kolejnosci. Jaki uktad/wzér sie powtarza?

Sekwencja —seria instrukcji utozonych we wtasciwej kolejnosci. Kazdy
krok w sekwencji musi by¢ zrobiony zaraz po tym, jak zostanie zakonczo-
ny krok poprzedni. Wynik programu zalezy od polecen i od tego, jak sg
one zorganizowane.

Rozdaj dzieciom przygotowane karty pracy. Daj czas na uzupetnienie
miejsc oznaczonych znakiem zapytania. Podczas uzupetniania kart po-
pro$ o zaznaczenie petlg wzoru, ktéry sie powtarza, oraz okreslenie, ile
razy powtarza sie dana sekwencja. Wspdlnie sprawdZcie poprawnos¢ wy-
konanego zadania.

Uczniowie mogg sami stworzy¢ sekwencje i da¢ koledze/kolezance
uzupetnic dalszg czesé lub brakujgce miejsca. Podczas uzupetniania
sekwencji popros o zaznaczenie petlg wzoru, ktéry sie powtarza, oraz
okreslenie, ile razy powtarza sie dana sekwencja. Zaproponowana mo-
dyfikacja moze by¢ okazja do wprowadzenia terminu ,petla”. Z petli
korzystamy, kiedy do rozwigzania problemu programistycznego po-
trzebne jest powtoérzenie jakiej$ czynnosci. Uczniowie moga sprobo-
wac zapisac petle, np.
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Inspiracja

v v

TANIEC JEST SEKWENC]JA

Gdy dzieci dowiedzg sie juz, czym jest sekwencja, zapytaj, czy znajg czyn-
nos¢, ktdra sktada sie z powtarzania pewnej sekwencji. Zasugeruj taniec.
Porozmawiaj z dzie¢mi na temat taricdw, uktadéw choreograficznych.

Wymysl krotki uktad choreograficzny, np. krok w prawo, krok w lewo, kla-
$nij, podskocz, krok w prawo itd. Zapro$ dzieci do zabawy ruchowej. Wy-
powiadaj kolejne polecenia. Mozesz przerwac i zapytaé, jaka czynnosé
powinna by¢ wykonana w kolejnym ruchu.

ZAKODOWANY TANIEC

Rozt6z przed dzie¢mi symbole: strzatki w czterech kierunkach, ,dtonie”,
,stopy”, ,samolot”, ,kwiatek” i itd. Zapytaj dzieci, czy mozemy zastapic
instrukcje stowne jakimis symbolami. Pytanie pomocnicze: Ktéry symbol
zastapi krok w prawo? itd. Dzieci powinny same wybraé symbole ruchéw.

PRZYKtADOWO:

krok w prawo —,strzatka w prawo”,
krok w lewo — ,strzatka w lewo”,
podskok—,samolot”,
klasniecie — ,dtonie”.

Podsumujcie znaczenie poszczegdlnych symbolii zapros dzieci do tanca.
Tym razem bedziesz pokazywac symbole. Podczas zabawy mozesz wyko-
rzystaé podktad muzyczny.

KODUJEMY TANIEC — CIAG DALSZY

Rozwincie uktad taneczny o kolejne ruchy, wybierzcie symbole, ktére zo-
brazujg to, co chcecie wykonad. Caty uktad umiesé w takim miejscu, by
byt widoczny dla kazdej osoby, i sprébujcie zataficzyé. Mozesz wykorzy-
sta¢ podktad muzyczny, np. ze strony CodeWeek Italia http://bit.ly/pod-
kladmuzyczny lub wybracé taki, jaki Wam odpowiada.

Zobacz, jak pieknie wyszto uczniom Joanny Apanasewicz: http://bit.
ly/taniecdzieci (czas trwania okoto 5 minut). O samych zajeciach mo-
zesz przeczytac (i zobaczy¢ kod) na blogu Mali programisci: http://bit.ly/
taniecdziecizajecia.

W SWIECIE KODU

UsigdZ z dzie¢mi wokdt maty, zbierz symbole, jakie wykorzystaliscie
podczas kodowania uktadu choreograficznego. Zapytaj, skad wiedzia-
ty, ze ,strzatka w prawo” oznacza przesuniecie sie w prawo. Podyskutuj


http://bit.ly/podkladmuzyczny
http://bit.ly/podkladmuzyczny
http://bit.ly/taniecdzieci
http://bit.ly/taniecdzieci
http://bit.ly/taniecdziecizajecia
http://bit.ly/taniecdziecizajecia

Wskazéwka

z dzie¢mi o kodach i symbolach. Podkresl, ze zyjemy w Swiecie koddw,
przyktadem moze by¢ sygnalizacja Swietlna, znaki drogowe, kody kresko-
we. Popro$ dzieci o podanie innych przyktaddw.

Zaprezentuj strzatki w czterech kierunkach: ,strzatka w gére”/,strzatka
w dét”/,strzatka w prawo”/,strzatka w lewo”. Wspdlnie z dzie¢mi podsu-
mujcie znaczenie poszczegdlnych koddw.

Zaprezentuj dodatkowe symbole: ,zielona flaga”, ,stop”. Zapytaj o pomy-
sty dzieci, co mogg one oznaczaé. Nawigzujac co sygnalizacji Swietlnej,
mozna przyjaé, ze ,zielona flaga” to ,start”, a znak ,stop” oznaczaé be-
dzie ,koniec programu”.

Na dowolnym polu umie$é symbol ,zielona flaga”, na innym polu znak
,stop”. Na polu ,start” umies¢ klocek, ktéry nalezy zaprogramowac. Po-
pros grupe o przedstawienie pomystéw, w jaki sposéb mozemy zakodo-
wac trase klocka od startu do mety. Dzieci powinny w naturalny sposéb
zaproponowac strzatki (tak dziataja gry komputerowe).

Gdy dzieci wspélnie utozg program, nalezy go sprawdzi¢ oraz wprowadzi¢
ewentualne poprawki. Podkresl istotng role testowania, czyli sprawdza-
nia, czy nasz program dziata. Zapytaj o inne mozliwe rozwigzania. Dzieci
powinny podac swoje propozycje, mozesz poprosic o ich zapisanie. Pod-
sumuj, ze jest wiele drég do osiggniecia celu (mozesz nawigzaé do pierw-
szych zaje¢, podczas ktérych pisali instrukcje robienia selfie).

Jako prowadzqcy zadbaj o to, by wspélnie ustalic, gdzie jest gora, dét, prawo
i lewo. Jest to istotne, gdy dzieci siedzq wokét maty (dzieci siedzgce przy innych
krawedziach majg kierunek ,gora” w innym miejscu). Inng wazngq sprawg jest
poruszanie sig ,czyms bez twarzy”, moze to byc klocek, pitka, talerz itp. Przed
przystqpieniem do pisania kodu ustal z dziecmi znaczenie jednej strzatki: jedna
strzatka — przesuwam sig o jedno pole. Popros dzieci, by uktadaty program pod
matq i zaznaczyty poczqtek i koniec (,zielona flaga” i, stop”).

AKTYWNOS¢ DODATKOWA

Rozdaj dzieciom kratownice 10x10. Popros o zaznaczenie na dowolnie wybra-
nych polach pola ,zielona flaga” oraz pola ,stop”. Dodatkowo popros o zako-
lorowanie drogi tgczacej pola ,zielona flaga”i ,stop”. Dzieki zakolorowanym
polom na kratownicy powstanie labirynt. Zadaniem dzieci bedzie zakodowa-
nie drogi od startu do mety, ale tylko po zakolorowanych polach. Przypomnij
dzieciom, ze program powinny zapisa¢ ponizej kratownicy. Dzieci moga wy-
mienic sie swoimi pracami w celu sprawdzenia poprawnosci programu.

PODSUMOWANIE ZA) Eé

Wraz z dzieémi podsumuj to, co zadziato sie na zajeciach. Przypomnij sto-
wa: ,sekwencja” oraz ,kod” — popros dzieci o wyttumaczenie, co oznacza-
j3 te terminy oraz zapytaj o przyktady.
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Zakodowana droga

NA ZAJECIACH

UCZEN/UCZENNICA:
stworzy i przetestuje krétkie programy,

pozna kolejne pojecie zwigzane z programowaniem — petla,

dowie sie, czym sg petle i dlaczego warto je stosowac.

CZAS TRWANIA

90 minut

CEL ZAJEC

UCZEN/UCZENNICA:
nauczy sie definiowacianalizowaé problem,

stworzy i przetestuje napisany program, wykorzystujac polecenia: ,krok
w gore”, ,krok w dét”, , krok w prawo”, , krok w lewo”,

dowie sie, na czym polegajg powtérzenia (petle) oraz bedzie potrafi¢
zastosowac wiedze podczas pisania kodu,

dowie sie, jak korzystaé z udostepnionych mu/jej aplikacji na tablet lub
komputer do nauki programowania,

nauczy sie szukac réznych mozliwych rozwigzan postawionego problemu,

bedzie doskonali¢ wspdtprace w grupie rowiesniczej.

MATERIAtY, KTORYCH
BEDZIESZ POTRZEBOWAC

symbole strzatek w czterech kierunkach, symbol ,zielona flaga”, symbol
,stop”,

kartki,

kredki, otéwki,
kolorowe karteczki,
mata edukacyjna,
kratownica 10x10,

komputery z dostepem do internetu dla uczniéw lub tablica
multimedialna.

{ ] INSPIRACJA DO NAPISANIA SCENARIUSZA BYtA PUBLIKACJA KODOWANIE BEZ PRADU JOANNY APANASEWICZ DOSTEPNA POD LINKIEM:
https://zaprogramujprzyszlosc.edu.pl/uploaded_files/154090561710_zp-scenariusze-unplugged-digital-2018-10-30.pdf.
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JAKIE ELEMENTY PODSTAWY
PROGRAMOWE] BEDA
REALIZOWANE NA LEKC]I?

Edukacja informatyczna
Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania
probleméw.

UCZEN/UCZENNICA:
uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje)
sktadajgce sie m.in. na codzienne czynnosci,

tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu
dziatania prowadzace do osiggniecia celu.

Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wy-
korzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych.

UCZEN/UCZENNICA:

programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw
wtasnych i pomystéw opracowanych wspélnie z innymi uczniami,
pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem na
ekranie komputera bagdz innego urzgdzenia cyfrowego.

Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych.

UCZEN/UCZENNICA:
wspbtpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami
i doswiadczeniami, wykorzystujac technologie.

Edukacja plastyczna
Osiggniecia w zakresie dziatalnosci ekspresji tworczej.

UCZEN/UCZENNICA:
rysuje kredka, kredg, otéwkiem, patykiem (ptaskim i okrggtym), piérem,
weglem, mazakiem.

Edukacja spoteczna
Osiggniecia w zakresie rozumienia Srodowiska spotecznego.

UCZEN/UCZENNICA:
identyfikuje sie z grupg spoteczng, do ktérej nalezy: rodzina, klasa

w szkole, druzyna sportowa, spotecznosé lokalna, naréd,

respektuje normy i reguty postepowania w tych grupach.

PRZEBIEG ZAJEC

Zapros dzieci, by usiadty wokét maty. Zaprezentuj symbole/kody, ktére
poznaty na poprzednich zajeciach:

symbol ,zielona flaga”,
symbol ,stop”,
,strzatka w gére”/,strzatka w dét”/,strzatka w prawo”/,strzatka w lewo”.

Wraz z dzie¢mi przypomnij znaczenie poszczegdlnych symboli/kodéw.



Wiedza dla prowadzacego

ZRODLO:

Wskazowka

H W SWIECIE LABIRYNTOW

Na poprzednich zajeciach zadaniem dzieci byto wyznaczenie drogi po-
miedzy dwoma punktami. Wraz z dzie¢mi dyskutowaliscie nad liczbg
drég—cowazne, kazde rozwigzanie byto prawidtowe. Podczas tych zajec
podniesiemy poprzeczke i dodamy pola warunkowe (np. pole, przez kt6-
re droga musi przebiec, lub pole, ktére nalezy oming¢). Dodatkowe pola
spowodujg, ze liczba prawidtowych rozwigzan zmniejszy sie. Im wiecej
warunkéw dodacie, tym zadanie bedzie bardziej skomplikowane. Pamie-
taj, zacznij od 1—2 pél, by dzieci zobaczyty zasady dziatania.

Przyktadem warunkéw w zyciu codziennym moze by¢ sygnalizacja Swietl-
na:jezeli zielone Swiatto — moge iS¢, jezeli czerwone Swiatto — musze sta-
nac. Zgodnie z definicjg warunki ,pozwalaja programistom wybracjedna
z dwadch opcji, np. jesli stanie sie to, zréb to, w innym wypadku zréb co$
innego”.

Umie$¢ symbol ,zielona flaga” i symbol ,stop” w innym miejscu. Dodaj
dodatkowe pole (moze to by¢ kolorowa karteczka). Zapytaj dzieci, co
moze oznaczac nowe pole. Posréd propozycji moze pojawic sie: pole, na
ktorym nalezy stangé, lub pole, ktérego nalezy unikaé. Wybierzcie wer-
sje, ktéra Wam odpowiada. Doskonale sprawdza sie opcja pola, przez
ktore nalezy przejsé. Jesli grupa lubi wyzwania, dodaj jeszcze 1—2 takie
pola (poziom trudnosci znacznie wzrosnie, a liczba mozliwych rozwigzan
zmniejszy sie).

Podziel klase na mniejsze grupy. Zadaniem kazdej grupy bedzie napi-
sanie kodu na kartce. Kiedy grupy skoficza, popro$ o wymiane kartek
z kodami. Zespoty testujg otrzymane programy, dyskutujg na temat po-
prawnosci i btedéw (jesli sie zdarzyty). Zespoty moga poréwnacé zapisy
i ustalic:

ktéry z nich wykorzystat najwiekszg liczbe ruchéw,

ktéry z nich wykorzystat najmniejszg liczbe ruchéw.

Tak jak podczas ostatnich zajec zadbaj o to, by ustalic, gdzie jest gora, dot, pra-
wo i lewo. Jest to istotne, gdy dzieci siedzg wokdt maty (dzieci siedzqce przy in-
nych krawedziach majq kierunek ,gora” w innym miejscu). Inng wazng sprawgq
jest poruszanie sig ,,czyms bez twarzy” — moze to byc klocek, pitka, talerz itp.
Przed przystqpieniem do pisania kodu ustal z dzieCmi znaczenie jednej strzatki:
jedna strzatka — przesuwam sig o jedno pole. Popros dzieci, by uktadaty program
pod matq i zaznaczyty poczqtek i koniec (,zielona flaga”i ,stop”).



AKTYWNOSC DODATKOWA

Rozdaj dzieciom kartke A4 z kratownica 10x10. Popro$ o zaznaczenie:
w dowolnie wybranych polach—pola ,zielona flaga” oraz pola ,stop”,
pol, przez ktére droga musi przebiegad (np. 2 pola),

pol, ktére droga musi omingé (np. 2 pola).

Stopien trudnosci dostosuj do grupy, z ktéra pracujesz. Popro$ o zakodo-
wanie drogi od pola ,zielona flaga” do pola ,stop”, uwzgledniajgc warunki
(dodatkowe pola). Dzieci mogg wymienié sie kartami pracy w celu spraw-
dzenia poprawnosci programu.

WYZWANIE: SZUKAMY POWTORZEN!

Cdy damy dzieciom mozliwos¢ stworzenia wtasnych labiryntéw, z pew-
noscia zbuduja dtugie i skomplikowane uktady. Swietnie! Taka sytuacje
nalezy wykorzystaé i wprowadzi¢ pojecie petli. Zapytaj dzieci, czy ich
zdaniem mozna skrécic zapis programu:

Czyjakies ruchy sie powtarzaja?
W jaki sposéb mozna zaznaczy¢ liczbe powtérzer?

Dzieci z pewnoscig zaproponujg liczby. Powinny tez nawigza¢ do sekwen-
cji z poprzednich zajec.

Zapro$ dzieci do maty, gdzie zostat labirynt i kod. Wspélnie z dzie¢mi
skréccie zapis, wykorzystujgc liczby. Pamietaj, by zostawiaé dtuzszy za-
pis. Wspdlnie z dzie¢mi poréwnajcie liczbe wykorzystanych bloczkéw.
Uswiadom dzieciom, ze wtasnie poznaty kolejne wazne zagadnienie
z programowania: ,petle”, czyli fragmenty kodu, ktére wielokrotnie sie
powtarzajg.

CZAS NA DZIECI

Kazde dziecko zabiera z tawki swoja kratownice z kodem. Zaproponuj
dzieciom skrécenie ich kodu. W programowaniu wazne jest testowa-
nie i sprawdzanie, dlatego dzieci powinny wymienic sie swoimi pracami
w celu weryfikacji poprawnosci zapisu oraz wprowadzenia niezbednych
poprawek.

Podsumujcie zadanie rozmowa na temat, czy warto skracaé kod.



Bl CzZAS NA KOMPUTER

Jesli dysponujesz pracownig komputerowg lub tablicg multimedialng
w swojej klasie, mozesz wykorzystaé strone code.org, by utrwali¢ z dzie¢-
mi pojecia ,petli”i ,kierunku”. WejdZcie na strone code.org i wybierzcie
Kurs 1 Etap 13 Labirynty: Petle

Wspélnie z dzie¢mi rozwiaz pierwsze zadanie, by grupa oswoita sie z na-
rzedziem (przecigganie i upuszczanie bloczkéw). Zapytaj dzieci, co przy-
pominaja im bloczki—nawigzanie do puzzli. Oméw bloczek startowy ,po
uruchomieniu” (do tej pory dzieci poznaty ,zielong flage”). Zwré¢ uwa-
ge, ze w roznych aplikacjach/grach bloczki moga réznic sie miedzy sobg
i dziatac troche inaczej, dlatego zawsze na poczgtku warto przetestowac
ich dziatanie.

B PODSUMOWANIE ZAJEC

Zapro$ dzieci do podzielenia sie opinig na temat zaje¢: co sprawito im ra-
dos¢, co podobato sie najbardziej, a co sprawito ktopot.
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SCENARIUSZ
.’ [ [] ° o
W swiecie pikseli
NA ZAJECIACH UCZEN/UCZENNICA:
> dowiesie, z czego sktadajg sie obrazy,
> odczyta wspdtrzedne, ktére stworzg pikselowy obrazek,
> dowiesie, dlaczego pszczoty sg wazne dla Srodowiska.
CZAS TRWANIA 90 minut
CEL ZAJEC UCZEN/UCZENNICA:
> nauczy sie postugiwaé wspétrzednymi,
> stworzy i przetestuje napisany program, wykorzystujac dostepne
polecenia,
> dowiesie, na czym polegajg powtdérzenia (petle) oraz bedzie potrafi¢
zastosowac wiedze podczas pisania kodu,
> nauczy sie korzystac z aplikacji do nauki programowania,
> nauczy sie szukac ré6znych mozliwych rozwigzan postawionego
problemu,
>  bedzie doskonali¢ wspotprace w grupie rowiesniczej.
MATERIALY, KTORYCH > 16 czerwonych kartek wielkosci jednego pola maty,

BEDZIESZ POTRZEBOWAC
> mataedukacyjna,

> kratownica10x10 (pusta),
> kratownica ze wspétrzednymi,
> kredki, otéwki,

> komputery z dostepem do internetu (opcjonalnie).



JAKIE ELEMENTY PODSTAWY
PROGRAMOWE] BEDA
REALIZOWANE NA LEKC]I?

Edukacja polonistyczna
Osiggniecia w zakresie stuchania.

UCZEN/UCZENNICA:
wykonuje zadanie wedtug ustyszanej instrukcji,

zadaje pytania w sytuacji braku rozumienia lub braku pewnosci
zrozumienia stuchanej wypowiedzi.

Edukacja informatyczna
Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania
probleméw.

UCZEN/UCZENNICA:
uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje)
sktadajgce sie m.in. na codzienne czynnosci,

tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu
dziatania prowadzace do osiggniecia celu.

Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych.

UCZEN/UCZENNICA:
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami
i doswiadczeniami, wykorzystujac technologie.

Edukacja plastyczna
Osiggniecia w zakresie dziatalnosci ekspresji tworczej.

UCZEN/UCZENNICA:
rysuje kredka, kredg, otéwkiem, patykiem (ptaskim i okrggtym), piérem,
weglem, mazakiem.

Edukacja spoteczna
Osiggniecia w zakresie rozumienia Srodowiska spotecznego.

UCZEN/UCZENNICA:
identyfikuje sie z grupg spoteczng, do ktérej nalezy: rodzina, klasa

w szkole, druzyna sportowa, spotecznosé lokalna, naréd,

respektuje normy i reguty postepowania w tych grupach.

PRZEBIEG ZAJEC

UWAGA, PIKSELE!

UsigdZ wraz z dzie¢mi wokét maty. Zapytaj, co przypomina im mata. Sko-
jarzenia dzieci mogg dotyczy¢ planszy do gry w statki lub szachéw. Za-
powiedz, ze zagramy w zmodyfikowane statki. Dzieci mogg opowiedzie¢
zasady gry w statki. Podkresl, ze wykorzystamy tutaj wspdtrzedne, czy-
li adresy poszczegdlnych pdl. Mozesz z dzie¢mi przeprowadzié zabawe,
w ktorej kazde z nich musi stang¢ na konkretnym polu. Bedzie to okazja
do utrwalenia wiedzy, czym sg wspétrzedne.



Zapytaj ucznidw, z czego zbudowane sg obrazy, zdjecia, ktére widzimy
w komputerze. Mozesz wspoméc sie wydrukowanymi zdjeciami (lub sko-
rzystac z tablicy multimedialnej). Pokaz uczniom zdjecia w roznej jakosci,
tak by dostrzegli kwadraty, czyli piksele. Podsumuj, ze im wiecej pikseli,
tym lepsza jakos$¢ obrazu.

Zapro$ uczniéw do stworzenia obrazu z pikseli, gdzie jednym pikselem
bedzie jedno pole na naszej macie. Mozecie stworzy¢ obraz sktadajgcy
sie z 36 pikseli. Kazdy piksel bedzie miat swoj adres, czyli wspdtrzedne.
Wypowiadaj polecenia:

> potéz czerwong kartke na polu Az,
> potéz czerwong kartke na polu A3,
> ikolejno: B1, B2, B3, B4, C2, (3, C4, Cs, D1, D2, D3, D4, E2, E3.

Wypowiadaj wspétrzedne losowo i pytaj dzieci o skojarzenia z powstajg-
cym obrazem. W efekcie na macie pojawi sie czerwone serce.

Zapros$ dzieci do stolikéw i rozdaj im kratownice ze wsp6trzednymi. Za-
daniem uczniéw bedzie odkodowanie i stworzenie obrazu zgodnego
zinstrukcja.

| B
H4, HB, H7, H8, HY, 111, 113, 15, 16, 17, 19, J11, J13, J6, J7, J8, K11, K13, K5, K6, K7, K9, L4, LS,
| L7,18, L9
F10, F8, F9, G10, GO, H10, L10, M10, M9, N10, N8, N9
OBRAZEK POWSTAL W OPARCIU B G12, G13, H11, H12, H13, L11, L12, L13, M12, M13

O GRAFIKE DOSTEPNA NA STRONIE:
Il 3. 110, 112,18, J10, J12, J14, K10, K12, K8, M3



Wiedza dla prowadzacego

Aktywnosci zwigzanych z dyktandem graficznym jest w internecie cate
mnostwo. Wykorzystaj taki obraz, jakiego potrzebujesz, by zaintereso-
wac uczniéw. Mozesz tez stworzy¢ swoje dyktando. W tym celu skorzystaj
ze strony . Na stronie mozesz za-
kodowac dowolny obrazek oraz wydrukowacé pustg kratownice z kodem.

ZABAWA W PIKSELOWYCH GRAFIKOW

Rozdaj uczniom pustg kratownice 10x10, zaproponuj, by sami sprébowa-
li stworzy¢ pikselowy obrazek i zakodowali instrukcje —tak, by ktos inny
mogt go odtworzy¢. Dzieci wymyslajg swoje pikselowe obrazy, nastep-
nie wymieniajg sie kodami. Mozesz ograniczy¢ liczbe pél, np. obraz musi
sktadac sie z10 pikseli. Ograniczenie liczby przyspieszy prace. Jednakowa
liczba pikseli u kazdego ucznia pozwoli na koniec poréwnacé, co moze po-
wstac z 10 pikseli.

UWAGA, PRACOWNIA KOMPUTEROWA!
(LUB TABLICA MULTIMEDIALNA)

Jesli masz dostep do pracowni komputerowej, mozesz pomingé zabawe
w pikselowych grafikéw. Wykorzystaj bohatera obrazka, czyli pszczote.
Porozmawiaj z dzie¢mi o tych pozytecznych stworzeniach. Uswiadom
uczniom znaczenie pszcz6t dla ekosystemu. Z ciekawostek wspomnij,
ze do wyprodukowania jednej tyzeczki miodu potrzebna jest praca
5 pszczdt. Wiecej informacji znajdziesz na stronie

lub w ksigzce Piotra Sochy Pszczoty.

W tej czeci zadaniem dzieci bedzie zaprogramowanie pszczoty tak, by
zebrata nektar potrzebny do wytworzenia miodu. WejdZcie na strone
code.org i wybierzcie Kurs 1 Etap 7: Pszcz6tka: Sekwencja (

).

Strone code.org uczniowie powinni kojarzy¢ z poprzednich zajec. Jedli nie,
wspdlnie z dzie¢mi rozwigz pierwsze zadanie, by grupa oswoita sie z na-
rzedziem (przecigganie i upuszczanie bloczkéw). Zapytaj dzieci, co przy-
pominajg im bloczki—nawigzanie do puzzli. Oméw bloczek startowy ,po
uruchomieniu” (do tej pory dzieci poznaty ,zielong flage”). Zwr6¢ uwa-
ge, ze w roznych aplikacjach/grach bloczki moga réznic sie miedzy sobg
i dziatac troche inaczej, dlatego zawsze na poczgtku warto przetestowac
ich dziatanie.

PODSUMOWANIE ZAJEC

Zapros dzieci do podzielenia sie opinig na temat zaje¢. Popros o dokon-
czenie zdania: ,Najbardziej podobato misie...”.


http://uratujpszczole.pl/
http://uratujpszczole.pl/
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SCRATCH 33

Na szerokich wodach programowania

NA ZAJECIACH

UCZEN/UCZENNICA:
odkryje, ze instrukcja moze by¢ zakodowana w wierszu,

wybuduje statek, ktorym wyruszy na szerokie wody — bedzie bezludna
wyspa, skarby i port, do ktérego bezpiecznie doptynie.

CZAS TRWANIA

90 minut

CEL ZAJEC

UCZEN/UCZENNICA:
nauczy sie postugiwac wspétrzednymi,

stworzy i przetestuje napisany program, wykorzystujgc dostepne
polecenia,

dowie sie, na czym polegajg obroty oraz bedzie potrafi¢ zastosowaé
wiedze podczas pisania kodu,

nauczy sie szukaé réznych mozliwych rozwigzan postawionego
problemu,

bedzie doskonali¢ wspdtprace w grupie réwiesniczej.

MATERIALY, KTORYCH
BEDZIESZ POTRZEBOWAC

tablica multimedialna z wyswietlong matg 10x10 dostepna na stronie
Akademia EduSense: https://mata.edu-sense.com/pl (moznatez
narysowac na tablicy lub wyklei¢ na dywanie),

kartki: biate oraz np. z6tte, brgzowe, czarne,

kredki, otéwki,

symbole: ,strzatka w gére”, ,obrét w prawo”, ,obrét w lewo”,

mata edukacyjna,

plansza do gry w statki dostepna na stronie printoteka.pl:
https://www.printoteka.pl/uu/materials/item/3285.


https://mata.edu-sense.com/pl

JAKIE ELEMENTY PODSTAWY
PROGRAMOWE] BEDA
REALIZOWANE NA LEKC]I

Edukacja polonistyczna
Osiggniecia w zakresie stuchania.

UCZEN/UCZENNICA:
wykonuje zadanie wedtug ustyszanej instrukcji,

zadaje pytania w sytuacji braku rozumienia lub braku pewnosci
zrozumienia stuchanej wypowiedzi.

Edukacja informatyczna
Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemaow.

UCZEN/UCZENNICA:
uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje)
sktadajgce sie m.in. na codzienne czynnosci,

tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu
dziatania prowadzace do osiggniecia celu.

Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych.

UCZEN/UCZENNICA:
wspbtpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami
i doSwiadczeniami, wykorzystujac technologie.

Edukacja plastyczna
Osiggniecia w zakresie dziatalnosci ekspresji tworczej.

UCZEN/UCZENNICA:
rysuje kredka, kredg, otéwkiem, patykiem (ptaskim i okragtym), piérem,
weglem, mazakiem.

Edukacja spoteczna
Osiggniecia w zakresie rozumienia Srodowiska spotecznego.

UCZEN/UCZENNICA:
identyfikuje sie z grupg spoteczng, do ktérej nalezy: rodzina,

klasa w szkole, druzyna sportowa, spotecznos¢ lokalna, naréd,

respektuje normy i reguty postepowania w tych grupach.

PRZEBIEG ZAJEC

ZAKODOWANY WIERSZ

Przed zajeciami przygotuj kratownice 10x10. Mozesz narysowac jg na ta-
blicy lub skorzystaé z maty wirtualnej

Zapro$ uczniéw do wystuchania wiersza, w ktérym zakodowana jest in-
strukcja budowy pewnego przedmiotu. W pierwszym etapie odczytaj
wiersz i wspdlnie z dziemi przeanalizuj jego tresé:

Co powinno powstac?

Cojest potrzebne do budowy statku?
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SCRATCH 35

Na pieknej macie bialej pokoloruj kwadraty,

zacznij od 10 niebieskich na samym dole maty,

potem réwniutko maluj czerwone, najpierw 6 na $rodku utozone,
ana kolejnym pietrze 8 znajdzie swoje miejsce,

az w nastepnym na czerwono pomalujesz caly rzadek i zapanuje po-
woli porzadek.

Nad kolorem czerwonym jeden brazowy kwadrat zamieszka,
nazwe F6 ma ten nasz kolezka,
zaczyna on kolumna F zarzadzaé i az do F1 swoj kolor wtrgcad.

Teraz blekitny do akeji wkracza i caly rzad 5 swym blaskiem oznacza,
jednak brazowy pola F nie odda i tam brazowy musi pozostaé,

kolejny rzad jeden kwadrat z lewej strony traci, by w trzech kolejnych
schodki powstaly

i na samym szczycie blekity, brazowy i blekitny zostaty.

Kolumna F do pola 6 brgzowa zostaje i tak nam piekny statek powstaje!

A B CDETFGH I J

O 00 N O O BB W N =

HEEEER
e

.AT, B7,B8, C7,C8,C9, D7, D8, D9, E7, E8, E9, F7, F8, F9, G7, G8, G9, H7, H8, H9, 17, 18, J7

Fi.F2F3,F4,F5F6

A5, B4, B5, C3, C4, C5, D2, D3, D4, D5, E1, E2, E3, E4, E5, G1, G2, G3, G4, G5, H2, H3, H4,

H5, 13, 14, 15, J4, J5

.A10, B10, C10, D10, E10, F10, G10, H10, 110, J10

Porozmawiaj z dzie¢mi na temat wiersza i instrukcji —nawigz do pierw-
szych zajec i przypomnij z uczniami, jaka powinna by¢ instrukcja. Za-
proponuj dzieciom wybudowanie statku z papieru (origami). Jesli jakis
uczefi/uczennica wie, jak go wybudowag, to popro$ o wyttumaczenie/wy-
dawanie polecen reszcie grupy. Mozecie tez wykorzystaé film instrukta-
zowy z serwisu YouTube:

http://bit.ly/statekorigamii (czas trwania okoto 4 minut),
http://bit.ly/statekorigamiz (czas trwania okoto 3 minut)

lub skorzystac z ksigzki o origami, jaka z pewnoscig znajdziecie w biblio-
tece szkolnej.

&0,
DAY



Wskazéwka

Po skoniczonej budowie daj uczniom czas na ozdobienie swoich statkéw wzo-
rami, nazwami itp. Pozwdl, by kazdy miat okazje zaprezentowac swoj statek.

STATKI WYPLYWAJA NA SZEROKIE WODY

UsiadZcie wokét maty. Wprowadz uczniéw w historie maty, ktéra zamie-
nita sie w ocean. Ustal z uczniami, co moze znajdowac sie na oceanie, np.
statki, bezludna wyspa, mielizna, grozne potwory, porty itp.

Wspdlnie z dzie¢mi ustalcie potozenie na macie:

portu (moze to by¢ kartka w kolorze brgzowym), np. A3,
bezludnej wyspy (kartka w kolorze z6ttym), np. Fa,
mielizny (kartki w kolorze czarny), np. Bz, B3, B4,

statek (wykorzystaj statki wybudowane przez dzieci, wybierz taki, gdzie
wyraznie widac przéd), np. Fz.

Zapowiedz, ze Wasz statek poszukuje skarbow, dlatego na macie powin-
ny znaleZ¢ sie pola ze skarbem (moze to by¢ cukierek czy ilustracja klej-
notéw), np. C1, Es.

Zapytaj dzieci, wjaki sposdb poruszajg sie statki. Podyskutuj z nimi na te-
mat poruszania sie statkéw oraz skrecania. Obroty bedg odgrywaty tutaj
kluczowg role. WprowadZ uczniom nowe strzatki: ,obrét w prawo” i ,ob-
rot w lewo”. Uswiadom, ze w momencie korzystania ze strzatek z obrota-
mi potrzebujemy jeszcze tylko komendy ruchu do przodu. Tak wiec w tym
¢wiczeniu potrzebujesz: ,strzatki w gére”/,obrét w prawo”/,obrét w lewo”.

Wprowadzenie obrotow jest kluczowym momentem w nauce programowania.
Poswiec temu zagadnieniu dtuzszq chwilg, by uczniowie wiedzieli, Ze:

obrét to czynno$é wykonywana w miejscu (nie zmieniamy pola, jesli poruszamy
sie na macie),

stosujqc obroty, mamy trzy komendy: ,strzatka w gore”, ktora oznacza
poruszanie sig do przodu, ,,0brot w prawo” i ,,0brot w lewo”,

obrot wykonujemy o 90 stopni,

wazna jest pozycja osoby, ktorg chcemy programowac (w ktorg strong
skierowanq ma twarz). Gdy programowalismy klocki, wazna byta nasza pozycja
i ustalenie, gdzie znajduje sig gora maty.

Gdy kierunki i obroty zostaty ustalone, zaproponuj podziat na mniejsze
grupy. Kazdy z zespotéw powinien napisac na kartce program dla statku,
ktéry ma za zadanie:



VR N2

zebraé skarby,
oming¢ mielizne,
dotrze¢ do portu.

Gdy druzyny pracujg nad swoim programem, zwr6¢ uwage na zapis, jaki
stosujg. Podkreslaj, ze wykorzystujemy tylko ,strzatke w gére”, ,obrét
w prawo”, ,obrét w lewo” oraz przypominaj o mozliwosci skracania kodu
poprzez dodanie odpowiednich liczb.

Kazda grupa prezentuje swéj program. Jedna osoba z grupy jest nawiga-
torem, inna osoba steruje statkiem. Wazne, by kazdy zespét przetestowat
i pokazat swéj program.

TRAFIONY ZATOPIONY

Zapro$ uczniow do gry w statki, rozdaj plansze do gry (mozesz skorzystac
z zasobow sieci, np. wydrukowac plansze ze strony printoteka.pl:

). Popro$ uczniéw o dobranie sie w pary i wspdl-
nie przypomnijcie zasady gry.

ZASADY:

Kazdy z graczy rozmieszcza na swojej planszy statki w dowolny spo-
sOb, pamietajac, ze nie mogg one dotykac sie rogami. Na planszy nale-
zy umiescic:

4jednomasztowce,

3 dwumasztowce,

2 trzymasztowce,

1czteromasztowiec.

Pierwszy z graczy strzela w wybrane pole, np. A1.Jesli nie trafi, przeciwnik
mowi ,pudto”. Nietrafione strzaty warto zaznaczy¢ np. kropka. Jesli kté-
rys ze statkdw zostanie trafiony, przeciwnik méwi ,trafiony” i gracz, kté-
ry strzelat, ponawia strzelanie dotad, az zatopi caty statek (méwi wtedy
Ltrafiony zatopiony”) lub do kolejnego ,pudta”. Wygrywa ten, kto pierw-
szy zatopi wszystkie statki przeciwnika.

PODSUMOWANIE ZAJEC

Popros uczniéw o podsumowanie tego, co zadziato sie na zajeciach. Kaz-
dy moze podzieli¢ sie informacjg, co zapamietat z zajec.
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Zakodowany stowik, czyli basn Hansa
Christiana Andersena inaczej

NA ZAJECIACH

UCZEN/UCZENNICA:
pozna basn Sfowik Hansa Christiana Andersena,

ustali cigg wydarzer basni o wyjgtkowym stowiku,

napisze program, by odnalez¢ stowika.

CZAS TRWANIA

90 minut

CEL ZAJEC

UCZEN/UCZENNICA:
nauczy postugiwac sie wspétrzednymi,

stworzy i przetestuje napisany program, wykorzystujgc dostepne
polecenia,

dowie sie, na czym polegajg obroty oraz bedzie potrafi¢ zastosowac
wiedze podczas pisania kodu,

nauczy sie skracac napisany kod poprzez zastosowanie petli,

nauczy sie szukaé réznych mozliwych rozwigzan postawionego
problemu,

bedzie doskonali¢ wspotprace w grupie rowiesniczej.

MATERIALY, KTORYCH
BEDZIESZ POTRZEBOWAC

tekst basni Stowik Hansa Christiana Andersena, dostepny w serwisie
wolnelektury.pl: http://bit.ly/andersenslowik (mozna tez wykorzysta¢
stuchowisko: http://bit.ly/slowikaudiobook, czas trwania okoto 31 minut),
ilustracje zaby, krowy, stowika lub figurki i maskotki,

lalka badZ figura dziewczynki,

symbole: ,strzatka w gére”, ,obrét w prawo”, ,obrét w lewo”, ,zielona
flaga”, ,stop”,

kartki,
kredki, otéwki,

mata edukacyjna.



JAKIE ELEMENTY PODSTAWY
PROGRAMOWE] BEDA
REALIZOWANE NA LEKC]I?

Edukacja polonistyczna
Osiggniecia w zakresie stuchania.

UCZEN/UCZENNICA:
wykonuje zadanie wedtug ustyszanej instrukcji,

zadaje pytania w sytuacji braku rozumienia lub braku pewnosci
zrozumienia stuchanej wypowiedzi.

Osiggniecia w zakresie czytania.

UCZEN/UCZENNICA:

wyodrebnia postacie i zdarzenia w utworach literackich, ustala
kolejnos¢ zdarzen, ich wzajemng zalezno$¢, odrdznia zdarzenia istotne
od mniej istotnych, postacie gtéwne od drugorzednych,

wskazuje cechy i ocenia bohateréw, uzasadnia swoja ocene, wskazuje
wydarzenie zmieniajgce postepowanie bohatera, okresla nastrdj
w utworze,

odréznia elementy Swiata fikcji od realnej rzeczywistosci, byty
rzeczywiste od medialnych, byty realistyczne od fikcyjnych.

Edukacja informatyczna
Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania
problemédw.

UCZEN/UCZENNICA:
uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje)
sktadajgce sie m.in. na codzienne czynnosci,

tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu
dziatania prowadzace do osiggniecia celu.

Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych.
UCZEN/UCZENNICA:
wspbtpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami

i doSwiadczeniami, wykorzystujac technologie.

Edukacja spoteczna
Osiggniecia w zakresie rozumienia Srodowiska spotecznego.

UCZEN/UCZENNICA:
identyfikuje sie z grupg spoteczng, do ktérej nalezy: rodzina, klasa

w szkole, druzyna sportowa, spoteczno$é¢ lokalna, naréd,

respektuje normy i reguty postepowania w tych grupach.
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PRZEBIEG ZAJEC

»

SLUCHAMY FRAGMENTU BASNI SEOWIK

UsigdZ z dzie¢mi na dywanie i zapro$ je do wystuchania basni Hansa Chri-
stiana Andersena Stowik. Wybierz forme, w jakiej dzieci ustyszg tekst —
przeczytaj fragment lub wykorzystaj dostepne stuchowisko w serwisie
YouTube. Zwré¢ uwage, ze basn jest dos¢ dtuga — mozesz skupic sie jedy-
nie na fragmencie dotyczacym poszukiwania stowika. Popro$ dzieci, by
szczegblng uwage zwrdcity na kolejnosci zwierzat, ktére zostang wymie-
nione w tekscie, i sprobowaty jg zapamietad.

Odszukaé? Gdzie go szukaé? Biedny szambelan biegal bez wytchnienia
po wszystkich salach, schodach, korytarzach, z dotu na gére i z géry
na dét, wypytywat wszystkich — ale mu nikt nie umiat odpowiedzieé:
nikt w patacu nic nie styszat o stowiku i nikt nic o nim nie wiedziat [...].

Na koniec zapytali o niego uboga dziewczynke, pomywaczke u cesar-
skiego kuchcika, ktérg przypadkiem spotkano na drodze.

— Jakze bym mogta nie zna¢ stowika? — odparta. — Jakze bym mogta
nie znaé jego $piewu! Stysze go co dzien1, gdy niose wieczorem reszt-
ki z kuchni dla chorej matki. Siadam wtedy w lesie albo nad brze-
giem morza i stucham, stucham go bez korica i nie moge odejsé, bo
tak mi przyjemnie i stodko, Ze tzy ptyng z oczu, jak gdyby mnie ma-
tuchna calowala.

— Stuchaj - przerwat szambelan — dostaniesz miejsce nadwornej ku-
charki i wyrobie ci prawo patrzenia przez szpare, jak cesarz obiadu-
je, jesli nas zaprowadzisz do stowika, ktéry musi by¢ dzis wieczorem
przedstawiony u dworu.

I natychmiast ruszyli wszyscy za dziewczynka do lasu, gdzie $piewat
stowik. Uszli juz dos¢ daleko, kiedy ryknela krowa.

— Oho! - zawotal z radoscig szambelan. Styszycie go? Co za sita w ma-

tym ptaszku. Istotnie, to zadziwiajace! Ale zdaje mi sie, ze go juz sly-
szalem kiedys.

— To krowa ryczy - rzekta mala pomywaczka. p)JeBesstS N kAt
mieszka stowik, jeszcze bardzo daleko.

Wkrétce w pobliskim blocie zarechotaly zaby.

— Ach, jak 8licznie! — zawotat kapelmistrz nadworny. — Zupelnie jak
szklane dzwonki!

— To zaby — odezwala sie znowu dziewczynka — ale teraz zapewne
ustyszymy go juz niedtugo.

RzeczywiScie niebawem rozlegla sie piesn stowika.

— To on! — zawolala z radoscig dziewczynka. — Ach, stuchajcie, stu-
chajcie! Patrzcie, siedzi na gatazce!

&0,
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I wskazata szarg ptaszyne posrdd zielonych lici.

— Czyz to by¢ moze? — spytal zdumiony szambelan. — Nigdy nie przy-
puszczalem, aby stowik mégl mieé tak pospolitg powierzchownosé.
Chyba ze stracit barwy pod wptywem wzruszenia, na widok tylu os6b
znakomitych.

— Stowiczku! — zawotala radosénie dziewczynka. — Nasz cesarz zyczy
sobie, aby$ mu zaspiewal.

- Z najwiekszg checia — odpowiedziat stowik i zaspiewal, jak mégt
najlepie;j.

— Jak dzwoneczki! Jak srebro! — powtérzyt szambelan. — Bardzo piek-
nie, przeslicznie! Patrzcie tylko, jak to gardziotko pracuje! Przepowia-
dam, ze u dworu bedzie miat niestychane powodzenie.

Porozmawiaj z dzie¢mi na temat ustyszanego tekstu. Wykorzystaj poniz-
sze pytania:

Kogo szukat szambelan i dziewczynka?

Dlaczego szambelan poszukiwat stowika?

Jakie zwierzeta, a wtasciwie jakie odgtosy zwierzat, zostaty pomylone ze
Spiewem stowika?

Dopytaj o kolejnos¢ wystepowania zaby i krowy w tekscie, w razie potrze-
by przywotaj odpowiedni fragment basni.

Dlaczego stowik byt tak wyjatkowy?

Zapytaj dzieci, czy kiedys widziaty i styszaty stowika. Podsumuj wypowie-
dzi dzieci, pokaz ilustracje stowika i wspélnie z dzieémi postuchaj spiewu
stowika—nagranie dostepne w serwisie Youtube: http://bit.ly/slowikspiew
(do wystuchania melodii wystarczy telefon lub tablet z dostepem do in-
ternetu, czas trwania okoto 1 minuta).

PLAN WYDARZEN

Poinformuj dzieci, ze czytajac ksigzki, wazne jest zwrdcenie uwagi i za-
pamietanie kolejnosci wydarzen. Przypomnij, ze w programowaniu ko-
lejnos¢ krokdéw réwniez ma znaczenie, o czym same przekonaty sie na
poprzednich zajeciach. Wspélnie z dzie¢mi omoéw kolejnos¢ wydarzen
w odczytanym fragmencie.

Szambelan biega po patacu w poszukiwaniu stowika.

Szambelan spotyka dziewczynke, ktéra wie, gdzie jest stowik.

)
7Y
A
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Wskazowka

Szambelan i dziewczynka styszg ryk krowy.
Szambelan i dziewczynka styszg rechot zaby.
Szambelan i dziewczynka spotykajg stowika.
Dziewczynka zaprasza stowika do patacu.

Zapros dzieci do zajecia miejsc wokdt maty edukacyjnej. Pokaz ilustra-
cje zaby, krowy i stowika. Popros wybrane dzieci o roztozenie ilustracji na
macie. Na poczatku zaproponuj potozenie ilustracji krowy. Chetne dziec-
ko moze samodzielnie wybra¢ miejsce, w ktérym potozy¢ilustracje, lub
wyznacz to miejsce, podajgc wspdtrzedne. W przypadku ilustracji zaby
i stowika postap podobnie —zwréé jednak uwage, ze w tekscie pojawi-
to sie stwierdzenie, ze krowa powinna znajdowac sie najdalej od stowika.
Mozesz przywotaé odpowiedni fragment tekstu (zobacz podkreslenie).
Miejsce postaci dziewczynki ustal sam/-a.

Wydrukowane ilustracje mozesz zastqpic figurkami lub maskotkami, jakie
znajdziesz w sali—zastgpienie ilustracji uatrakcyjni cwiczenie.

CZAS NA KOD

Podziel klase na mniejsze grupy (liczbe i liczebno$¢ grup dostosuj do ze-
spotu, zjakim pracujesz). Poinformuj, ze zadaniem kazdej grupy bedzie
zapisanie drogi dziewczynki do stowika. Droga powinna prowadzi¢ przez
pozostate pola z krowg i Zabg (w odpowiedniej kolejnosci). Wspélnie
zdzie¢mi oméwcie symbole strzatek, za pomocg ktérych bedg tworzyc¢ kod:
L,strzatka w gore”, ,obrét w lewo”, ,obrét w prawo”, ,zielona flaga”, ,stop”.

Kilka informacji, ktére warto przypomniec:

obrét to czynno$é wykonywana w miejscu (nie zmieniamy pola, jesli
poruszamy sie na macie),

stosujgc obroty, mamy trzy komendy: ,strzatka w gére”, ktdra oznacza
poruszanie sie do przodu, ,obrét w prawo” i ,,obrét w lewo”,

obrét wykonujemy o 90 stopni,

waznajest pozycja osoby, ktérg chcemy programowac (w ktéra strone
skierowang ma twarz). Gdy programowalismy klocki, wazna byta nasza
pozycja i ustalenie, gdzie znajduje sie géra maty.

Popros dzieci o zapisanie na kartce programu dla dziewczynki. Gdy dru-
zyny pracujg nad swoim programem, zwr6¢ uwage na zapis, jaki stosu-
j3. Przypominaj o tym, ze wykorzystujemy tylko ,strzatke w gére”, ,obrét
w prawo”, ,obrét w lewo” oraz o mozliwosci skracania kodu poprzez doda-
nie odpowiednich liczb (czyli stosowanie petli).

Cdy druzyny zakonczg prace, zache¢ do przetestowania programoéw.
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Popro$ grupy o wybranie z zespotu nawigatora, inna osoba steruje dziew-
czynka na macie. Wazne, by kazdy zesp6t przetestowat i pokazat swéj
program.

Cdy dzieci przejdg do pisania kodu, w pierwszej kolejnos¢ popros o za-
pisanie dtugiego kodu, bez skracania. Po skoficzonej pracy druzyny wy-
mieniajg sie programami. Po otrzymaniu kodu innej druzyny zespoty
sprawdzajg jego poprawnosé, wprowadzajg ewentualne poprawki oraz
zapisujg go w formie skréconej, czyli wykorzystuja petle.

Mozesz tez poprosi¢ druzyny o kolejng wymiane kart z kodem. Zadaniem
druzyn bedzie przetestowanie programu oraz zapisanie drogi w formie
wspbtrzednych, np. A3, A4 itd.

Pogratuluj zespotom stworzenia programoéw, dzieki ktérym dziewczynka
dotarta do stowika. Dopytaj, co jest wazne, gdy wykorzystujemy obroty
(strona, w ktérg skierowana jest twarz postaci). Dowiedz sie, co sprawito
im trudnos¢, a co dato satysfakcje. Zwrdcé uwage na skracanie kodu w celu
jego optymalizacji.

SLtOWIK — DALSZE LOSY

Zapro$ dzieci do wystuchania dalszych loséw stowika. Przeczytaj poniz-
szy fragment lub skorzystaj ze stuchowiska.

W gléwnej sali porcelanowej przygotowano wspaniale przyjecie; $cia-
ny, sufit i podioga blyszczaly od $wiatet, w korytarzach ustawiono naj-
piekniejsze kwiaty, a dzwoneczki na nich dzwonily tak glosno, ze trudno
bylo rozmawiaé swobodnie. Na §rodku sali, przed tronem cesarskim,
umieszczono zloty precik dla stowika. Dwor caty byt zebrany, mandary-
niw galowych strojach, damy w toaletach balowych, nawet matej pomy-
waczce, ktéra znalazta stowika, pozwolono patrzeé przez szpare, gdyz
mianowana zostata obecnie nadworng kucharkg jego cesarskiej mosci.
Wszystkie spojrzenia byly zwrécone na ptaszka w szarych pidrkach, sie-
dzacego na zlotym preciku; sam monarcha skingl mu glowg taskawie.

Wtem stowik zaczat §piewaé. Spiewat tak cudownie, ze tzy blysne-
ty w oczach chinskiego cesarza i sptynety mu z wolna po policzkach.
Widzac to, stowik $piewal jeszcze piekniej, glos jego przenikat serca
i napelniat je weselem.

Rozpromienito sie oblicze wladcy i w uniesieniu radosci obdarowat
$piewaka swym zlotym pantoflem, ktéry ptaszek odtgd mégl nosié
na szyi. Ale stowik podziekowal za dar tak wspanialy.

— Jestem wynagrodzony dostatecznie — méwil. — Widziatem tzy
w twych oczach, o, monarcho, to najwyzsza nagroda dla §piewaka.
Lzy twoje maja cene i warto$¢ niezwykly. Sam Bég widzi, ze hojnie
zostatem wynagrodzony.

I znowu zaczat Spiewad, jeszcze rzewniej, jeszcze piekniej.

& O,
DAY
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PODSUMOWANIE ZA) Eé

Zaproponuj wymyslenie dalszych losow stowika z basni Hansa Christia-
na Andersena. Dowiedz sie, co podobato sie dzieciom najbardziej pod-
czas tego spotkania.

Basn Stowik mozna zamieni¢ na dowolny tekst literacki. Przyktadowo
moze to by¢ bajka Czerwony Kapturek, ksiazka Detektyw Pozytywka
Grzegorza Kasdepke czy Niesamowite przygody dziesigciu skarpetek
Justyny Bednarek (zbieranie skarpetek na macie moze okazaé sie duzg
atrakcja dla dzieci).

Mate edukacyjng mozesz wyklei¢ za pomoca tasmy izolacyjnej/
malarskiej i stworzy¢ kratownice w rozmiarze dostosowanym do zaje¢.

Dzieci mogg stworzy¢ swoje kratownice na tawkach z karteczek typu
post-it.

Jedli grupa, z ktérg pracujesz, lubi prace manualne, mozecie ulepié¢
postacie z plasteliny.

Jezeli dysponujesz pracownig komputerowg (lub tablicg multimedialng),
zadania mozecie rozwigzywac wspdlnie. Zaproponuj uczniom
udoskonalenie umiejetnosci stosowania petli w swoich programach.

W tym celu wybierzcie Kurs 1 Etap 13: Labirynt: Petle http://bit.ly/
labiryntpetlecode.

Strone code.org uczniowie powinni kojarzyc z poprzednich zajec. Jesli nie,
wspblnie z dzie¢mi rozwigz pierwsze zadanie, by grupa oswoita sie z na-
rzedziem (przecigganie i upuszczanie bloczkéw). Zapytaj dzieci, co przy-
pominaja im bloczki—nawigzanie do puzzli. Oméw bloczek startowy ,po
uruchomieniu” (do tej pory dzieci poznaty ,zielong flage”). Zwré¢ uwa-
ge, ze w roznych aplikacjach/grach bloczki moga réznic sie miedzy sobg
i dziataé troche inaczej, dlatego zawsze na poczgtku warto przetestowaé
ich dziatanie.

D4
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Robot robi robote

NA ZAJECIACH

UCZEN/UCZENNICA:
dowie sie, skad wzieto sie stowo ,robot”,

porozmawia o wykorzystaniu robotéw w otaczajgcym nas Swiecie,
dowie sig, jak dziata tazik marsjanskii zbuduje jego prototyp,

napisze program dla tazika marsjanskiego (offline) lub robota (online).

CZAS TRWANIA

90 minut

CEL ZAJEC

UCZEN/UCZENNICA:
dowie sie, skad pochodzi stowo ,robot”,

pozna przyktadowe funkcjonalnosci tazikéw marsjanskich,
dowie sie, czym charakteryzuje sie prototyp,

stworzy i przetestuje napisany program, wykorzystujgc dostepne
polecenia,

dowie sie, na czym polegajg obroty oraz bedzie potrafi¢ zastosowaé
wiedze podczas pisania kodu,

nauczy sie szukaé réznych mozliwych rozwigzan postawionego problemu,

bedzie doskonali¢ wspotprace w grupie rowiesniczej.

MATERIALY, KTORYCH
BEDZIESZ POTRZEBOWAC

film na temat fazika marsjanskiego, dostepny w serwisie YouTube:
http://bit.ly/lazikmarsjanski (czas trwania okoto 16 minut),

butelki plastikowe, puszki, kartony, folie, spinacze, tasmy, stomki,
patyczki, nakretki—do budowy tazika marsjanskiego,

tablety z dostepem do aplikacji Amazing Space Journey,

gra Cody Roby lub pracownia komputerowa z dostepem do internetu
(narzedzie Lightbot),

mata edukacyjna.



JAKIE ELEMENTY PODSTAWY
PROGRAMOWE] BEDA
REALIZOWANE NA LEKC]I?

Edukacja polonistyczna
Osiggniecia w zakresie stuchania.

UCZEN/UCZENNICA:
wykonuje zadanie wedtug ustyszanej instrukcji,

zadaje pytania w sytuacji braku rozumienia lub braku pewnosci
zrozumienia stuchanej wypowiedzi.

Edukacja informatyczna
Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania
probleméw.

UCZEN/UCZENNICA:
tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu
dziatania prowadzace do osiggniecia celu.

Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych.

UCZEN/UCZENNICA:
wspbtpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami
i doswiadczeniami, wykorzystujac technologie.

Edukacja spoteczna
Osiggniecia w zakresie rozumienia Srodowiska spotecznego.

UCZEN/UCZENNICA:
identyfikuje sie z grupg spoteczng, do ktérej nalezy: rodzina, klasa
w szkole, druzyna sportowa, spotecznos¢ lokalna, naréd,

respektuje normy i reguty postepowania w tych grupach.

Edukacja techniczna
Osiggniecia w zakresie organizacji pracy.

UCZEN/UCZENNICA:
planuje i realizuje wtasne projekty/prace; realizujgc te projekty/prace,
wspotdziata w grupie,

wyjasnia znaczenie oraz konieczno$¢ zachowania tadu, porzadku i dobrej
organizacji miejsca pracy ze wzgledéw bezpieczenstwa.

Edukacja plastyczna
Osiggniecia w zakresie dziatalnosci ekspresji tworczej.

UCZEN/UCZENNICA:
wydziera, wycina, sktada, przylepia, wykorzystujac gazete, papier
kolorowy, makulature, karton, Scinki tekstylne itp.,

modeluje (lepi i konstruuje) z gliny, modeliny, plasteliny, mas
papierowych i innych, zaréwno z materiatéw naturalnych, jak
i przemystowych.
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PRZEBIEG ZAJEC

Wiedza dla prowadzacego

ZRODLO: https://pl.wikipedia.org/wiki/
Robot

ROBOTY -0 CO TU CHODZzI?

Zajecia rozpocznij od postawienia dzieciom pytania: Skad wziety sie ro-
boty? Zachec dzieci do swobodnego wypowiadania sie na temat robotéw.

DOPYTA]J:
Czy widziaty kiedys robota?

Czy same korzystajg z robota? W jakich sytuacjach?
Skad sie wzieta nazwa ,robot”?
Czy roboty sg potrzebne?

Pokieruj rozmowa tak, by dzieci uswiadomity sobie, ze roboty powstaja,
by utatwi¢ nam prace, by robic za nas rzeczy trudne lub monotonne, a na-
wet niemozliwe. Popro$ dzieci o odpowiedZ na pytania:

Gdzie pracuja roboty?
Czy roboty pracuja tylko na ziemi?

Uczniowie z pewnoscig wspomng o pojazdach kosmicznych, tazikach
marsjanskich.

Stowo ,robot” pochodzi od stowianskiego stowa ,robota”, oznaczajgce-
go ciezkg prace, wysitek. Upowszechnito sie ono po wydaniu sztuki R.U.R.
(Rossumovi Univerzalni Roboti, 1920), ktérej autorem jest czeski pisarz Ka-
rel Capek. Termin ,robot” zostat jednak ukuty przez malarza i pisarza Jo-
sefa Capka, brata Karela.

Termin ,robotyka” wprowadzit natomiast Isaac Asimov w swoim opowia-
daniu Zabawa w berka (1942). Jest on tez autorem trzech praw robotyki:

Robot nie moze skrzywdzi¢ cztowieka ani przez zaniechanie dziatania
dopuscié, aby cztowiek doznat krzywdy.

Robot musi by¢ postuszny rozkazom cztowieka, chyba Ze stojg one
w sprzecznosci z Pierwszym Prawem.

Robot musi chronié¢ sam siebie, jesli tylko nie stoi to w sprzecznosci
z Pierwszym lub Drugim Prawem.

KOSMICZNA PRZYGODA

Zapros dzieci do kosmicznej przygody, podczas ktérej poznajg planety
w naszym Uktadzie Stonecznym. Daj dzieciom czas na testowanie i od-
krywanie planet—wykorzystaj do tego aplikacje Amazing Space Journey.
Jesli dysponujesz tablicg multimedialng, mozesz wyswietli¢ aplikacje na
tablicy i wspdlnie z dzie¢mi zapoznac sie z Uktadem Stonecznym. Pozwél

A\(\/
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Wskazéwka

na eksplorowanie kosmosu, przecigganie, powiekszanie, obracanie i kli-
kanie. Podyskutuj z dzie¢mi na temat planet, odlegtosci, réznic miedzy
nimi itp. Zachec dzieci do dyskusji na temat podrézy w kosmos. Zadaj py-
tanie: Dlaczego to jeszcze niemozliwe?

Zapro$ dzieci do wspdlnego obejrzenia filmu o taziku marsjafiskim Cu-
riosity, ktéry odkrywa tajemnice Czerwonej Planety. Popros dzieci
o zwrdcenie uwagi na budowe i funkcjonalnosci tazika. Film dostepny
jest w serwisie YouTube: (czas trwania oko-
to16 minut).

WYZWANIE: PROTOTYP!

Cdy dzieci juz wiedza, jak dziata tazik marsjanski oraz jakie ma zadania,
popro$ o zbudowanie wtasnego tazika, ktérego zadaniem bedzie badanie
obcej planety. Zapowiedz, ze to, co zbudujg, to bedzie prototyp — pierw-
sza wersja tazika, by zaprezentowacjego funkcjonalnosci.

W tym celu podziel klase na grupy i popros o zaplanowanie prac (liczbe
i liczebno$¢ grup dostosuj do zespotu, zjakim pracujesz). Przedstaw ma-
teriaty, ktére dzieci moga wykorzystaé: butelki plastikowe, puszki, karto-
ny, folie, spinacze, tasmy, stomki, patyczki, nakretki itp.

Daj czas na budowe prototypu tazika marsjanskiego. Wspieraj dzieci
podczas jego powstawania i dopytuj o etapy budowy. Mozesz tez wyswie-
tli¢ zegari ustali¢ moment zakonczenia prac na tazikiem.

CZAS NA TESTY

Zapros zespoty do prezentacji swoich tazikéw marsjanskich i opowie-
dzenia o nich. Zache¢ dzieci do oglgdania projektéw innych grup i zada-
wania pytan na temat budowy pojazdu. Pogratuluj dzieciom pomystow,
kreatywnosci i umiejetnosci konstrukcyjnych. Z wybudowanych tazikow
mozecie zrobi¢ wystawe, na ktdrg kazda grupa przygotuje krétki opis
swojego projektu.

Moze sig zdarzyc, ze w tym miejscu zakoriczysz realizacje scenariusza— widac, ze
Twoje dzieci lubig prace plastyczne. Warto dac im na to czas i pozwolic sig wykazac.
Aktywnosci wymienione ponizej mozesz zrealizowac na kolejnych spotkaniach.

KOSMICZNE CODY ROBY

Do kolejnej aktywnosci wykorzystaj gre Cody Roby, taziki marsjan-
skie powstate w poprzedniej czesci oraz mate edukacyjng. W grze Cody
Roby sterujemy robotem przy pomocy strzatek dotagczonych do zestawu:
,strzatka w gére”, ,obrét w prawo”, ,obrét w lewo”.
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SCRATCH

Zadaniem druzyn bedzie jak najszybsze utozenie poprawnego kodu dla
tazika, tak by przeszedt po wyznaczonym $ladzie —zapoznaj sie z zasada-
mi rozgrywki Wyscig, ktére dostepne sg na stronie projektu.

W naszej wersji kazda z druzyn otrzyma zestaw strzatek. Na uméwiony
sygnat, np. ,start”, druzyny rozpoczynajg uktadanie kodu. Kazda druzyna
sygnalizuje zakoriczenie pracy. Nastepnie wspdlnie sprawdzZcie popraw-
nos¢ napisanych programéw poprzez odpowiednie sterowanie wybudo-
wanym tazikiem marsjariskim.

Gra Cody Roby to mnéstwo mozliwosci, instrukcjg mozesz zobaczyc na stronie
projektu http://bit.ly/zcodyroby. Warto z dzieCmi przetestowac inne wersje
gry, a same strzatki wykorzystac przy okazji innych aktywnosci.

e e
R e v

R

Bl UWAGA, PRACOWNIA KOMPUTEROWA!

Jezeli dysponujesz pracownig komputerowa (tabletem lub tablicg mul-
timedialng), zadania rozwigzujcie wspdlnie —zaproponuj uczniom udo-
skonalenie umiejetnosci pisania kodéw i obrotdw przy pomocy narzedzia
Lightbot.

Lightbot dziata jako aplikacja na urzgdzenia mobilne, jak i w wersji prze-
gladarkowej: https://lightbot.com/.

Wazne, by pamietac o aktualnych wtyczkach przy korzystaniu przez prze-
gladarki internetowe.

&0,
B
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ZASADY:

Celem osoby piszacej kod jest zaswiecenie wszystkich niebieskich pél.
Pierwszy poziom aplikacji sktada sie z 8 plansz, na ktérych stopier trud-
nosSci wzrasta. Narzedzie dostarcza mnéstwo radosci i satysfakcji oraz
pomaga w utrwaleniu umiejetnosci stosowania obrotdéw. Pozwél dzie-
ciom na samodzielne odkrywanie kolejnych plansz i testowanie moz-
liwych rozwiagzan. Zache¢ do dzielenia sie wiedza oraz wsparcia oséb
majacych problem z ktéryms poziomem.

PODSUMOWANIE ZAJEC
Gdy uczniowie zakoncza prace, popros ich o podzielenie sie opinig na te-

mat aplikacji, a takze catych zajeé. Zaproponuj, by dokoriczyli zdanie:
,Najbardziej podobato misie...”.

Ca



SCENARIUSZ 9

SCENARIUSZ

SCRATCH 53

Kosmiczne przygody

NA ZAJECIACH

UCZEN/UCZENNICA:
pozna sposoby szyfrowania i odszyfrowywania informacji,

wykorzysta gre Scottie Go! do utrwalenia wczesniej zdobytych
umiejetnosci.

CZAS TRWANIA

90 minut

CEL ZAJEC

UCZEN/UCZENNICA:
nauczy sie odszyfrowac tekst zgodnie z kluczem,

zakoduje informacje zgodnie z kluczem,

stworzy i przetestuje napisany program, wykorzystujgc dostepne
polecenia,

dowie sie, na czym polegajg obroty oraz bedzie potrafi¢ zastosowaé
wiedze podczas pisania kodu,

nauczy sie szukaé réznych mozliwych rozwigzan postawionego
problemu,

bedzie doskonali¢ wspotprace w grupie rowiesniczej.

MATERIAtY, KTORYCH
BEDZIESZ POTRZEBOWAC

zestaw: gra Scottie Go! Edu wraz tabletem z zainstalowang aplikacja
Scottie Go! Edu,

kartki,
kredki, otéwki,

koperty z zakodowang wiadomoscig.

JAKIE ELEMENTY PODSTAWY
PROGRAMOWE] BEDA
REALIZOWANE NA LEKC]I?

Edukacja polonistyczna
Osiggniecia w zakresie stuchania.

UCZEN/UCZENNICA:
wykonuje zadanie wedtug ustyszanej instrukcji,



zadaje pytania w sytuacji braku rozumienia lub braku pewnosci
zrozumienia stuchanej wypowiedzi.

Edukacja informatyczna
Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania
probleméw.

UCZEN/UCZENNICA:
tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu
dziatania prowadzace do osiggniecia celu.

Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych.
UCZEN/UCZENNICA:
wspbtpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami

i doswiadczeniami, wykorzystujac technologie.

Edukacja spoteczna
Osiggniecia w zakresie rozumienia srodowiska spotecznego.

UCZEN/UCZENNICA:
identyfikuje sie z grupg spoteczng, do ktérej nalezy: rodzina, klasa

w szkole, druzyna sportowa, spoteczno$¢ lokalna, naréd,

respektuje normy i reguty postepowania w tych grupach.

PRZEBIEG ZAJEC

ZASZYFROWANA WIADOMOSE

Na zajeciach z programowania warto wprowadzi¢ temat szyfrow. Szy-
frowanie to nicinnego jak wykorzystanie pewnego algorytmu w celu za-
kodowania wiadomosci. Powstata wiadomo$¢ bedzie zrozumiata tylko
dla tych oséb, ktére znajg klucz. Podobnie jak w programowaniu —dla
0s6b nieznajacych klucza nasze strzatki, symbole nic nie znaczg. Warto
podczas tego spotkania przypomnie¢ zajecia z zakodowanym uktadem
choreograficznym.

Przed zajeciami przygotuj zaszyfrowang wiadomos¢ od Scottiego. W tym
celuwybierzjeden z dostepnych w sieci szyfrow. Wybdrjest ogromny, oto
przyktadowe szyfry, ktére sprawdzajg sie na warsztatach z dziemi:
szyfr czekoladka na stronie wczesnoszkolni.pl: ,

szyfr Cezara na stronie specjalni.pl: ,

szyfr ze strony Hello Ruby gotowy do wydruku lub modyfikaciji, zajrzyj
tutaj:

Na stronie znajdziesz tez inne propozycje gier i zabaw, ktore warto wyko-
rzystaé podczas zaje€ z programowania.



Wiedza dla prowadzacego

TRESC WIADOMOSC (MOZESZ JA DOWOLNIE ZMIENIC):
Mo6j pojazd kosmiczny ulegt awarii. Prosze, pomdéz mi. Potrzebuje nowych
czesci, by wréci¢ do domu. —Scottie

Zakodowang wiadomo$é wt6z do kopert (kazde dziecko powinno otrzy-
mac swoj egzemplarz) i rozdaj na poczatku warsztatu. Zapowiedz, ze jest
to bardzo wazny list, ktéry muszg przeczytaé z uwaznoscia, bo ktos cze-
ka naich odpowiedz. Pozwél dzieciom na otwarcie kopert, w ktérych na
kartce znajdg zaszyfrowang wiadomos¢ od Scottiego.

Zapytaj, czy ktos potrafi przeczytaé list lub ma pomyst na jego odczyta-
nie. Wprowadz termin ,szyfr”. Dowiedz sie, czy kto$ z grupy spotkat sie
zszyfrem lub otrzymat zaszyfrowang wiadomos¢.

Ciekawy artykut Tajemne przekazy na temat szyfrowania znajdziesz na
stronie Centrum Nauki Kopernik:

Wyttumacz, wjaki sposdb ztamac szyfr. Daj czas na odszyfrowanie catej
wiadomos¢i popros o odczytanie listu.

ZAPYTAJ:
Czy wiecie, kim jest Scottie?

Jaki ma problem?
Czy chcecie mu poméc?

Podsumuj wypowiedzi dzieci: Scottie to sympatyczny kosmita, jego sta-
tek ulegt awarii na Ziemi.

PROGRAMUJEMY

Rozdaj grupom pudetka z gra Scottie Go! (liczbe grup dostosuj do licz-
by dostepnych zestawéw). Popro$ dzieci o zapoznanie sie z zestawem
i dostepnymi bloczkami, zwré¢ uwage, ze nie bedziemy dzis korzystaé
ze wszystkich bloczkéw. Zapytaj, ktére bloczki na pewno wykorzystamy
(,start”, ,koniec”).

Wspdlnie z dzie¢mi wykonajcie pierwsze zadanie —zwrd¢ uwage na spo-
s6b utozenia puzzli, umieszczenie bloczkéw ,start” i ,koniec”. Gdy tylko
programy bedg gotowe, rozdaj dzieciom tablety i krotko wyttumacz za-
sady dziatania aplikacji. Zwré¢ uwage, ze warto czyta¢ komunikaty, ktére
wyswietla aplikacja, poniewaz méwig one, jakie bloczki bedg potrzebne
w poszczegdlnych etapach.

Zachec dzieci do wykonania kolejnych zadan. Zachecaj do pracy zespo-
towej. W przypadku duzych grup zwracaj uwage, by kazde z dzieci miato
okazje utozyc i przeczytaé kod.
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PODSUMOWANIE ZA) Eé
Podsumuj spotkanie zaszyfrowang wiadomo3cig dla dzieci:
Jestescie mistrzami kodowania.

Popros o jej odkodowanie oraz o podzielenie sie wrazeniami z korzysta-
nia z gry Scottie Go!

Po uruchomieniu aplikacji i wybraniu opcji ,wybierz gracza” mozemy zatozy¢
konto uczniowskie — wowczas musimy przechodzic wszystkie plansze po kolei
—lub mozemy zatozy¢ konto nauczycielskie (wpisujgc odpowiedni kod) — wtedy
mamy bezpoSredni dostep do wszystkich plansz.

Mozesz uzywac jednego tabletu na grupe. Wystarczy wyswietlac poszczegolne
zadania na rzutniku, a nastepnie skanowac kody grupy, ktore zgtaszajg wyko-
nanie zadania. Wybierajgc takie rozwigzanie, grupy pracujg w rownym tempie.
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Kosmicznych przygod ciag dalszy

NA ZAJECIACH

UCZEN/UCZENNICA:
odkoduje dyktando graficzne,

pozna aplikacje Scratch Junior, dzieki ktérej stworzy kosmiczng
animacje,

wykorzysta wiedze programistyczna zdobyta na poprzednich
spotkaniach.

CZAS TRWANIA

90 minut

CEL ZAJEC

UCZEN/UCZENNICA:
pozna Srodowisko wizualne programu Scratch Junior,

nauczy sie, jak dodac¢ nowego duszka i umiescic¢ go na scenie,

nauczy sie, jak napisac prosty program w programie Scratch Junior,
nauczy sie postugiwac wspétrzednymi,

nauczy sie szukaé réznych mozliwych rozwigzan postawionego problemu,

bedzie doskonali¢ wspbtprace w grupie réwiesdniczej.

MATERIALY, KTORYCH
BEDZIESZ POTRZEBOWAC

karta pracy: kratownica z zakodowang rakietg (do jej wykonania
wykorzystaj strone: http://domowenauczanie.pl/generator/),

kredki, otéwki,

tablety lub komputery z zainstalowang aplikacjg Scratch Junior (dostep
do internetu nie jest wymagany).

JAKIE ELEMENTY PODSTAWY
PROGRAMOWE] BEDA
REALIZOWANE NA LEKC]I?

Edukacja polonistyczna
Osiggniecia w zakresie stuchania.

UCZEN/UCZENNICA:
wykonuje zadanie wedtug ustyszanej instrukcji,

zadaje pytania w sytuacji braku rozumienia lub braku pewnosci
zrozumienia stuchanej wypowiedzi.

(] INSPIRAC]A DO NAPISANIA SCENARIUSZA BYLY MATERIALY W KSIAiCE MARINY UMASCHI-BERS | MITCHELA RESNICKA OFICJALNY PODRECZNIK SCRATCH]JR.



Edukacja informatyczna
Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania
problemédw.

UCZEN/UCZENNICA:
uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje)
sktadajgce sie m.in. na codzienne czynnosci,

tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu
dziatania prowadzace do osiggniecia celu.

Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wy-
korzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych.

UCZEN/UCZENNICA:

programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw
wtasnych i pomystéw opracowanych wspélnie z innymi uczniami,
pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem na
ekranie komputera bgdZ innego urzgdzenia cyfrowego.

Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych.
UCZEN/UCZENNICA:
wspbtpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami

i doSwiadczeniami, wykorzystujac technologie.

Edukacja spoteczna
Osiggniecia w zakresie rozumienia Srodowiska spotecznego.

UCZEN/UCZENNICA:
identyfikuje sie z grupg spoteczng, do ktérej nalezy: rodzina, klasa
w szkole, druzyna sportowa, spoteczno$é lokalna, naréd,

respektuje normy i reguty postepowania w tych grupach.

Edukacja plastyczna
Osiggniecia w zakresie dziatalnosci ekspresji tworczej.

UCZEN/UCZENNICA:
rysuje kredka, kredg, otéwkiem, patykiem (ptaskim i okrggtym), piérem,

weglem, mazakiem,

ilustruje sceny i sytuacje (realne i fantastyczne) inspirowane
wyobraZnig, basnig, opowiadaniem i muzyka,

korzysta z narzedzi multimedialnych,

tworzy przy uzyciu prostej aplikacji komputerowej, np. plakaty, ulotki
iinne wytwory.
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PRZEBIEG ZAJEC B KOSMICZNY START

Zapytaj dzieci o temat poprzednich zaje¢. Dzieci powinny wspomnie¢
o grze Scottie Go!, szyfrowaniu wiadomos¢, a takze o budowaniu tazika
marsjariskiego. Poinformuj, ze podczas dzisiejszych zaje¢ tematem prze-
wodnim réwniez bedzie kosmos.

Zapro$ dzieci do pierwszej aktywnosci, dzieki ktérej poznajg przedmiot/
urzadzenie, ktéry/-e beda programowac w dalszej cze$¢ spotkania. Roz-
daj dzieciom karty pracy z dyktandem graficznym i daj czas na rozwia-
zanie zagadki.

Wiedza dla prowadzacego Karte pracy mozesz wykonaé samodzielnie, modyfikujgc obraz rakiety
i dostosowujacjg do poziomu umiejetnosci dzieci. W tym celu skorzystaj
ze strony http://domowenauczanie.pl/generator/. Na stronie mozesz za-
kodowac dowolny obrazek oraz wydrukowacé pustg kratownice z kodem.
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Hl APLIKACJA SCRATCH JUNIOR
W tej cze$ci mozesz wykorzystac:

> tablety (podziel grupe na zespoty; jesli grupy bytyby zbyt liczne, wybierz
jedna z pozostatych opcji),

> komputery (aplikacje mozna zainstalowaé na komputerach —instrukcje,
jak to zrobi¢, znajdziesz na blogu Oswajamy programowanie: http://bit.
ly/scratchjuniornakomputer),

> tablice multimedialng —jesli nie masz dostepu do sali komputerowej
lub liczebnos¢ grupy uniemozliwia komfortowg prace przy tabletach,
wykorzystaj potencjat catej grupy przy tablicy. W tym przypadku skr6¢
zadanie, aby utrzymac petng koncentracje catego zespotu. Pozostaty
czas spotkania mozesz wykorzystac na realizacje propozycji opisanych
na kofcu scenariusza (modyfikacja zajed).

Poinformuj uczniéw, ze dzisiaj bedziemy wydawaé komputerowi polece-
nia za pomocg bloczkéw w aplikacji Scratch Junior. Wykorzystujac nowe
narzedzie, dowiemy sie, jak:

> wybraépostac,

> dodactto,

> napisac prosty skrypt, dzieki ktéremu nasz bohater zareaguje.

Uruchom program Scratch Junior i oméw z dzie¢mi widok ekranu.

He 10 = om w 99
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Ekran aplikacji Scratch Junior sktada sie z nastepujacych elementéw:
po lewej stronie znajduje sie duszek, czyli postac dla ktérej bedziemy
pisa¢ kod; duszki dodajemy z biblioteki, ktérg uruchamiamy, klikajac

plus znajdujacy sie pod duszkiem,

na Srodku znajduje sie scena, na ktdrej bedziemy obserwowac dziatanie
naszego programu,

klikajgc ikone krajobrazu nad sceng, mozna zmienic tto sceny,

po prawej stronie ekranu znajduje sie podglad na aktualne tto,

niebieska listwa pod sceng to biblioteka bloczkdéw, z ktérych mozna
uktadac skrypty; zauwaz, ze bloczki przypominajg puzzle (podobnie jak
nastronie code.org), ktére uktadamy w dolnej czesci ekranu.

Bloczki zgrupowane sa w kategoriach:

z6tta—bloczki startowe,

niebieska—bloczki ruchu,

fioletowa — bloczki odpowiadajgce za wyglad postaci,

zielona—dzwiek,

pomaranczowa — bloczki oczekiwania, petli,

czerwona — bloczki zakoriczenia programu.

Popros uczniéw o klikniecie w kazdg kategorie, tak by zobaczyli rodzaje
i ksztatty bloczkéw. Daj im kilka minut na zapoznanie sie z mozliwosciami
aplikacji i utozenie w grupie pierwszego testowego programu.

Cdy dzieci zapoznajg sie z aplikacjg, zapytaj:

Co udato im sie osiggnac?

Co wydarzyto sie na scenie?

Czyjest bloczek, ktérego dziatanie jest dla nich nadal tajemnicg?

WYZWANIE: KOSMICZNA ANIMAC]A!

Zaproponuj dzieciom stworzenie kosmicznej animacji z astronautg i ra-
kieta. Popros o odszukanie duszka astronauty. Dzieci z pewnoscia zauwa-
73 brak twarzy astronauty. W Scratch Junior istnieje mozliwos¢ edycji
duszka i wstawienia swojego zdjecia (dzieki dostepowi aplikacji do kame-
ry —wersja na komputer dziata tak samo). Daj czas na edycje i wstawie-
nie swojego zdjecia. Przypomnij dzieciom o wstawieniu drugiego duszka
—rakiety.
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CGdy wszystkim uda sie doda¢ duszka astronauty oraz rakiety, popro$
o dodanie nowego tta.

Podsumuj to, co udato sie zrobic do tej pory: poznaliscie budowe Scratch

Junior, dodaliscie duszki, czyli postacie, ktére bedziecie programowac,
oraz wybraliscie tto.

Bl CZAS NA RUCH
Zaproponuj dzieciom nastepujgcg narracje:

Astronauta podchodzi do rakiety, wchodzi do srodka (czyli znika z naszej
sceny), po czym rakieta startuje.

Porozmawiaj z dzie¢mi, jak moze wygladac program, jakie bloczki beda
potrzebne. Zaproponuj chwile na przetestowanie pomystéw i napisanie
kodu.

Zwré¢ dzieciom uwage na obecnos¢ dwéch duszkéw — przed przystapie-
niem do pisania kodu nalezy wybraé duszka, ktérego chcemy zaprogra-
mowac (kontury aktywnego duszka pojawig sie w biatym obszarze, gdzie
tworzymy program).

Opis kodu dla astronauty: ,zielona flaga”
uruchamia program, duszek porusza sie
5 krokéw w prawo (znajduje sie przy rakie-
cie), nastepnie znika.

Liczba krokéw astronauty zalezy od poto-
zenia duszkéw na scenie.

& O,
DAY
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Wskazowka

SCRATCH 63

Program dla rakiety réwniez uruchamia
sie po kliknieciu ,zielonej flagi”. Jednak ra-
kieta przez 12 sekund czeka, az astronauta
zblizy sie, nastepnie porusza sie 7 krokéw
w gbre i znika.

Tak jak w przypadku astronauty w programie dla rakiety warto przete-
stowac optymalne wartosci liczbowe przy bloczku ,czekaj” (,zegar”) oraz
bloczku ,w gére”.

Podczas uktadania programéw zachecaj dzieci do ich testowania poprzez
uruchamianie ,zielonej flagi” nad sceng oraz wprowadzania ewentual-
nych poprawek.

AKTYWNOSC¢ DODATKOWA

Cdy dzieci sprawnie poradzg sobie z pierwszg czescig, zaproponuj roz-
winiecie historii poprzez dodanie drugiego tta, po ktérym nasza rakieta
bedzie lata¢. Zapytaj dzieci, co powinny zrobi¢, aby dodaé nowe tto, oraz
jakich bloczkéw uzyé, by nasza rakieta poruszata sie po nowej scenie.

Dodajgc nowe tto z biblioteki, program nie pamigta poprzednio wybranych
duszkow. Potrzebne postacie/przedmioty/urzqdzenia nalezy dodac ponownie.
W momencie dodania nowego tta pojawia si¢ nowy bloczek, ktory umozliwia
zmianeg tta:

W przypadku naszej aplikacji nalezy zmodyfikowaé program rakiety
z pierwszej sceny. Zapytaj dzieci, gdzie w programie powinien znalez¢ sie
nowy bloczek. Dzieci powinny zaproponowac wymiane bloczka konczg-
cego program rakiety — po zniknieciu rakiety powinno pojawic sie kolej-
ne tto.

&0,
¢
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Modyfikacja zajeé
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PROGRAMUJEMY DRUGA SCENE

Dzieci nie bedg miaty probleméw z wprawieniem duszka rakiety w ruch,
zauwazg jednak, ze rakieta zajmuje sporg cze$¢ sceny. Zadaj dzieciom py-
tanie: Co mozemy zrobié, by zmniejszy¢ widok rakiety na scenie? Daj dzie-
ciom czas na odszukanie fioletowego bloczka. Zapytaj, gdzie powinien
znalez¢ sie nowy bloczek i popros o umieszczenie go w skrypcie.

PODSUMOWANIE ZA) Eé

Zapro$ uczniéw do opowiedzenia o swoim projekcie oraz o projektach,
jakie mieli okazje zobaczy¢. Popros o dokonczenie zdania: ,Najbardziej
podobato misie...”.

Jezeli nie dysponujesz pracownig komputerowg lub nie masz
wystarczajacej ilosci sprzetu, wykorzystaj gre Golden Scratch. Zasady
i materiaty do wydruku dostepne sg tutaj: http://bit.ly/goldenscratch.

Majac dostep tylko do tablicy multimedialnej, mozesz skorzystac

z papierowych bloczkéw, ktére dzieci uktadajg w grupach. Po utozeniu
skryptu w papierowej wersji grupy podchodzg i przenoszg kod do
aplikacji uruchomionej na tablicy multimedialnej. Bloczki do wydruku
dostepne sg tutaj: http://bit.ly/scratchjuniorbloczki.

Inspiracje oraz przewodnik po aplikacji Scratch Junior znajdziesz
w webinariach dostepnych na kanale Stowarzyszenia Cyfrowy Dialog:
http://bit.ly/scratchjuniorwebinary.

Cotowe pomysty na zajecia z wykorzystaniem Scratch Junior
znajdziesz w materiatach Mistrzéw Kodowania: http://bit.ly/
scratchjuniorscenariusze.
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SCENARIUSZ
Zaprogramowana kartka urodzinowa
NA ZAJECIACH UCZEN/UCZENNICA:
>  zaprogramuje kartke urodzinowa,
> wykorzysta technike animacji poklatkowej,
> poznajezyk wizualny Scratch.
CZAS TRWANIA 90 minut
CEL ZAJEC UCZEN/UCZENNICA:
> poznas$rodowisko wizualne programu Scratch,
> bedzie potrafi¢ stworzy¢ nowe tto,
> bedzie potrafi¢ napisac prosty program w wizualnym jezyku Scratch
oraz wykorzystac petle,
> bedzie potrafi¢ znaleZé r6zne rozwigzania postawionego problemu,
> bedzie doskonali¢ wspotprace w grupie rowiesniczej,
> nauczy sie podchodzi¢ zadaniowo do stawianych przed nim/nig probleméw.
MATERIALY, KTORYCH > komputer z zainstalowanym programem Scratch,

BEDZIESZ POTRZEBOWAC
> projektor lub tablica multimedialna.

JAKIE ELEMENTY PODSTAWY Edukacja polonistyczna
PROGRAMOWE] BEDA Osiggniecia w zakresie stuchania.
REALIZOWANE NA LEKC]I?
UCZEN/UCZENNICA:
> stuchazuwaga wypowiedzi nauczyciela i innych oséb z otoczenia
w réznych sytuacjach zyciowych, wymagajacych komunikacji
i wzajemnego zrozumienia,

> okazuje szacunek wypowiadajgcej sie osobie.

{ ] INSPIRACJA DLA ZA]EC BYt SCENARIUSZ NAPISANY W RAMACH PROCRAMU MISTRZOWIE KODOWANIA ANIMACJA POKLATKOWA: WZROST KWIATKA.
SCENARIUSZ DOSTEPNY POD LINKIEM: http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Animacja_poklatkowa: wzrost_kwiatka.


http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Animacja_poklatkowa:_wzrost_kwiatka

Edukacja informatyczna
Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wy-
korzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych.

UCZEN/UCZENNICA:

programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw
wtasnych i pomystéw opracowanych wspélnie z innymi uczniami,
pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem na
ekranie komputera bagdZ innego urzgdzenia cyfrowego.

Osiagniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cy-
frowymi i sieciami komputerowymi.

UCZEN/UCZENNICA:
postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz
urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania.

Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych.

UCZEN/UCZENNICA:
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami
i doSwiadczeniami, wykorzystujac technologie.

wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania sie w procesie
uczeniasie.

Edukacja plastyczna
Osiggniecia w zakresie percepcji wizualnej, obserwacji i doSwiadczen.

UCZEN/UCZENNICA:

wyrdznia w obrazach, ilustracjach, impresjach plastycznych, plakatach,
na fotografiach ksztatty obiektéw —nadaje im nazwe i znaczenie,
podaje czesci sktadowe,

wyr6znia w obrazach, ilustracjach, impresjach plastycznych, plakatach,
na fotografiach wielkosci i proporcje, potozenie obiektéw i elementéw
ztozonych, réznice i podobienstwa w wygladzie tego samego przedmiotu
w zaleznosci od potozenia i zmiany stanowiska osoby patrzacej na obiekt,

wyrdznia w obrazach, ilustracjach, impresjach plastycznych, plakatach,
na fotografiach barwe, walor ré6znych barw, réznice walorowe w zakresie
jednej barwy, fakture.

PRZEBIEG ZAJEC

NA POCZATEK ROZMOWA

Porozmawiaj z dzie¢mi na temat kartek urodzinowych. Dowiedz sig, czy
kiedy$ same otrzymaty lub wreczyty kartke urodzinowa, np. mamie, ta-
cie. Dopytaj, czy byta to kartka recznie wykonana, czy tez zakupiona.

Zapowiedz temat dzisiejszych zajeé: zaprogramujemy kartke urodzino-
wa. Zbierz pomysty, jakie elementy moga znalez¢ sie na kartce urodzino-
wej, np. tort, Swieczki, prezent, balony, zyczenia itp. Podsumuj zebrane
pomysty i zaproponuj kartke z tortem i Swieczkami.
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Zr6DtO: http://podgorzwidmo.pl/
animacja-poklatkowa/

SCRATCH 67

AKTYWNOSC DODATKOWA

Jesli pracujesz z grupa, ktéra lubi aktywnosci plastyczne, zaproponuj
projekt kartki z tortem i Swieczkami. Stworzony projekt bedzie inspira-
cjg dla wirtualnej kartki w programie Scratch. Pamietaj, by okresli¢ czas,
jaki dzieci majg na wykonanie zadania. Jesli masz tablice, mozesz urucho-
mic zegar, by mogty $ledzi¢ uptywajgcy czas.

Wyjasnij dzieciom zasady tworzenia animacji poklatkowej. W przypadku
korzystania z programu Scratch podstawg bedzie odpowiednia ilos¢ tet.
Dysponujac projektorem lub tablicg, mozna uruchomic film z warsztatéow
animacji: http://bit.ly/przykladanimacjapoklatkowa (czas trwania okoto
4 minut). Jezeli dzieci rysowaty projekt, uswiadom im, ze ich projekty kar-
tek réwniez powstawaty w kilku, kilkunastu krokach —kazdy etap bedzie
osobnym ttem w programie Scratch.

Animacja poklatkowa — (ang. stop motion) jest to rodzaj filmu, ktérego
bazg jest animacja stworzona na podstawie klatek bedgcych pojedyn-
czymi zdjeciami. Na zdjeciach zapisane sg kolejne fazy ruchu, np. przed-
miotu, postaci, obiektu. Animator do zrobienia kazdej klatki przeksztatca
lub porusza nieznacznie obiekty —zmienia ich potozenie wzgledem nieru-
chomego tta lub innych animowanych obiektéw. Na koniec klatki zostajg
,potaczone” —wdwczas animowane obiekty wyswietlane w formie filmu
sprawiajg wrazenie ruchu.

SCRATCH — START

Uruchom program Scratch i oméw widok ekranu. Jesli pracujesz w wersji
online, mozesz pokazac strone oraz przyktadowe projekty. Zache¢ dzieci
do przejrzenia i wyszukania projektow, ktore mogg je zainteresowad, np.
projekty zwigzane z grg Super Mario itp. Pokaz opcje ,zajrzyj do srodka”,
gdzie moga zobaczy¢, jak wyglada program od $rodka.
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SCRATCH

Po lewej stronie widzisz dostepne skrypty/bloczki, ktére zgrupowane sg
w poszczegdblnych kategoriach, np. ruch. Zauwaz, ze bloczki przypomina-
ja puzzle — podobnie jak na stronie code.org czy Scratch Junior. Srodkowy
obszar to obszar roboczy, na ktérym bedziesz tworzyt swéj program. Po
prawej stronie ekranu widzisz scene —obszar, na ktérym zobaczysz, wjaki
sposéb dziata stworzony program. Ponizej sceny znajduje sie postac kota
—to tzw. duszek, czyli bohater programu. Dzieki okragtej ikonie kota mo-
zesz dodaé nowego duszka, natomiast dzieki ikonie krajobrazu—nowe tto.

CZAS NA SCRATCH

Gdy program Scratch zostanie uruchomio-
ny, popro$ o usuniecie duszka kota. Scena
zostanie biata. Porozmawiaj z dzie¢mi na
temat opcji dodania nowego tta. Zapro-
ponuj dzieciom znalezienie opcji, ktéra
umozliwi im narysowanie tfa.

s
v

Zauwaz, ze tworzenie nowego tta jest mozliwe w dwéch trybach: wekto-
rowym i bitmapowym. Jesli chcesz, by Twoje tto wyglgdato dobrze nieza-
leznie od rozmiaru, skorzystaj z trybu wektorowego. Jesli tryb wektorowy
jest aktywny, ponizej kartki do rysowania tta zobaczysz przycisk ,prze-
ksztaté¢ w bitmape”.

Po lewej stronie ekranu widacd tta, jakie
masz w tym momencie. Jesli dzieci praco-
waty w programie Paint, zauwazg, ze moz-
liwosci Scratch sg bardzo podobne. Oméw
z dzie¢mi dostepne opcje oraz zachec do

sto lat!

L

testowania funkgji, ktére je zaciekawia.

Wyjasnij dzieciom, ze ich zadaniem be-
dzie stworzenie kilku tet. Kazde nowe tto
bedzie powstawac poprzez skopiowanie
poprzedniego. Doprecyzuj, ze do nowo
powstatego tta nalezy dorysowaé nowe
elementy, a nastepnie skopiowac, tak by
powstato kolejne tto.

Daj uczniom czas na stworzenie okoto 10
obrazéw. Pamietaj, ze im wiecej tet, tym
lepszy efekt.

duplikuj

y cksportuj

usun
‘l. '_
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B CzZAS NA SKRYPT

Ustal z dzie¢mi, jak moze wygladaé program dla animacji, jakie bloczki
beda potrzebne:

> kiedy ,zielona flaga” kliknieta—bloczek startowy,

> ,nhastepne tto”—bloczek zmieniajacy narysowane tta (dzieci moga
przetestowal bloczek ,zmien tto” na ttoz itp., by zobaczy¢ réznice
w funkcjach dwéch bloczkéw),

> petla,zawsze”—odpowiada za ciggte poruszanie sie naszego obrazu.

Popros ucznidéw o odpowiednie potgczenie

bloczkéw oraz przetestowanie programu. fse
Porozmawiaj z dzie¢mi o tym, co zadzia- =

to sie na scenie. Dzieci powinny zauwazy¢ o

szybkie tempo zmiany tta, dlatego zacheé

je do odszukania bloczka, ktéry spowolni nasigpne tio
animacje. Daj czas na odszukanie blocz-
ka ,czekaj1s”w kategorii Kontrola. Zapy-
taj o potozenie bloczka w skrypcie i popros
o umieszczenie go w petli ,zawsze”.

| 0.5

CGdy wszyscy uczniowie bedg gotowi, popros o przesuniecie sie o jed-
no stanowisko komputerowe w prawo, by zobaczyc¢ efekt pracy kolegi/
kolezanki.

B PODSUMOWANIE ZAJEC

Zapros$ uczniéw do opowiedzenia o swoim projekcie oraz o projektach, ja-
kie mieli okazje zobaczy¢.

Modyfikacja zaje¢ > Inspiracje oraz przewodnik po Scratch znajdziesz w webinariach
dostepnych na kanale Cyfrowy Dialog:

> Gotowe pomysty na zajecia z wykorzystaniem programu Scratch
znajdziesz w materiatach Mistrzéw Kodowania:
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Photon w labiryncie

NA ZAJECIACH

UCZEN/UCZENNICA:
porozmawia o robotach,

pozna robota Photon oraz aplikacje Photon Coding,

wykorzysta wiedze programistyczng zdobytg na poprzednich
spotkaniach.

CZAS TRWANIA

90 minut

CEL ZAJEC

UCZEN/UCZENNICA:
pozna robota Photon oraz aplikacje do programowania,

stworzy i przetestuje programy utworzone za pomocg bloczkéw
w aplikacji Photon Coding,

nauczy sie szukaé réznych mozliwych rozwigzan postawionego
problemu,

bedzie doskonali¢ wspoétprace w grupie rowiesniczej,

nauczy sie podchodzi¢ zadaniowo do stawianych przed nim/nig
probleméw.

MATERIALY, KTORYCH
BEDZIESZ POTRZEBOWAC

roboty Photon,

tablety z zainstalowang aplikacjg Photon Coding,
mata edukacyjna,

liczby,

kolorowe kartki,

obrazki, np. z krows, z kolorowg plamg,

metr krawiecki/miarka budowlana.



JAKIE ELEMENTY PODSTAWY
PROGRAMOWE] BEDA
REALIZOWANE NA LEKC]I?

Edukacja polonistyczna
Osiggniecia w zakresie stuchania.

UCZEN/UCZENNICA:

stucha z uwaga wypowiedzi nauczyciela i innych oséb z otoczenia
w réznych sytuacjach zyciowych, wymagajacych komunikacji

i wzajemnego zrozumienia,

okazuje szacunek wypowiadajgcej sie osobie.

Edukacja informatyczna
Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wy-
korzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych.

UCZEN/UCZENNICA:

programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw
wtasnych i pomystéw opracowanych wspélnie z innymi uczniami,
pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem na
ekranie komputera bagdz innego urzgdzenia cyfrowego.

Osiagniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cy-
frowymi i sieciami komputerowymi.

UCZEN/UCZENNICA:
postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz
urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania.

Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych.

UCZEN/UCZENNICA:
wspbtpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami
i doSwiadczeniami, wykorzystujac technologie,

wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania sie w procesie
uczeniasie.

Edukacja matematyczna
Osiggniecia w zakresie postugiwania sie liczbami.

UCZEN/UCZENNICA:

wyjasnia istote dziatan matematycznych —dodawania, odejmowania,
mnozenia, dzielenia—oraz zwigzki miedzy nimi; korzysta intuicyjnie
zwtasnosci dziatan,

dodaje do podanej liczby w pamieci i od podanej liczby odejmuje
w pamieci: liczbe jednocyfrowa, liczbe 10, liczbe 100 oraz wielokrotnosci
10100 (w prostszych przyktadach).



Edukacja spoteczna
Osiggniecia w zakresie rozumienia sSrodowiska spotecznego.

UCZEN/UCZENNICA:
identyfikuje sie z grupg spoteczng, do ktérej nalezy: rodzina, klasa

w szkole, druzyna sportowa, spotecznosé lokalna, naréd,

respektuje normy i reguty postepowania w tych grupach.

PRZEBIEG ZAJEC

WSTEP

UsiagdZ z dzie¢mi na dywanie i zaprezentuj tajemnicze pudetko. Zapros
dzieci do zabawy w odkrycie zawarto3ci pudetka. Dzieci mogg zadawaé
takie pytanie, by odpowiedzig mogty by¢ tylko stowa: ,tak” lub ,nie”, np.
Czy tojestduze?

Czy to sie porusza?

Czy to robot? Itp.

Cdy dzieciom uda sie odgadngé, co jest w pudetku, wyjmij robota
z opakowania. Przypomnij dzieciom zajecia, na ktérych rozmawialiscie
orzeczach, ktére mozna zaprogramowac. Jedna z nich byt wtasnie robot.
Poinformuj, ze na dzisiejszych zajeciach bedziecie programowac robota
Photon.

Zanim przejdziecie do programowania, porozmawiaj z dzie¢mi na temat
robota, jakiego chcieliby sami zbudowac (przypomnij im zajecia z budo-
wania tazika marsjanskiego). Pytania pomocnicze:

Do czego bytby potrzebny im robot?

W jaki sposéb dziatatby robot?

Komu pomagat? Itp.

Jesli pracujesz z grupa, ktdra lubi prace plastyczne, zaproponuj, by kazdy
uczestnik narysowat swojego wymarzonego robota.

Podsumuj pomysty dzieci i przedstaw robota Photon —jako robota edu-
kacyjnego, ktéry pomaga zdoby¢ wiedze programistyczng. Porozmawiaj
z dzie¢mi na temat mozliwosci Photona:

Jak myslicie, co nasz robot potrafi?

Odpowiedzi dzieci bedg dotyczyty ruchu, dZzwieku, reakcji na przeszko-
dy, Swiatto itp.

Czego potrzebujemy, zeby méc sie z nim skomunikowaé?



Odpowiedzi dzieci mogg dotyczy¢ specjalnej aplikacji czy programu
komputerowego podobnego do Scratch.

Zaprezentuj dzieciom aplikacje Photon Coding, ktdra sktada sie z 5 pozio-
mow zaawansowania. Uruchom poziom Ekspert i zapytaj dzieci o skoja-
rzenia. Dzieci powinny skojarzy¢ system bloczkowy z programem Scratch
czy strong code.org. Oméwecie poszczegblne kategorie i bloczki w kontek-
Scie cech wspélnych i r6znic Photon Coding i Scratch.

Z podobienstw dzieci moga wymienic:

podobne bloczki,

bloczki utozone w kategorie,

obszar roboczy, na ktérym bedziemy uktadaé bloczki.
Jesli chodzi o réznice dzieci mogg wymienic:

w aplikacji nie mamy sceny —sceng jest mata, po ktérej bedzie poruszat
sie robot,

bloczkiem rozpoczynajacym jest bloczek ,start”, a nie ,zielona flaga”.

Zapytaj dzieci o przyktady innych bloczkéw rozpoczynajacych program,
jakie miaty okazje poznaé na zajeciach, np. ,zielona flaga”, ,po urucho-
mieniu”, ,start”.

CWICZENIE NA POCZATEK

Ut6z na macie edukacyjnej dwie kolorowe kartki, np. zielong i czerwong.
Wyttumacz dzieciom, ze ich zadaniem bedzie zaprogramowanie robota
tak, by pokonat droge z punktu A do punktu B. Porozmawiaj z dzie¢mi
o potrzebnych bloczkach. W przypadku bloczka ,jedZ do przodu” dzieci
zauwazg, ze mozna doprecyzowac wartos¢ liczbowa. Doskonatym wspar-
ciem moze okazac sie metr krawiecki czy miarka budowlana, ktére po-
zwolg dzieciom precyzyjnie okresli¢ odlegtosé, na jakg robot powinien
oddali¢ sie do przodu.

Zadaniem catego zespotu bedzie ustalenie drogi robota i napisanie pro-
gramu dzieki aplikacji Photon Coding. Gdy grupie uda sie stworzy¢ pro-
gram, pokaz, w jaki sposéb nalezy potgczy¢ robota z aplikacjg oraz
uruchomié skrypt (klikamy zétty symbol ,start”).
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"o Jedzdoprzodu T « a G
ST &

® Skrecw prawo ﬁ

® Obréco o

® Jedzpolini AV

oaocaen

Wskazéwka T Jesli dysponujesz tablicg multimedialng, mozesz potgczyc tablet wyposazony
w aplikacje z tablicg. W takim przypadku Zadne dziecko nie bedzie miato pro-
blemu ze Sledzeniem tego, co dzieje sie w aplikacji.

Bl ROBOT W LABIRYNCIE

Podziel zesp6t na mniejsze grupy (liczbe grup dostosuj do iloci sprzetu,
jakim dysponujesz). Na macie utéz droge dla robota — przyktadowa dro-
ga ponizej. Poziom trudnosci dostosuj do grupy, zjakg pracujesz. Na ma-
cie mozesz roztozy¢ dodatkowe pola, np. obrazek krowy (w tym miejscu
robot powinien wydaé dZwiek) lub pole z kolorowg plamg (w tym miejscu
robot powinien dostosowac kolor czutek do koloru plamy).

Rozdaj grupom tablety z zainstalowang aplikacjg Photon Coding oraz
metr krawiecki/miarke budowlana. Daj grupom czas na napisanie progra-
mu, ktéry umozliwi Photonowi pokonanie wyznaczonej trasy. Gdy dzieci
skoncza prace nad pisaniem kodu, zapro$ kazdg grupe do testéw.

START

META




B UCZYMY PHOTONA LICZYC

Na wybranych polach maty edukacyjnej rozt6z liczby. Okresl pole star-
towe dla robota. Rozdaj kazdej druzynie wynik dodawania, np. 21 (kaz-
da druzyna moze otrzymac inny wynik). Zadaniem grup bedzie napisanie
programu, dzieki ktéremu robot przejdzie po polach z liczbami tak, by
ich suma wyniosta 21. Zapros dzieci do dyskusji nad liczbg mozliwych

rozwigzan.
START 4 2
5 9
7 1
2 3
8 9

B PODSUMOWANIE ZAJEC
Porozmawiaj z dzie¢mi na temat zajec:

> Copodobatoim sie najbardziej?

> Czego udato sie nauczyc robota?

> Czy programowanie robota jest trudniejsze niz programowanie
w Scratch/Scratch Junior?
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Robot w swiecie geometrii
NA ZAJECIACH UCZEN/UCZENNICA:
> zbuduje robota z figur geometrycznych,
>  zaprogramuje robota Photon,
> wykorzysta wiedze programistyczng zdobyta na poprzednich
spotkaniach.
CZAS TRWANIA 90 minut
CEL ZAJEC UCZEN/UCZENNICA:
> poznarobota Photon oraz aplikacje do programowania,
> stworzy i przetestuje programy utworzone za pomocg bloczkéw
w aplikacji Photon Coding,
> wykorzysta petle i instrukcje warunkowe w swoim programie,
> nauczy sie szukac ré6znych mozliwych rozwigzan postawionego
problemu,
>  bedzie doskonali¢ wspo6tprace w grupie rowiesniczej,
> nauczy sie podchodzi¢ zadaniowo do stawianych przed nim/nig
problemodw.
MATERIAtY, KTORYCH > roboty Photon,

BEDZIESZ POTRZEBOWAC
> tablety z zainstalowang aplikacjg Photon Coding,

> taSmaizolacyjna/malarska,

> figury geometryczne wyciete z kolorowych kartek,
> klej,

> kartki,

> metr krawiecki/miarka budowlana.



JAKIE ELEMENTY PODSTAWY
PROGRAMOWE] BEDA
REALIZOWANE NA LEKC]I?

Edukacja polonistyczna
Osiggniecia w zakresie stuchania.

UCZEN/UCZENNICA:

stucha z uwaga wypowiedzi nauczyciela i innych oséb z otoczenia
w réznych sytuacjach zyciowych, wymagajacych komunikacji

i wzajemnego zrozumienia,

okazuje szacunek wypowiadajgcej sie osobie.

Edukacja informatyczna
Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wy-
korzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych.

UCZEN/UCZENNICA:

programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw
wtasnych i pomystéw opracowanych wspélnie z innymi uczniami,
pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem na
ekranie komputera bagdz innego urzgdzenia cyfrowego.

Osiagniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cy-
frowymi i sieciami komputerowymi.

UCZEN/UCZENNICA:
postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz
urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania.

Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych.

UCZEN/UCZENNICA:
wspbtpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami
i doSwiadczeniami, wykorzystujac technologie,

wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania sie w procesie
uczeniasie.

Edukacja spoteczna
Osiggniecia w zakresie rozumienia srodowiska spotecznego.

UCZEN/UCZENNICA:
identyfikuje sie z grupg spoteczng, do ktérej nalezy: rodzina, klasa
w szkole, druzyna sportowa, spotecznos¢ lokalna, naréd,

respektuje normy i reguty postepowania w tych grupach.

Edukacja matematyczna
Osiggniecia w zakresie rozumienia poje¢ geometrycznych.

UCZEN/UCZENNICA:

rozpoznaje —w naturalnym otoczeniu (w tym na $cianach figur
przestrzennych) i na rysunkach — figury geometryczne: prostokat,
kwadrat, trojkat, koto; wyodrebnia te figury sposréd innych figur,
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kresli przy linijce odcinki i tamane,

rysuje odrecznie prostokaty (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 miedzy jednostkami dtugosci; postuguje sie
wyrazeniami dwumianowanymi; wyjasnia pojecie kilometr.

PRZEBIEG ZAJEC

08080

GEOMETRYCZNY ROBOT

Porozmawiaj z dzie¢mi o figurach geometrycznych i rozdaj kolorowe kar-
teczki w réznych ksztattach. Zapros dzieci do stworzenia geometryczne-
go robota z otrzymanych figur. Mozesz nawigza¢ do poprzednich zajeé, na
ktérych dzieci opowiadaty o robotach, ktére chciatyby wybudowac.

Daj czas na wykonanie pracy plastycznej. Zacheé dzieci do opowiedze-
nia o swoim robocie oraz o wykorzystanych ksztattach. Podsumuj prace
dzieci. Zapowiedz, ze znajomos¢ figur geometrycznych przyda sie w ko-
lejnym zadaniu.

UWAGA, KSZTALT!

Podziel klase na grupy (liczbe grup dostosuj do liczby tabletéw, jakimi
dysponujesz). Kazdej grupie podaj nazwe figury geometrycznej wraz
zwymiarami, np. prostokat 36x45 cm oraz taSme izolacyjng/malarska.

Zadaniem druzyn bedzie wyrysowanie otrzymanej figury za pomoca ta-
Smy oraz metra krawieckiego/miarki budowlanej, a nastepnie napisanie
programu dla robota Photon w aplikacji Photon Coding. Grupy wykorzy-
stujg podtoge do realizacji zadania.

Start

Jedz do przodu 1 a O
Skreé w prawo f’
Jedz do przodu T
Skrec w prawo r.

Jedz do przodu T

Skreé w prawo. r’

Jedz do przodu 1

® Skrec w prawo r.



SCENARIUSZ 13

BE0O0

SCRATCH 80

Daj czas na napisanie programu. Popro$ druzyny o zasygnalizowanie za-
konczenia pracy i cheé przetestowania programu poprzez potgczenie
aplikacji z robotem.

PETLE

Popro$ uczniéw, aby sterujgc robotem, uzyli jak najmniejszej liczby blocz-
kéw, czyli tworzylijak najbardziej optymalne programy. W tym miejscu
przypomnij o wykorzystaniu petli oraz pokaz bloczek ,powtérz”.

Po przeniesieniu bloczka na obszar roboczy pojawi sie dodatkowe menu,
ktére umozliwi wybdr liczby powtérzen. Popros grupy o modyfikacje pro-
gramdéw i wykorzystanie bloczka ,powt6rz”.

TP IO
TP XD

Daj czas na zmodyfikowanie programu. Popro$ o zasygnalizowanie za-
koriczenia pracy, tak by mozna byto przetestowac dziatanie programu po-
przez potaczenie aplikacji z robotem.

UWAGA, SWIATEO | DZWIEK!

Cdy zespotom uda sie napisaé program z wykorzystaniem petli, zache¢
druzyny do modyfikacji programu i dodanie bloczkéw, dzieki ktérym
nasz robot wyda dZzwiek lub zmieni kolor Swiatet.

Popro$ o zasygnalizowanie zakoriczenia pracy, tak by mozna byto przete-
stowac dziatanie programu poprzez potaczenie aplikacji z robotem.

UWAGA, DOTYK!

Poinformuj, ze robot ma czujniki—urzadzenia, ktére wychwytujg sygna-
ty z otoczenia. Jednym z takich czujnikéw jest czujnik dotyku — dzieki nie-
mu robot moze wyczué, kiedy ktos go dotyka, a kiedy nie, i zareagowaé

& O,
DAY
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na obie sytuacje zgodnie z tym, jak go zaprogramujemy. Pokaz, gdzie
znajduje sie czujnik (na gtowie robota) oraz wskaz odpowiedni bloczek
w aplikacji.

Opowiedz grupom o kolejnym wyzwaniu—robot powinien zareagowac
na dotyk, nastepnie wykonac ruchy, ktére udato sie zaprogramowaéw po-
przednim ¢wiczeniu.

Popro$ o dodanie bloczka ,jezeli..., to..” na obszar roboczy —w tym mo-
mencie pojawig sie dodatkowe opcje czujnikéw. Jezeli chcemy, by ro-
bot zareagowat na dotyk, nalezy uzy¢ symbolu ,gtowa robota z dtonig”.
W klamrze umieszczamy bloczki opisujace czynnosci, ktére maja nastg-
pi¢ po wykryciu dotyku przez robota.

Skreé w prawo (¥
Jedz doprzody T m

Jedz doprzody T

Popro$ dzieci o modyfikacje swoich programéw oraz zapro$ druzyny do
przetestowania nowego programu. Najprawdopodobniej robot nie za-
reaguje na dotyk. Zapytaj ucznidw, dlaczego tak sie stato. Poinformuj
uczniéw, ze w przypadku tak napisanego programu nasz robot sprawdzit
warunek tylko raz. Zapytaj, co zrobi¢, by robot sprawdzat warunek caty
czas. Dzieci powinny zaproponowac zastosowanie petli ,zawsze” (sym-
bol nieskonczonosci).

&0,
B
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Jedzdoprzody T

Jedidopraods T

Popros$ o modyfikacje programu oraz zapro$ druzyny do testowania. Za-
chec dzieci do prezentacji programow, dzieki ktérym robot porusza sie po
konkretnej figurze geometrycznej.

B PODSUMOWANIE ZAJEC

Wspélnie podsumujcie to, co zadziato sie na zajeciach. Popro$ o dokon-
czenie zdania: ,Najbardziej podobato misie...”.

& O,
¢
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Godzina Kodowania

NA ZAJECIACH

UCZEN/UCZENNICA:
podsumuje dotychczas zdobytg wiedze programistyczng na platformie
code.org,

wykorzysta system bloczkowy do napisania krdtkich programoéw.

CZAS TRWANIA

90 minut

CEL ZAJEC

UCZEN/UCZENNICA:
pogtebi swojg wiedze dotyczacg instrukcji warunkowych i petli,

bedzie potrafi¢ napisa¢ program za pomocg bloczkéw na stronie code.org,
bedzie umiec przetestowac swoje programy oraz je udoskonala¢,
bedzie potrafi¢ znalez¢ rézne rozwigzania postawionego problemu,
bedzie doskonali¢ wspotprace w grupie rowiesdniczej,

nauczy sie podchodzi¢ zadaniowo do stawianych przed nim/nig probleméw.

MATERIALY, KTORYCH
BEDZIESZ POTRZEBOWAC

komputery z dostepem do internetu,

projektor lub tablica multimedialna.

JAKIE ELEMENTY PODSTAWY
PROGRAMOWE] BEDA
REALIZOWANE NA LEKC]I?

Edukacja polonistyczna
Osiggniecia w zakresie stuchania.

UCZEN/UCZENNICA:

stucha z uwagg wypowiedzi nauczyciela i innych oséb z otoczenia
w réznych sytuacjach zyciowych, wymagajacych komunikacji

i wzajemnego zrozumienia,

okazuje szacunek wypowiadajgcej sie osobie.
Edukacja informatyczna

Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wy-
korzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych.



UCZEN/UCZENNICA:

programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystéw
wtasnych i pomystéw opracowanych wspélnie z innymi uczniami,
pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem na
ekranie komputera bagdz innego urzgdzenia cyfrowego.

Osiagniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cy-
frowymi i sieciami komputerowymi.

UCZEN/UCZENNICA:
postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz
urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania.

Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych.
UCZEN/UCZENNICA:
wspbtpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami

i doswiadczeniami, wykorzystujac technologie,

wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania sie w procesie
uczeniasie.

PRZEBIEG ZAJEC

WSTEP
Poinformuj grupe, ze zajecia bedg miaty charakter podsumowujacy, dla-
tego tez wykorzystaja na nich catg wiedze zdobyta podczas realizacji pro-
jektu Misja: programowanie.
Zachec¢ dzieci do podzielenia sie opinig na temat lekcji programowania:
Jakie zajecia podobaty im sie najbardziej?
Jaka aktywnosé/dziatanie/zabawa sprawita im najwiekszg rados¢?
Czego nauczyty sie podczas zajec?
Porozmawiaj z dzie¢mi na temat znanych i lubianych bajek i gier. Zapytaj,
czy majg ochote programowac postacie z bajek lub gier, ktére doskonale
znaja. Zaproponuj skorzystanie z lekcji programowania przygotowanych
w ramach akcji Godzina Kodowania. Lekcje dostepne sg na stronie

. Zgromadzone materiaty umozliwiaja utrwale-
nie wiedzy programistycznej z:
Elzg i Anng z Krainy Lodu,
Steve'em i Alex z Minecraft,

BB-8 i R2-D2 ze Star Wars,

Red Birdem z Angry Birds.
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Gwiezdne W...

Dowiedz sig, jak
programowat droidy i
utworz wiasna gre
Gwiezdnych Wojen

Kraina lodu (...

Uzyimy kodu, by przylaczyc
sie do Anny i Elsy
zachwycajacych sie magia i
pieknem lodu.

85

Zawody

Stworz gre w koszykowke
lub mieszanke réznych
sportow.

Kod Flappiego
Czy chciatbys utworzy¢
wiasng gre w mniej niz 10

minut? Wyprobuj nasz
samouczek dla kodowania

Klasyczny lab...

Wyprobuj podstawy
informatyki. Miliony daty im
juz szanse.

Uzyi Play Lab, by utworzy¢
historyjke lub gre z
postaciami z Disney Infinity

Play Lab

Utwoérz historyike lub gre z
Play Lab!

\
Artysta

Rysuj faine obrazki i wzory z
Artysta!

w rolach gtéwnych.

Z lekcji przygotowanych w ramach akcji Godzina Kodowania mozna ko-
rzystac przez caty rok. Baza dostepnych materiatow stale sie powieksza.
Dodatkowg atrakcjg jest mozliwosé wydrukowania imiennego certyfika-
tu, ktéry jest potwierdzeniem posiadanych umiejetnosci programistycz-
nych (oraz pamigtkg).

Jezeli w Twojej szkole jest problem z dostepem do internetu, war-
to pobrac lekcje ze strony: http://bit.ly/godzinykodowaniapobieranie
i zainstalowac na stanowiskach komputerowych. W przypadku skorzy-
stania z wersji of fline uczniowie nie beda mogli wygenerowad imiennych
certyfikatow.

GODZINA KODOWANIA

Ustal z grupg Godzine Kodowania, ktérg rozwigzg podczas spotkania.
Zwré¢ uwage na liczbe plansz oraz stopien trudnos¢ poszczegdlnych lek-
cji. Grupa moze rozwigzywac taka samg lekcje lub kazdy uczeh moze do-
kona¢ wyboru sam. W przypadku samodzielnego wyboru dzieci moga
poréwnywac poszczegdlne zadania, stopief trudnosci Godzin Kodowa-
nia, a tym samym moga zostac zachecone do rozwigzania kolejnych Go-
dzin Kodowania w domu.

Daj czas na rozwigzania zagadek w ramach Godziny Kodowania, zache¢
do testowania réznych mozliwych rozwigzan oraz dzielenia sie wiedzg
miedzy sobg.

&0,
B
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Porozmawiaj z uczniami na temattamigtéwek w Godzinie Kodowania, ja-
kie udato im sie rozwigzac:

Ktéra tamigtéwka byta najtrudniejsza?
Czy pamietajg najdtuzszy kod, jaki udato im sie napisac?
Czyjest Godzina Kodowania, ktdrg chcg jeszcze rozwigzac?

Czy dowiedzieli sie/nauczyli sie czego$ nowego?
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Pionki na start, czyli spotkanie
z planszéowkq w bibliotece
lub domu kultury

NA ZAJECIACH

UCZEN/UCZENNICA:

> zagraw programistyczng gre planszows,
> wykorzysta wiedze programistyczng zdobyta w ramach realizacji zaje¢
w projekcie Misja: programowanie.
CZAS TRWANIA 90 minut
CEL ZAJEC UCZEN/UCZENNICA:
> odwiedzi biblioteke lub dom kultury,
> dowiesie, ze programowania mozna uczyc¢ sie nie tylko w szkole, ale
tez winnych instytucjach na terenie gminy, np. w bibliotece czy domu
kultury,
> stworzy i przetestuje napisane przez siebie programy, wykorzystujac
dostepne polecenia,
> dowiesie, naczym polegajg obroty oraz bedzie potrafi¢ zastosowaé
wiedze podczas pisania kodu,
> dowiesie, na czym polegajg instrukcje warunkowe,
> nauczy sie skraca¢ napisany kod poprzez zastosowanie petli,
> nauczy sie szukac r6znych mozliwych rozwigzarn postawionego
problemu,
> bedzie doskonali¢ wspdtprace w grupie rowiesniczej.
MATERIALY, KTORYCH > zestaw kart zinstrukcjami do sterowania: ,idZ do przodu”, ,skre¢ w lewo”,
BEDZIESZ POTRZEBOWAC Lskre¢w prawo”, ,powtérz x razy”, jezeli.., to..” —jeden zestaw na grupe
2—4 0s6b (materiaty dostepne na stronie projektu lub w materiatach
przekazanych nauczycielowi w ramach projektu Gra offline); w przypadku
strzatek skorzystaj z tych dotgczonych do gry Cody Roby,
> karty z planszamiw formacie A3 —jedna plansza na grupe 2—4 0s6b (do

pobrania ze strony projektu),

( J SCENARIUSZ JEST INSPIRAC]JA DO ZA]EC. KTORE POWINNY ZOSTAC ZREALIZOWANE W BIBLIOTECE LUB DOMU KULTURY. ZE WZCLED@W ORGANIZACYINYCH
(UMOWIENIE WIZYTY W LOKALNE] INSTYTUC]I KULTURY) ZA] ECIA REALIZOWANE WED+UG TEGO SCENARIUSZA MOGA obBy¢ SIE NA KONIEC CYKLU
15 ZA]!:;(’: LUB W DOWOLNYM MOMENCIE PO ZREALIZOWANIU SCENARIUSZA 9.



pionki do gry (zzaznaczong twarzg —moga by¢ figurki LEGO, figurki
zjajek niespodzianek itp.),

kod binarny dla uczniéw klas 3 i kod obrazkowy dla uczniéw klas1-2,

zestaw ksigzek z przyporzgdkowanymi obrazkami i liczbami (zestaw
ksigzek dostosuj do swojej grupy) —jeden zestaw na grupe,

karteczki z zaszyfrowanymi tytutami,

arkusz z kwadracikami—z liczbami i przedmiotami.

JAKIE ELEMENTY PODSTAWY
PROGRAMOWE] BEDA
REALIZOWANE NA LEKC]I?

Edukacja polonistyczna
Osiggniecia w zakresie stuchania.

UCZEN/UCZENNICA:
wykonuje zadanie wedtug ustyszanej instrukcji,

zadaje pytania w sytuacji braku rozumienia lub braku pewnosci
zrozumienia stuchanej wypowiedzi.

Edukacja informatyczna
Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania
problemédw.

UCZEN/UCZENNICA:
uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje)
sktadajgce sie m.in. na codzienne czynnosci,

tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu
dziatania prowadzace do osiggniecia celu.

Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych.

UCZEN/UCZENNICA:
wspbtpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami
i doswiadczeniami, wykorzystujac technologie.

Edukacja spoteczna
Osiggniecia w zakresie rozumienia Srodowiska spotecznego.

UCZEN/UCZENNICA:
identyfikuje sie z grupg spoteczng, do ktérej nalezy: rodzina, klasa
w szkole, druzyna sportowa, spotecznosé lokalna, naréd,

respektuje normy i reguty postepowania w tych grupach.

Ostatnie zajecia przygotuj wspélnie z pracownikami okolicznej bibliote-
ki publicznej lub domu kultury, ktérzy brali udziat w szkoleniu zorgani-
zowanym w ramach projektu Misja: programowanie. W chwili obecnej
biblioteki i domy kultury przechodzg duzg metamorfoze — stajg sie waz-
nymi i atrakcyjnymi miejscami dla lokalnej spotecznosci. Zmieniajg sie



w osrodki nowoczesnej edukacji nieformalnej — réwniez przez organiza-
cje zajec z programowania i wykorzystania nowych technologii.

Dla niektérych dzieci moze to by¢ pierwsza okazja, by zobaczy¢ lokalng
biblioteke lub dom kultury oraz pozna¢ osoby tam pracujace, dlatego za-
dbaj np. o0 zgody rodzicéw na zapisanie ich dzieci do biblioteki. Moze to
by¢ dla Ciebie poczatek regularnej wspétpracy z lokalng biblioteka lub
domem kultury, np. podczas zaje taczacych literature i programowanie.
Przed zajeciami wspdlnie z pracownikiem biblioteki lub domu kultury ustal-
cie liste ksigzek potrzebnych do realizacji zaje¢. Mogg to by¢ ksigzki najbar-
dziej popularne, nowosci ksigzkowe polecane dla mtodych czytelnikéw.
Wybér nalezy do Was. Ponizej znajduje sie lista przyktadowych propozycji.
Roman Pisarski, O psie, ktory jezdzit kolejg (,jabtko”).

Astrid Lindgren, Dzieci z Bullerbyn (,banan”).

Czestaw Centkiewicz, Anaruk, chtopiec z Grenlandii (,gruszka”).

Alan Alexander Milne, Kubus Puchatek (,cytryna”).

Hugh Lofting, Doktor Dolittle i jego zwierzeta (,ananas”).

Janina Poraziriska, Szewczyk Dratewka (,jaszczurka”).

Maria Kownacka, Plastusiowy pamietnik (,wieloryb”).

Julian Tuwim, Sto# Trgbalski (,kot”).

Kornel Makuszyriski i Marian Walentynowicz, 120 przygod Koziotka
Matotka (,diament”).

Do kazdej ksigzki wtbzcie odpowiedni rysunek (liczba rysunkéw zalezy od
liczebnosci grup). Ze strony projektu wydrukuj zaszyfrowane nazwy owo-
cOw, zwierzat i przedmiotow.

PRZEBIEG ZAJEC

Zapro$ dzieci do wedréwki po instytucji, w ktérej sie znajduja. Popros
pracownika biblioteki lub domu kultury o opowiedzenie o miejscu, w kté-
rym odbywaja sie zajecia. Jej pracownik powinien opowiedzie¢ o ofercie
zwigzanej takze z nowymi technologiami, np. zajeciach z programowa-
nia, zajeciach z robotami, zajeciach z wykorzystaniem tabletéw czy do-
stepie do komputerdw.

GRY PLANSZOWE

Porozmawiaj z dzie¢mi na temat znanych i lubianych gier planszowych.
Zapytaj, czy pamietaja gre, ktdrg poznalismy podczas zaje z programo-
wania (uczniowie powinni przypomniec¢ sobie gre Cody Roby). Zapropo-
nuj rozgrywke w programistyczng gre planszowej.



Przypomnij wraz z dzie¢mi znane im instrukcje programistyczne i za-
pisz je na tablicy. Uczniowie powinni wymieni¢: ,idZ do przodu”, ,skreé
w prawo”, ,skre¢ w lewo”, ,powtérz x razy” (petle), ,jezeli..., to..” (instruk-
cjawarunkowa).

Do zapisanych instrukcji przypnij odpowiednie bloczki —tak, by dzieci zo-
baczyty, zjakich polecen bedg korzystaé podczas rozgrywki. Bloczki mo-
zesz pobrac ze strony projektu:

PRZYGOTOWANIA DO ROZGRYWKI

Podziel klase na grupy po 2—4 osoby (liczbe i liczebnos¢ grup dostosuj do
zespotu, zjakim pracujesz), rozdaj bloczki, ktérych beda uzywac podczas
rozgrywki, oraz plansze do gry. Grupy otrzymujg réwniez: karteczki z za-
szyfrowanymi tytutami, legende z tytutami ksigzek oraz kod binarny/kod
obrazkowy wykorzystany do zaszyfrowania tytutéw. Dodatkowo wrecz
grupom arkusz z kwadracikami—z liczbami i przedmiotami.

Na tym etapie zadaniem grup jest przygotowanie planszy do gry:
ustawienie kwadratéw z napisami ,start” i ,meta” na planszy,
naniesienie liczb 1—9 na puste pola planszy,

ustawienie pionka na polu ,start” (pionkiem moze by¢ robot z gry Cody
Roby lub figurka —wazne, by miata zaznaczony przdd; pionek powinien
poruszac sie na planszy zawsze przodem).

GRY TO ZASADY
Wyjasnij zasady oraz etapy rozgrywki:

Celem kazdej grupy jest przejscie od startu do mety, odnalezienie
wszystkich lektur kryjgcych sie pod numerami1—9 oraz zebranie
karteczek z obrazami znajdujgcymi sie w ksigzkach.

Pierwszym zadaniem grupy jest odszyfrowanie nazw zapisanych za
pomocg kodu binarnego lub kodu obrazkowego.

Po odszyfrowaniu dzieci ustalajg trase robota i zapisujg ja w formie
kodu, uzywajac strzatek (,w goére”, ,obrét w prawo”, ,obrét w lewo”)

z gry Cody Roby (np. odszyfrowanie nazwy ,cytryna” oznacza, ze nalezy
utozy¢ kod, ktéry doprowadzi pionek do liczby 4). Zache¢ do uzywania
bloczka ,powtérz”, ktéry skroci zapis, przez co kod bedzie spéjniejszy

i bardziej czytelny.

Warunkiw kodzie: jezeli dzieci chcg zdoby¢ punkty, muszg wykorzystaé
instrukcje warunkowa. Po napisaniu trasy robota do liczby 4 powinny
uzy¢ bloczka ,jezeli (w tym wypadku ,cytryna”, ktérg znalazty w ksigzce),
to (dostajesz1 monete)”.
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Nastepnie zadaniem grupy jest odnalezienie ksigzki, do ktorej
przypisanajest ,cytryna” oraz zabranie z niej karteczki z obrazkiem.
Jesli na obrazku jest cytryna— grupa otrzymuje punkt/monete. Punkty
powinna przyznawacjedna osoba (np. pracownik instytucji kultury) po
weryfikacji poprawnosci kodu.

PODSUMOWANIE ZA) Eé

Podsumuj z uczniami zajecia, zache¢ do odpowiedzi na pytania:
Co byto najtrudniejsze w rozgrywce?

Jak sobie z tym poradzili?

Co byto najfajniejsze?

Co w instrukcji okazato sie niejasne i wymagato doprecyzowania?
Czy majg pomysty na modyfikacje gry?

Zachec¢ ucznidw, aby wymyslili wtasna gre i zapisali jej zasady, a nastep-
nie sprobowali w nig zagraé. Zaproponuj przetestowanie pomystéw i pre-
zentacje gier innym grupom.

W sieci znajdziesz gotowe pomysty na stworzenie gier planszowych:

Na stronie http://bit.ly/hellorubygraplanszowa znajdziesz gotowg
plansze do wydrukowania, natomiast zasady, narracje, cel — ustalacie
sami. Przyktadowe wykorzystanie planszy znajdziesz w ksigzce Hello
Ruby.

W serwisie YouTube znajdziesz webinarium Stowarzyszenia Cyfrowy
Dialog dla nauczycieli klas 1-3 z projektowania wtasnej gry, oto link:
http://bit.ly/projektujemygrewebinar.

Gotowa plansza z misiowymi pionkami, ktérg mozesz wydrukowac,
jestdostepna tutaj: http://bit.ly/graplanszowamisie. Plansza doskonale
sprawdzi sie w mtodszych grupach.

Jezeli zalezy Ci na kontynuacji tematu kosmosu, na stronie Kids
Activities pod linkiem: http://bit.ly/graplanszowakosmos znajdziesz gre
w tym wtasnie temacie.

Instrukcja gry o superbohaterach z elementami programowania
dostepnajest na stronie Little Bins Little Hands: http://bit.ly/
graplanszowasuperbohaterowie.

Gra planszowa z r6znymi poziomami trudnosci, w ktérej plansza
zbudowana jest z klockéw LECO, opisana jest na stronie ResearchParent:
http://bit.ly/graplanszowazlego.



O autorce

MARIOLA FIK

Z wyksztatcenia bibliotekarka, w praktyce edukatorka (ma na swoim
koncie setki przeprowadzonych szkolen i warsztatéw), trenerka Mi-
strzow Kodowania oraz cztonkini grupy Superbelfrzy Mini. Od 2019 roku
zwigzana z Centralnym Domem Technologii w Warszawie oraz Szkotg
Podstawowg im. J6zefa Kassolika w Miedzyrzeczu. W 2018 roku byta
jedng ze 100 0séb wyréznionych przez Szerokie Porozumienie na rzecz
Umiejetnosci Cyfrowych (SPRUC) za dziatalno$é na rzecz rozwijania
umiejetnosci cyfrowych. Programuje, odkrywa i konstruuje z dzieé-
mi oraz z dorostymi. Swoje nowe projekty realizuje w Pracowni Mto-
dego Konstruktora, ktérg prowadzi dla Fundacji Miasto Pracownia
w Oswiecimiu.









